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STEFAN OSOW/SKI'S SCHATZTRUHE

(1) Haushaltsbuch bis zu 25 Konten, flexibel, leicht bedienbar,
mit umfangreicher deutschsprachiger Dokumentation DM 8-

(3) MountainCAD professionelles CAD-Programm, deutsche
Anleitung DM 8,-

(@) Spiele 1, 1, 1l 10 erstklassige PD-Spiele aus allen Bereichen wie
Action, Geschicklichkeit, Strategie (3 Disketten) DM 24,-

(8) Anti-Virus 8 Programme gegen alle Viren DM 8,-
(8) Text hochwertige deutsche Textverarbeitung DM 8,-
(D) Utility-Disk 25 niitzliche Utilities aus allen Bereichen DM 8-

Sonix-Paket Original-Sonix-Player + 4 weitere Disketten mit
phantastischer Sonix-Musik. Top-Hit! DM 40,-

Business 3 Disketten: Tabellenkalkulation, Vers. engl. DM 24,-
relat. Datenbank, sehr gute Textverarb.  Vers. deutsch DM 70,-

(i3 Paranoid sensationelles Breakout-Spiel DM 8-
(1% Buchhaltung erstes deutsches PD-Buchhaltungsprogr. DM 8-
(6) AMIGA-Paint sehr gutes deutsches Malprogramm DM 8,-
@7 Videodatei bringt Ordnung in Ihre Videodatei, deutsch DM 8.-

(8) FuBballmanager bei diesem Spiel kénnen Sie lhre Fahigkeiten
als Manager eines Fufballclubs testen, deutsch - DM 8-

({9 Platten/Cassetten/CD-Liste, deutsch DM 8-

Giroman komfortables deutsches Programm, mit dem Sie lhr
Girokonto einfach verwalten konnen DM 8.-

@) Kampf um Eriador, V 2.0 taktisches Strategiespiel fiir

2 Personen mit sehr guter Grafik und Sound, deutsch DM 8-
@) Label 2.0 Etikettendruckprogramm, deutsch DM 8-
@) Risiko die Amiga-Umsetz. d. bek. Brettspiels, deutsch DM 8,-

(@7) Ray-Tracing-Construction-Set, V 2.0 phantastisches Programm
zur Berechnun%von Licht und Schatten - siehe Test Amiga 1/88 -
komplett auf 3 Disketten mit deutscher Anleitung DM 24 -

(28) Wizard of Sound ein phantastisches Musikprogramm zur Erstel-
lung eigener Lieder, mit deutscher Anleitung (2 Disks) DM 10,-

(@9) Broker ein sehr gutes deutsches Borsenspiel DM 8-
@0) Quickmenii erst. Sie sich Ihre eig. Workbench i. deutschDM 8-
@1) Blizzard phantastisches Ballerspiel m. sehr guter Animat. DM 8,-
(32 DSort deutsches Diskettenkatalogisierungsprogramm DM 8-

Pascal ein komplettes Pascal-Paket (3 Disketten) mit Compiler,
deutscher Anleitung u. einem s. gut. deutschen Editor DM 24,-

(@3 Diskey Diskettenmonitor mit deutscher Anleitung DM 8-

@) Peters Quest Geschicklichkeitsspiel mit lustiger Handlung und
deutscher Anleitung DM

(36) Spiele auf dieser Diskette sind 3 Tetris-ahnl. Spiele enth. DM 8,-

MRBackup Festplattensicherungsprogramm mit deutscher
Anleitung i Di

(38 Universal-Datei deutsches Datei-Verwaltungsprogr. DM 8-
(39 Assembler ein komplettes Entwicklungssystem fiir

Maschinensprache in deutsch! DM 8,-
(@) Bibel-Quiz iehrreich und unterhaltsam DM 8-
(@) Faktura Fakturierungsprogramm inkl. Mahnungen und Adressen

— mindestens 1 MB Speicher DM 8.-

BootMaster Mit diesem Programm kénnen Sie individuelle Boot-
blécke mit Lauftext und Sternenhintergrund erstellen. DM 10,-

@) Banner Il Dieses Programm ermoglicht es lhnen, komplette
Banner mit hrem Drucker zu erstellen. Leicht bedienbar! DM 8-

Boulder V1.3 Boulder ist ein sehr schnelles Geschicklich-
keitsspiel, das an den C 64-Klassiker Boulder-Dash .
DM 8,-

angelehnt ist. Ohne Sound!
* TAIFUN * TAIFUN * TAIFUN * TAIFUN * TAIFUN * TAIFUN * TAIFUN * TAIFUN
Die deutsche Public-Domain-Serie aus dem Hause Ossowski! WuBten Sie schon,
daB beim PD-Versand Stefan Ossowski alle drei Monate 10 neue TAIFUN-Disket-
ten mit den interessantesten Neuerscheinungen des PD-Marktes vorgestellt wer-
den?Bevorzugt prasentieren wir lnnen die neuestendeutschen Programme. Am 10.
November erschienen die neuen TAIFUN-Disketten Nr. 111 bis 120.

Schnupperpreis: DM 53,- V-Scheck, DM 57,- Nachnahme

Versandkosien Inland: DM 3,- V-Scheck DM 7,- Nachn.
(Porto/Verpackung): Ausland: DM 6,- V-Scheck DM 15,- Nachn.

Professionelle Anwendungssoftware
flr den anspruchsvollen User (ab Nr. 101):

RIM-5 = Relationale Datenbank

AuBerst leistungsfahig, sowohl fir den privaten als auch fir den geschéftli-
chen Bereich geeignet. Mit deutscher Anleitung und ausfiihrlichem Ein-
fuhrungskurs. DM 30,-
AnalytiCalc = Tabellenkalkulation

Leistungsstark mit deutscher Anleitung. Ein unverzichtbares Hilfsmitte
flr Kalkulationsaufgaben jeder Art (Bericht Amiga 12/89). DM 30,-
DEA Arithmetica = Die Gottin Arithmetica

Besonders flir Schiler, Studenten und Lehrer geeignet. Ableitungen, Kur-
vendiskussion und Skizzieren von Funktionsgraphen problemlos maglich.
Deutsch! DM 30,-

4) Haushaltsbuch Version 2.1

Komplettidsung zur Verwaltung lhrer privaten Finanzen! Sie erhalten einen
Uberblick tiber Ihre Finanzen, konnen Ihr Geld effektiver nutzen und Schwach-
stellen in der Budgetierung erkennen. Leicht bedienbar, auch flir Computer-
Neulinge geeignet. Unterstitzung durch Demo-Dateien, frei von buchhalte-
rischen Fachausdriicken. Funktionstberblick: verschiedene Dateien, meh-
rere Kontenlisten, bis zu 10 Bilanzen, 40 freidefinierbare Konten, Suchrouti-
nen, doppelte Buchilihrung, Filterfunktionen, Jahresiibertrag, Mausunterst(it-
zung ... Deutsche Dokumentation im Ringbuch! 1 MB Speicher egh%rder-
lich! 98,-

@ Xytronic Il

Intergalaktische Handelssimulation mit guter Grafik und gutem Sound sowie

sehr hoher Motivation. Natirlich in Deutsch! DM 29,-
B Data-Manager

Eine sehr leicht zu bedienende Dateiverwaltung, mit der Sie Adressen, Mit-

gliederlisten etc. perfekt verwalten kénnen. Deutsches Programm mit

deutscher Anleitung! DM 15,-

EGOS = European Game of Strategy

Strategiespiel fiir 2 Personen indem Sie um die Vorherrschaft in Europa
kampfen! Taktik und Strategie sind gefordert! Mit deutscher Anleitgng!

M 29.-
Bundesliga 2000
Programm zur Bundesligaergebnisverwaltung und Tabellenberechnung. Ver-

waltung beliebig vieler Ligen moglich. Historie seit 1985. Deutsch! DM 15,-
@' Money Player Deluxe — Geldspielgerat
Sie flihlen sich wie in der Spielhalle! Start- und Risikoautomatik, Sonder-
spiele viele Extras und toller SpielspaB. Palauflésung und Maussteue-
rung! i DM 39,-
Wizard of Sound 2.0 — Musikprogramm
WoS 2.0 ist ein sehr gutes Musikprogramm mit 61 Instrumenten, kompletter
Notation, Player-Programm, Instant-Replay-Modus, einfachste Noteneinga-
be, ... Auch flr Musik-Laien geeignet! Auf 2 Disketten mit deutscher Doku-
mentation! DM 35,-
Broker 1.2 — Das Borsenprogramm
Sehr realistische Borsensimulation, mit bis zu 4 Spielern spielbar. Broker
1.2 ist unterhaltsam, spannend und lehrreich. Deutsch! 1 MB Speicher!
DM 29,-
@ Vokabel-Trainer-Englisch 1.0
Leicht zu bedienendes, leistungsfahiges Lernprogramm. Der Wortschatz ist
individuell erweiterbar. Damit macht das Lernen SpaB! Deutsch! DM 15,-
Pente
Ein “5-Gewinnt-Spiel” erweitert um ein'i&e Regeln. Sie spielen ge%en den
Computer. Fiir jung und alt mit hoher Motivation, Super! M 19,-
BootMeni
Mit BootMeni von Oliver Wagner konnen Sie im Disketten-Bootblock ein
Menii einrichten, Gber das Sie beim Bootvorgang per Maus 10 verschiedene
Programme aufrufen kdnnen! Mit deutscher Anleitung! DM 19,-
CBB - CopyBootBlock Installierungsprogramm
Mit CBB konnen Sie in Ihrem Bootblock ein Kopierprogramm installieren, das
sie bei ﬁdem Bootvorgang per Mausklick starten kénnen. 2 Laufwerke
oder 1 MB. DM 19,-
Danger Castle
Ein Hupf- und Rennspiel fiir 1 oder 2 Personen mit Wahnsinnsgrafik, Ste-
reosound und 20 verschiedenen Levels! Deutsche Anleitung! DM 39 -
SpeedRunner
Eine Loadrunner-Variante mit Level-Editor, 100 Levels, Super-Grafik
und Klasse-Sound. In Assembler geschrieben und Palauflésung! Deut-
sche Anleitung! DM 39,-
Transit - Imagine
Mit diesem Programmpaket konnen Sie Grafiken in eigene Programme
einbinden, IFF-Grafiken in C-Sourcecode konvertieren, in eigenen C-Pro-
rammen verwenden. Auch flr Modula Il und Assembler! Mit Imagine kénnen

ie Mentpunkte und Gadgets entwerfen und als C-Source abspeichern! Mit
deutscher Anleitung! DM 89,-

ABO-SERVICE

Bel uns erhalten Sie fast jede PD-Serie auch im glinstigen | | ég::gﬁis;;ﬂf it
Abonnement! Auf unsere Staffelpreise gewahren wir aufler- | | senige

dem einen 10%igen ABO-Rabatt! Die Fish-Serie ist z. B.

schon bis Nr. 270 lieferbar! Rufen Sie uns dach einfach an | = PD-Vertrieb Stefan Ossowski

oder schreiben Sie uns, wenn Sie an weiteren Informationen

zu unserem ABO-Service interessiert sind! Testen Sie uns!

Wirfiihren alle bekannten PD- kosten unsere aktuellen 2 Katalogdis-
Serien wie Fish, Panorama, ketten. Mitdeutschem Inhaltsverzeich-
Faug Amicus, Auge, Taifun, nis unseres gesamien PD-Angebots
Chiron, RPD, Kickstart, Sli- - von weit Ober 1500 Disketten.
deshows, TBAG, Franz ... 3 Ab DM 4,50

Viele Programme deutsch- Gegen Verrechnungsscheck oder in
sprachig. Briefmarken anfordern.

Stefan Ossowski - Ihr PD-Spezialist - veronikastr. 33, D-4300 Essen 1, Tel./Btx: 0201/788778




. Forderungen sind noch lange

nicht berechtigt, nur weil sie stan-
dig wiederholt werden. Oft werden sie
aber deswegen erfilllt. »Ceterum cen-
seo Carthaginem esse delendam.« Mit
diesem Satz pflegte vor mehr als 2000

censeo

Jahren der Politiker Marcus Porcius
Cato seinen romischen Senatskolle-
gen auf die Nerven zu gehen.
. Anfang der achtziger Jahre unse-

res Jahrhunderts wurde immer
wieder dieselbe Litanei heruntergebe-
tet: Ohne fundierte Computerkenntnis-
se habe der Arbeitnehmer der Zukunft
bereits in wenigen Jahren keine Chan-
ce mehr, sich auf dem Arbeitsmarkt zu
behaupten. Selbst Schiiler, hieB es,
bréuchten dann intensive »EDV-Kennt-
nisse«, um halbwegs brauchbare Zen-
suren zu erreichen. Die ganze Welt sah
man schon verdrahtet und verkabelt
und professionelle Schwarzseher warn-
ten vor der maschinellen Verdummung
ganzer Landstriche - der Mensch als
integriertes Bedienelement einer elek-
tronischen Konsole.

Was ist aus dieser schénen neu-

en Welt geworden? War Anfang
der siebziger Jahre »Computer« noch
ein Begriff, von dem nur wenige Insider
wuBten, was er bedeutet, so steht heu-
te auf fast jedem Schreibtisch ein
Rechner, die Zahl der Informatik-Stu-
denten stieg drastisch an und jeder
Schiler wird heute mit der Lehre von
Bits und Bytes traktiert.

Ceterum

EDITORIAL

. Die Zahl derer, die genau wissen,
was in einem Computer vorgeht,
blieb trotz allem eine verschwindend
geringe Minderheit. Stehen Computer
also nur zur Dekoration auf dem
Schreibtisch? Oder haben sich die Zei-
ten gewandelt?

Man konnte es sich einfach ma-

chen und - wie viele meiner ge-
schatzten Kollegen - behaupten: End-
lich steht der Mensch im Mittelpunk.

Leider ist dies noch
immer Wunschden-
ken. Zwar sind zag-
hafte Ansétze sicht-
bar, Computer be-
greifbarer und ihre
Bedienung intuitiver
zu machen, aber
reicht das? Bevor
wirklich der Mensch
im Mittelpunkt steht,
muB sich vieles an-
dern.

. Computer sind

dazu da, Probleme zu I6sen, nicht
zu schaffen. Bis sich diese Ansicht
durchgesetzt hat, wird einige Zeit ver-
gehen. Bis dahin - ceterum censeo...

lhr
Klaus Sonnenleiter
(Redakteur)

[ Spncst ™
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46 Die Schazenrl

Mit dem Preferences-Programm stellen Sie alle
6 Fragen Uber Fragen Eigenschaften Ihres Amiga wunschgemds ein.
... und ebenso viele Antworten. Das Angebot an Soft- Wie, das verrét Ihnen Andreas Regul.

und Hardware fiir den Amiga wird immer groBer. Wir M
helfen Ihnen, den Uberblick zu behalten.
8 Stiick fr Stiick 90 Pannenhifl

: . ) Gerade zu Beginn lhrer Amiga-»Karriere« werden Sie
Der »nackte« Amiga 500 ohne Erweiterung wird zwangsldufig auf einige Hindernisse stoBen.
schnell zum Alptraum. Hier erfahren Sie, welche Hier erfahren Sie, wie diese beseitigt werden.

@

13 Flihrer im Software-Dschungel

Amiga-Software zu iiberblicken ist die reinste 52 Kein Platz an der Sonne
Sisyphusarbeit. Martin Jobst hat sich fiir Sie Riickenschmerzen, Nackenkrdmpfe, spiegelnde
umgesehen und stellt die wichtigsten Programme vor. Monitore? Der richtige Aufbau Ihres Arbeitsplatzes

kann Ihnen viel Frust und Arger ersparen.

50 Fast umsonst

Public Domain ist ein unerschépfliches Software- 54 Fast wie Weihnachten
Reservoir mit interessanten Alternativen und Durch das Chaos beim Auspacken lhres Amiga kann
Ergédnzungen zur Standardsoftware. leicht etwas schiefgehen. Brigitte Bobenstetter zeigt

_Hintergrund [
L

24 Der glaserne Amiga 55 Gountdown

; : . " Nicht jeder Start ist ein Erfolg. Damit Ihr Start auf
Was steckt im Gehduse dieses Wunderrechners? dem Amiga keine Bruchlandung wird, lesen Sie

Hier finden Sie die Erkldrung. 2 diesen Artikel.
L] e e i
28 \lon Fenstern, Mausen und Konsolen s
Der Amiga ist wesentlich einfacher zu bedienen als i Wenn 'Sle gez.l'e.lt Hilfe S8
die meisten andern Computer. Dennoch hélt er so fir Ihren Amiga bendtigen,
manchen Stolperstein bereit. Hier finden Sie eine ist unsere Pannenhilfe
leicht verstédndliche Einflihrung, die Ihnen (ber die immer flr Sie da.

ersten Hirden hilft, SE‘TE 90

Der Amiga
Uberrascht
Sie mit vielen
..... i : 2 exotischen

"1 Geréten.
@ Damit Sie
wissen, wie
sie gehand-
habt werden,
lesen Sie ab

SEITE 28




59 Amiga von A bis Z

In der Computer-Fachliteratur haben sich viele
Begriffe durchgesetzt, die nicht im »Duden« stehen.
Wir machen dieses »Computerchinesisch«
versténdlich.

88 Aus unserem Biicherregal
Biicher zum Amiga gibt es wie Sand am Meer.
Aber nur wenige davon sind wirklich brauchbar.
Wir stellen alle vor, welche unbedingt zu jeder
Grundausstattung gehéren sollten.

Es gibt eine Vielzahl von guten und hilfreichen Programmen auf
dem Amiga. Aber welche sind die richtigen fiir

Sie? Wir stellen Ihnen die interessantesten vor. OEITE 13 94 V0||bremsung Im Amlga 5
I I N Die unentbehrliche Hilfe fir Highscore-Jéger.

Ein Tastendruck gentigt, und schon ist das

Spiel gestoppt.

95 Der Bilderklau BE

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

98 O, Geld und Bomben B

... brauchen Sie, wenn Sie lhre Gegner bej
»0l-Magnat« bezwingen wollen. Alles drei erhalten
Sie durch geschicktes Wirtschaften und etwas Gliick
im Spiel.

106 Sperrgebiet -]
Irrgartenspiele sind eine faszinierende Sache. Lassen
Sie sich von »Maze« begeistern. Aber sind Sie
vorsichtig, Sie bewegen sich auf wackligen Pfaden.

Wollten Sie nicht schon immer wissen, was in Ihrem Computer ; : o )

steckt? Der glaserne Amiga liiftet das Geheimnis Programmieren

und zeigt, wo Sie RAM, ROM und CPU finden. ~ OEITE 24 ) ,

117 Programmieren, was ist das?
Programmieren ist keine Magie. Sie brauchen nur

etwas Mut, um den ersten Schritt zu wagen, und Sie
sollten wissen, was Sie tun.

121 Turmbau zu Babel

Die Vielfalt an modernen Programmiersprachen
erinnert schon fast an den legendéren Turmbau zu
Babel. Hans Waldhéusel schafft den richtigen
Uberblick.

126 Big Brother is checking you
Abtippen ist eine fehlertrdchtige Angelegenheit.
Schonen Sie Ihre Nerven und benutzen Sie unseren
Checksummer.

3 Editorial

57 Mitmachkarte

124 Impressum

Alle Programme aus Artikeln mit ememn -Symbol finden Sie auch auf der Programm-
service-Diskette zu diesem Sonderheft




Kaufberatung

Fagen U

b

F

£ Weas Was mul3
bringt mir eine P ®
Festplatte? ich beim

r ‘ Kauf beachten?

\

oder ein zweites
Lavfwerk?

~

Hf-Emulator
oder Monitor?
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er Fragen

Der Amiga ist in der Grundausstattung

Welcher
Drucker?

AMIGA-SONDERHEFT 8

fir die meisten Anwendungen nicht ausreichend.

Aber bevor Sie jetzt losstiirzen, um lhre Ausriistung zu

vervollstandigen, lesen Sie erst unsere

Kaufberatung - und holen Sie sich dann,

was Sie wirklich brauchen.

m lhren Amiga richtig
zu nutzen, bendtigen
Sie leistungsfahige Pro-

gramme. Oft allerdings arbei-
ten diese Programme nicht mit
der Minimalausstattung eines
Amiga 500 (512 KByte Speicher
und ein Disketten-Laufwerk) zu-
sammen.

Bevor Sie jetzt aber lhren
frisch erstandenen 500er ge-
gen eine leistungsfahigere Va-
riante eintauschen, warten Sie’s
ab. Denn mit dem Amiga ver-
folgt Commodore ein weitge-
hend offenes Konzept. Sie kén-
nen ihn auch nach dem Kauf
noch mit Erweiterungen verse-
hen. So sind im Handel ver-
schiedene Arten von Speicher-
erweiterungen, zusétzliche Dis-
ketten-Laufwerke, schnelle Fest-
platten und vieles mehr erhélt-
lich.

Oft wird den Einsteiger je-
doch angesichts des riesigen
Angebots eine gewaltige Unsi-
cherheit Uberkommen. Denn
woher soll er wissen, mit was er
seinen Computer am verniinf-
tigsten ausstatten soll? Und
welche Erweiterung sollte fir
die von ihm bevorzugte Anwen-
dung Vorrang haben.

Den Uberblick tber jede ver-
flgbare Erweiterung kénnen
wir lhnen natiirlich auch nicht
verschaffen. Aber wir wollen |h-
nen einen »Weg durch den
Dschungel« bahnen, um lhnen
die Entscheidung zu erleich-
tern, welche Erweiterung fir
Sie Vorrang haben solite. Auf
diese Weise stellen Sie lhre
Computeranlage »Stick flr
Stiick« (siehe Seite 8) zusam-
men und bauen sie stets so weit
aus wie Sie es gerade fiir nGtig
halten.

Aber nicht nur die Hardware
muB lhren Erfordernissen an-
gepaBt werden, auch beim Soft-
warekauf sollten Sie sich Ge-
danken machen, welches Pro-
gramm lhren Bedirfnissen ge-
recht wird. Natirlich kénnen
Sie nicht jedes Programm auf-
wendig testen, bevor Sie es
kaufen. Auch héatte dieses Vor-
gehen keinen groBen Sinn - Sie
wéren hinterher woméglich
ebenso schlau wie vorher.

Statt dessen haben wir flir
Sie einen »Flhrer durch den
Software-Dschungel«  enga-
giert. Martin Jobst hat die gén-
gige Amiga-Software unter die
Lupe genommen und sor-
tiert: Zunachst nach An-
wendungsgebieten
und dann nach Lei-
stungsumfang und
Bedienbarkeit.
Lassen Sie sich
Uberraschen auf
Seite 13. Aber
Standardsoftwa-
re muB nicht im-
mer die Losung
sein. Flr viele
Aufgaben gibt es Lésungen im
Public-Domain-Pool. Dabei han-
delt es sich meist um Program-
me von Autoren, die - aus wel-
chen Griinden auch immer -
kein Interesse an einer kom-
merziellen Verwertung ihrer
Programme haben. Um diese
Programme dennoch einer
breiten Offentlichkeit zugang-
lich zu machen, werden sie
Uber eine der zahlreichen
Public-Domain-Serien verbrei-
tet (beispielsweise »Fred Fishe,
»RPD«, »Taifun«, und viele an-
dere). Auf Seite 50 finden Sie je-
de Menge Software »Fast um-
sonstx, so

ist ?D
!‘ur mich
sinnvoll?

Welche
Programme
brauche ich?




von Martin Jobst

er Amiga 500 besticht

durch den glinstigen

Preis und trotzdem vol-
le Kompatibilitét zu seinem gro-
Ben Bruder. Der niedrige Preis
schlagt sich jedoch in der man-
gelnden Ausstattung nieder.
Wahrend der Einsteiger mit der
Grundkonfiguration  anfangs
durchaus zufriedengestellt ist,
kann das Arbeiten mit dieser
schnell sehr mihsam werden.
Wir zeigen Ihnen, welche Hard-
ware-Ausstattung zum verniinf-
tigen Arbeiten mit dem Amiga
500 notwendig ist und welche
Gerate Sie am besten wahlen.

Der Speicher-
riese?

Umsteiger vom C64 oder
dhnlichen Computern kennen
das Problem. Beim Héandler
hért man etwas von 512 KByte
RAM-Speicher - »gigantisch«.
Zu Hause findet man schon bei
den ersten Versuchen, die Mul-
titaskingfahigkeiten zu nutzen,
eine stérende Meldung auf dem
Bildschirm. Ein Blick ins Hand-
buch erhartet den Verdacht:
»Fehler 103« bedeutet man-
gelnder Speicherplatz.

Ihr Amiga 500 besitzt in der
Grundausstattung einen Spei-
cher von 512 KByte, was der
achtfachen Kapazitat des Vor-
gangers entspricht. In der Tat
eine ganze Menge. Aufgrund
verschiedener Eigenschaften
ist der Amiga jedoch ein wahrer
Speicherfresser. So setzen sei-
ne Grafikfahigkeiten und das
Multitasking - also das Arbeiten
mit mehreren Programmen
gleichzeitig - dem »UberfluB«
an Speicher bald ein jahes En-
de. Mit Malprogrammen wie
DPaint Il oder Digipaint ist oh-
ne Speicherausbau kaum ver-
niinftiges Arbeiten maéglich. Vor
allem wenn Sie Bilder mit hoher
Auflésung - also vielen Bild-
punkten - und mehreren Far-
ben malen wollen, stoBen Sie
schnell an die Grenzen des
Speichers. Wenn Sie Viel-
schreiber sind und mit dem
Computer lange Texte bearbei-
ten wollen, ist das MaB (oder
der Speicher) schneller voll als
Sie glauben. Wollen Sie gar ei-
ne Zeitung mit einem Desktop-
Publishing-Programm  gestal-
ten, werden Sie kaum Uber ein,
zwei Seiten hinauskommen,
bevor Ihrem Amiga die Luft
(bzw. der Speicher) ausgeht.
Anwendungen im Video- oder
Animationsbereich sind eben-

8

solche Speicherfresser wie mu-
sikalische - Experimente auf
dem Amiga. Selbst manchen
Spielen sind die 512 KByte
manchmal zu wenig.

Sie sehen, wofiir Sie Ihren
Amiga auch einsetzen, ein Aus-
bau des Arbeitsspeichers ist
fast unumgénglich. Sicher wird
der eine oder andere sich mit
dem eingebauten Speicher zu-
friedengeben, oft wird jedoch
sehr schnell der Ruf nach mehr
laut. Egal fir welche Anwen-
dung Sie sich interessieren, um
die Erweiterung des RAM-
Speichers kommen Sie nicht
herum.

Flir den Speicherausbau
sind keine umsténdlichen Bo-
xen notwendig, die dem Chaos
auf dem Computertisch weiter
Auftrieb geben, auch kommen
keine stdrenden Kabel hinzu.
Commodore macht es lhnen
leicht und hat bereits im Gehau-
se des Amiga 500 Platz fir eine
Speichererweiterung vorgese-
hen. Zum Einbau einer Spei-
cherkarte missen Sie nicht ein-
mal das Gehduse des Compu-
ters 6ffnen. Ein kleiner Deckel
an der Unterseite erdffnet lhnen
das Tor zu neuen Speicherdi-
mensionen (Bild 1): Deckel auf,
Karte einstecken, Deckel zu:
fertig. DaB vor dem Einstecken
der Karte der Amiga ausge-
schaltet werden muB, sollten
Sie nicht vergessen. Wieviel
Speicher lhnen der Amiga nach
dem neuerlichen Einschalten
zur Verfigung stellt, hdngt von
der Erweiterung ab, die Sie |h-
rem Amiga zur Seite gestellt ha-
ben.

Grundsaétzlich 1aBt sich die
Speicherkapazitat intern - also
mittels des Einschubfaches -
um bis zu 1,8 MByte erweitern,
womit lhnen am Ende 2,3 MBy-
te an freiem Arbeitsspeicher
zur Verfigung stehen. Soviel ist
aber fur die meisten Zwecke gar
nicht nétig. Wieviel Speicher
Sie letztendlich brauchen,
héngt von individuellen An-
sprichen und Faktoren ab. Wir
wollen lhnen aber einige Tips
geben, welcher Speicheraus-

Kaufhilfe Hardware

fur

Erweiterungen fiir den Amiga gibt es wie
Sand am Meer. Von Haupt- liber Massen-
speicher bis zu Grafikfahigkeiten konnen
Sie alles Mogliche erweitern. Wir sagen
lhnen, was Sie wirklich brauchen.

ses AusmaB erweitern,
hier sind vor allem digi-
talisierte Klange die
Bitfresser. Setzen Sie
Ihren Amiga flr kauf-
mannische Anwendun-
gen ein, wird im Nor-
mallfall 1 MByte Spei-
cher ausreichend sein.
Sie finden unsere Emp-
fehlungen in Tabelle 1
noch einmal zusam-

Bild 1. An der Unterseite des Amiga
500 befindet sich eine Offnung fiir
diese Speichererweiterungskarte

bau fiir welche Anwendungen
sinnvoll und zweckmaBig ist.
Sind Sie vor allem an Textver-
arbeitung interessiert, dann
sollten Sie den Speicher Ihres
Computers um 512 KByte auf 1
MByte erweitern, um genligend
Platz far Ihre Dokumente zu ha-
ben, das gleiche gilt flir Malpro-
gramme. Wollen Sie Animatio-
nen erstellen oder im Videobe-
reich arbeiten, ist unter 15
MByte nicht viel zu wollen. Glei-
ches gilt fir Anwendungen im
DTP-Bereich. Musiker sollten
ebenfalls den Speicher auf die-

Speicherausbau

Anwendung Mindestspeicher
Textverarbeitung 1 MByte
Malprogramme 1 MByte

Kaufm. Anwendungen 1 MByte
Animationen 1,5 MByte

DTP 1,5 MByte

Musik (Samples) 1,5 MByte
Video-Anwendungen 1,5 MByte

Tabelle 1. Sinnvolle Speicherkonfigurationen

mengefaBt, sollten
aber nicht vergessen,
daB es sich dabei nur
um gutgemeinte Vor-
schlage handelt, die nicht allge-
meinglltig sein kénnen.
Haben Sie sich einmal fir ei-
ne Konfiguration entschieden,
so bleibt die Qual der Wahl. Un-
zéhlige Hersteller bieten Spei-
cherkarten fir den Amiga 500
an. Preislich reicht die Spanne
etwa von rund 300 Mark fiir 512
KByte bis etwa 900 Mark fiir 1,8
MByte. Qualitativ bestehen zwi-
schen den Karten kaum Unter-
schiede, lediglich in der Aus-
stattung ergeben sich Differen-
zen. Hier sollten Sie auf einige
Merkmale achten, die aber fast
alle Karten bieten. Erstens soll-
te die Erweiterung hardware-
ma&Big - mit einem Schalter -
abschaltbar sein. Einige Pro-
gramme verweigern namlich
die Zusammenarbeit mit dem
Zusatzspeicher und bringen im
Extremfall den Computer zum
Absturz. Deshalb ist es notwen-
dig, die Karte mit einem Schal-
ter auBer Betrieb setzen zu kdn-
nen. Die Speichererweiterung
sollte auBerdem mit einer akku-
gepufferten Echtzeituhr ausge-
stattet sein: Wie Sie vielleicht
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festgestellt haben, verfligt der
Amiga Uber eine eingebaute
Uhr mit Kalenderfunktion. Lei-
der lduft die Uhr nach Aus-
schalten des Computers nicht
mehr weiter und muB beim
nachsten Einschalten erneut
gestellt werden. Verfligt die
Speichererweiterung  jedoch
Uber eine batteriegepufferte Uhr,
lauft diese auch nach dem Aus-
schalten weiter und braucht so
nur einmal gestellt zu werden.
Sollten die intern maximal
verfligbaren 2,3 MByte fiir Ihre
Zwecke nicht ausreichen, miis-
sen Sie sich mit einer externen
Erweiterungsbox zufriedenge-
ben. Diese hat den Vorteil, daB
der Arbeitsspeicher auf bis zu 8
MByte erweiterbar bleibt.
Bendtigen Sie diesen Spei-
cherausbau (umfangreiche Ani-
mationen oder DTP-Anwendun-
gen mit seitenreichen Doku-
menten sind denkbare Kan-

didaten), dann sollten Sie die-
ser Form den Vorrang geben.
Bedenken Sie ein weiteres Ar-
gument: Falls Sie sich die Op-
tion des spéteren Aufriistens of-
fenhalten wollen, benétigen Sie
eine Speicherkarte (auch in-
tern), die erweiterbar ist.

Stapelweise
Platten?

Sind Sie Diskjockey? Wahr-
scheinlich nicht. Bei der Arbeit
mit lhrem Amiga haben Sie sich
aber bestimmt schon oft als sol-
cher gefuhlt. Mit unglaublicher
Penetranz fordert der Amiga
den Anwender auf, Diskette x
einzulegen, um im nachsten
Moment lieber Diskette y haben
zu wollen, sich daraufhin aber
doch wieder fur x entscheidet.
Nur duBerst geduldige Anwen-
der werden auf Dauer mit die-

Bild 2. Ein zweites Disketten-Laufwerk macht die Arbeit mit
dem Amiga wesentlich einfacher

Length

Left Margin
Right Margin

12-Eli te

Bild 3. In den »Preferences« stellen Sie lhren Druckertyp ein
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sen Situationen fertig, der Rest
sucht sehr schnell nach We-
gen, dieses Ubel beiseite zu
schaffen. Der Hauptgrund da-
fur liegt darin, daB der Amiga
viele vom System benétigte Da-
ten zu bestimmten Zeitpunkten
von der Startdiskette nachladt.
Befindet sich aber gerade dann
lhre Datendiskette im Laufwerk,
so haben Sie das Spiel wieder
verloren und missen die Dis-
kette wechseln.

Der einfachste Weg, dem
Diskjockey-Syndrom zu ent-
kommen, ist die Anschaffung
eines zweiten Disketten-Lauf-
werkes (Bild 2). Dieses bietet |h-
nen die Méglichkeit, die Start-
diskette im internen Laufwerk
zu belassen und das neue Lauf-
werk mit Daten- oder anderen
Disketten zu flttern. Auf diese
Weise kann der Amiga jederzeit
auf die von der Startdiskette be-
nétigten Daten zurlckgreifen.
Um so manchen ungewollten
Diskettenwechsel werden Sie
trotzdem nicht herumkommen,
diese reduzieren sich jedoch
auf ein ertragliches MaB.

Wie bei den Speichererwei-
terungen gibt es auch bei den
Disketten-Laufwerken eine gro-
Be Auswahl. Auch hier bestehen
qualitativ kaum Unterschiede,
da die meisten auf demselben
Basislaufwerk von der Firma
NEC aufbauen. Differenzen
gibt es neben Form und Farbe
lediglich bei der Ausstattung.
Achten Sie darauf, daB das Dis-
ketten-Laufwerk Ihrer Wah! auf
jeden Fall abschaltbar ist, eini-
ge Programme erfordern dies.
Ebenfalls wichtig ist, daB der
Bus durchgefiihrt ist. Das heiBt,
daB sich am Laufwerk ein
Stecker befindet, an dem spé-

ter ein weiteres Disketten-Lauf-
werk angeschlossen werden
kann.

Schnorkel, wie ein soge-
nanntes Track-Diskplay, haben
mehr optischen Effekt als prak-
tischen Nutzen. Sie zeigen an,
auf welcher Spur der Schreib-/
Lesekopf des Laufwerks sich
gerade befindet. Im Normalfall
ist diese Information aber véllig
nebensdchlich.

Haben Sie den Speicher auf
das entsprechende MaB erwei-
tert und sind Sie stolzer Besit-
zer eines zweiten Disketten-Lauf-
werks, verfligen Sie Uber eine
Konfiguration, mit der recht ver-
niinftig gearbeitet werden kann.
Ohne diese Grundausstattung
wird die Arbeit mit dem Amiga
aber schnell zum Argernis und
Lust zu Frust. Alle weiteren be-
sprochenen Zusatzgeréte sind
bei der Arbeit mit dem Amiga
nitzlich, aber nicht immer not-
wendig oder nur flr bestimmte
Anwendungen sinnvoll.

Speicher-
millionare

So verhélt es sich etwa mit
Festplatten. Diese alternativen
Speichermedien, die mit gro-
Ben Banketten nur den Namen
gemeinsam haben, sind vor al-
lem beim Arbeiten mit groBen
Datenmengen interessant. Sie
sind im Grunde nichts anderes
als Disketten-Laufwerke mit ho-
hem Speichervermdgen und
bieten Ublicherweise (je nach
GroBe) die Kapazitét von 30 bis
150 Disketten in einer Einheit.
Ein weiterer Unterschied be-
steht darin, daB Festplatten im
allgemeinen fest eingebaut
sind und daher nicht gewech-
selt werden. Dabei sind die Zu-
griffszeiten (die Lade- und Spei-
cherdauer) im Vergleich zu her-
kédmmlichen Laufwerken we-
sentlich kurzer. Da sich die Fra-
ge nach einer Festplatte fur die
meisten Anwender aus Preis-
griinden (eine gute Festplatte
istim Moment kaum unter 1000
Mark zu bekommen) erst spéter
stellt, wollen wir an dieser Stelle
nicht néher darauf eingehen.

Fester Bestandteil eines je-
den Computersystems ist aber
sicherlich ein Drucker. SchlieB-
lich will man seine Ergebnisse
nicht nur auf dem Schirm be-
trachten, sondern auch »hand-
feste« Resultate erhalten. An-
wendungen wie Textverarbei-
tung »schreien« geradezu nach
einem Drucker. Grundsétzlich
I&Bt sich jeder Drucker, der ei-
nen parallelen AnschluB - ge-
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Deluxe Paint 111
~Als die Bilder

lauien lernten y

DPaint Il war bisher das leistungsfahigste
Malprogramm auf dem Amiga. Diese

Zeiten sind glicklicherweise vorbei, denn
nun gibt es Deluxe Paint llI! Ob Sie Zeichen-
trick-Pionier im eigenen Heimkino sind oder
fernsehgerechte Viorspanne fir lhre Video-
filme erzeugen wollen, ob Sie Grafik beruf-
lich bendtigen oder als Hobbymaler auf den
Spuren der groBen Meister wandeln: Mit
Deluxe Paint lll eréffnen sich Ihnen Moglich-
keiten, die Sie bisher fir unméoglich gehalten
haben. Was das Programm so alles kann?

Markt&Technik

Zeitschrifien - Bucher
Software - Schulung

e Alle Funktionen von Deluxe Paint Il

e Extra Halfbrite-Modus fur 64 Farben

® Beliebige Definition und Handhabung von
Pinseln

e Spezielle Maleffekte wie Schattieren,
Verschmieren, Weichzeichnen, Farbver-
lauf, Sprihdose

e Neue FUllfunktionen

e Exaktes Zeichnen geometrischer Formen

e Schnelle Perspektive-Funktion fur 3-D-
Grafiken

e Alle Amiga-Zeichensatze sowie spezielle
Color-Fonts nutzbar

e Overscan-Unterstitzung

e Fiime aus Einzelbildern erstellen

® Pinselanimation: Jeder Teil eines Filmes
kann als Pinsel ausgeschnitten werden
und ist selbst wieder ein kleiner Film

e Bewegen-Option: Jeder Pinsel kann in jede
beliebige Richtung bewegt und dreidimen-
sional gedreht werden, ja sogar bei der
Bewegung Spuren hinterlassen. DPaint |l|
macht daraus automatisch einen Film.

i

o 1 Mbyte RAM reicht fur kreative Animationen
e ANIM-Speicherformat - Kompatibilitat zu
anderen Animationsprogrammen

Hardware-Anforderungen:
Amiga mit mindestens 1 Mbyte RAM.

Deluxe Paint lll deutsch

Bestell-Nr.: 54138

DM 249,- (sFr 225-"/6S 2490-%)
Update von Deluxe Paint Il auf Deluxe
Paint Il

(gegen Einsendung der Originaldiskette
und Verrechnungsscheck)

Bestell-Nr. 54138U

DM 99,-* (sFr 89,-*/6S 890,-%)

Deluxe Paint lll Demo
Demo-Versionen erhalten Sie gegen Vor-
auskasse direkt beim Verlag

Bestell-Nr. W718

DM 15,-* (sFr 15-*/6S 100-)

Deluxe Print Il

Bestell-Nr. 52582

DM 199,~* (sFr 179-*/6S 1990-%)



Deluxe Photolab deutsch
Bestell-Nr. 54112

DM 249,-* (sFr 224-*/6S 2190,-%)
Update Photolab englisch auf deutsch
Bestell-Nr. 54112 U

DM 49,-* (sFr 49-*/6S 490-%)
Deluxe Video 1.2 deutsch
Bestell-Nr. 52583

DM 249,-* (sFr 225-%/6S 2190,-%)
Zusatzpakete zu Video:
Seasons & Holidays

Bestell-Nr. 52580

Deluxe Art Parts

Bestell-Nr, 52581

je DM 29,-* (sFr 26-"/6S 290,-%)
Deluxe Music deutsch
Bestell-Nr. 52579

DM 199,-* (sFr 179-"/6S 1990,-7)

*Unverbindlich

Zusatzpakete zu Musik:
It’s only Rock’n’Roll
Bestell-Nr. 54115

Hot & Cool Jazz Bestell-Nr. 54116
je DM 29,-* (sFr 26-"/6S 290-%)

Markt & Technik-Biicher und -Software
erhalten Sie in den Fachabteilungen
der Warenhéuser, im Versandhandel,
in Computer-Fachgeschéften oder bei
Ihrem Buchhéandler.

e T
| INFO-COUPON

Bitte senden Sie mir weitere Informationen
zu Deluxe Paint 11l




nauer gesagt eine sogenannte
Centronics-Schnittstelle - be-
sitzt, an den Amiga anschlie-
Ben. Gleiches gilt fir solche mit
seriellem AnschluB, genauer der
sogenannten RS232-Schnitt-
stelle. Den jeweiligen Drucker-
typ wahlen Sie einfach mittels
der Preferences-Einstellungen
(Bild 3) von der Workbench (auf
Seite 46 finden Sie einen Arti-
kel, der sich mit diesem Thema
beschaftigt).

Am weitesten verbreitet sind
mit gutem Grund noch immer
die sogenannten Matrixdrucker
(auch Nadeldrucker genannt).
Diese sind preislich erschwing-
lich und liefern durchaus
brauchbare Ergebnisse. Dabei
geht die Tendenz wegen der
eindeutig besseren Druckquali-
tat in der letzten Zeit immer
mehr zum 24-Nadel-Drucker im
Gegensatz zum é&lteren Sy-
stem, das mit neun Nadeln
druckte. Wie der Name schon
sagt, arbeiten diese mit 24 Na-
deln, um den Ausdruck punkt-
weise - Text oder Grafik - zu er-
stellen. Sie sind dadurch nicht

Bor € G4 -

i

tern »geparkt« werden und
braucht nicht immmer neu ein-
gefadelt zu werden) und vielfal-
tige Bedientasten machen ihn
zum Favoriten seiner Preisklas-
se. Apropos Preis: mit seinem
Listenpreis von rund 900 Mark
schldgt er schon seine Konkur-
renten, daB er von verschiede-
nen Handlern schon unter 700
Mark angeboten wird, macht
ihn noch attraktiver.

Der AnschluB des LC 24-10
an den Amiga erfolgt - genauso
wie der anderer Druckermodel-
le - einfach mittels eines Stan-
dard-Parallelkabels. Neben
Text kann der LC 24-10 auch
Grafiken ausdrucken, aller-
dings nur in Schwarzweif, Far-
ben werden in entsprechende
Grauwerte umgesetzt. In der
Praxis zeigt sich, daB man farbi-
ge Ausdrucke nur sehr selten
benotigt. Wer's trotzdem gern
farbig haben méchte, bendtigt
einen Drucker mit entsprechen-
den Qualitaten. Als Standard
unter den Farbdruckern hat
sich der CP6 von NEC durchge-
setzt. Zu einem Preis von rund

Sin Abveundtaleni
~ -
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Bild 4. Der Star LC 24-10 macht Ihrem Amiga Druck

nur schneller als ihre Kollegen
mit neun Nadeln, sondern lie-
fern auch bessere Ergebnisse.
Waren 24-Nadler bis vor rund
zwei Jahren fir den Heiman-
wender unerschwinglich, sin-
ken die Anschaffungskosten in
letzter Zeit rapide.

Ein Drucker sticht dabei mit
seinem besonderen Preis-Lei-
stungs-Verhéltnis aus dem viel-
faltigen Angebot hervor: der LC
24-10 von Star Micronics (Bild
4). Der attraktive 24-Nadler be-
herrscht vier verschiedene
Schénschriften und druckt mit
hoher Geschwindigkeit. Fea-
tures wie Papierparkfunktion
(Endlospapier kann bei zeitwei-
ser Verwendung von Einzelblét-
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Bild 6. Tintenstrahldrucker bringen die Farben wesentlich

kréftiger zu Papier

1400 Mark bietet er Ausdrucke
in allen Farben des Regenbo-
gens. Glnstiger - und auch in
Farbe - druckt der LC 10-C von
Star. Zu einem Preis von etwa
700 Mark versucht er, den Bild-
schirm des Amiga in Farbe zu
kopieren - allerdings in der
Qualitét eines 9-Nadel-Druckers
(Bild 5).

Leider hangt die Qualitét ei-
nes Farbausdrucks auf einem
Matrixdrucker sehr stark vom
Zustand des Farbbands ab. Da
sich die verschiedenen Farben,
je nach Verwendung, unter-
schiedlich  schnell verbrau-
chen, 8Bt der Ausdruck schon
sehr bald zu winschen Ubrig.
Ganz abgesehen  davon,
schlagt ein mehrfarbiges Farb-
band mit bis zu 60 Mark zu Bu-
che.

Wesentlich hochwertiger sind
die Ausdrucke eines farbigen
Tintenstrahldruckers, wie des
»Paintjet+« von Hewlett-Pak-
kard. Durch die Verwendung
von feinen Dlsen zum Farbauf-
trag anstatt Nadeln, werden die
Farben ungleich kraftiger und

Bild 5. Ein Farbausdruck mit einem Matrixdrucker

gleichmaBiger. Bild 6 zeigt zum
Vergleich einen Beispielaus-
druck des HP Paintjet+. Diese
Qualitat muB aber auch bezahlt
werden: ein farbféhiger Tinten-
strahldrucker ist nicht unter
3000 Mark zu haben und daher
fir den Durchschnittsanwen-
der haufig von vorneherein un-
interessant.

Ebenso verhalt es sich mit
Laserdruckern. Diese sind der-
zeit kaum unter 4000 Mark zu
haben. Bedenkt man, daB dies
etwa der flinffache Preis des
Amiga ist, so wird diese qualita-
tiv  hochwertige Form des
Druckens schnell wieder unin-
teressant.

Klange
aus der Retorte

Eine nitzliche und gunstige
Hardware-Erweiterung flr Mu-
sikfreunde ist ein sogenannter
Sound-Digitizer (Bild 7). Damit
kénnen beliebige Kldnge in den
Amiga Ubertragen und ausge-
geben werden. Der Amiga ist
mit einem leistungsfahigen
Chip zur Klangerzeugung ver-
sehen. Dieser begnlgt sich
nicht damit, Téne rein synthe-
tisch - per Software - zu erzeu-
gen, sondern arbeitet mit der
Sampling-Methode. Das be-
deutet, daB analoge, naturliche
Klénge digitalisiert und wieder-
gegeben werden kdnnen. Digi-
talisiert heiBt, die analogen Si-
gnalwerte werden in entspre-
chende (digitale) Zahlenwerte
umgesetzt. Bei der Wiederga-
be werden aus den Zahlen wie-
der analoge, akustisch wahr-
nehmbare Signale.

Sound-Digitizer werden von
etwa 80 bis 200 Mark angebo-
ten. Bastler kénnen wesentlich
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preisglinstiger den Digitizer
aus unserem Sonderheft 1
nachbauen. Die teureren Mo-
delle bieten meist die Moglich-
keit, in Stereo zu digitalisieren
und arbeiten mit einer héheren
Sampling-Rate, was Klangver-
besserungen mit sich bringt.
Fur den Hausgebrauch reicht
aber ein einfaches Modell ohne
weiteres aus. Zur Digitalisie-
rung wird der Digitizer mit einer
Klangguelle (z. B. Stereoanla-
ge) verbunden. Mit entspre-
chender Software (siehe auch
Uberblick Software, Seite 18),
die bei manchen Digitizern be-
reits zum Lieferumfang gehort,
kénnen Klange nun »gesamp-
led« und bearbeitet werden.

Bild 7. Ein Sound-Digitizer holt den Klang in den Computer

Nebenbei bemerkt: Um in
den vollen GenuB der Klange

Ilhres Amiga zu kommen, soll-
ten Sie diesen mit einer Stereo-
anlage verbinden. Dies ge-
schieht mit einem einfachen
Stereo-Kabel mit  Chinch-
steckern - erhéltlich im Elektro-
Fachhandel. Verbinden Sie mit
Hilfe dieses Kabels die beiden
Buchsen neben dem Mausan-
schluB mit dem Eingang lhres
Verstarkers. Besitzt dieser kei-
ne Chinch-Buchsen, hilft Ihr
Fachhéndler mit entsprechen-
den Adaptern sicher gerne aus.

so
Martin Jobst studiert Publizistik und Kommuni-
kationswissenschaft in Salzburg und arbeitet
seit drei Jahren als freier Mitarbeiter fur Zeit-
schriften des Markt&Technik Verlages. Sie
kénnen ihn erreichen Uber unsere Verlagsan-
schrift (Markt & Technik Verlag AG, Redaktion

Sonderhefte, z. Hd. Martin Jobst, Hans-Pinsel-
StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen.)

ie in so vielen Berei-
chen finden sich
auch unter Software-

Produkten jede Menge schwar-
zer Schafe. Viele Programme
sind génzlich unbrauchbar
oder nur sehr eingeschrankt
einsetzbar, Was die Werbung
verspricht, erweist sich oft als

glatte Liige.
Wir wollen lhnen den Tritt ins
Fettnapfchen ersparen und

stellen Ihnen im ersten Teil die-
ses Beitrags Programme aus
verschiedenen Bereichen vor,
die Sie getrost kaufen kénnen.
Dabei ist die Auswahl speziell
auf den Einsteiger zugeschnit-
ten. Natlrlich werden wir auch
auf eventuelle Nachteile der
Programme eingehen. Die Aus-
wahl kann als Grundausri-
stung flr den Amiga-Anwender
verstanden werden.

Kaufhilfe Software

Fuhrer
im Software-
Dschungel

Als Neuling am Amiga werden Sie vom

Software-Angebot geradezu liberwaltigt.

Wir helfen bei der Auswahl und sagen

lhnen, welche Programme sich im prakti-

schen Einsatz bewahrt haben: Orientie-
rung im Software-Dschungel.

von Martin Jobst

Bild 1. »Beckertext« ist einfach zu bedienen und bietet dennoch vielféltige Méglichkeiten
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Im AnschluB daran finden Sie
eine Ubersicht Uber rund 20
géngige  Amiga-Programme
samt Kurzbeschreibung. Das
Auswahlkriterium war auch hier
die Praxistauglichkeit der Pro-
gramme. Da es sich bei der Kur-
ze nur um Uberblicksdaten
handelt, erhalten Sie neben der
Preisangabe auch den Verweis
auf den jeweiligen Testbericht
im Amiga-Magazin samt Test-
note. Der Uberblick soll lhnen
zur Orientierung dienen und
Uber den Funktionsumfang der
einzelnen Programme Auf-
schluB geben.

Doch vorerst einige grund-
sétzliche Worte zum Software-
Kauf. Uberzeugen Sie sich vor
dem Kauf eines Programms
von dessen Qualitaten durch ei-
nen ausgiebigen Test bei lhrem
Héndler. Pochen Sie auf Ihr
Recht, das Produkt griindlich
prifen zu kénnen und kaufen
Sie niemals die Katze im Sack.
Ublicherweise kauft man nicht
einmal Schallplatten ohne vor-
herige Horprobe. Bei Computer-
Programmen istein Check aber
wesentlich wichtiger: Erstens
wollen Sie mit dem Programm
ja vernlnftig arbeiten und zwei-
tens ist dieses ja auch meistens
nicht gerade billig. Gerade im
Zeitalter von Software-Discoun-
tern nimmt das Katze-im-Sack-
Syndrom immer mehr (ber-
hand. Auch wenn Sie das Pro-
gramm von einem Testbericht
her zu kennen glauben: Erst ein
personlicher Blick darauf zeigt,
ob es wirklich auch fir Sie das
ideale Instrument darstellt.

Stirzen wir uns gleich auf ein
heikles Thema: Amiga und Text-
verarbeitung. Damit scheinen
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die Programmierer unversténd-
licherweise einige Schwierig-
keiten zu haben. Zwar erschei-
nen laufend neue Programme
dieses Genres, Uberzeugen
kénnen jedoch die wenigsten.
Was als professionelle Textver-
arbeitung verkauft wird, erweist
sich oft genug als lahme Ente,
die sich nicht einmal zum Brie-
feschreiben eignet. Hier ist also
Vorsicht geboten. DaB es keine
brauchbare Textverarbeitung
flir den Amiga gibt, ist dennoch
ein Vorurteil.

verwaltung, automatisches
Stichwort- und Inhaltsverzeich-
nis oder einen Thesaurus (Sy-
nonymlexikon) nicht verzichten
kénnen, sind mit Wordperfect
bestens bedient.

»Beckertext« ist ein Pro-
gramm, das sich fir Vielschrei-
ber ebenso eignet, wie fur gele-
gentliche Briefschreiber. Es ar-
beitet nach dem WYSIWYG-
Prinzip. WYSIWYG, oder What
You See Is What You Get,
heiBt: Der Text erscheint auf dem
Bildschirm so, wie spéater im

Bild 2. »DPaint lll« ist das Malprogramm flir den Amiga

Zumindest zwei Programme
kénnen mit ihren Qualitdten
Uberzeugen: s\Wordperfect«
und »Beckertext«. »Wordper-
fect«ist vor allem fir den profes-
sionellen Einsatz gedacht und
besitzt einen schier uner-
schopflichen Funktionsum-
fang. »Beckertext« besticht
durch einfache Bedienung und
dennoch relativ hohe Flexibili-
tat. Da Funktionsvielfalt seinen
Preis hat - ndmlich lange Einar-
beitungszeit - und daher fiir ei-
nen GroBteil der Anwender
»Beckertext« besser geeignet
sein wird, wollen wir uns auf
dessen Beschreibung be-
schranken. Dennoch mdchten
wir an dieser Stelle betonen,
daB Wordperfect zweifellos das
Programm flr den professio-
nellen Einsatz ist. Studenten,
Autoren und andere Leute, die
auf Funktionen wie FuBnoten-

»Beckertext« beherrscht alle
Grundfunktionen einer Textver-
arbeitung: Kopieren, Ldschen
und Verschieben von Texttei-
len, Such- und Ersetz-Funktio-
nen, Verwendung verschiede-
ner Schriftarten (kursiv, unter-
strichen, fett etc.), variabler Zei-
lenabstand, Blocksatz usw. Da-
neben besitzt es noch einige
zusétzliche Features. So kén-
nen mehrere Texte in verschie-
denen Fenstern gleichzeitig be-
arbeitet werden - eine Option,
die fur viele Anwendungen
nltzlich ist. Ebenfalls brauch-
bar ist die eingebaute Trennau-
tomatik, die Woérter am Ende
der Zeile trennt. Nur sollten Sie
dieser nicht uneingeschrankt
vertrauen, da sie nicht ganz
fehlerfrei arbeitet. Dies liegt
daran, daB die Funktion nur mit
Regeln und ohne Ausnahme-
lexikon arbeitet. Da die deut-
sche Sprache bei der Silben-
trennung oft sehr eigen ist,
kommt es manchmal zu fal-
schen Trennungen.

Weitere interessante Ele-
mente von »Beckertext« sind
die automatische Erstellung ei-
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Bild 4. »Sonix« macht den Amiga zur Musikmaschine

Ausdruck. Kursiv oder fett ge-
schriebene Buchstaben sieht
man bereits am Bildschirm wie
die Formatierung (Rand etc.)
des Textes. Das WYSIWYG-Prin-
zip wird von »Beckertext« kon-
sequent eingehalten, nur Sei-
tenzahl und Kopf-/FuB-Zeilen
(siehe unten) erscheinen nicht
auf dem Schirm.

Bild 3. Mit selbstdefinierten »Brushes« lassen sich
interessante Effekte erzielen
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nes Inhaltsverzeichnisses oder
einer Indexliste. Dazu miissen
die Wérter im Text markiert wer-
den, den Rest macht das Pro-
gramm. Ebenso wie die laufen-
de Seitennummer kénnen am
Anfang und/oder am Ende der
Seiten Kopf- bzw. FuBzeilen ste-
hen, gleichbleibende Texte wie
etwa der Titel einer Arbeit etc.

Eine Rechenoption ermdéglicht
das Eingliedern von Rechener-
gebnissen in Texte. Auch fir die
Einbindung von Bildern ist
»Beckertext« geeignet. Dabei
hilft das mitgelieferte Programm
»BtSnap«, mit dem Bildteile aus
anderen Programmen/Bildern
ausgeschnitten und anschlie-
Bend in »Beckertext« verwendet
werden kénnen. Die Bilder kén-
nen an eine beliebige Stelle im
Text gesetzt werden, lassen
sich allerdings nur horizontal
verschieben. Ebenso kann nur
ober- und unterhalb der Bilder
Text sein, nicht aber daneben.

Eine groBe Hilfe bei der Kor-
rektur von Texten ist die einge-
baute Lexikon-Funktion. Damit
kénnen Sie lhre Texte auf Feh-
ler Uberpriifen lassen. Das Le-
xikon ist lernfdhig und kann
durch neue Worter ergénzt wer-
den. Leider liefert Data Becker
das Lexikon mit einem sehr be-
schrénkten Wortschatz aus, so
daB es erst nach Erweiterung
sinnvoll einsetzbar ist.

Wort perfekt
mit Beckertext?

Die Benutzerfihrung von
»Beckertext« ist komplett in
Deutsch (Bild 1), was die Arbeit
wesentlich vereinfacht. Die Ar-
beitsgeschwindigkeit ist durch-
aus akzeptabel, der Bildaufbau
relativ flott. Die Bedienung wird
durch die Num-Lock-Funktion
noch beschleunigt: Nach dem
Vorbild von Programmen aus
dem MS-DOS-Bereich, ist der
abgesetzte Ziffernblock mit ver-
schiedenen Editier-Funktionen
belegt. So kann neben einfa-
chen Cursor-Bewegungen
auch seitenweise geblattert
werden oder der Cursor per Ta-
stendruck an den Textanfang
gebracht werden etc.

»Beckertext« wird zusammen
mit einem ausfuhrlichen, sehr
gut verstandlichen, deutschen
Handbuch ausgeliefert und ko-
stet 198 Mark. Trotz einiger Un-
zulanglichkeiten wie einer
fehlenden FuBnotenverwaltung
oder den umstdndlichen La-
de-/Speicher-Funktionen ist
»Beckertext« die Standard-Text-
verarbeitung flir den Amiga.
Standard heiBt: flir viele Zwecke
einsetzbar und unkompliziert in
der Bedienung.

Bei den Malprogrammen hat
sich seit den Urzeiten des Ami-
ga ein Programm an der Spitze
halten kénnen: »Deluxe Paint«
oder kurz »DPaint«. Trug die er-
ste Version einst zur Popularitat
des neuen Supercomputers
Amiga bei, haben auch die
Nachfolger gute Karten. »DPaint
ll« entwickelte sich zur Refe-
renz bei den Malprogrammen
und das kirzlich erschienene
»DPaint lll« (Bild 2) ist auf dem
besten Weg, in die FuBstapfen
seiner Vorganger zu treten.

Mit »DPaint« wird |hr Compu-
ter zum universellen Malwerk-
zeug. Es erodffnet Moglichkei-
ten, die mit herkdmmlichen Me-
dien nicht realisierbar sind.
»DPaint« zeigt, daB Grafikpro-
gramme mehr kdnnen, als Li-
nien und Kreise ziehen. Wir wol-
len lhnen einige der Mdglich-
keiten der »DPaint«-Serie vor-

AMIGA-SONDERHEFT 8
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stellen, die aufgrund der Funk-
tionsvielfalt nur eine kleine Aus-
wahl darstellen.

Eine der interessantesten Fa-
higkeiten ist das Malen mit
Brushes (engl.: Pinsel). Diese
Pinsel kénnen nicht nur her-
kémmlicher Art sein, Sie kdnnen
auch Auschnitte einer Grafik als
Pinsel verwenden. Damit lassen
sich interessante Effekte erzielen
(Bild 3). Der Pinsel kann in sei-
ner GréBe beliebig verandert,
gedreht oder seine Perspektive
manipuliert werden. Mit Weich-
zeichnern oder Schmiereffek-
ten 146t sich der Ausdruck eines
Bildes verandern.

Gemalt wird mit der Maus.
Neben den oben erwihnten
Brushes, kénnen auch »norma-
le« Pinsel in verschiedenen
Stérken, eckig oder rund, ver-
wendet werden. Kreise, Linien
oder Polygone lassen sich
leicht mit Hilfe entsprechender
Funktionen realisieren. Eine
Sprihfunktion erméglicht den
sog. Airbrush-Effekt. Wie mit ei-
ner Farbspritz-Pistole kénnen
die Punkte in unterschiedlichen
Dichten aufgetragen werden.
Eine Textfunktion zur Schrift-
einbindung gehort ebenso zur
Ausstattung, wie die Lupe zum
exakten Nachbearbeiten von
Bildteilen. Mittels einer Sym-

AMIGA-SONDERHEFT 8
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Bild 6. Die komfortable Oberfldche von »Diskmaster« erspart lhnen den Arger mit dem CLI

metrie-Funktion kdnnen Kkalei-
doskopéahnliche Effekte er-
zeugt werden. Mit der Fll-
Option kénnen eingeschlosse-
ne Flachen sowohl einfarbig als
auch mit einem Farbverlauf
ausgemalt werden. Farbanima-
tionen schlieBlich erméglichen
den zyklischen Wechsel der Far-
ben, wodurch interessante Be-
wegungseffekte erzielt werden.

»DPaint ll« arbeitet mit maxi-
mal 32 Farben in allen géngi-
gen Aufldsungen. »DPaint Ill«
erdffnet zusétzlich die Méglich-
keit im Extra-Halfbrite-Modus

TURBOprint II (c)

Gray Scale
Left Offset

Center

Hidth Linit

KAUFBERATUNG

mit 64 verschiedenen Farben
zu arbeiten. AuBerdem konnen
Sie mit der neuesten Version
von »DPaint« auf einfache Wei-
se Animationen erstellen.
»DPaint« arbeitet dabei mit dem
Konzept des Daumenkinos.
Beim Abspielen des Films wer-
den also viele Seiten schnell
»durchgebléttert«. Bei der Er-
stellung der Animation steht |h-
nen »DPaint« mit einer Fllle
Hilfsmittel zur Seite. Es hilft Ih-

LSOO

nen bei Drehungen genauso
wie bei Bewegungen im dreidi-
mensionalen Raum. .

»DPaint Ill« kann ohne Uber-
treibung als das Malprogramm
far den Amiga bezeichnet wer-
den. Es reizt die Fahigkeiten
des Computers voll aus und
bleibt dennoch in der Bedie-
nung ubersichtlich. »DPaint Ill«
wird zusammen mit einem sehr
ausflhrlichen deutschen Hand-
buch sowie zwei Beispieldisket-
ten - vollgepackt mit Bildern
und Animationen - ausgeliefert
und kostet rund 250 Mark.

Bild 7. Die Preferences von »Turboprint ll« bieten viele

Einsteliméglichkeiten

Von den Grafikkiinsten zu ei-
ner weiteren Spezialitdt des
Amiga: der Klangerzeugung.
Aus der breiten Masse der mitt-
lerweile angebotenen - teilwei-
se sehr speziellen - Software
aus diesem Bereich, sticht ein
Programm mit seinen univer-
sellen Fahigkeiten hervor. Es
tragt den Namen »Sonix« und
kommt aus dem Hause Aegis.
Wie »DPaint« ist auch »Sonix«
bereits einige Jahre am Markt
vertreten. Aufgrund seiner Stér-
ken ist es auf seinem Gebiet
nach wie vor konkurrenzlos.

Sonix vereint die fantasti-
schen Méglichkeiten eines
Synthesizers mit denen eines
Kompositionsprogramms. Es
verwohnt den Musiker mit sei-
ner einfachen Bedienung und
den vielfaltigen Méglichkeiten.

Flr das Arrangieren von Mu-
sikstlicken stehen lhnen acht
Spuren zur Verfligung, wobei
vier mit den internen Tonkana-
len des Amiga belegt werden.
Die gewlnschten Tonhohen
und -léngen setzen Sie einfach
mit der Maus auf die Notenzei-
len (Bild 4). Sonix verfligt Uber
ein groBes Repertoire an No-
tensymbolen, wenn auch nicht
groB genug, um den Anspri-
chen klassischer Stlicke zu ge-
nigen. Zum Editieren der
Stilicke stehen Ihnen viele Funk-
tionen zur Verflgung, ebenso
kénnen Sie das Abspielen lhres
Meisterwerks beeinflussen.

Als Instrumente kénnen Sie
beliebige digitalisierte Instru-
mente verwenden. Sie kénnen
aber auch mit dem eingebau-
ten Synthesizer eigene Klange
erzeugen. Auf Basis eines ana-
logen Synthesizers bietet Innen
Sonix hier vielfdltige Moglich-
keiten zur Klangerzeugung.
Neben dem Lautstarkenverlauf
kénnen Sie die Grundschwin-
gung des Klanges ebenso be-
einflussen wie etwa Oberttne
oder Filterwerte. Die einzelnen
Werte kénnen Sie mit der Maus
Uber die vielen Regler und
Schalter manipulieren (Bild 5).
Die Grundschwingung kann mit
der Maus sogar gezeichnet
werden. (Die Mdoglichkeit, die
Form der Grundschwingung
frei zu bestimmen, bieten nor-
malerweise nur Synthesizer der
oberen Preisklasse.)

Sonix verflgt Uber eine MIDI-
Option, die den Datenaustausch
mit einem Synthesizer erlaubt.
Die Verbreitung von Sonix hat
dazu gefiihrt, daB Musikstlcke
flr dieses Programm auf Public
Domain-Disketten  verfligbar
sind. Werfen Sie einmal ein Ohr
auf Diskette 47 der Serie Chiron
Conceptions!
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Sonix wird zusammen mit ei-
nem ausfihrlichen Handbuch
und einigen Musikbeispielen
ausgeliefert und kostet rund
100 Mark. Es ist nicht nur der
Klassiker unter den Musikpro-
grammen, sondern ist flr je-
den, der sich fir Musik und
Amiga - wenn auch nur im ent-
ferntesten - interessiert, das
Programm. Lassen Sie die
Soundfahigkeiten Ihres Com-
puters nicht brachliegen.

L
H{m

»Move« konnen Dateien ver-
schoben werden: Befindet sich
beispielsweise ein File nicht im
korrekten Verzeichnis, kbnnen
Sie es mit diesem Befehl in ein
anderes transferieren, ohne es
mihsam im »alten« entfernen
zu missen.

Eine weitere Besonderheit
an »Diskmaster« ist die Mdg-
lichkeit, den Inhalt von Ver-
zeichnissen auszudrucken.
Ebenso ungewdhnlich ist die

mel=

Menu
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Fix
Printer

E-m

A

Eright

Contrast

Bild 8. »Turboprint ll« holt das Letzte aus Ihrem Drucker

heraus

Jeder Amiga-Anwender &r-
gert sich friher oder spéater
Uber das CLI oder Command
Line Interpreter. Dennoch ist es
bei der Arbeit mit dem Amiga
unerlaBiich: Dateien missen
kopiert, Files umbenannt wer-
den usw. Durch den fehlenden
- von der Workbench jedoch
gewohnten - Komfort wird der
Umgang mit dem CLI meist zur
nervenden Tipperei. DaB es
auch anders geht, zeigen Be-
nutzeroberflachen flr das CLI,
die den Umgang mit Dateiope-
rationen wesentlich vereinfa-
chen. Unter den zur Zeit ange-
botenen Programmen hebt sich
»Diskmaster« angenehm von
der Konkurrenz ab.

»Diskmaster« bietet Ihnen ei-
ne Ubersichtlich gestaltete
Oberflache (Bild 6). Wahrend in
der Mitte alle wichtigen Befehle
fur Diskettenoperationen an-
klickbar bereitstehen, werden
links und rechts davon Quell-
bzw. Ziel-Verzeichnis ange-
zeigt. Neben Standard-CLI-Be-
fehlen finden Sie auch einige
spezielle Befehle. So etwa kon-
nen Sie mit »Showpic« beliebi-
ge IFF-Bilder anzeigen lassen.
Mit »Read« kdnnen Text-Files
gelesen werden, wobei der Text
angenehm weich Uber den Bild-
schirm rollt und Sie auch vor-
und zurlickblattern konnen.
»Print« bringt den Text zu Pa-
pier. Mit dem Spezial-Befehl
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Méglichkeit nicht nur einzelne

Files, sondern auf Wunsch
auch vollstdndige Disketten zu
kopieren. Eine Anzeige am
oberen Bildschirmrand infor-
miert Sie Uber den momentan
verfligbaren Speicherplatz auf
den angesprochenen Laufwer-
ken und zuséatzlich Uber den
freien Arbeitsspeicher.

Die Druck-
maschine

Interessant an »Diskmaster«
sind auch die vielfaltigen Ein-
stellungsmdglichkeiten. Abge-
sehen davon, daB es die deut-
sche PAL-Aufldsung unterstitzt,
kann etwa die Bildschirmauflo-
sung verandert werden. Ge-
nauso kdénnen Sie die Bild-

schirmfarben lhren Bedlrfnis-
sen anpassen. Auf Wunsch
(und wenn Sie das Public-Do-
main-Programm »Arc« haben)
kénnen Files auch gepackt wer-
den. Gepackte Files verbrau-
chen auf Diskette wesentlich
weniger Speicherplatz. Aller-
dings missen diese vor der
Verwendung wieder entpackt

werden, was »Diskmaster«
ebenfalls beherrscht.
»Diskmaster« kostet 120

Mark und ist in seiner Sparte
das derzeit beste Programm.
Es sei jedem Anwender zur tag-
lichen Arbeit empfohlen.

Wenn Sie den Wunsch ha-
ben, Ihre Lieblingsgrafik nicht
nur am Bildschirm zu betrach-
ten, sondern auf Papier zu ban-
nen, benétigen Sie ein entspre-
chendes Druckprogramm.
Zwar ist es von der Workbench
und auch von vielen Program-
men aus moglich, Bilder zu

Bild 9. Ein Probeaus-

druck, der die fantastischen
Fahigkeiten von
sTurboprint I« zeigt

Dieses Bild
wurde auf einen
Epson LQ-2550
in rund 75
Sekunden
gedruckt

drucken. Die Moglichkeiten
und Ergebnisse lassen aber
sehr zu wlinschen tbrig. Mit ei-
nem entsprechenden Hilfspro-
gramm wird der Amiga zur flexi-
blen Druckmaschine.

Auch hier hat sich ein Pro-
gramm etablieren kébnnen: »Tur-
boprint ll« von Irseesoft. Dabei
ist »Turboprint ll« wesentlich
mehr als ein einfaches Druck-
Utility. Zum Preis von 99 Mark
holt es das Letzte aus lhrem
Drucker heraus. Ganz gleich,
ob Sie einen Farbdrucker oder
einen einfachen Matrixdrucker
besitzen: Die Ergebnisse wer-
den Sie Uberzeugen (siehe
auch Testausdruck Bild 9).

Die meisten Druckprogram-
me beschrénken sich auf den
Ausdruck von IFF-Grafiken, die
vorher in den Speicher geladen

werden mussen. »Turboprint |l«
geht einen Schritt weiter. Da
das Programm - einmal gestar-
tet - im Hintergrund weiterlduft
kénnen aus jedem laufenden
Programm Bilder mittels einer
Tastenkombination ausge-
druckt werden. Ein weiteres Ta-
stenkiirzel ermoglicht das Able-
gen des momentan angezeig-
ten Bildes auf Diskette oder
RAM-Disk. Auf Wunsch kdnnen
diese Operationen auch nur mit
einem bestimmten Ausschnitt
des Bildschirms geschehen.

Doch damit nicht genug: »Tur-
boprint Il« verbessert auch die
Druckfunktionen andererer
Programme. Dies wird dadurch
ermdglicht, da es im Hinter-
grund arbeitet, und so die
Druckertreiber der Workbench
ersetzt. Die Qualitdt der Aus-
drucke wird wesentlich verbes-
sert und auch die Geschwindig-
keit merklich erhéht. Vor allem
dadurch, daB Sie das Pro-
gramm optimal an den eigenen
Drucker anpassen kénnen. Da-
zu dient ein eigenes Preferen-
ces-Programm zu »Turboprint ll«.

Mit diesen Preferences (Bild
8) kdnnen Sie die Auflésung Ih-
res Druckers optimal ausnut-
zen. Neben der Wahl verschie-
dener Druckertreiber flr die
Aufldsung kann auch das Mu-
ster bestimmt werden, mit dem
die Punkte der Grafiken auf Pa-
pier gebracht werden. Genauso
kdnnen Sie das Verhéltnis Ho-
he/Breite verdndern sowie Hel-
ligkeit und Kontrast des Aus-
druckes variieren.

Ein zweites Fenster (Bild 7)
bietet weitere Einstellmdglich-
keiten. Hier kénnen Sie die Ma-
Be des Bildes verdndern oder
bestimmen, ob der Ausdruck
invertiert erfolgen soll.

»lurboprint  ll«  Uberzeugt
durch seine Flexibilitat und ge-
hért in jede Softwaresamm-
lung. Gerade die Mdglichkeit,
die Druckqualitét anderer Pro-
gramme zu verbessern und die
Workbench-Treiber zu erset-
zen, macht es interessant. So
manchem Programm, das auf-
grund seiner schlechten Druck-
gualitdt unbrauchbar ist, verhilft
es so zu neuen Ehren.

Auf den folgenden Seiten fin-
den Sie eine Auswahl| weiterer
Programme, die von der Quali-
tat her Oberzeugen kénnen. Sie
soll lhnen Crientierung im Soft-
ware-Dschungel verschaffen.
Noch ein Wort zu den Testno-
ten: Die maximale bei AMIGA-
Tests vergebene Punktezahl ist
12. Die Testnoten am Ende des
Programms geben die erreichte
Punktezahl an. Viel SpaB bei
Ihrem Einkaufsbummel. so

AMIGA-SONDERHEFT 8
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Grafik:
DIGIPAINT 3

Anwendungsgebiete: Malprogramm
fir den HAM-Modus (4096 Farben), ge-
eignet zum Nachbearbeiten von digitali-
sierten Bildern

Kurzbeschreibung: Neben herkdmmli-
chen Werkzeugen zum Malen - Frei-
hand, Linien, Kreise etc. - bietet Digi-
paint 3 eine Menge weiterer Funktio-
nen, die die Fahigkeiten des HAM-
Modus ausnutzen.

So lassen sich feine Schattierungen
ebenso erstellen, wie Farbflachen nach
Anwendungsgebiete der Lasurmalerei
auf den Bildschirm »gehaucht« werden
kénnen. Eine UNDO-Funktion macht
Pannen riickgangig, mit »AGAIN« las-
sen sich Operationen erneut anwen-
den.

Mittels den Textur-Funktionen kon-
nen digitalisierte oder gemalte Bilder
auf verschiedenste Formen aufge-
spannt werden. Spannt man etwa ein
rechtwinkeliges Gitter auf eine Kugel,
bilden sich Ldngen- und Breitengrade in
perspektivisch richtiger Darstellung.

Auch Texte lassen sich in Bilder ein-
bauen. Dazu kdnnen Standardschriften
verwendet werden. Die Buchstaben
kénnen mit einer Krimmungsfunktion
auch verzerrt werden und lassen sich
auf unregelmaBige Flachen spannen.

Besonderheiten: BildschirmgréBe bis
1024 x 1024 Punkte, Konvertierprogramm
wird mitgeliefert

++ Positiv: leichte Bedienbarkeit
durch gut strukturierten Menuaufbau;
Lernhilfen im Handbuch; Bildschirm-
groBe stufenlos einstellbar

- Negativ: wenig Werkzeuge zur Aus-
wahl

Fazit: Digipaint 3 ist ein schnelles Mal-
programm flir den HAM-Modus des
Amiga mit vielseitigen Hilfsroutinen.

Preis: rund 200 Mark
Hersteller: Newlek

Anbieter: Casablanca, Nehringskamp
9, 4630 Bochum, Tel. 0234/4119 94

Test in: AMIGA-Magazin 10/89, S. 172
Testnote: 10,2

Grafik:
DELUXE PAINT Ill

Anwendungsgebiete: Komplexes Mal-
programm mit Animationsmodul

Kurzbeschreibung: DPaint Ill unter-
stitzt alle Bildschirmauflésungen des
Amiga, einschlieBlich PAL und Over-
scan. Bis auf den HAM-Modus (4096
Farben) stehen auch alle Farbmodi zur
Verfligung.

Zum Malen steht ein vielfaltiges Re-
pertoire an Werkzeugen zur Verfligung,
darunter Standardfunktionen wie das
Zeichnen von Kreisen, Linien, Polygo-
nen etc. Interessant ist neben der Ver-
wendung von verschiedenen Pinsel-
stérken die Definition von eigenen Brus-
hes (Pinseln): Diese kédnnen Ausschnit-
te aus einem beliebigen Bild sein und
produzieren faszinierende Effekte.

Mit »Smear« lassen sich Farben ver-
wischen, »Smooth« 148t die Konturen ei-
nes Bildes weicher werden. Mit einer
Perspektive-Funktion kénnen rdumliche
Eindriicke erzeugt werden. Daneben
stehen noch viele weitere Instrumente
zur Bildbearbeitung zur Verfligung.

Der eingebaute Animationsteil er-
laubt es, auf einfache Weise Bewe-
gungsabléufe zu erstellen.

Besonderheiten: Moglichkeit zur Er-
stellung von Animationen

++ Positiv: vielféltige Funktionen,
ausgezeichnetes deutsches Handbuch

- Negativ: keine Unterstitzung des
HAM-Modus

Fazit: DPaint Ill ist das Malprogramm flir
den Amiga. Nach der Tradition seiner
Vorgdnger bietet es Grafikwerkzeuge
vom Feinsten und besticht nun auch
durch einen eingebauten Animations-
teil.

Preis: 249 Mark
Hersteller: Electronic Arts

Anbieter: Markt & Technik, Hans-Pinsel-
Str. 2, 8013 Haar, Tel. 089/4613-0

Test in: AMIGA-Magazin 6/89, S. 150

Testnote: 10,7

Grafik:
REFLECTIONS

Anwendungsgebiete: Raytracing-Pro-
gramm zur Erzeugung realistischer,
dreidimensionaler Bilder

Kurzbeschreibung: Mit »Reflections«
kénnen auf Basis von Drahtgittermodel-
len dreidimensionale Bilder berechnet
werden. Raytracing heift auf deutsch
Strahlenverfolgung und bedeutet, daB
um das Objekt Lichtquellen gesetzt wer-
den konnen. Die Reflexion oder Bre-
chung der Lichtstrahlen an den Objek-
ten wird bei der Berechnung berick-
sichtigt.

Die Objekte kdénnen verschiedene
Oberflachenstrukturen besitzen, etwa
Holz, durchsichtiges oder spiegelndes
Glas. Mit der Funktion Textur kénnen
auch Bilder um Objekte - etwa Kugeln -
gelegt werden.

»Reflections« besteht aus mehreren
Modulen. Mit dem ersten, »Constructs,
werden Objekte und Szenen erstellt.
Diese werden mit dem Modul »Beams«
mit rund 16,8 Millionen Farben berech-
net. Da diese mit dem Amiga nicht dar-
gestellt werden kénnen, wird ein zusatz-
liches Modul, »Shows, zur Darstellung
bendtigt.

Mit der Textur-Funktion kdnnen Bilder
um Séulen- oder Kugelformen gelegt
werden.

Besonderheiten: Berechnet professio-
nelle Bilder mit bis zu 16,8 Millionen Far-
ben.

++ Positiv: umfangreiches deutsches
Handbuch, niedriger Preis

- Negativ: keine Unterstiitzung von Co-
prozessoren

Fazit: Reflections ist ein Ray-Tracing-
Programm mit einem konkurrenzlosen
Preis-Leistungs-Verhaltnis

Preis: rund 100 Mark

Hersteller: Markt &Technik

Anbieter: Markt &Technik, Hans-Pinsel-
Str. 2, 8013 Haar, Tel. 089/4613-0

Test in: AMIGA-Magazin 7/89, S. 140

Testnote: 9,7
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Grafik:
BUTCHER 2.0

Anwendungsgebiete: dient zur Mani-
pulation von IFF-Bildern

Kurzbeschreibung: Mit Butcher lassen
sich Bilder auf vielfaltige Weise verén-
dern. Mit der Mosaik-Funktion werden
Grafiken in beliebige Raster zerlegt. Ein
Negativ eines Bildes kann ebenso er-
zeugt werden, wie jede Farbe durch ihr
Komplementédr ersetzt werden kann.
Weitere Mdglchkeiten sind die Erzeu-
gung von Falsch- oder Pseudofarben.

Mit »Farbtrennen« kénnen Bilder in
die Farben Schwarz, Gelb, Magenta
und Cyan gesplittet werden. »Antik« gibt
Ihren Bildern den Eindruck vergilbter
Fotos. Ebenso kénnen aus Farbbildern
SchwarzweiB-Grafiken erzeugt werden.
»Konsolidierung« erlaubt die Reduktion
der Farben eines Bildes bei fast gleich-
bleibender Qualitat.

Mit den integrierten Zeichenfunktio-
nen kénnen die Bilder manuell bearbei-
tet werden. Mit einer weiteren Funktion
wird der verfligbare Arbeitsspeicher an-
gezeigt. Bei Speichermangel wird auf
Wunsch nur ein Teil des Programms ge-
laden. Der Rest wird dann bei Bedarf
nachgeladen.

Besonderheiten: deutsche Benutzer-
fihrung, PAL-Aufldsung

++ Positiv: sehr leistungsféhige Be-
fehlsvielfalt, Zeichenfunktion

- Negativ: wenig Moglichkeiten zum
Nachbearbeiten von HAM-Bildern

Fazit: Butcher 2.0 unterstltzt durch sei-
ne Funktions-Vielfalt den Anwender bei
der Gestaltung und Bearbeitung seiner
Bilder. Es sollte in keiner grafikorientier-
ten Software-Sammlung fehlen.

Preis: 80 Mark

Hersteller: Eagle Tree Software

Anbieter: Jumbosoft, HoremansstraBe
2, 8000 Miinchen 19, Tel. 089/1234065

Test in: AMIGA-Magazin 2/88, S. 113

Testnote: 10,8

KAUFBERATUNG

Grafik:
PIXMATE

Anwendungsgebiete: dient zur Mani-
pulation von IFF-Bildern

Kurzbeschreibung: Pixmate verfligt
Uber einen Image-Prozessor, mit dem
Bilder mit einem Weichzeichner verse-
hen oder scharfer gemacht werden kon-
nen. AuBerdem lassen sich damit Bilder
automatisch umranden oder zwei Bilder
miteinander logisch (AND, OR, EOR)
miteinander verkniipfen.

Weitere Funktionen sind das Spie-
geln, VergroBern oder Verkleinern von
Grafiken. Mit »Color Bias« kann ein Bild
mit einem beliebigen Farbton (berla-
gert werden. Weiterhin kénnen HAM-
Bilder in das Extra-Halfbrite- oder das
normale 32-Farben-Format konvertiert
werden. Die Histograph-Funktion gibt
AufschluB, wie oft bestimmte Farben in
einem Bild vorkommen.

Eine interessante Moglichkeit ist, Bil-
der aus gleichzeitig laufenden anderen
Programmen direkt zu ibernehmen.

Im Info-Meni erhalten Sie Auskunft
Uber den freien Speicherplatz sowie
das Format des gerade bearbeiteten Bil-
des. Es kénnen gleichzeitig zwei Bilder
im Speicher stehen.

Besonderheiten: auch HAM-Bilder
kénnen bearbeitet werden

++ Positiv: schnelle Konvertierung
zwischen verschiedenen Grafikmodi

- Negativ: Probleme mit der Funktion
»Color Bias« in der PAL-Aufldsung

Fazit: Pixmate ist bei der Bearbeitung
von Grafiken ein sehr nltzliches Pro-
gramm. Einige besondere Fahigkeiten
heben es von der Konkurrenz ab.
Preis: 110 Mark

Hersteller: Progressive Peripherals &
Software

Anbieter: Jumbosoft, HoremansstraBe
2, 8000 Miinchen 19, Tel. 089/1 234065

Test in: AMIGA-Magazin 5/88, S. 128

Testnote: 10,4

Textverarbeitung:
BECKERTEXT

Anwendungsgebiete: Textverarbeitung
mit WYSIWYG und Grafikeinbindung

Kurzbeschreibung: »Beckertext« arbei-
tet nach dem WYSIWYG-Prinzip, man
sieht den Text am Bildschirm also be-
reits in der Form, wie er spéater auf dem
Drucker erscheint.

In Beckertext kénnen - wenn auch
eingeschrankt - Grafiken eingebunden
werden. Eine Trennfunktion erméglicht
automatische Silbentrennung am Zei-
lenende. Das eingebaute Lexikon kon-
trolliert den Text auf etwaige Recht-
schreibfehler.

Weitere Funktionen erméglichen das
automatische Erstellen eines Inhalts-
oder Stichwortverzeichnisses. Die Funk-
tionstasten kdnnen sowohl mit Befehlen
als auch Textbausteinen - etwa fiir
Formbriefe - belegt werden.

Der Text kann linksbiindig, zentriert,
mit Randausgleich oder auch rechts-
bindig formatiert werden.

Eine nitzliche Funktion ist das auto-
matische Erstellen einer Sicherheitsko-
pie von abgespeicherten Texten.

Beckertext verwendet eigene Drucker-
treiber, die einfach editiert werden kon-
nen.

Besonderheiten: Rechenoperationen
im Text mdglich

++ Positiv: deutsche Benutzerflih-
rung, umfangreiches, gutes Handbuch

- Negativ: umstédndlicher File-Reque-
ster, keine FuBnotenverwaltung

Fazit: Beckertext ist eine schnelle, ein-
fach zu bedienende Textverarbeitung,
die universell einsetzbar ist.

Preis: etwa 200 Mark
Hersteller: Data Becker

Anbieter: Data Becker, Merowingerstr.
30,4000 Disseldorf 1, Tel. 0211/330010

Test in: AMIGA-Magazin 3/89, S. 28

Testnote: 8,5
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Textverarbeitung:
WORDPERFECT 4.1

L sy drrotect 1~ deas L= Kl

Anwendungsgebiete:  Textverarbei-

tung fur den Profi-Bereich

Kurzbeschreibung: Wordperfect bietet
ein nahezu uniiberschaubares Ausmaf
an Funktionen, das hier nur angerissen
werden kann. So verfugt es Uber ein ein-
gebautes Lexikon mit iber 400000 Ein-
trdgen. Dieses wird durch einen The-
saurus ergénzt, also ein Worterver-
zeichnis, das Synonyme und Antonyme
eines Begriffs aufflihrt und Wortwieder-
holungen vermeiden hilft.

Neben der Mdglichkeit zur Erstellung
von FuB- und Kopf-Zeilen besitzt Word-
perfect eine FuBnotenverwaltung. Diese
sorgt automatisch fUr die seitenrichtige
Plazierung von Kommentaren. Word-
perfect unterstiitzt auch das Verfassen
von Inhalts- und Sachregistern.

Auf Wunsch wird der gerade bearbei-
tete Text in einem einstellbaren Zeitinter-
vall automatisch gesichert. Das Uber-
schreiben vorhandener Files ist nur
nach Beantworten einer Sicherheitsab-
frage moglich.

Des weiteren verfligt Wordpefect tiber
alle Standardfunktionen einer Textve-
rarbeitung und eine Vielzahl weiterer
Mdglichkeiten.

Besonderheiten: umfangreiches Lexi-
kon/Thesaurus

++ Positiv: nahezu unbegrenzte Funk-
tionsvielfalt, professionell einsetzbar

- Negativ: kein WYSIWYG, keine Gra-
fikeinbindung

Fazit: Wordperfect ist mit Abstand der
Profi unter den Textverarbeitungen fir
den Amiga. Es eignet sich hervorragend
zum Schreiben von Blchern oder wis-
senschaftlichen Arbeiten, bedarf aller-
dings einiger Einarbeitungszeit.

Preis: etwa 800 Mark (fir Studenten die
Halfte)

Hersteller: Wordperfect

Anbieter: Wordperfect Software GmbH,
Frankfurter Str. 33-39, 6236 Eschborn,
Tel. 06196/904-0

Test in: AMIGA-Magazin 3/89, S. 28
Testnote: 83

Textverarbeitung:

VIZAWRITE 2.0 DESKTOP

Anwendungsgebiete: grafikorientierte
Textverarbeitung

Kurzbeschreibung: Vizawrite arbeitet
nicht mit dem Standard-Zeichensatz
des Amiga, sondern mit Grafikzeichen-
sétzen unterschiedlicher Breite und H6-
he. Diese erscheinen nicht nur auf dem
Bildschirm, sondern auch auf dem
Drucker. Einige High-Quality-Fonts brin-
gen besonders gute Druckergebnisse.

Vizawrite arbeitet nach dem WYS
IWYG-Konzept. Der Text erscheint also
am Drucker genauso wie am Bild-
schirm. Neben den Standard-Textverar-
beitungs-Funktionen gibt es unter ande-
rem die Moglichkeit, mehrere Texte
gleichzeitig zu verarbeiten.

Vizawrite erlaubt auch, Text mit Grafik
zu kombinieren. Dem Anwender stehen
dazu vielféltige Funktionen zur Verf{-
gung.

Vizawrite unterstlitzt die Arbeit mit
Formbriefen durch die Fahigkeit, Text-
bausteine zu verarbeiten. Auch eine fle-
xible Serienbrief-Funktion steht zur Ver-
figung.

Besonderheiten: Textausdruck erfolgt

im Grafikmodus mit High-Quality-Zei-
chensétzen

++ Positiv: 20 verschiedene Zeichen-
satze werden mitgeliefert, einfache Be-
dienung

- Negativ: keine Trennautomatik, kein
Lexikon

Fazit: Eine Textverarbeitung flir alle, die
mit verschiedenen Zeichenséatzen und

-groBen arbeiten wollen und zudem auf
einfache Bedienung Wert legen.

Preis: 200 Mark
Hersteller: Viza Software

Anbieter: DTM, Poststr. 25, 6200 Wies-
baden-Bierstadt, Tel. 06121/560084

Test in: AMIGA-Magazin 3/89, S. 28

Testnote: 7,7
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Anwendungsgebiete: Komplexes Mu-
sik-/MIDI-Paket

Kurzbeschreibung: Music X ist ein Pro-
gramm flr jene, die den Amiga tber M-
DI mit einem Synthesizer etc. verbinden
wollen. Es vereint die Funktionen ver-
schiedener Programme auf einer Ober-
flache.

Inerster Linie ist Music X ein MIDI-Se-
quenzer, dient also zum Aufzeichnen
und Editieren von Musikstlicken, die per
Synthesizer eingespielt werden. Dabei
kénnen auch die Amiga-Sounds ver-
wendet werden.

Weiterhin lassen sich mit Music X die
Kl&ange von angeschlossenen MIDI-Ge-
raten editieren, sofern das Gerét einem
bestimmten Typ entspricht. Genauso
kénnen die Kldnge von diesen auf Ami-
ga-Disketten gespeichert und verwaltet
werden. Dies geschieht mit dem soge-
nannten Librarian. Wessen Gerét bei
diesen Funktionen nicht unterstitzt
wird, der kann selbst ein Ubertragungs-
protokoll mit dem »Protocol-Editor« er-
stellen.

Der eingebaute MIDI-Filter sorgt be-
sonders bei mehreren angeschlosse-
nen Geraten flr korrekten Datenaus-
tausch und erlaubt gezielte Manipulatio-
nen.

Besonderheiten: vereint die Funktio-
nen mehrerer Programme in einem

++ Positiv: enorme Funktionsvielfalt,
sehr gutes (englisches) Handbuch

- Negativ: fehlende Quantisierung bei
der Aufnahme (Quantisierung nur im
Event-Editor mdglich)

Fazit: Music X ist ein vielseitiges Pro-
gramm, das ermdoglicht, schnell und
einfach auf allen MIDI-Anwendungsbe-
reichen zu arbeiten

Preis: etwa 450 Mark
Hersteller: Micro lllusions

Anbieter: Soyka, Hattinger Str. 685,
4630 Bochum 5, Tel. 0234/49825-26

Test in: AMIGA-Magazin 10/89, S. 176
Testnote: 10,0
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Anwendungsgebiete:
programm, Synthesizer

Kompositions-

Kurzbeschreibung: Sonix eignet sich
zum Komponieren von Musikstiicken.
Die Stiicke werden per Maus in klassi-
scher Notation eingegeben. Das Setzen
der Noten ist sehr einfach zu handha-
ben. Es kénnen bis zu acht Stimmen
(vier interne und vier MIDI-Stimmen)
verwendet werden. Die Noten werden
auf dem Bildschirm dargestellt und kon-
nen auch auf dem Drucker ausgegeben
werden.

Der Synthesizerteil arbeitet nach dem
Prinzip eines analogen Synthesizers
und wird per Maus bedient. Mit den ver-
schiedenen Reglern und Schaltern kén-
nen Lautstérkeverlauf, Grundwellen-
form des Klangs usw. bestimmt werden.
Viele Funktionen lassen sich mit einem
Oszillator modulieren. Die Wellenform
des Klanges kann mit der Maus ge-
zeichnet werden. Die Moglichkeiten des
Synthesizers lassen sich durchaus mit
denen der groBen Vorbilder messen.
Fiir die Kompositionen kénnen auch di-
gitalisierte Kldnge verwendet werden.
MIDI-Funktionen ermaoglichen den An-
schluB eines Synthesizers.

Besonderheiten: MIDI-Funktionen,
komplexer Synthesizer

++ Positiv: einfach zu bedienen, aus-
fUhrliches Handbuch, niedriger Preis

- Negativ: fir klassische Stlicke weni-
ger geeignet

Fazit: Sonix ist das Musikprogramm fiir
den Amiga. Es besticht durch seine ein-
fache Anwendung und Funktionsviel-
falt. Es ist auch jenen zu empfehlen, die
sich flr Musik mit dem Amiga nur am
Rande interessieren.

Preis: etwa 90 Mark
Hersteller: Aegis

Anbieter: Atlantis, Dunantstr. 53, 5030
Hurth, Tel. 02233/41081

Test in: AMIGA-Magazin 10/87
Testnote: 8,7 (Version 1.6)

KAU FBERATUNG

Musik:

AUDIOMASTER II

R Y 2o OXT
o KL TANE ML

Anwendungsgebiete: Programm zum
Digitalisieren und Nachbearbeiten von
Sounds

Kurzbeschreibung: Mit einem ange-
schlossenen Sound-Sampler lassen
sich mit Audiomaster |l beliebige Klange
digitalisieren. Auf Wunsch kann in Ste-
reo gesamplet werden. Es konnen auch
bereits digitalisierte Klange geladen
und mit Audiomaster Il bearbeitet wer-
den.

In zwei Editierfenstern kénnen die
konservierten Kléange nachbearbeitet
werden. Sie kénnen dort geschnitten
und mit verschiedenen Effekten verse-
hen werden. So machen Echo- und
Hall-Funktionen den Klang voller. »Fade
in« und »Fade out« erméglicht weiches
Ein- Ausblenden der Téne. Eine Loop-
Funktion erméglicht das Wiederholen
von Teilen des Klanges.

Die Anwendung der Funktionen auf
den Klang ist einfach. Die im Editierfen-
ster dargestellte Wellenform wird dazu
einfach in den gewtlinschten Bereichen
per Maus markiert. Zoom-Funktionen
ermoglichen exaktes Bearbeiten der
Klénge.

Zur Weiterverwendung kénnen die
Kléange als Instrumente im Sonix- oder
IFF-Format gespeichert werden.

Besonderheiten: verarbeitet Stereo-
Klange

++ Positiv: vielfaltige Nachbearbei-
tungsmaoglichkeiten von Klangen

- Negativ: nicht mit allen Digitizer-
Typen kann digitalisiert werden

Fazit: Audiomaster |l ist eines der kom-
plexesten Programme zum Nachbear-
beiten von digitalisierten Klangen.
Preis: etwa 170 Mark

Hersteller: Aegis

Anbieter: Atlantis, Dunantstr. 53, 5030
Hdrth, Tel. 02233/41081

Test in: AMIGA-Magazin 6/89, S. 162
Testnote: 10,2

Datenbank:
SUPERBASE PERSONAL I
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Anwendungsgebiete: relationale Da-
tenbank fur private und gewerbliche An-
wendung

Kurzbeschreibung: Superbase Perso-
nal ll 148t sich einfach an individuelle An-
wendungen anpassen. Die Definition
der Dateien erfolgt komfortabel mit Dia-
logrequestern. Fir einzelne Daten kén-
nen Indexdateien angelegt werden, die
Informationen tber die Sortierfolge der
Daten enthalten.

ErfaBte Datensétze konnen auf vielfal-
tige Weise angezeigt, ausgewertet und
verknlpft werden. Dies kann mit arith-
metischen Operationen genauso wie
mit Schitusselwértern (AND, OR, etc.)
geschehen. Mit einer Schaltleiste, &hn-
lich wie bei Kassettenrecordern, kbnnen
Sie durch den Datenstand bléttern. Eine
Index-Suchfunktion erleichtert das Auf-
finden von Daten.

Ein weiterer Modus bietet die Még-
lichkeit, Daten in Tabellenform darzu-
stellen. Alle Ausgaben kénnen auch auf
einem angeschlossenen Drucker erfol-
gen.

Ein einfacher Texteditor ergénzt die
Funktionen von Superbase Il Personal.
In diesem Zusammenhang ist es auch
mdglich, Rundschreiben gleichen In-
halts an verschiedene Empfinger aus-
zugeben.

Besonderheiten: Verwaltung auch von
Sound- und Grafikdaten

++ Positiv: relationale Datenstruktur,
einfache Bedienung

- Negativ: nicht programmierbar

Fazit: Eine leistungsfdhige und vor al-
lem bedienungsfreundliche Datenbank
fur private und einfache gewerbliche
Anwendungen.

Preis: etwa 250 Mark
Hersteller: Precision Software

Anbieter: Markt & Technik AG, Buchver-
lag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar,
Tel. 089/4613-0

Test in: AMIGA-Magazin 7/88, S. 110
Testnote: 10,0
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Animation:
FANTAVISION

Anwendungsgebiete: dient zur Erstel-
lung einfacher Trickfilme

Kurzbeschreibung: Fantavision ist ein
Animationsprogramm, mit dem auf ein-
fache Weise in erster Linie zweidimen-
sionale Animationen erzeugt werden
kénnen.

Animationsobjekte bestehen bei Fan-
tavision normalerweise aus 64 Punkien,
deren Lage und Position per Maus be-
stimmt wird. Die Objekte sind zweidi-
mensional, kénnen jedoch im Raum ge-
dreht werden. Dadurch lassen sich
auch dreidimensionale Effekte erzeu-
gen.

Interessant ist, daB Fantavision Zwi-
schenbilder bei Animationen selbst be-
rechnet. Um etwa einem Vogel den Fli-
gelschlag beizubringen, brauchen Sie
dem Programm nur die beiden Flugel-
stellungen zeigen (Fliigel oben, Fligel
unten), die dazwischenliegenden Bilder
werden berechnet: schon fliegt der Vo-
gel. Soll ein Objekt von einem Punkt
zum anderen bewegt werden, muB es
nur von der Start- in die Zielposition be-
wegt werden. Die dazwischenliegende
Bewegung wird automatisch berechnet.

Nicht nur Objekte, auch IFF-Grafiken
(Bitmaps) kénnen bewegt, aber nicht
animiert werden. Als Hintergrund flr
Animationen lassen sich beliebige Bil-
der - auch HAM - verwenden.

Besonderheiten: Synchron zu den Ani-
mationen kbénnen auch digitalisierte
Klangkulissen gespielt werden

++ Positiv: fast alle Grafikmodi,
PAL-Bildschirm, gutes Handbuch, ein-
fache Bedienung

- Negativ: starke Einschréankungen fur
Bitmaps und Textdarstellung

Fazit: Fantavision ist ein gut durchdach-
tes Animationsprogramm, das durch
Bedienungskomfort glanzt.

Preis: 150 Mark
Hersteller: Broderbund

Anbieter: HS&Y, Herderstr. 94, 5000
Kéln 41, Tel. 0221/431687

Test in: AMIGA-Magazin 1/89, S. 176
Testnote: 8,7
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Anwendungsgebiete: Programm zur
Datenferniibertragung mit verschiede-
nen Terminal-Emulationen

Kurzbeschreibung: Mit Diga lassen
sich Datenlbertragungsraten bis 31250
Baud (Bit/s) erreichen. Es unterstitzt
sechs verschiedene Ubertragungsmo-
di, darunter XModem, YModem oder
normale ASCIl-Ubertragung.

Ein spezieller Modus ist das Double-
talk-Protokoll. Er erméglicht das gleich-
zeitige Ubertragen von Daten in beide
Richtungen. Wéhrend der Datenlber-
tragung kénnen die Benutzer an beiden
Enden der Leitung auch noch miteinan-
der kommunizieren.

Diga verwendet ausgekllgelte Pruf-
summen, was auch bei schlechten
(Telefon-)Leitungen eine sichere Daten-
Ubertragung gewahrleistet.

Unter den Terminals haben sich ver-
schiedene Standards etabliert. Diga un-
terstitzt neben VT52- und VT100-Termi-
nals und dem ANSI-Farb-Terminal und
einem Modus, bei dem alle eingehen-
den Daten akustisch ausgesprochen
werden, die Emulation eines Tektronix
4010 Grafik-Terminals. Der Benutzer
kann also mit den verschiedensten
Partner-(Geréten) kommunizieren. Eine
eingebaute kleine Mailbox rundet den
Funktionsumfang ab.

Besonderheiten: emuliert viele Termi-
nals, darunter Tektronix 4010 Grafik-Ter-
minal.

++ Positiv: Doubletalk-Modus, umfas-
sendes Handbuch

- Negativ: keine deutschen Umlaute

Fazit: Diga ist das Referenzprogramm
fur Datenferntbertragung auf dem Ami-
ga. Die durchdachten vielféltigen Funk-
tionen sind sowohl fiir den Einsteiger als
auch den Profi von Nutzen.

Preis: etwa 130 Mark
Hersteller: Aegis

Anbieter: Jumbosoft, Horemansstr. 2,
8000 Miinchen 19, Tel. 089/1234065

Test in: AMIGA-Magazin 10/87, S. 101
Testnote: 11,0

DFU:
AMIGACALL

Anwendungsgebiete: DFU-Programm,
das die Bedienung von Mailboxen ver-
einfacht

Kurzbeschreibung: Die Ubertragungs-
rate von AmigaCall reichen von 300 bis
19200 Baud. Als Emulation steht ein
VT100 zur Verfligung.

Die meisten Mailboxen sind menuge-
steuert, was mit lastiger Tipparbeit ver-
bunden ist. AmigaCall l6st das Problem
mit »Textklicking«. Durch Anklicken von
selbstdefinierten Menlipunkten per
Maus kdnnen Zeichen oder ganze Wor-
ter gesendet werden. Da man die Me-
nus selbst definieren kann, ist eine An-
passung an jede Box mdglich.

Ein Gebuhrenzahler informiert den
Anwender tiber die wahrend der Verbin-
dung entstehenden Telefonkosten. Das
eingebaute Telefonbuch wéhlt automa-
tisch den gewlinschten Teilnehmer an.

Die Programmiersprache »Script« er-
laubt es, Mailbox-Sitzungen weitge-
hend zu automatisieren.

Besonderheiten: Definition eigener
Men(s zur einfacheren Bedienung von
Mailboxen

++ Positiv: groBer Funktionsumfang,
niedriger Preis, umfangreiches Hand-
buch

- Negativ: es werden keine Pull-Down-
Men(s (sondern ein Pop-Up-Menl) ver-
wendet, was gewohnungsbedrftig ist

Fazit: Wenn AmigaCall auch nicht so
viele Funktionen aufweist wie Diga, ist
es doch eine interessante Alternative,
vor allem bei dem glinstigen Preis.

Preis: etwa 90 Mark
Hersteller: Atlantis

Anbieter: Markt & Technik, Hans-Pinsel-
Str. 2, 8013 Haar, Tel. 089/4613-0

Test in: AMIGA-Magazin 11/88, S. 164

Testnote: 9,2

22

AMIGA-SONDERHEFT 8




Utility:
DISKMASTER

[=.C)
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Anwendungsgebiete: Benutzerober-

flache fir das CLI

Kurzbeschreibung: Diskmaster ist ein
Utility, das Dateioperationen wesentlich
vereinfacht. Die wichtigsten DOS-Be-
fehle befinden sich auf einer Schalterlei-
ste in der Mitte des Bildschirms und
brauchen zur Ausflihrung nur ange-
klickt werden. Neben herkdmmlichen
Befehlen gibt es auch einige Spezial-
Befehle: »Read« erlaubt das komforta-
ble Lesen von Texten, »Print« gibt Text-
dateien auf dem Drucker aus und
»ShowPic« dient zur Anzeige von IFF-
Bildern. Das Kommando »Move« erlaubt
das Verschieben von Dateien. Befindet
sich z.B. eine Datei in einem falschen
Verzeichnis, braucht sie nicht erst in das
richtige kopiert und im alten geldscht,
sondern nur »gemoved« werden.

Links und rechts von der Gadget-
Leiste wird der Inhalt von Quell- und
Zielverzeichnis angezeigt. Mit verschie-
denen Optionen wie das Verandern der
Auflésung oder der ZeichensatzgroBe
|&Bt sich das Programm an eigene Be-
dirfnisse anpassen.

Besonderheiten: Diskmaster beherrscht
das Packen und Entpacken von Dateien

++ Positiv: bis zu zwolf Laufwerke
werden unterstiitzt, bersichtliche Bild-
schirmdarstellung, PAL-Aufldsung

- Negativ: Umschalten  zwischen
Quell- und Zielverzeichnis anfangs ge-
wohnungsbedrftig

Fazit: Diskmaster ist ein ausgereiftes
Disketten-Utility zum taglichen Ge-
brauch flir jeden Amiga-Benutzer.
Preis: 120 Mark

Hersteller: PP&S

Anbieter: GTI, Zimmermihlenweg 73,
6370 Oberursel, Tel. 06171/73048

Test in: AMIGA-Magazin 9/88. S. 148

Testnote: 9,7

KAUFBERATUNG

Utility:
PROJECT D

kstination Disks - Click On Go To Begn Copy |

e

Anwendungsgebiete: Kopierprogramm
(auch fur Fremdformate)

Kurzbeschreibung: Project D ist ein Pa-

ket, das aus drei Modulen besteht.

- »Backuplool« ist ein schnelles Kopier-
programm zum Erstellen von Disket-
tenkopien. Dabei I4Bt sich die Anzahl
der zu kopierenden Spuren festlegen,
auch ob ein- oder zweiseitig kopiert
werden soll. Mit drei Laufwerken kon-
nen gleichzeitig zwei Kopien erstellt
werden.

- »OmniTool« erlaubt das Kopieren von
Fremdformaten. Folgende Formate
stehen zur Auswahl: Atari ST, CP/M,
MS-DOS und Xenix. Es lassen sich
auch Disketten im Ensonig-Mirage-
Format kopieren. Auch im OmniTool
kann zwischen einseitiger und dop-
pelseitiger Kopie gewéhlt werden.

- Das »EditorTool« ist ein einfacher Dis-
kettenmonitor zur Manipulation von
Disketten. Die Anzeige der Daten er-
folgt sowohl im Hex- als auch im
ASCII|-Format.

Besonderheiten: kopiert auch Fremd-

formate, eingebauter Diskettenmonitor

++ Positiv: kopiert Disketten auch ein-
seitig, wahlbares Verify, umfangreiche
Parameterliste, arbeitet mit ein, zwei
oder drei Disketten-Laufwerken

- Negativ: Handbuch in Englisch

Fazit: Project D gehdrt zu den besten
Kopierprogrammen flir den Amiga. Be-
sonders die Mdglichkeit, verschiedene
Fremdformate zu kopieren, ist einzigar-

tig.
Preis: etwa 80 Mark

Hersteller: Fuller Computer Systems

Anbieter: Soyka Datentechnik, Hattinger
Str. 685, 4630 Bochum, Tel. 0234/
49825-26

Test in: AMIGA-Magazin 6/88, S. 136

Testnote: 9.3

Utility:
TURBOPRINT Ii

W Aspect Ratis WA : 1998

il

Anwendungsgebiete: Druck-Utility

Kurzbeschreibung: Turboprint unter-
stitzt den Anwender beim Ausdruck
von Bildern. Es lauft im Hintergrund und
erlaubt mittels Tastenkombination den
Ausdruck oder das Abspeichern beliebi-
ger Bilder - auch Ausschnitte - aus lau-
fenden Programmen heraus.

Turboprint Il verbessert und be-
schleunigt auBerdem den Ausdruck al-
ler Programme, welche die Preferen-
ces-Treiber zum Drucken verwenden.

Mittels eigener Preferences kann das
Programm optimal an verschiedene
Drucker angepaBt werden. Hier lassen
sich etwa die gewiinschte Aufldsung im
Druck oder Helligkeit und Kontrast des
Ausdruckes festlegen. AuBerdem kén-
nen verschiedene Mustertypen fiir den
Druck bestimmt werden. Antialiasing
gleicht »Pixeltreppen« aus. Mit weiteren
Schaltern I4Bt sich die GroBe des Aus-
drucks festlegen.

Turboprint ist resetfest, daher kann es
auch zusammen mit Programmen ver-
wendet werden, die sich nur per Reset
starten lassen. Auf Wunsch sind die
Preferences jederzeit per Tastenkombi-
nation abrufbereit.

Besonderheiten: ersetzt die Work-
bench-Druckertreiber

++ Positiv: schnelle Treiber in ver-
schiedenen Aufldsungen, Hardcopy -
auf Tastendruck, Bildspeicherfunktion,
resetfest

- Negativ: Kopierschutz

Fazit: Turboprint Il ist ein leistungsfahi-
ges Werkzeug. Es bietet vielféltige
Funktionen und beschleunigt den Aus-
druck von Grafiken.

Preis: etwa 100 Mark

Hersteller: Irseesoft

Anbieter: Irseesoft, Griintenstrale 6,
8951 Irsee, Tel. 08341/74327

Test in: AMIGA-Magazin 1/89, S. 187

Testnote: 9,8

AMIGA-SONDERHEFT 8
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er glaser

In Paula steckt Musik - Die CIA 8520-Port-Bausteine sind die Verbin-
er ist der Manager fiir Sound und dung zur AuBenwelt, sie steuern sowohl die parallele
Diskettenoperationen und serielle Schnittstelle als auch die Gameports

Denise ist fiir

die gesamte Videodar- :
stellung verantwort- b
lich, einschlieBlich
der Sprite-Kontrolle
und der Playfield-
Darstellung

gl
.

N
BUAT

i e
4
e
S

Der FatAgnus ist OEG OIiTe :

ein hochintegrierter : ; . 1 o
Baustein und ist g

fur die brillante Grafik-

darstellung des

Amiga verantwortlich

Der 68000-Pro-
zessor von Motorola
ist die CPU des
Amiga und damit
sein Herzstlick

Der Expansion-

Port macht den Amiga z

fast unbeschrankt 2 FATIA .

ausbaufahig £ C —~ » :

&= i V) W

Das Kickstart-ROM ; : NS e ;
enthilt das Betriebs- B\ | Y ST ; : RS b fasade

system des Amiga : e ' RA

Der 512-KByte- _ 2 s b .
RAM-Speicher (auch 23 G : : -

Chip-Memory ge- : - ; : v
nannt) ist aus vier = : - = g ; = - g i
1-MByte-RAM-Chips : 2 —
aufgebaut

Die Escape-Taste

wird oft zum Umschal-
ten in einen anderen
Modus oder fiir

das Beenden eines
Programms genutzt

Mit der Tab-Taste
springt man Tabulato-
ren im Text an

Diese Tasten haben nur in Verbin- Die deutsche Stan-
dung mit einer anderen Sinn dard-Tastatur
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I-IINTERGRUND

ne Amiga

Viele analoge und digitale Bau-

teile sind aus Platzgriinden in Gary
zusammengefafBt

Das interne 32-Zoll-
Disketten-Lauf-

werk kann 880 KByte
formatieren

Dies ist der Steckplatz
fiir die interne
Speichererweiterung

Die Funktionstasten
kénnen frei
belegt werden

Der 6570-Chip
kontrolliert die Tasta-
tur des Amiga

Die beiden LEDs
zeigen den Betriebs-
zustand des Amiga
an. Rot, der Amiga
ist in Betrieb. Griin,
das Disketten-
Laufwerk arbeitet.

Die Return-Taste
schlieBt Befehlsein-
gaben ab oder

l0st bei einer Textver-
arbeitung einen Wa-
genriicklauf mit
Zeilenvorschub aus

Der abgesetzte
Zehnerblock steht im
Mittelpunkt, wenn

es um Zahlen geht

Mit den Cursortasten kénnen Sie den
Cursor beliebig positionieren

25



HiSoft-Basic-
Compiler

Mit HiSoft Basic gibt es
endlich auch einen Basic-
Compiler fiir den Amiga.
Der interaktive Editier-,
Kompilier- und Laufzeit-
zyklus entspricht dem eines
Interpreters.

Der integrierte Editor erlaubt
eine komfortable Eingabe.
HiSoft Basic unterstutzt die
Eigenschaften des Amiga mit

Fenstern, Grafik-Kommandos,

Sprite-Handling und Maschi-
nenzugriffen wahrend des
Gebrauchs von Bibliotheken.
Es ist voll kompatibel mit
Amiga-Basic, andere Stan-
darddialekte fur den PC, wie
2.B. Microsoft QuickBasic,
und den Atari ST kénnen mit
geringen Modifikationen
kompiliert werden. Rekursive

Mérktech}iik

Zeitschriften - Blcher
Software - Schulung

CxCommodare

Unterprogramme und Funktic-
nen sind maglich.

Eine Anzahl strukturierter
Ausdrlucke wie z.B.

WHILE.. WEND, DO...LOOP
UNTIL und SELECT...CASE
lassen Sie jede Programmier-
hirde meistern. Die GréBe von
Variablen ist nicht beschrankt.
Aussagekraftige Fehler-
meldungen und Korrekturmag-
lichkeiten tragen zur kemfor-
tablen Handhabung bei
Hardware-Anforderungen:
Amiga 500, 1000 oder 2000
mit Kickstart 1.2 oder héher
3',"-Diskette,

Bestell-Nr. 54127

DM 179,

(sFr161,—/6S 1790,-%)

Hisuyy

Devpac
Assembler 2.0

Devpac 2.0 ist ein Entwick-
lungspaket fur den Amiga
mit komfortablem Editor/
Assembler, symbolischem
Debugger und Linker zum
Einbinden von Hochsprache-
Modulen.

GenAm ist ein 68000er-Makro-
assembler mit integriertem
Bildschirmeditor, der bis zu
75.000 Zeilen pro Minute
assemblieren kann. Der 2-PaB-
Assembler erzeugt sowohl
linkbaren als auch direkt aus-
fuhrbaren Code. Er unterstitzt
lokale Labels, die Signifikanz
betragt bis zu 127 Zeichen.

e e e == ———

1 Devpac-Assembler

NFO-COUPON

Bitte senden Sie mir weiteres Informationsmaterial zu
1 HiSoft-Basic-Compiler &

907

Name

StraBe

PLZ/Ort

Bitte ausschneid 1d einsenden an t&Technik Verl m HG Buch- und
Software-Verlag, Hans-Pinsel-Stralle 2, £ Ammi 1

Hl'\uil

EV

Makros kénnen bis zu 36 Para-
eter beinhalten und — Rekur-
sion inbegriffen — so tief
verschachtelt werden, wie
Speicherplatz vorhanden ist.
MonAm, der Debugger,
erlaubt das Setzen von
Breakpoints, das Disassem-
blieren auf Diskette und noch
weitere Features, die das
Debuggen zum Vergnugen
machen.
Hardware-Anforderungen:
Amiga 500, 1000 oder 2000
mit mindestens 512 Kbyte,
ein Diskettenlaufwerk.
31 "-Diskette,
Bestell-Nr. 54131
DM 149,—
(sFr 135-"/6S 1490,—)

Devpac-Assembler 2.0

im Test! Amiga-Magazin 4/89:
Eines der besten Programme
seiner Art fur den Amiga.

SuperED C

Multitasking-fahiger Editor als
Programmierumgebung fur
den Aztec-C-Compiler (V 3.6).
Bestell-Nr. 54139

DM 39,—*

(sFr 35—/65 390,-*)

* Unverbindliche Preisempfehiung



T Rund um den

Amiga
Augfiihrliche Kurse,
Bauanleitipg, Tips&Tricks

Das Sonderheft 1 enthdlt einen
ausfiihrlichen Basic-Kurs - alles
uber den richtigen Umgang der
alternativen Benutzerogerf%che
"Command Interface Line".
Bauanleitung: Mit dem Digitizer
und der zugeh(:irfgen Software
"Digisoft Plus™ tauchen Sie ein in
die Welt der digitalen Kidnge.
Tips&Tricks: aufgeteilt nach vier
Bereichen: Einsteiger, Insider,
Amiga-Basic und CLI.

3 Cund
Assembler

Zwei Super-Kurse und
viele Tips und Tricks

Der grofie C-Kurs fiir alle
Umsteiger. Programmieren Sie
ab sofort mit kréftiger
Unterstitzung durch
Betriebssystem und Libraries. Der
Assembler-Kurs enthdillt alle
Geheimnisse des 68000er
Prozessors.

5 Public

Domain

Software zum Nulltarif:
Das Beste aus aller Welt

Die ganze Faszination der
Grafik in einem Projekt.
Wichtigster Themenbereich
werden Ultilities mit
zahlreichen Hilfsprogrammen
sein.

7 Spiele-
programmierun
Knowhow, Projekte, Spiele

Knowhow: Wir liiften die
Geheimnisse von Blitter, Copper
& Co. Projekte: Die erste
3D-Vektor Library fir den Amiga
ermdglicht véllig neue Erlebnisse
in der Grafik-Welt. Lesen Sie
tiber die Entstehung neuer Spiele
von der Idee bis zum Programm.
Spiele: Fiinf brandheifle Spiele
aus diesem Heft sind - neben
vielen Tools und Utilities - auf
Diskette erhdiltlich.

1 AMIGA =

S O N D R B 1- | ]

o

e

AL

Anwendungen

Workshops: Experten verraten
alle Tricks im Umgang mit
den professionellen
Programmen Sonix, Superbase
und Beckertext. Uberblick:
Anwendungsprogramme und
die Vorstellung der besten
Pragramme. Top-Programme
fast umsonst: Hochkardtige
Anwendungen zur
Textverarbeitung,
Kontenfiihrung und
Dateiverwaltung bestechen
durch ausgereifte
Benutzerfihrung.

1GA

5 O N B E R H E F | E

2 Listings der
Spitzenklasse

Tolle Anwendungen,
Tips, Tricks und Tools

"Fontdesigner”,
"Objekt-Editor",
"Haushaltsbuch",
"Keyboard-Master’, "Fast
Load-Copy", "Super-Copy”
sind nur einige von vielen
Anwendungen im
Sonderheft 2. AuBerdem:
Ratschldge zu Superbase
und zwei aulergewohnliche
Spiele.

4

Basic und
Sfiele

10 Spitzenspiele zum
Abtippen in AMIGA-Basic

Die absoluten Spiele
Top-Hits fiir den AMIGA in
einer Ubersicht. Mit
Kiassikern wie "Shanghai”
und vielen brandneuen Hits.
Ein ausfiihrlicher Basic-Kurs
fithrt zu Programmen mit
rasanten
Geschwindigkeiten.

s e SRR
Ich bestelle: ____ Ausgaben AMIGA SH Nr.—

" " " ONE

" " " Nr.

" " "N

e B i " Nr.

Insgesamt:

Ausgaben fiir 16,-DM
pro Exemplar

Name, Vorname

Stralle, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Rechnungssumme )\
zzgl. 3,-DM Versandkosten 3,-DM
Rechnungsbetrag insgesamt DM

Schicken Sie bitte die ausgefiillte Karte
zusammen mit dem Rechnungsbetrag als
Verrechnungsscheck im Briefumschlag an:
Markt&Tecgnfk Verlag AG, Leserservice,
Hans-Pinsel-Str.2 in §013 Haar bei Miinchen

AMIGA

BESTELLCOUPON



Den Amiga zu beherrschen, ist nicht ganz
einfach. Auch wenn die Commodore-Wer-
bung anderes suggeriert, werden Sie bei
den ersten Schritten liber zahlreiche Hiir-
den miissen. Wir ebnen lhnen den Ein-
stieg, damit aus der Lust kein Frust wird.

28

P

ben, und gerade der
Amiga hélt einige Stolpersteine
fuir Sie bereit. Wir wollen diese
ersten Hindernisse beiseite
schaffen: Wir erkléren die wich-
tigsten Funktionen und verra-
ten viele kleine Tricks im Um-
gang mit lhrem neuen Compu-
ter, die Durchblick im Dschun-
gel der Amiga-Welt verschaf-
ten. Nattrlich wollen wir mit die-
sem Kurs die Handbiicher zum




300 Selten dicken Walzer

cht die Ubersicht verliert, bie-

ten wir auf den Punkt bezogene
Tips fiir die ersten Schritte.
Einsteigerthema  Nummer
. eins: Welchen Computer brau-
-che ich, welcher Amiga ist der
richtige? Sie haben die Wahl:
Der Hersteller Commodore bie-
tet zwei Computer dieser Klas-

se an, den Amiga 500 (Bild 1)

und den Amiga 2000 (Bild 2).

2500) kann durch Steckkarten
erweitert werden; so 4Bt er sich
durch eine entsprechende Kar-
te zu einem MS-DOS-kompati-
blen PC aufriisten: Sie besitzen
danach zwei Computer in ei-
nem Gehéuse. Auch der Amiga
500 kann zwar durch zusatzli-
che Diskettenlaufwerke, Fest-
platten und vieles mehr ausge-
baut werden, allerdings mis-

BEDIENUNG

Erste Schritte

ges

lat und Platznot auf dem
Schreibtisch sind da unver-
meidlich. Die Umrlstung in ei-
~ nen MS-DOS-PC ist nicht mog-

lich. Sie erkennen den Amiga
500 schon rein duBerlich daran,
daB die Tastatur, das Disketten-
laufwerk und der Computer
selbst in einem einzigen Ge-
hause untergebracht sind, er ist
ein sogenannter Tastatur-Com-

Von
Fenstern,

Mausen und

nen grd

- ptsp

dafir ist er allerdings auch um
ca. 900 Mark teurer als sein
kleiner Bruder. '

Neben diesen beiden Syste-
men gibt es noch den Ur-
Amiga, Amiga 1000 (Bild 3) ge-
nannt. Viele Kleinanzeigen bie-
ten diesen Veteran, der nicht
mehr ausgeliefert wird, recht
preisgiinstig als Gebrauchtge-
rat an. Nach den Weiterent-
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R. Arbinger, |. Krager

Scriptum

Das leistungsfahige Textverarbei-
tungsprogramm fiir den Amiga
Dazu eine ausflihrliche Programm-
beschreibung im Buch, die bei allen
Fragen weiterhilt.

1989, 141 Seiten,

inkl. Programmdiskette.

ISBN 3-89090-650-8

DM 79,-* (sFr 72,70%/6S 672,-"

Precision Software
Amiga Superbase

ger-Datenbank. Relationa-

9 17F Seiten,
Iﬂkl‘ Programm
ISBN 3-89090-791-1,
DM 89,~* (sFr 8190"/6S 757-%)

Atlantis AmigacCall
Sie ein in die

Markt&Technik

Zeitschriften - Blcher
Software - Schulung

Profi-Software
unter 100 DM

Superbase

miga

- 4

e
£l

AMIGA

vk &Te(nmk

AmigaCall
= Amiga REFLECTIONS

In Vorbere un:
Dr ( Grohser
3 D—Sprlnter Amiga, Versmn 1.3

ISBN 3-89090-71 1
[?ra ég ?9 ((:FLr r316 * dusive Pr mdisk In Vorbereitung
i ¢ : o N. Wirsing
Amlga Aud:o Entwtck!er—Paket

Am iga. Dazu im Bu

liche Bedienungss

1989, 156

inklusive Programmdi ! 1989, : en, inkl. 2 Programm-
ISBN 3-8209

DM 98,-* (sFr 90,

ﬁ_______________

NFO-COUPON

Bitte senden Sie mir Ihr Gesamtverzeichnis
mit Gber 500 aktuellen Computerblchern und Software.

Markté&




wicklungen der 500er- bzw.
2000er-Reihe entspricht das al-
te Modell nicht mehr dem ak-
tuellen Leistungsstand.

Sowohl vom Amiga 500 als
auch vom Amiga 2000 sind ver-
schiedene Versionen auf dem
Markt. AuBerlich nicht zu erken-
nen sind Unterschiede, die das
Betriebssystem betreffen. Das
ist ein Programm, das die Be-
triebsmittel des Computers
(z.B. Zentraleinheit, Disketten-
laufwerke, Tastatur) verwaltet.
Ohne Betriebssystem ist der
Amiga nicht einsatzbereit - wie
ein Auto ohne Motor. Ein Teil
des  Amiga-Betriebssystems
besteht aus der sog. Kickstart-
Software, die in Form eines klei-
nen Bausteins im Computer
verborgen ist.

Die neueste Kickstart-Version
fur Amiga 500 und Amiga 2000
ist die Version 1.3; sie bringt ge-
gentber dem Vorgédnger, der
Version 1.2, einige Verbesse-
rungen, die Sie sich nicht ent-
gehen lassen sollten. lhr ent-
scheidender Vorteil: Der Amiga
kann mit dem neuen Betriebs-
system von einer sog. RAM-Disk
oder einer zusétzlichen Fest-
platte aus gestartet (gebootet,
sprich »gebuutet«) werden. Ei-
ne Startdiskette (wie die dem
System beiliegende Workbench)
ist dann nicht mehr nétig. Hier
und da werden noch altere Mo-
delle in den Lagern der Handler
stehen; vergewissern Sie sich
also, ob der Amiga lhrer Wahl
bereits Uber das verbesserte
Betriebssystem verflgt. Am
Einschaltbild (erscheint, wenn
keine Diskette im Laufwerk liegt
- siehe Bild 4) erkennen Sie,
welche Kickstart-Version einge-
baut ist. Sie werden durch eine
Grafik aufgefordert, die Work-
bench einzulegen. Achten Sie
beim Kauf darauf, daB lhr Ami-
ga die Version 1.3 der Work-
bench-Diskette verlangt und
daB diese auch dem Computer
beiliegt.

Immer
up to date

Seit rund einem Jahr werden
die Amiga 500-Modelle leider
mit einer qualitativ schlechte-
ren Tastatur ausgeliefert. BesaB
die alte Tastatur einen harten,
prézisen Anschlag, so vermit-
telt die neue ein schwammiges
Schreibgefiihl.  Vielschreiber,
die auf die zusétzlichen Funk-
tionen von Kickstart 1.3 verzich-
ten konnen, sollten also den
Kauf des alteren, Uber den Ge-
brauchtmarkt erhéltlichen Mo-

AMIGA-SONDERHEFT 8

dells in ihre Uberlegungen mit
einbeziehen.

Zum Monitor: Als preiswerte
Alternative zu den Original-Mo-
nitoren von Commodore, dem
»1084« und dem »1084S« (Ste-
reo-Version mit zwei eingebau-
ten Lautsprechern) bietet sich
beispielsweise das Modell »CM
8833« von Philips an. Seine
technischen Eigenschaften sind

Der Amiga 500
ist ein sog.
Tastaturcomputer

Bild 2. Der
2000er ist mit
Hilfe von
Steckkarten
sehr leicht erweiterbar

denen des Commodore-Stereo-
Monitors ebenburtig, er wird
aber héufig etwas preiswerter
angeboten.

Wenn Sie den Monitor eines
Fremdherstellers kaufen, wird
allerdings zusétzlich der Preis
fur ein Verbindungskabel féllig,
also rund 50 bis 60 Mark. Com-
modore legt das Kabel namlich
nicht dem Amiga bei, sondern
den dazu passenden Monito-
ren. Der Amiga kann (ber einen
zusatzlichen TV-Modulator zwar
auch an einen Fernseher ange-
schlossen werden, wegen des
damit verbundenen schlechten
Bildes ist dieser Weg allerdings
nicht empfehlenswert.

Inzwischen sind Sie zum
Handler marschiert und haben
sich nach reiflicher Uberlegung
flr lhren Wunsch-Amiga ent-
schieden. Jetzt steht er zu Hau-
se auf dem Schreibtisch, und
Sie mlssen die einzelnen Be-
standteile erst einmal miteinan-
der verbinden. Ab Seite 52 fin-
den Sie einen Artikel, der die In-
stallation Ihres neu erstande-
nen Traumcomputers erklart.

Startklar? Dann schalten Sie
die Geréte an. Beim Amiga 500
befindet sich der Schalter am
Netzteil, beim Amiga 2000 an
der Ruckfront des Gerétes.
Driicken Sie beim Monitor auf
die Taste mit der Beschriftung
»Power«, dann miBte das in
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Blautdnen gehaltene Einschalt-
bild erscheinen. Nein? Dann
offnen Sie die Klappe an der
Vorderfront des Monitors (sie
klappt nach unten hin auf) und
driicken den schwarzen Schal-
ter ganz rechts. Nun sollte das
Einschaltbild zu sehen sein.
Dem System liegen drei Disket-
ten bei, eine mit der Aufschrift
»Amiga Workbench 1.X«und ei-

ne weitere mit der Bezeichnung
»Amiga Extras 1.X«. Die dritte
heiBt »Erste Schritte«.

Jetzt signalisiert |hnen der
Amiga mit der oben beschrie-
benen Einschaltmeldung, daB
er gerne die Workbench-Disket-
te im internen Diskettenlauf-
werk hatte. Beim Amiga 500 le-
gen Sie die Startdiskette immer
in das eingebaute Laufwerk.

Den Amiga 2000 bekommt
man auch mit zwei eingebauten
Laufwerken. Schieben Sie |hre
Workbench-Diskette in das
rechte, falls Sie stolzer Besitzer
zweier Laufwerke sein sollten.
Legen Sie die Diskette ein,
leuchtet die griine (beim Amiga
2000 die rote) Anzeige flir Dis-
kettenbetrieb auf. Achtung: Sie
durfen niemals eine Diskette
aus einem Laufwerk heraus-
nehmen, solange diese Anzei-
ge leuchtet. Alle auf einer Dis-
kette gespeicherten Daten
kénnten dabei verlorengehen.

Der Amiga ladt nun die sog.
Workbench (dt. Werkbank) in
den Arbeitsspeicher. Diese
Workbench ist eine sog. grafi-
sche Benutzeroberfliche, auf
der Sie (fast) alle wichtigen Ar-
beitsschritte erledigen kdnnen
- im Gegensatz zu einer Kom-
mandooberflache, auf der wie
beispielsweise beim C64 nur
Text zu sehen ist, sind kleine
Piktogramme (einfache symbo-

lische Bilder) kennzeichnend
far eine grafische Benutzer-
oberflache. Die Maus ist daflir
das wichtigste Eingabegerat.
Legen Sie die Maus so auf den
Tisch, daB in jede Richtung ge-
nigend Spielraum fiir Bewe-
gung bleibt. Legen Sie eine
Hand auf die Maus und bewe-
gen Sie sie hin und her. Erken-
nen Sie die Wirkung auf dem
Bildschirm? Richtig, der rote
Pfeil wandert lhren Bewegun-
gen entsprechend Uber die
»Mattscheibe«. Driicken Sie

Ry

Bild 3. Der
Urvater der Amiga-Familie:
Amiga 1000

jetzt auf die rechte Maustaste,
Menlitaste genannt, und halten
diese fest. Die weiBe Zeile am
oberen Bildschirmrand veran-
dert sich: Dort tauchen die Be-
griffe »Workbench, Disk, Spe-
cial« auf. Das sind die Namen
der sog. Menls, aus denen
man verschiedene Befehle aus-
wahlen kann. Fahren Sie den
Mauszeiger (bei gedriickter
Menltaste) auf den Begriff
»Special«. Unter dem gewahl-
ten Menl klappt ein Rechteck
auf, das funf sog. Menlpunkte
enthalt.

Befehle
a la carte

Halten Sie die rechte Mausta-
ste weiterhin fest und bewegen
Sie den Zeiger auf den Begriff
»Version«. Lassen Sie die Taste
los, verschwindet das Rechteck
und in der weiBen Leiste am
oberen Bildschirmrand er-
scheint die Angabe »Kickstart
Version XX.X. Workbench Ver-
sion XX.XX«, Haben Sie ge-
merkt, daB Sie eben den ersten
Befehl eingegeben haben? Sie
haben den Amiga dazu ge-
bracht, die Versionsnummern
des eingebauten Kickstarts und
der Workbench anzuzeigen,
von der Sie das System gestar-
tet haben. Das war doch ganz
einfach! Dieses Konzept der
Men(s und Mentpunkte finden
Sie bei fast allen Programmen
flir den Amiga wieder. Dabei gilt
immer die Regel, daB die rechte
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Maustaste gedrlckt werden
muB, damit das Menl in der
oberen Zeile angezeigt wird.

Das Gerédusch, das man
beim Dricken einer Maustaste
hort, ist ein markantes »Klick«.
Einigen wir uns also darauf, das
Anwahien von Punkten einfach
Anklicken zu nennen. Auf die-
sen Ausdruck werden Sie wah-
rend lhrer Amiga-Laufbahn im-
mer wieder stoBen.

Die Bedeutung der rechten
Maustaste ist jetzt klar. Die linke
Taste, Auswahiltaste genannt,
ist allerdings ebenso wichtig.
Fahren Sie mit dem Mauszeiger
auf das schwarze Disketten-
symbol, unter dem der Begriff
»Workbench X. XX« steht.

Klicken Sie jetzt einmal kurz
mit der linken Taste. Die Farbe
des Symbols, das in der Com-
puter-Sprache Icon (sprich »Ei-
kon«) genannt wird, veréndert
sich. Bewegen Sie den Zeiger
auf den freien blauen Hinter-
grund und dricken erneut die
Auswahltaste: Das Disketten-
symbol erscheint wieder in der
urspringlichen Farbe.

Natirlich hat das Anklicken
mit der linken Maustaste noch
einen weiteren Effekt als den
des Farbwechsels. Klicken Sie
noch einmal das Diskettensym-
bol an, bewegen Sie den Maus-
zeiger in die Menlileiste. Halten
Sie nun die rechte Maustaste
gedruckt und fahren mit dem
Zeiger auf den Punkt »Info« un-
ter dem Mend mit dem Namen
»Workbench«. Lassen Sie die
Maustaste los. Wenn Sie alles
richtig gemacht haben, er-
scheint statt des Zeigers ein an-
deres Symbol, eine Art Sprech-
blase: »zz«; sie signalisiert Ih-
nen, daB Sie einen Moment
warten mdissen. AuBerdem
leuchtet die Laufwerksanzeige
grun (bzw. rot) auf.

Sie haben dem Amiga mit
diesen Schritten erneut einen
Befehl gegeben: Der Bildschirm
verdndert sich, es erscheint ein
buntes Feld, ein sogenanntes
Fenster mit INFOrmationen zu
der Diskette im Laufwerk (Bild
5). Wichtig ist flr uns, daB wir
den Umgang mit der Work-
bench kennenlernen, der Inhalt
des Info-Fensters soll uns hier
noch nicht weiter interessieren.
Wollen Sie einmal den gesam-
ten Rahmen des Fensters ver-
schieben? Das geht ganz ein-
fach: Bewegen Sie den Maus-
zeiger in die Mitte der Oberzeile
des Fensters. Die Oberzeile er-
kennen Sie daran, daB sie zwei
waagerechte blaue Balken ent-
hélt. Halten Sie nun die Aus-
wahltaste (linke Maustaste) fest
und bewegen die Maus. Das
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Fenster verdndert seine Lage
auf dem Bildschirm. Sollte da-
bei wieder ein Symbol mit zwei
Z's erscheinen, bewegen Sie
den Mauszeiger in das Info-
Fenster und driicken die Aus-
wahltaste. Der Zeiger hat dann
wieder sein gewohntes Er-
scheinungsbild.

Nicht nur die Lage des Fen-
sters ist variabel, auch die Gro-
Be kénnen Sie verandern. Be-
wegen Sie den Mauszeiger in
die rechte untere Ecke des Fen-
sters auf das Symbol mit den
zwei unterschiedlich groBen
Rechtecken. Halten Sie die lin-
ke Maustaste gedriickt und
schieben Sie die Maus nach
links hinten. Lassen Sie an-
schlieBend die Taste los: Das
Fenster ist kleiner geworden
und zeigt nun nur noch einen
Ausschnitt der bisherigen Infor-
mationen an.

Durchblick
mit Fenstern

Jetzt verstehen Sie vielleicht
auch, warum der Kasten »Fen-
ster« genannt wird: Wie durch
ein Fenster hindurch sieht der
Anwender beim Amiga immer
einen Ausschnitt der dahinter-
liegenden Informationen.

Spielen Sie ruhig noch etwas
mit dem Fenster herum. Haben
Sie genug davon, schlieBen Sie
das Fenster. Wie? Ganz einfach,

Bild 4. Die Einschaltmeldung
des neuesten Amiga verlangt
nach der Workbench 1.3

[=] J,nl'n'j

el eage |, g

NAME Horkbenchl.3D

TYPE Disk

SIZE
Number of Blocks 1758
Number Used 1645
Number Free 113
Bytes per Block 488

bewegen Sie den Mauszeiger
auf das Késtchen mit dem Punkt
in der Mitte, das die linke obere
Ecke des Fensters bildet. Klik-
ken Sie mit der linken Mausta-
ste, das Fenster verschwindet
vom Bildschirm.

Klicken Sie noch einmal in
die blaue Flache der Work-
bench, ist der Ausgangszu-
stand wiederhergestellt. Sie ha-
ben damit ganz spielerisch eini-
ge Funktionen zur Bedienung
des Amiga kennengelernt: die
Funktion der Maustasten, die
Menuleisten und -punkte, Sie
kbnnen jetzt das Info-Fenster
offnen und Fenster verschieben
oder schlieBen.

Bevor wir weitermachen, soll-
ten Sie sich zur Sicherheit erst
einmal eine Kopie der Work-
bench-Diskette machen. Sie
brauchen dazu eine weitere,
leere Diskette; der Kleine
schwarze Schieber in der Ecke
der leeren Diskette muB so ste-
hen, daB man durch die Off-
nung nicht hindurchsehen
kann. Befolgen Sie einfach fol-
gende Schritte, dann kann
nichts schiefgehen:

- nehmen Sie die Workbench-
Diskette aus dem Laufwerk

- aktivieren Sie den Schreib-
schutz der Workbench-Diskette
(schwarzen Schieber auf Durch-
laB stellen)

- legen Sie die leere Diskette in
das Laufwerk (ein neues Sym-
bol erscheint)

- fahren Sie mit dem Mauszei-
ger auf das Diskettensymbol
namens »Workbench 1.X«

- halten Sie die linke Maustaste
fest und ziehen dabei das Sym-
bol auf das neue Symbol der
leeren Diskette

- lassen Sie die Maustaste los
- warten Sie die Aufforderung
in der linken oberen Ecke ab
(Bild 6) und legen Sie die
Workbench-Diskette ein

- fahren Sie mit dem Mauszei-
ger auf das eben erschienene
kleine Késtchen mit der Be-
zeichnung »Retry« und driicken
die linke Maustaste

STATUS

Read/Hri te

DEFAULT TOOL

TOOL TYPES 2 [l

Bild 5. Das Info-Fenster fiir die Workbench-Diskette

-wenn der Mauszeiger auf
»Continue« steht, driicken Sie
wieder die linke Maustaste
- jedesmal, wenn der Kasten
»Put...disk...« erscheint (Bild 7),
wechseln Sie die Disketten und
driicken die linke Maustaste
(Zeiger auf »Continue«)

Die Kopie erhélt automatisch
den Namen »copy of Work-
bench 1.X«. Legen Sie nun die

stern werden Sie aufgefordert,
eine Diskette einzulegen

Put Workbenchl.3D
( FROM disk ) in drive DF8:

nem Laufwerk sind mehrere
Diskettenwechsel notwendig

Kopie in das Laufwerk und star-
ten lhren Amiga von neuem, in-
dem Sie gleichzeitig die drei Ta-
sten »CTRL«, »linke Amiga«und
»rechte Amiga« driicken.
Bisher haben wir uns nur mit
dem Info-Fenster beschéftigt.
Wie kann man ein anderes als
das Info-Fenster 6ffnen? Auch
das ist wieder sehr leicht: Steu-
ern Sie erneut mit dem Maus-
zeiger das schon haufiger stra-
pazierte Diskettensymbol an,
klicken einmal mit der Auswahl-
taste und wéhlen dann in der
Mentizeile unter der Rubrik
»Workbench«  den  Punkt
»QOPEN«. Ein bisher unbekann-
tes Fenster offnet sich, in dem
Schubladensymbole, ein Sym-
bol flr ein Fenster (Untertitel
»Shell« oder »CLl«) sowie ein
Milleimer (Trashcan) erschei-
nen. Wir sehen jetzt zum ersten
Mal den Inhalt einer Diskette,
und zwar unserer Workbench-
Diskette. Probieren Sie das glei-
che mit den Schubladen aus.
Auch hier offnet sich jeweils ein
neues Fenster. Nach einiger
Zeit kdnnte Ihr Bildschirm etwa
so wie in Bild 8 aussehen.
Das Hin und Her mit dem
Mauszeiger zum Offnen eines
Fensters geht lhnen auf die
Nerven? Dann wéhlen wir jetzt
eine schnellere Methode zum
Offnen: Klicken Sie das
SchlieBsymbol des Fensters mit
dem Namen »Utilities« (frei
Ubersetzt Hilfsprogramme) an.

AMIGA-SONDERHEFT 8



OGRAMM-
SERVICE

Direkt bestellen statt abtippen!

Amiga-Sonderheft 8

Spiel Nr. 1:

»Maze«

»Maze« ist ist das Spiel fur Denker
und Lenker Schnelles Auffas-
sungsvermaogen und eine ausge-
kligelte Taktik entscheiden dieses
Spiel. Eine langes Spielvergnugen
ist durch den eingebauten Level-
Editor garantiert.

Weitere Informationen Uber dieses
faszinierende Spiel finden Sie auf
Seite 106 in diesem Heft.

Spiel Nr. 2:
»Qel-Fieber«

Steigen Sie ein in das Millionen-
geschaft um Ol und Aktien. lhre
Fahigkeiten als Manager werden
auf immer neue Bewahrungspro-
ben gestellt. Das amUsante Wrfel-
spiel erfordert dabei eine Menge
Kreativitat, um immer neue Strate-
gien zu entwickeln. Wie Sie mit OI-
und Aktiengeschaften reich wer-
den konnen, lesen Sie in diesem
Heft ab Seite 89.

Markt&Iechnik

Zeitschriften - Blcher
Software - Schulung

Sicher ist sicher

Unumganglich fur jeden Amiga-
User ist ein leistungsfahiges Anti-
Viren-Programm. »Virus-Control v
1.4« schitzt Sie vor allen bekann-
ten Bootblock- und Linkviren
sowie durch seine Lernfahigkeit
auch vor zukUnftigen »Infektions-
krankheiten«. Schaffen Sie sich mit
»Vlirus-Control v 1.4« ein zuverlas-
siges Immunsystem flr lhren
Amiga. Die Anleitung finden Sie
auf der Diskette.

Bestell-Nr. 45908

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

*Unverbindliche Preisempfehlung




SROGRAMMSERVICE

Sie suchen hilfreiche
Utilities und professio-
nelle Anwendungen fir
Ihren Computeré Sie
wiinschen sich gute Soft-
ware zu verniinftigen
Preisen? Hier finden Sie
beides!

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

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

Telefon (089) 46 13-232.

Bestellungen bitte nur gegen
Vorauskasse an: Markt &Technik
Verlag AG, Buch- und Software-
Verlag, Hans-Pinsel-Sirolle 2,
D-8013 Haoor,

Telefon (089) 4613.0

Schweiz: Markt &Technik
Vertriebs AG, Kollerstrasse 37
CH-6300 Zug, Telefon (042)
440550

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

A-1040 Wien, Telefon

(0222) 5871393-0;
Microcomput-ique, E. Schiller,
GoglstraBe 17, A-3500 Krems,
Telefon (02732) 74193;
MES-Versand, Postfach 15,
A-3485 Haitzendorf;
Biicherzenirum Meidling,
Schonbrunner Strafle 261,
A-1120 Wien,

Telefon (0222) 833196
Bestellungen ous anderen
Léndern bitte nur schriftlich an
Markt &Technik Verlag AG,
Abt. Buchvertrieb, Hans-Pinsel-
StraBe 2, D-8013 Hoaor. Nur
gegen Bezahlung der Rechnung

im voraus

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

[l Ld ] L3
Bit fir Bit nur Hits...
...das Beste aus
£
zwei Jahren
LJ L4
Amiga-Magazin!
Wir haben auf zwei Disketten die inferessantesten Programman-
gebote der Jahre 1988 und 1989 fir die Bereiche Anwendun-
gen/Tools und Spiele gesammelt. Mit dieser Sammlung legen
Sie einen leistungsféhigen Grundstein oder bilden eine sinnvolle
Erweiterung fur [hre Programmbibliothek. Und dies alles zum
besonders giinstigen Paketpreis.
DISK I: Anwendungen/Tools
»AmigaDat« - Die Dateiverwaltung fir alle Zwecke, von der

Schallplattensammlung  Gber Adressen bis hin zur Video-
sammlung.

»Manager« - Das komfortable Haushaltsbuch.

»Disketi« — Drucken von Diskettenlabels.

»MasterCruncher« - leistungsféthige Daten- und Programmkom-
primierung.

»Recover« - Reften von geléschten Daten,

»Resi« - Macht Programme reseffest.

»MouseCreator und PointerMaker« - Generieren Sie |hre
eigenan Mauszeiger. .

»DiskSpy« - Problemloses Andern von Daten direkt auf
Diskefte.

»AmigaSort« - Bringt Ordnung in |hre Disketiensammlung.
»Fade« - Einfaches Ein- und Ausblenden von Bildschirmen
erméglicht tolle Effekte.

»irusControl« — Der komfortable Virenschutz,

sirapHandle« — Die Méglichkeit bei auftretenden Fehlern |hr
C-Programm sauber zu beenden.

DISK II: Die Spielesammlung,

die man haben muB

Action

»Troof« - Das spannende Motorradrennen der Zukunft.
»Quadron« - Geschicklichkeit bei héchsten Geschwindigkei-
ten sind gefragt.

Spieleumsetzungen

»Poker« - VWann bekommen Sie den Royal-Flush?

»Billard« - Tolle Grafik erwartet Sie bei dieser

fantastischen Umsetzung.

»Domino« — Verbliffend Umsetzung des bekannten Spiels.
»Kniffel« - Eine grafisch verbluffende Wiidelspiel-

umsetzung fir bis zu vier Spieler.

»3DTicTacToe« - Dreidimensionales Spiel zum

Kombinieren und Denken.

Best of the Rest

»Eliza« - Der Amiga als Psychotherapeut.

»Arriba« - Die Tastatur lemt sprechen.

Die Beschreibungen der Programme sind als Readmefile auf den
jeweiligen Disketten,

Bestell-Nr. 47901

Zwei Disketten randvoll mit follen Programmen zum Paketpreis

e DM 39,90* <Fr 39,-*/ 55 390,-*

Direkt bestellen statt abtippen!
Die aktuelle Diskette zum Heft:
Amiga-Sonderheft 7

Reflex: Das neveste Projekt von Amo Gélzer. »Reflex« ist der Nach-
folger der beliebten Billardumsetzung. Lassen Sie sich ven einer ein-
zigartigen Spielidee und der tollen grafischen Umsetzung begei-
stern. Beschreibung auf Seite 6ff. Noch mehr starke Spiele... Ob
Action- oder Strategiespiel - hier finden Sie alles, was das Spieler-
herz begehrt. »Fast Freddie« Die Beschreibung dieses Actionspiels
finden Sie auf Seite 86. »Memory« Eine interessante grafische
Umsetzung fur leute mit gutem Gedéchinis. Beschreibung auf Seite
97. »Reador« Das Strategiespiel, das auch Atomkrafigegner fes-
seln wird. Beschreibung auf Seife 107. »Schiebespiel« Strategi-
sches Denken und Tiifteln ist bei diesem Spiel das A und O. Beschrei-
bung auf Seite 88.

Vector-Grafik-Library: Nutzen Sie die ganze Faszination der
Vektor-Grafik. Mit dieser Bibliothek bauen Sie Vector-Grafiken auf
einfache und schnelle Weise in lhre Programme ein. Der Vorteil: Es
wird nur wenig Speicherplatz und Rechenzeit verbraucht. Beschrei-
bung auf Seite 22ff.

Zwei Disketten

BestellNr 45907 DM 34,90* sFr 29,50*/55 349 -*

Amiga-Sonderheft 3:
Basic, Spiele

Broker: Erleben Sie die Faszination der Bérse hautnah. Diese Simu-
lation fir 2 bis 4 Spieler ist einzigarfig. Der Autor setzt seine fundier-
ten Kenntnisse in spannendes Spielgeschehen um. Ping-Pong: Die-
ses Sportspiel bringt Wettkampfstimmung ins Wohnzimmer. Dreidi-
mensionale Darstellung, realistische Soundeffekte und rasante Ball-
wechsel fihren zu lang anholtendem SpielspaB. Anpfiff: Als
Manager in der Fubball-Bundesliga fihren Sie Ihr Lieblingsteam
durch die Saison. Zusatzliche Spiele im UEFA-Cup verhelfen |hrer
Mannschaft zu Ruhm und lhnen zu vielen Manager-Punkien. Basic-
Routinen: Die Basic-Kurse im Sonderheft 3 bieten zahlreiche, hilfrei-
che Routinen, Alle dort vorgestellten Programme finden Sie auch auf
dieser Programmservice-Diskefte. Weiterhin befinden sich auf der
Diskette alle Programme, die im Inhaltsverzeichnis des Amiga-
Sonderhefts 3 mit einem Diskeftensymbol gekennzeichnet sind.
3y Diskette for Amiga

Bestel-Nr 45903 DM 29,90* sFr 24,90%/5S 299,~*

Amiga-Sonderheft 2:
Gratik, Anwendung

Obijed-Editor: Animierte Figuren, beispielsweise fir eigene Spiele,
enftwickeln Sie mit diesem Editor auf komfortable Weise. Sogar mit
Deluxe Paint erstellte Pinsel lassen sich einlesen.

Haushaltsbuch:  Mit diesem hervorragenden Anwendungspro-
gramm verwalten Sie alle Einnahmen und Ausgaben auf Ubersichtli-
che Weise. Eine Monats- oder Johresstatistik zeigt, in welchen Berei-
chen Sie zukiinftig sparen kénnen. Jetzt haben Sie lhre Finanzen im
Griff.

Keyboard-Master: lermen Sie im Zehn-Finger-System zu tippen. Mit
diesem didokfisch ausgereiften Programm ist dies kein Problem. Fir
Programmierer sind sogar Spezial-lektionen mit wichtigen Sonder-
zeichen vorhanden.

FastloadCopy: Dieses Tool bringt den DIR-Befehl auf Trab. Nach
der »Operation« wird das Inhaltsverzeichnis einer Diskette im D-Zug-
Tempo eingelesen. Zusdtzlich kopiert das Programm Disketten und
versieht diese mit dem schnellen Directory.

Weiterhin befinden sich auf der Diskefte alle Programme, die im
Inhaltsverzeichnis des Amiga-Sonderhefts 2 mit einem Disketten-
symbol gekennzeichnet sind.

3!/2"Diskette fir Amiga

Bestell-Nr. 45802 DM 29,90 sFr 24,9065 299,-*

Die Wiederbelebung fiir die
Cé64-Peripherie

Viele Amiga-Besitzer haben noch einen Cé4 mit Peripheriegeréten
zu Hause stehen. Mit ein bibchen Hard- und Software kénnen Sie
diese zu nevem leben erwecken und lhre Daten so weiterbenutzen.
Dabei ist die Bedienung wirklich einfach.

Der fertig aufgebaute [EC-Handler erlaubt es, alle C64-Gerdte wie
die Floppy 154! oder 1571, Commeodore-MPS-Drucker und natiir-
lich auch den Cé4 (zur Datentbertragung) em Amiga zu befreiben.
Das Gesamipaket besteht aus der fertig oufg;ebauren Platine mit Ver-
bindungskabel, der Treibersoftware auf 3'/97Diskefte sowie einer
enfsprechenden Dokumentation.

Bestel-Nr. 39101 DM 79~ sFr 71-*/5S 790,-*

*Unverbindliche Preisempfehlung

Wichti = Mit den Guischeinen aus dem »Super-
g "  Software-Scheckheft« zu DM 149,- kon-
nen Sie Software-Disketten Ihrer Wahl aus dem Preiswerte Super-
Software-Angebot im Wert von DM 180,- bestellen - egal, ob diese
DM 19,90, DM 29,90 oder DM 89~ kosten. Sie sparen DM 30,-!
Das Super-Software-Angebot finden Sie in den Zeitschriften
Computer Personlich, PC Magazin Plus, Amiga-Magazin,
Amiga-Sonderheft, 64’er-Magazin, 64'er- Sonderheft,
ST-Magazin, PC Magazin, Happy-Computer.

Ubrigens: Die Gutscheine kénnen Sie auch (ibertragen oder ver-
schenken!

Das Scheckheft kdnnen Sie per Verrechnungsscheck oder mit
der eingehefteten Zahlkarte direkt beim Verlag bestellen.
Kennwort: »Super-Software-Scheckheft«, Bestell-Nr. W156

P.S.: Bei Bestellungen bitte kein Bargeld
einschicken!
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Das SchlieBsymbol ist das Qua-
drat mit dem Punkt in der linken
oberen Ecke des Fensters, das
jetzt  wieder verschwindet.
Klicken Sie danach die Schub-
lade Utilities mit der linken
Maustaste an, und zwar in ra-
scher Folge zweimal hinterein-
ander. Das Utilities-Fenster 6ff-
net sich erneut, Sie haben so-
eben eine Alternative zum
»Open«-Befehl entdeckt. Hat es
nicht geklappt? Dann versu-
chen Sie es ruhig noch einmal,
wahrscheinlich haben Sie zwi-
schen den beiden Mausklicks
zuviel Zeit verstreichen lassen.
Bald schon wird Ihnen das Off-
nen eines Fensters durch Dop-
pelklicken in Fleisch und Blut
ibergegangen sein.

Bisher haben wir uns auf
Fenster beschrankt, die als In-
haltsverzeichnisse darstellten
(Schubladen). Klicken Sie zwei-
mal auf die Schublade mit dem
Namen »Prefs«. In dem zuge-
hérigen Fenster finden Sie ein
Icon mit dem Namen »Preferen-
ces« und einem groBen Frage-
zeichen. Klicken Sie zweimal
auf dieses Symbol. Nach kur-
zer Zeit erscheint ein fast bild-
schirmfillendes Fenster (Bild
9). Sie haben soeben Ihr erstes
Programm gestartet. Das Fen-
ster von Preferences unter-
scheidet sich von den bisheri-
gen Fenstern:

- Die GroBe 14Bt sich nicht ver-
stellen.

- Das Fenster 1Bt sich nur mini-
mal nach oben oder unten ver-
schieben.

-Ein SchlieBsymbol werden
Sie vergeblich suchen.

Bevor Sie jetzt in Panik gera-
ten, weil Sie vermuten, dieses
Fenster kbnnte lhnen bis zum
Ende Ihrer Amiga-Karriere er-
halten bleiben, sehen Sie sich
die rechte untere Ecke an.
»Cancel« bedeutet »Beendenx,
und ein Klick in dieses Feld
macht genau das.

Starten Sie Preferences er-
neut. Sie finden rechts oben in

' AMIGA-SONDERHEFT 8
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Expansion

Bild 8. Schon nach kurzem »Klicken« kann der Bildschirm voller Fenster sein

der Titelleiste zwei Symbole.
Ein Klick auf das rechte bewirkt
auf den ersten Blick (iberhaupt
nichts. Klicken Sie auf das linke
Symbol. Sie werden feststellen,
daB das Preferences-Fenster
hinter alle anderen gerade ge-
Offneten Fenster befordert wird.
Bevor Sie anfangen, jedes ein-
zelne Fenster mittels des glei-
chen Symbols hinter das Prefe-
rences-Fenster zu klicken, te-
sten Sie erst das zweite Symbol
(ganz rechts oben im Preferen-
ces-Fenster). Ist der Sinn dieser
Felder damit geklart?

Spielen Sie jedoch etwas mit
den einzelnen Elementen von
Preferences. Sie riskieren da-
bei nichts. Sollte einmal etwas
schiefgehen und Sie finden
sich nicht mehr zurecht, so fin-
den Sie entweder links oben
oder rechts unten den Helfer in

Mentis der Workbench

BEDIENUNG

sen wollen, empfehlen wir |h-
nen den Artikel auf Seite 46.
Preferences ist jedoch nicht
das einzige Programm auf lhrer
Workbench-Diskette.  Klicken
Sie zweimal auf das stilisierte
Fenster mit dem Namen »Shell«
(oder »CLl«). Etwas (ber der
Mitte des Bildschirms &ffnet
sich ein Fenster mit dem Na-
men »AmigaShell« (Bild 10) -
sollte dort ein anderer Name
stehen, beispielsweise »New
Cli Windows«, so ist dies kein
Grund zur Panik, Sie haben le-
diglich das Programm »CLl«
statt »Shell« gestartet, beide

Preferences V1.3.18

Reset All
Last Saved

14 Nov 89
16:580

Cl
Serial

Short

Slow

Key Repeat Speed

Key Repeat Delay

Horkbench
Interlace

Long

Fast

Bild 9. Mit »Preferences« legen Sie die Voreinstellungen der
Workbench (Farben, Drucker usw.) fest

der Not: Ein Klick auf »Reset
All« stellt die Startwerte wieder
her, und mit »Cancel« beenden
Sie Preferences, ohne die bis
dahin verdnderten Werte beizu-
behalten. Falls Sie mehr Uber
das Preferences-Programm wis-

Empty Trash

Menii Workbench

Meniipunkt Funktion

Open Offnet Fenster

Close SchlieBt Fenster

Duplicate Kopiert ausgewahlte Diskette

Rename Namen des ausgewéahlten Symbols dndern

Info Informationen und Voreinstellungen zu Symbolen

Discard Schubladen oder Programme endgiiltig von
Diskette I6schen

Menii Disk

Menipunkt Funktion

Ldscht alle Daten im Miilleimer, wenn dieser
durch Anklicken aktiviert ist

Version an

Initialize Formatiert neue Diskette, alle Daten auf dieser
werden geldscht!

Menii Special

Meniipunkt Funktion

Clean Up Ordnet die Symbole in einem Fenster

Last Error Zeigt die letzte Fehlermeldung in der
Menlileiste an

Redraw Zeichnet den Bildschirm neu

Snapshot Halt Neuordnung in einem Fenster auf Dauer fest

Version Zeigt die aktuelle Kickstart- und Workbench-

Tabelle 1. Alle Meniis der Workbench auf einen Blick

sind jedoch weitgehend iden-
tisch.

Dieses Fenster hat mich am
Anfang meiner Amiga-Karriere
so manchen unndtigen SchweiB-
tropfen gekostet. Mit gutem
Grund: Sie kénnen dieses Fen-
ster mit der Maus verschieben,
in den Hintergrund klicken, wie-
der nach vorne holen, vergro-
Bern und verkleinern. Aber Sie
werden vergeblich nach einem
SchlieBsymbol oder »Cancel«-
Gadget suchen.

Kénnen Sie sich einen fru-
strierten Einsteiger vorstellen,
wie er stundenlang vor seinem
neu erstandenen Amiga sitzt
und versucht ein eben gedffne-
tes Fenster wieder zu schlie-
Ben? Langjéhrige C64-Erfah-
rung lieB mich immerhin bei
dem hellroten Cursor an eine
Aufforderung zur Texteingabe
denken. Aber auch Versuche
mit »End«, »Quit« und »Exit«
fruchteten nichts (auBer dem
hadmischen Kommentar »un-
known command exit«) - eben-
so die stundenlange Suche im
Handbuch, so daB am Ende nur
noch der Griff in die Trickkiste
blieb: Immerhin konnte ich da-
von ausgehen, daB dieses wi-
derborstige Fenster nach ei-
nem kurzen Aus- und wieder
Einschalten verschwunden sein
wiirde. Das Problem war damit
jedoch noch nicht gelést. Denn
meine Neugier lieB mich ein-
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fach nicht in Ruhe. Immer wie-
der klicke ich auf das Shell-
Icon. Immerhin habe ich relativ
schnell eine elegante Lésung,
die das lastige Booten vermei-
det: Ich verkleinere das Fenster
soweit wie mdglich und schiebe
es nach rechts unten, wo es
friedlich auf meine Eingaben
wartet - Multitasking ist doch et-
was Feines. Aber die Optimall6-
sung kann das auch nicht sein.
Starten Sie das gleiche Pro-
gramm mehrmals nacheinander,
spatestens beim zwanzigsten
Fenster werden Sie beobach-

Horkbench release.

[=1jHorkbenchl , 3D ===
Utilities
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2839768 free nenory

FastMenFirst

NoFastMen

Horkbench Screen

AnigaShell

1.8Y8:> &

Trashcan

Bild 10. Das Cli-Fenster hat nur wenige der Workbench-typischen Bedienungselemente

DiskCopy

2

SetMap

HergeMen

Bild 11. Der System-Ordner der Workbench 1.3 enthélt mindestens neun Programme

ten, wie lhr Amiga deutlich
langsamer wird - Multitasking
hat auch Nachteile.

Zwar bleibt Ihr Amiga mit 20
Fenstern durchaus arbeitsfa-
hig, aber die mangelhafte Ge-
schwindigkeit macht sich doch
recht unangenehm bemerkbar.
Wie beseitigen Sie also das
»Fenster des AnstoBes«, ohne
gleich aus- und wieder einzu-
schalten? Des Rétsels Losung
heiBt »endcli«. Geben Sie diese
sechs Zeichen in einem akti-
vierten Shell-Fenster ein (um si-
cherzustellen, daB ein Fenster
aktiviert ist, klicken Sie einmal
innerhalb des Fensters - darauf
erscheint die Titelleiste in deut-
licher Schrift, wahrend sie vor-
her leicht verwischt war). Besta-
tigen Sie |hre Eingabe mit
<RETURN > - das ist die gro-
Be Taste mit dem geknickten
Pfeil auf der rechten Seite der
Tastatur. Nach »endcli« ver-
schwindet das Fenster an-
standslos.

Gehen Sie jetzt fir jedes Fen-
ster auf die gleiche Weise vor
(Anklicken - Endcli - <RE-
TURN>), bis alle Fenster ver-
schwunden sind. Umstéandlich
meinen Sie? Okay, aber das
sind die Eigenarten Ihres
»Command Line Interface« (CLI
bzw. Shell). Ubrigens gibt es
auch dieselbe umstindliche
Methode, ein Fenster zu 6ffnen:
Starten Sie eine Shell, aktivie-
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ren Sie das Fenster, geben Sie
»newcli« ein und driicken Sie
<RETURN>. Der Effekt ist
derselbe wie nach einem Dop-
pelklick auf das Icon - dann
schon lieber mit der Maus? Ge-
nau meine Meinung.

Bevor Sie weiterlesen, expe-
rimentieren Sie etwas mit dem
bisher Gelernten. Offnen Sie ei-
nige Fenster, vergroBern und
verkleinern Sie diese, klicken
Sie sie nach vorne und nach
hinten. Sehen Sie sich ruhig
auch die Menis etwas genauer
an und vor allem bedenken Sie:
Sie kénnen nichts falsch ma-
chen - spétestens nach dem
ndchsten Ausschalten ist alles
wieder beim alten.

Haben Sie einige Zeit mit
dem bisher Gelernten experi-
mentiert? Dann wollen wir den

Workbench release.
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InitPrinten
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FixFonts

. Fornat

turboprint
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ndchsten Schritt unternehmen.
Sie wissen bereits, wie Sie Fen-
ster auf der Arbeitsoberfldche
(der Workbench) 6ffnen, Disket-
ten kopieren und Programme
starten.

Nattirlich kdnnen Sie mit den
Fenstern noch weit mehr an-
stellen, als Sie bisher sehen
konnten. Offnen Sie beispiels-
weise das Fenster der Work-
bench (mit einem Doppelklick
auf das Diskettensymbol). Sie
sehen am linken Rand einen ro-
ten Balken, der anzeigt, wieweit
diese Diskette geflllt ist. Reicht
er bis zum »F«, so ist Ihre Work-
bench randvoll, sollte er - was
wenig wahrscheinlich ist - nur
ein dunner Strich Uber dem »E«
sein, dann ist noch massenwei-
se Platz. Diese Anzeige werden
Sie nur beim Fenster einer Dis-

28396356 free nemory
=]

SetMap

Bild 12. Nach dem Verkleinern sehen Sie nur noch einen Ausschnitt

kette finden, Unterverzeichnis-
se haben diese Anzeige nicht
(sie wére auch reichlich sinnlos,
da der zur Verfigung stehende
Platzim Unterverzeichnis direkt
von dem auf der Diskette ab-
hangt).

Offnen Sie die »Systeme-
Schublade. Sie finden darin
mindestens neun Programme
(Bild 11). Verkleinern Sie das
Fenster und beobachten Sie
dabei den Fensterrahmen auf
der rechten und der unteren
Seite. Was passiert mit den bei-
den Balken? Offensichtlich zei-
gen diese an, welcher Anteil
des Fensterinhalts gerade
sichtbar ist (Bild 12). Neben
dem Gadget zur Verdnderung
der GroBe finden Sie zwei klei-
ne Pfeile. Klicken Sie diese mit
der linken Maustaste an, halten
sie fest und beobachten Sie
den Fensterinhalt. Jeweils am
anderen Ende des Balkens fin-
den Sie den Pfeil, um diese An-
derungen wieder rickgéangig
zu machen.

VergroBern Sie jetzt |hr Fen-
ster wieder (am besten etwas
groBer als zu Anfang). Verschie-
ben Sie die darin enthaltenen
Symbole (diese dirfen sich
auch Uberlappen). Ziehen Sie
das Fenster etwas beiseite und
aktivieren Sie die Schublade
»System«, mit der Sie das Fen-
ster gedffnet haben (erinnern
Sie sich? »Aktivieren« heiBt ein-
mal anklicken). Wéhlen Sie jetzt

turboprint
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aus dem »Special«-Menl die
Funktion »CleanUp«. Egal wie
groB das Chaos war, das Sie
vorher angerichtet haben, in-
nerhalb kiirzester Zeit ist lhr
Fenster wieder aufgerdumt,
Wollen Sie erreichen, daB ein
bestimmtes Icon beim Offnen
des Fensters immer an dersel-
ben Stelle erscheint, so ver-
schieben Sie es mit der Maus
dorthin, lassen es im aktivierten
Zustand und wéhlen Sie aus
dem Special-Meni die Funk-
tion »Snapshot«. Diese spei-
chert - stark vereinfacht - einen

Horkbench Screen

Funktion, die Sie vermutlich
von ihm erwarten: Er ist ge-
dacht fir alles, was Sie nicht
mehr gebrauchen kénnen. Hat-
ten wir uns nicht vorhin (iber die
Unsitten der Shell (bzw. des
CLI) geédrgert? Widerlich zu be-
dienen und auch noch pingelig
in der Annahme gewisser Be-
fehle (es muBte »endcli« heiBen,
»end« genligte ja nicht). Was
soll damit geschehen? - Okay,
ab damit in den »lrashcan«.
Klicken Sie dazu mit der linken
Maustaste auf das Shell-lcon
und halten die Maustaste ge-

BEDIENUNG

werfen, lesen Sie erst weiter.
Wie Sie vielleicht von ande-
ren Gelegenheiten wissen:
Nicht alles, was Sie wegwerfen,
ist wirklich verschwunden. Sie
brauchen also die Shell noch?
Werfen Sie einen Blick in den
Mdlleimer und holen Sie die
Shell wieder hervor. Wie das
geht? Klicken Sie zweimal auf
das »lrashcan«-lcon. Sie sehen
den Inhalt Ihrer Milltonne auf
dem Bildschirm ausgebreitet.
Holen Sie sich die Shell wieder
zuriick (auf dem gleichen Weg
wie vorhin mit der Maus). Bevor

AnigaShell

1.8YS:> dip %

Trashcan (din)
(dinr)

c ir)
Prefs (dir)
Systen_ (dir)
(dipr)
deys (din)
s {dir)
{(dir)
onts C(din)}
ibs (dir)
mpty (dir)
Utilities (din)
. Expansion (dir)
.info
Enpty.info
Prefs.info
ell.info
Irashean. info

T bt by .

Disk.info
Expansion.info
hell

Systen, info
Utilities.info

Bild 13. Der Dir-Befehl macht auf der Workbench Verborgenes sichtbar

Horkbench release,
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Bild 14. Der eingebaute Notizblock ist direkt nach dem Start noch leer

»SchnappschuB« aller aktivier-
ten Icons auf Diskette. Beim
nachsten Offnen des Fensters
bleiben diese an der von Ihnen
festgelegten Stelle.

Bevor Sie jetzt anfangen, fir
jedes Icon einzeln die Position
festzulegen und diese zu spei-
chern, testen Sie folgende Me-
thode: Halten Sie die linke
»Shift«-Taste fest (die mit dem
Pfeil auf der linken Seite der Ta-
statur zwischen <Ctrl> und
<Alt>) und klicken Sie ein
Icon nach dem anderen an. Sie
werden feststellen, daB alle ak-
tiviert bleiben, solange
<SHIFT > gedrlickt ist - versu-
chen Sie einmal, das gleiche
ohne <SHIFT > zu erreichen.

Haben Sie sich schon einmal
Uber den stilisierten Milleimer
gewundert? Er erfiillt genau die

AMIGA-SONDERHEFT 8

drickt, wahrend Sie das Icon
zum Mlleimer bewegen. Dort
lassen Sie es dann einfach »fal-
len«, indem Sie die linke Maus-
taste loslassen.

Somit haben Sie die unge-
liebte Shell ins Nirwana ver-
bannt. Falls Sie noch einige
Programme auf der Workbench
kennen, von denen Sie nicht
wissen, wozu sie dienen, wer-
fen Sie sie einfach in den Trash-
can (denken Sie aber bitte dar-
an, daB Sie auch weiterhin nur
mit der Kopie lhrer Workbench
arbeiten).

WuBten Sie eigentlich, daB
eine Shell fur viele Aufgaben
sehr nitzlich sein kann? Bevor
Sie jetzt wutentbrannt dieses
Heft zerreiBen, weil wir Sie dazu
verleitet haben, dieses wertvol-
le Programm auf den Mull zu

Sie jetzt in den TrugschluB ver-
fallen, beim Amiga kénne man
Sachen wegwerfen wie man
will - man kommt ja immer wie-
der dran -, méchte ich Sie drin-
gend warnen:

Sollte eine Diskette einmal zu
voll sein (roter Balken dicht am
»F«), kbnnen Sie sich mit einem
einfachen Befehl Platz schaffen
- »empty trash«. Aktivieren Sie
dazu das Trashcan-lcon und se-
hen Sie sich mit gedriickter
rechter Maustaste das »Spe-
cial«-Menii an. Der dritte Punkt
von oben ist die gesuchte Funk-
tion. Bevor Sie diese Funktion
wahlen, sollten Sie sich aber
stets vergewissern, daB nichts
Wichtiges mehrim Trashcan ist,
denn was Sie dieser »Miillab-
fuhr« Ubergeben, ist endgiiltig
verschwunden.

Der Inhalt einer Schublade
wird auf die oben beschriebene
Weise recht anschaulich darge-
stellt. Aber schon bald werden
Sie feststellen, daB Sie dabei
nicht alles sehen, was vorhan-
den ist. Das Betriebssystem
macht flr Sie nur das sichtbar,
womit Sie von der Workbench
aus etwas anfangen kénnen.
Alles andere wird »versteckte«.
Dennoch muB es eine Méglich-
keit geben, auch an diese Infor-
mationen zu kommen.

Diese Méglichkeit heiBt - Sie
haben richtig beflrchtet - Shell.
Starten Sie also lhre Shell mit
einem Doppelklick auf das Icon
und legen Sie die Maus beisei-
te, denn jetzt brauchen Sie die
Tastatur. Wie Sie bereits erfah-
ren haben, fordert der rote Cur-
sor (sprich: »Kdrser« - so nennt
man die Markierung fir die ak-
tuelle Position im Text) zur Ein-
gabe eines Befehls auf. Sicher-
lich haben Sie l&ngst vermutet,
daB das Offnen und SchlieBen
eines Fensters nicht die einzi-
gen Aufgaben sind, die auf die-
sem mihsamen Weg erledigt
werden. Beispielsweise erhal-
ten Sie hier eine Menge Infor-
mationen, auf die Sie anders
keinen Zugriff hatten.

Sie wollen wissen, ob auf Ih-
rer Diskette noch mehr Informa-
tionen enthalten sind als die auf
der Workbench sichtbaren?
Kein Problem - vergréBern Sie
zunéchst |hr Shell-Fenster auf
die volle BildschirmgréBe, ge-
ben Sie folgendes Kommando
ein und dricken Sie danach
<RETURN >:
dir

Uberrascht? Nicht gerade
wenig Informationen, die hier
Uber Sie hereinbrechen. Aber
sehen wir uns Stiick fir Stiick
an (Bild 13). Im oberen Bereich
der Liste finden Sie einige Na-
men mit einem nachgestellten
eingeklammerten »DIR«. Dabei
handelt es sich um nichts ande-
res als Schubladen. »DIR« ist
eine Abkiirzung fur »Directory«,
zu deutsch »Verzeichnis« - ein
anderer Ausdruck flir unsere
(Workbench-)Schublade. Se-
hen Sie sich die Namen an, Sie
werden einige wiedererkennen
(beispielsweise »System« oder
»Utilities«). Andere dagegen
sind neu, da sie auf der Work-
bench nicht sichtbar waren. Un-
ter der Directory-Liste finden
Sie eine weitere, zweispaltige.
Was alles in diese Liste aufge-
nommen wird, braucht uns vor-
erst noch nicht zu interessieren,
sehen Sie sich nur kurz die Na-
men an, die auf ».info« enden
und vergleichen Sie sie mit
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dem, was Sie auf der Work-
bench sehen. Haben Sie eini-
ges wiedererkannt? Was auf
».info« endet, ist also auf der
Workbench sichtbar. Dieser
SchluB ist ebenso naheliegend
wie richtig.

Bis jetzt haben wir uns auf ei-
ne einzige Schublade be-
schrankt. Von lhren Erfahrun-
gen mit der Workbench wissen
Sie aber, daB Sie auch in »frem-
de« Schubladen schauen kén-
nen. Dazu gibt es ein eigenes
Kommando: »cd« (fir Current
Directory). Dieser Befehl alleine
eingegeben zeigt lhnen, wel-
ches Directory das aktuelle
(»current«) ist. Testen Sie es:

cd

und abschlieBendem- <RE-
TURN>. Sie sehen die Anzei-
ge »copy of WorkbenchX.XX«.
cd kann aber weit mehr, geben
Sie ein:

cd devs

Auf den ersten Blick ge-
schieht nichts, aber wenn Sie
sich jetzt mit »dir« das aktuelle
Directory ansehen, werden Sie
feststellen, daB sich etwas ver-
andert hat. Ein weiteres Mal
»cd« bringt uns der Erklarung
ein Stiick néher: »copy of Work-
benchX.XX/devs« lautet die
neue Anzeige. Sie finden in
devs noch weitere Unterver-
zeichnisse. Wenn Sie wollen,
sehen Sie sich diese alle an. Mit
dem Befehl

cd /

kommen Sie aus einem Unter-
verzeichnis jeweils ins ndchst
héhere. Mit

cd

landen Sie direkt im obersten.
Experimentieren Sie eine Weile
mit diesen beiden Befehlen. Sie
werden spéater noch weitere
kennenlernen. Und denken Sie
stets daran: Sollten Sie sich ein-
mal véllig verfranst haben, kom-
men Sie mit »endcli« wieder
heraus aus dem Schlamassel.

Notizblock
eingebaut

Die von Commodore ausge-
lieferte Workbench-Diskette ist
weit mehr als nur die profane
System-Diskette, die Sie viel-
leicht von anderen Computern
kennen. Sie finden dort auBer
den Programmen, die das Sy-
stem installieren, auch viele
nitzliche (oder zumindest ganz
nette) Hilfsprogramme. Eines
davon ist das Programm Note-
pad (sprich »Nohtpadd«, zu
deutsch Notizblock), eine klei-
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in kleines Bonbon zum Zbgchlyfl ungeres
Notepad-Qusflugs: Scheeiben Sie einen huezen Text mit
[ ihlen $ie dan mit der Weniitaste unter
Begriff "Font” den Lunkt "Sapphive” (eine
Scheiftart, Sie konnen aber auch andere wilhlen), Ein
iueiteres Rleineg Riigtehen blappt auf, in dem ziuel Zahlen
siehen, Betegen Sie den Zeiger bei weiterhin gedriickier
rechter Maugtaste in dag neue Kistchen und withlen Sie
dort de Zahl 19, {lenn alles geklappt hat, sollfe die 19
jetzt gehinarz hinferlegt sein, Lasgen Sie die Taste log -
Text gt jetzt gestalterigeh iiberholt]

Bild 15. Der Amiga stellt Text in verschiedenen Schriftarten
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Bild 16. Mit »change Printer« stellen Sie in Preferences den

Drucker lhrer Wahl ein

ne Textverarbeitung, die auf der
Workbench-Diskette in der
Schublade mit dem Namen
»Utilities« versteckt ist. Offnen
Sie das Fenster der Workbench
und anschlieBend die Schubla-
de Utilities mit einem Doppel-
klick. Ein neues Fenster &ffnet
sich, in dem zahlreiche Symbo-
le zu finden sind, darunter auch
ein kleines Notizbuch, unter
dem der Name »Notepad«
steft.

Offnen Sie dessen Fenster:
Zeiger auf das Notizblock-Sym-
bol, Doppelklick - und schon er-
scheint die Oberfldche des No-
tepad auf dem Bildschirm (Bild
14). Verschieben Sie zuerst das
Fenster des Notepad in die lin-
ke obere Ecke des Bildschirms
und vergréBern es dann auf die
volle BildschirmgroBe.

Halten Sie nun die rechte
Maustaste (Menutaste) ge-
driickt, so erscheinen in der
oberen Bildschirmzeile flinf
neue Begriffe: »Project«, »Edit«,
sFont«, »Style« und »Format,
So heiBen die Mends, in denen
alle Funktionen zur Auswahl
angeboten sind. In der linken
oberen Ecke sehen Sie einen
senkrechten schwarzen Strich,
den Cursor, der in diesem Fall
die Stelle anzeigt, an der das
néchste eingegebene Zeichen

erscheinen wird. Tippen Sie
jetzt Uber die Tastatur ein belie-
biges Zeichen ein, erscheint es
auf dem Bildschirm.

Mochten Sie die Farbe der
Schreibflache &andern? Kein
Problem - wahlen Sie im Menl
»Format« den Punkt »Paper Co-
lor«. Zwischen vier Farben kdn-
nen Sie hier auswahlen, ent-
scheiden Sie sich jetzt einmal
fur die Farbe Schwarz. Stellen
Sie anschlieBend im Format-
Menu die Schriftfarbe mit dem
Punkt »Pen Color« ein, wéhlen
Sie am besten WeiB. Schreiben
Sie nun einen langeren Text.
Wenn Sie einen Absatz ma-
chen oder eine Leerzeile einfii-
gen wollen, driicken Sie ein-
fach < RETURN > - das ist die
groBe graue Taste am rechten
Rand des Buchstabenfeldes
auf der Tastatur. Nachdem Sie
jetzt ein paar Satze geschrie-
ben haben, kdnnen Sie Gben,
wie man den Cursor im Text be-
wegt: Mit der Tastenkombina-
tion < SHIFT Cursor-aufwarts >
springen Sie an den Anfang
des Textes, mit <SHIFT Cur-
sor-abwarts > an dessen Ende.
Die Kombinationen <SHIFT
Cursor-rechts > bzw. <SHIFT
Cursor- links > bewegt die Ein-
gabemarke an das Ende bzw.
den Anfang einer Zeile. Sie kon-

nen allerdings auch an jede be-
liebige andere Stelle im Text
springen, indem Sie den Maus-
zeiger auf die gewiinschte Posi-
tion setzen und die linke Maus-
taste driicken.

Einen schwerwiegenden
Nachteil hat das Notepad aller-
dings auch: Ist eine Seite voll,
zeigt er die per Tastatur einge-
gebenen Zeichen nicht mehr
an.

Sie konnen dann eine von
neun weiteren Seiten aufschla-
gen, indem Sie das Eselsohr in
der linken unteren Fensterecke
mit der linken Maustaste an-
klicken. Danach &ndert sich die
Anzeige der Seitenzahl in der
rechten oberen Ecke, hier steht
nun der Wert 1. Um auf die Sei-
te mit der Nummer 0 zuriickzu-
kommen, klicken Sie mit dem
Cursor in das Feld, das die Sei-
tenzahl anzeigt.

Das Notepad ist fir kurze No-
tizen gedacht, die der Anwen-
der wahrend der Arbeit am Ami-
ga festhalten méchte (man
spricht dabei vom Speichern
des Textes). Das Speichern ist
ganz einfach: Wahlen Sie im
Menii Projekt den Punkt »Save«
(zu deutsch »sichern«). Geben
Sie lhrer Notiz einen Namen,
beispielsweise »Test«, und drik-
ken die RETURN-Taste. Wah-
len Sie anschlieBend im Pro-
jekt-Men die Funktion »New« -
Ihr Text verschwindet vom Bild-
schirm, um einer neuen Ar-
beitsflache Platz zu machen.

Vielfalt
der Schriften

Laden Sie anschlieBend den
gesicherten Text mit der Funk-
tion »Open« (zu deutsch »off-
nen«) im Menl »Projekt«, er-
scheint er wieder auf dem Bild-
schirm. Sie brauchen nur auf
die Frage des Betriebssystems
mit »Test« antworten.

Ein kleines Bonbon zum Ab-
schluB unseres Notepad-Aus-
flugs: Schreiben Sie einen kur-
zen Text mit dem Notepad.
Wahlen Sie dann mit der Mend-
taste unter dem Begriff »Font«
den Punkt »sapphire« (eine
Schriftart, Sie kénnen aber
auch andere wahlen). Ein wei-
teres kleines Kéastchen klappt
auf, in dem zwei Zahlen stehen.
Bewegen Sie den Zeiger bei
weiterhin gedriickter rechter
Maustaste in das neue Kast-
chen und wahlen dort die Zahl
19. Wenn alles geklappt hat,
sollte die 19 jetzt schwarz hin-
terlegt sein. Lassen Sie die Ta-
ste los - Ihr Textist jetzt gestalte-
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risch frisch (iberholt: Alles er-
scheint jetzt in Sapphire (Bild
15). Spielen Sie auf diese Wei-
se mit den verschiedenen
Schriftarten. Die Einstellung
»lopaz, 8« bringt den Aus-
gangszustand zuriick. Sie kon-
nen sogar eine Textseite in un-
terschiedlichen  Schriftarten
darstellen. Dazu wéhlen Sie im
Menii »Format«den Punkt »Glo-
bal Font.

Halten Sie die rechte Mausta-
ste gedrickt, bis der Zeiger auf
dem Begriff steht. Klicken Sie
anschlieBend einmal mit der lin-
ken Maustaste: Das Hékchen
vor dem Begriff »Global Font«
verschwindet. Héakchen be-
zeichnen beim Amiga h&ufig
Funktionen, die aktiv sind.

Ubrigens: den Weg aus dem
Notepad heraus sollten Sie jetzt
selber finden, schaffen Sie's?
Einige Seiten weiter vorne kén-
nen Sie noch einmal nachle-
sen, wie Fenster auf der Work-
bench gedffnet und geschlos-
sen werden. Das Notepad
reicht voll und ganz fiir einige
kurze Notizen oder auch fir
Briefe oder &hnliches aus. Er
bietet die wichtigsten Funktio-

Horkbench Screen

Size Used

No disk ivesen t
K K

a7
_ q

available;
K [Mounted]
+3D [Mountedl

nen einer Textverarbeitung, und
er hat einen Vorteil, den Sie an-
fangs nicht unterschétzen soll-
ten: Er kostet Sie keinen Pfen-
nig.

Bevor Sie weiterlesen, soll-
ten Sie wieder etwas mit Note-
pad und den neuen Shell-Be-
fehlen experimentieren.

Nach dem elektronischen
Notizblock lernen Sie die Vor-
einstellungen des Amiga ken-
nen. Sie legen mit diesen Vor-
einstellungen fest, wie der
Mauszeiger aussieht, welche
Farben lhre Workbench
schmiicken, welchen Drucker
Sie anschlieBen und vieles
mehr. In der Schublade »Prefs«
auf der Workbench finden Sie
das Programm »Preferencess,
das Sie wie gewohnt mit einem
Doppelklick aufrufen.

AMIGA-SONDERHEFT 8

Free Full Erps

Sie finden im Preferences-
Fenster eine groBe Vielfalt an
Einstellmoglichkeiten. Sehen
Sie sich all diese sog. »Gad-
gets« (sprich: »Gé&dschet«)
nochmals kurz an (librigens:
Gadget bedeutet zu deutsch et-
wa »Dingsda«, unserer Mei-
nung nach ein deutliches Zei-
chen, daB auch den Commodo-
re-Entwicklern hier kein beson-
ders treffender Name einfiel, ei-
nigen wir uns also fiir unsere
Zwecke ebenfalls auf »Gad-
get«).

Das Konzept der Preferences
wurde eingefiihrt, weil man bei
der Entwicklung eines Compu-
ters natlrlich nicht vorausse-
hen kann, welche Bedirfnisse
der spatere Anwender mit-
bringt. Bevorzugt er auf seinem
Bildschirm eher helle Grauténe
oder knallige Bonbon-Farben?
Welchen Drucker hat er und
welche Schriften soll dieser
darstellen? Wie kurz soll der
Abstand fur den Doppelklick
sein? Die Antwort auf diese und
noch jede Menge weitere Fra-
gen wurden bewuBt dem An-
wender Uberlassen, denn nur
dieser weiB, welche Einstellun-

Status

3l 97
8

8
188%Z 8 Read/lr

Bild 17. Der Info-Befehl zeigt an, ob Sie noch Platz auf den Disketten haben

BEDIENUNG

gen am besten zu seinen Be-
dirfnissen passen.

Auf Seite 46 finden Sie einen
Artikel, der sich mit der Bedie-
nung der Preferences beschéf-
tigt. Wir méchten uns an dieser
Stelle daher auf die Aufforde-
rung beschranken, alles einmal
auszuprobieren, und Preferen-
ces ohne zu speichern zu ver-
lassen (meiden Sie Felder mit
dem Text »Save«). In Tabelle 2
finden Sie eine Aufstellung der
wichtigsten Bedienfelder von
Preferences.

lhre Einstellung
bitte

Haben Sie alles ausprobiert?
Dann méchten wir Sie noch auf
eine Kleinigkeit hinweisen, die
jedoch sehr wichtig sein kann:
Sicher ist Ihnen aufgefallen,
daB im Drucker-Fenster (nach-
dem Sie auf »Change Printer«
geklickt haben) rechts oben ei-
ne Liste von etwas merkwiirdi-
gen Namen enthalten ist (Sie
kdnnen sie mit den beiden Pfei-
len auf-und abbewegen). Wenn
nicht, 6ffnen Sie nochmals kurz

Nane
Read Onlg Horkbenchi, 3D
ite RAM DISK

Uberblick: Preferences

Key Repeat Delay
Key Repeat Speed
WB Interlace
Maussymbol links
Maussymbol rechts
Change Printer
Edit Pointer

Save

Use

Cancel

Begriff Bedeutung

Reset All Einstellungen der Standard-Workbench
Last Saved 2zuletzt festgehaltene Einstellung

Change Serial Parameter der seriellen Dateniibertragung
Text 60 oder 80 Spalten

Reset Colors Farb&nderung verwerfen

RGB Farben der Workbench einstellen

Verzégerung, bis Tastenwiederholung aktiv
Geschwindigkeit der Tastenwiederholung
Interlace (Flimmern) der Workbench einfaus
Bewegungsverhdltnis Maus zum Mauszeiger
akzeptierte Zeit zwischen Doppelklicks
Parameter fiir Drucker einstellen

Mauszeiger dndern

Einstellungen festhalten

Einstellungen benutzen, aber nicht sichern
Verlassen der Preferences ohne Anderungen

Tabelle 2. Die wichtigsten Bedienungselemente von

Preferences im Uberblick

das Preferences-Fenster und
klicken Sie auf »Change Prin-
ter«. Die angezeigten Namen
(Bild 16) sind eine Liste der zur
Verflgung stehenden Drucker.
Doch bevor Sie jetzt Ihren
Schreibtisch nach den vier oder
fanf in der Liste aufgefiihrten
Geréten absuchen, bedenken
Sie, daB in dieser Liste stets nur
fir die Workbench oder andere
Programme bestimmte Be-
schreibungen (sog. Treiber) fiir
die entsprechenden Drucker
enthalten sind.

Sie brauchen nicht zu ver-
zweifeln, wenn keiner der hier
genannten Namen zu lhrem
Drucker paBt. Es erfordert nur
einige Zeilen Tipparbeit in der
Shell, um Ihren Drucker mit in
die Liste aufzunehmen:

Starten Sie die Shell (siehe
oben) und legen Sie die Work-
bench in das interne Laufwerk
(»df0:«). Sie erinnern sich noch
an den Befehl zum Ansehen ei-
nes Directory? Es geht dabei
um »cd« und »dir«. Wechseln
Sie in das Verzeichnis »devs«
Ihrer Workbench-Diskette und
schauen Sie es mit dem Dir-
Befehl an. Sie finden zwei neue
Unterverzeichnisse (»keymaps«
und »printers«). Wenn Sie in
»printers« die Drucker zur Ein-
stellung in Preferences vermu-
ten, liegen Sie genau richtig.
Wechseln Sie dort hin und se-
hen Sie sich mit dem Dir-Befehl
das Verzeichnis an. Sie finden
dieselben Namen wie in Prefe-
rences. Ist lhr Drucker dabei?
Nehmen wir einfach an, Sie hat-
ten einen Imagewriterll von
Apple. Dieser taucht nicht in der
Liste Ihrer Workbench auf. Sie
missen ihn erst dorthin kopie-
ren.

Méglicherweise ist lhre Work-
bench bereits bis zum Rand ge-
fulit. Sie kénnen das feststellen,
indem Sie den Befehl
info
eingeben und mit <RETURN >
abschlieBen. Beobachten Sie
die Anzeige auf dem Bild-
schirm. Sie diirfte etwa so aus-
sehen wie in Bild 17. Die Bedeu-
tung der einzelnen Spalten ent-
nehmen Sie bitte Tabelle 3. Uns
interessiert vorerst nur die Spal-
te »Full«. Diese zeigt an, wieviel
Platz auf den eingelegten Dis-
ketten belegt ist. So konnen Sie
jederzeit feststellen, ob die ein-
gelegten Disketten noch Platz
fir Ihre Daten haben oder nicht.

Um sicherzugehen, daB auf
lhrer Workbench Platz fiir den
»lmagewriterll« ist, geben Sie
folgende Befehle ein:

cd :devs/printers
delete #7?
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Der erste Befehl bringt Sie in
das gewlinschte Verzeichnis,
der zweite (»delete«) |6scht alle
dort vorhandenen Druckertrei-
ber. Normalerweise iibergeben
Sie an delete den Namen, den
Sie l6schen wollen. Wenn Sie
aber genau wissen, daB Sie im
aktuellen Verzeichnis alles 16-
schen méchten (und bitte nur
dann), verwenden Sie oben ge-
nannte Kombination aus »Gar-
tenzaun« und Fragezeichen.
Diese gilt als sog. Jokerzeichen.
Damit legen Sie fest, daf alle
Namen gemeint sind, die ei-
nem bestimmten Muster ent-
sprechen. Das Muster war in
unserem Fall » # ?«, das bedeu-
tet, es wurde kein Muster vorge-
geben, also alle Namen. Sie
kénnten beispielsweise auch
eine Vorgabe machen etwa in
der Form: »epson # ?«. Gemeint
sind dann alle Namen, die mit
»epson« beginnen. Oder »# 2.
info«. Hier waren alle Namen
gemeint, die auf ».info« enden.

Sie haben mitden beiden Be-
fehlen geniigend Platz auf Ihrer
Diskette geschaffen. Schauen
Sie sicherheitshalber noch ein-
mal mit »info« nach. Legen Sie
jetzt die mitgelieferte »Extras«-
Diskette ins Laufwerk. Diese
enthdlt eine Menge weiterer
Druckertreiber fiir fast alle gén-
gigen Druckertypen. Sie finden
sie an derselben Stelle wie auf
der Workbench: Im Ordner
»devs/printers«. Um dort hin zu
gelangen, sollten Sie zunachst
den genauen Namen der Extras-
Diskette kennen (vermutlich
heiBt sie »Extras1.3D«). Sie er-
halten diese Information (ber
die Workbench. Der Name der
Diskette steht unter ihrem lcon.
Schieben Sie notfalls das Fen-
ster der Shell zur Seite, um die-
ses Icon zu sehen.

Falls Sie nur ein Laufwerk be-
sitzen, wird alles weitere mit ei-
nigen Diskettenwechseln ver-
bunden sein. Besitzen Sie da-
gegen ein zweites Laufwerk, so
lassen Sie die Workbench im
internen und legen die Extras-
Diskette in das zweite Lauf-
werk. Danach geben Sie in je-
dem Fall folgende Zeile ein:

cd Extrasl.3D:

Sie werden in der linken obe-
ren Ecke eine Aufforderung ent-
decken, die Diskette mit dem
Namen »Extras1.3D« einzule-
gen. Vielleicht wundern Sie
sich tiber den Doppelpunkt hin-
ter dem Diskettennamen? Oh-
ne diesen Doppelpunkt wirde
das Betriebssystem im aktuel-
len Verzeichnis nach einem Un-
terverzeichnis dieses Namens
suchen. Genaugenommen han-
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Systen Request

Please insert disk
to be initialized in
drive DFB:
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Bild 18. Beim Formatieren werden Sie mehrmals gewarnt, damit Sie nichts ungewollt l16schen

delt es sich dabei nicht um den
Namen der Diskette, sondern
eines sog. »Volume«. Wo der
Unterschied liegt werden Sie et-
was weiter unten erfahren. Vor-
erst genligt es, zu wissen, daB
mit jeder Diskette ein Name ver-
bunden ist, Uber den sie be-
nannt werden kann.

Sie befinden sich im Stamm-
verzeichnis der Extras-Diskette.
Sie erkennen dies entweder am
s0g. »Prompt« (der Text vor dem
»groBer-als«Zeichen am Anfang
der Eingabezeile) oder an der
Meldung auf den »cd«-Befehl.

Jede Menge
Drucker

Die Extras-Diskette hat eben-
so wie die Workbench einen
»devs«QOrdner und darin die
»printers«. Wechseln Sie mit
Hilfe von »cd« dorthin - falls Sie
es nicht mehr genau wissen: Et-
was weiter oben finden Sie die
Beschreibung. Sehen Sie sich
mit »dir« das Verzeichnis an.
Sie werden eine lange Liste von
Druckernamen finden, darun-
ter auch »Imagewriterll«. Aber
wie kommt dieser Imagewriter
jetzt auf lhre Workbench-Dis-
kette? Indem Sie ihn kopieren:

copy ImagewriterII
devs: printers

Natiirlich kénnen Sie fir
»Imagewriterll« auch den Na-
men lhres Druckers verwen-
den. Falls Ihr Drucker nicht aus-
dricklich aufgefuhrt ist, eignet
sich meist einer der »Epson«-
Treiber - fast alle Drucker neue-
ren Datums sind sog. »Epson-
kompatible« (sie sind stark ver-
einfacht gesagt annahernd bau-
gleich). Sollten Sie nur ein Lauf-
werk besitzen, so werden Sie in
diesem Moment erfahren, wie
nervenaufreibend die Arbeit ei-
nes Diskjockeys sein kann. Sie
werden immer wieder aufgefor-
dert, die Diskette zu wechseln.

Leisten Sie jeder Aufforderung
geduldig Folge, so dirften Sie
nach nicht mehr als 12 bis 15
Diskettenwechseln den ge-
winschten Druckertreiber auf
Ihrer Workbench haben. Einfa-
cher haben es da schon die Be-
sitzer eines zweiten Laufwerks:
Sie legen einfach die Extras-
Diskette in das zweite und spa-
ren sich das Wechseln.

Eine Kleinigkeit haben wir |h-
nen bisher unterschlagen. Es
handelt sich um den Ordner
»devs:«. Da wurde soeben noch
erklart, mit Doppelpunkt seien
Disketten (oder genauer »Volu-
mes«) gekennzeichnet, und
schon beim nachsten Befehl ist
doch wieder ein normales Ver-
zeichnis gemeint. Ich kann Sie
beruhigen. »devs:« ist nichts
weiter als ein »gedachtes« (oder
in der Fachsprache: »logi-
sches«) Volume. Diese werden
vom Amiga beim Start automa-
tisch auf der Startdiskette ein-
gerichtet. So ist »devs:« immer
das Devs-Verzeichnis auf der
Startdiskette, »libs:« der Libs-
Ordner der Startdiskette usw.

Auch bei »copy« kdnnen Sie
die Jokerzeichen verwenden.
So kopiert »copy epson#?
devs:printers« alle Treiber auf
Ihre Workbench, deren Name
mit »epson« beginnt.

Beenden Sie jetzt die Arbeit
mit dem CLI. Starten Sie noch-

mals Preferences und sehen
Sie sich die Liste der Drucker-
treiber erneut an. Sie finden
jetzt nur noch den Imagewriterll
in der Liste (bzw. den Drucker,
den Sie statt dessen eingesetzt
haben). Beenden Sie Preferen-
ces wieder und experimentie-
ren Sie noch etwas mit dem Co-
py-Befehl. Am besten kopieren
Sie einiges in das Verzeichnis
»RAM:«. Dort brauchen Sie sich
nicht die Mihe zu machen, al-
les wieder zu léschen, denn
dieses Verzeichnis wird beim
ndchsten Start Ihres Amiga au-
tomatisch entleert.

Wozu benétigt man Disketten
Uberhaupt? Vereinfacht erklart:
Ein Computer wie der Amiga ist
eine Maschine, die Informatio-
nen erhélt, diese bearbeitet und
wieder ausgibt. Daten gibt man
beispielsweise lber die Tasta-
tur ein. Die Informationen wer-
den dann im Hauptspeicher
des Amiga abgelegt. Nach dem
Ausschalten sind aber alle In-
formationen, die im Hauptspei-
cher parat waren, endglltig ge-
l0scht.

Stellen Sie sich vor, Sie ha-
ben im Notepad sieben Seiten
Text geschrieben, und nach
dem Ausschalten ware der ge-
samte Text verloren. Die Losung
fiir dieses grundsétzliche Pro-
blem bieten die sog. Massen-
speicher, beispielsweise Dis-

Anzeige des Info-Befehls

Spalte Bedeutung

Unit steht fiir die vorhandenen Laufwerke

Size gibt den zur Verflgung stehenden Speicherplatz in
jedem Laufwerk an

Used der belegte Speicherplatz in Blocken

Free der freie Speicherplatz in Blécken

Full der belegte Speicher in Prozent

Errs die aufgetretenen Fehler

Status gibt an, ob eine Diskette schreibgeschiitzt ist

Name der Name der jeweiligen Diskette, wie er auch unter
dem Disketten-lcon erscheint

Tabelle 3. Die einzelnen Spalten des Info-Befehls

aufgeschliisselt
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Bild 19. »Diskcopy« kdnnen Sie nicht direkt starten - es weigert sich mit einem kurzen Hinweis

ketten. Nach der Arbeit am
Computer hélt der Anwender
auf einer Diskette die eingege-
benen Daten fest, er speichert
die Informationen. Auch Pro-
gramme wie das Notepad oder
die Preferences sind auf einer
Diskette gespeichert. Wenn Sie

Wozu
Massenspeicher?

spéter den Amiga wieder ein-
schalten, kénnen Programme
und Daten wieder von der Dis-
kette in den Hauptspeicher ein-
gelesen werden: Sie werden
geladen. Immer wenn die An-
zeige des Disketten-Laufwerks
aufleuchtet, werden Informatio-
nen von Diskette gelesen oder
auf Diskette geschrieben. Ach-
tung: Nehmen Sie niemals die
Diskette heraus, wenn die An-
zeige leuchtet! Gespeicherte
Informationen, also Program-
me und Daten, kénnen dabei
unwiederbringlich verlorenge-
hen. Wenn Sie mit einer neuen
Diskette arbeiten wollen, miis-
sen Sie diese allerdings erst
einmal fir die Arbeit mit dem
Amiga vorbereiten.

Die Struktur der magneti-
schen Oberflache einer Disket-
te muB zuerst auf das richtige
Format getrimmt werden - im
Computer-Fachdeutsch  »for-
matieren« Sie Ihre Diskette. Bei
jedem Formatieren I6schen Sie
allerdings auch alle Informatio-
nen, die vorher auf der Diskette
standen. Haben Sie eine neue
Diskette bereit? Dann legen Sie
sie in das Laufwerk, klicken das
erscheinende Diskettensymbol
einmal an und wahlen »Initiali-
ze« aus dem Workbench-Menti
»Disk«.

Folgen Sie den Anweisungen
auf dem Bildschirm, legen Sie
erneut die Workbench-Diskette
(der Amiga muB namlich die fir
das Kopieren nétigen Informa-
tionen von der Workbench-Dis-
kette laden) und anschlieBend
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wieder die zu formatierende
Diskette in das Laufwerk. Klik-
ken Sie dann das Késtchen
»Continue« an (Bild 18), verge-
wissern sich, daB die richtige
Diskette im Laufwerk liegt.
Klicken Sie erneut »Continue«
an, das Formatieren beginnt.
Im Kasten links oben erscheint
die Information, welche Spur
der Diskette formatiert wird. Ins-
gesamt hat jede Diskette nach
der Formatierung im Standard-
Format 80 »Spuren« (40 kon-
zentrische Kreise auf jeder Dis-
kettenseite). Ist die Formatie-
rung beendet, verschwindet
das Késtchen, und das Symbol
der neu formatierten Diskette
tragt den Namen »Empty«
(leer). Sie kénnen lhre Daten
auf diese Diskette speichern.
Mit dem Befehl »Rename«
aus dem »Workbench«Menii
benennen Sie die Diskette um:
Klicken Sie das Symbol »Emp-
ty« einmal an, wahlen »Rena-
me« und geben Uber die Tasta-
tur den neuen Namen in den in-
zwischen erschienenen Balken
neu ein. Sie kdénnen dabei
GroB- und Kleinschreibung mi-
schen und sogar Leerzeichen
(Space) verwenden. Ein Trick,
der die Eingabe des neuen Na-
mens beschleunigt: Halten Sie,
wenn der Balken mit dem Na-
men »Empty« auftaucht, die
rechte Amiga-Taste gedriickt
und tippen auf »X«; das Wort
wird mit einem Schlag ge-
|8scht. Das funktioniert fast im-
mer, wenn Texte in dhnlichen
Feldern bearbeitet werden.

Alle Meniis
brandheiB

Damit kennen Sie bereits die
wichtigsten Menls der Work-
bench. Lassen Sie uns - der
Vollsténdigkeit halber - auch
die anderen noch betrachten.

Aus dem Workbench-Menil
kennen Sie bereits die Unter-
punkte »Open«, »Close«, »Re-

name« und »Info«. Klicken Sie
einmal auf einen freien Bereich
der Workbench-Oberflache (we-
der in ein Fenster noch auf ein
Icon). Sehen Sie sich nochmals
das »Workbench«-Men(i an: Al-
le Punkte erscheinen in einer
reichlich merkwiirdigen Schrift.
Meniis nehmen immer dann
diese Schrift an, wenn Sie nicht
wahlbar sind. Das Betriebssy-
stem schaltet also bestimmte
Menis zu bestimmten Zeiten
ab. Es wirde beispielsweise
keinen Sinn machen, den Be-
fehl »Open« zu geben, wenn
niemand wei, was geéffnet
werden soll. Dasselbe gilt
selbstverstédndlich flr »Closex,
»Rename« und die anderen in
gleicher Weise. Auch in den
beiden anderen Men(is werden
Sie diese verschleierten Men(is
finden. Die einzigen im Moment
wahlbaren sind »Redraw« und
»Snapshot« aus dem »Special«-
Mendi.

Klicken Sie beispielsweise
einmal auf das Shell-lcon und
sehen Sie sich das Workbench-
Menl nochmals an: Fast alle
Funktionen sind aktiviert. Sie
kdnnen die Shell per Menii 6ff-
nen, kopieren, umbenennen,
sich weitere Informationen be-
sorgen oder sie ldschen (»Dis-
card«). Auch kénnen Sie jetzt
mit »Snapshot« lhre Position im
Fenster festlegen.

Wenn Sie statt der Shell den
Trashcan aktivieren, steht eine
zusétzliche Funktion im »Disk«-
Menl zur Verfligung. »Empty
Trashe«, die »Millabfuhr« - Sie
erinnern sich? Dagegen ist »ini-
tialize« nur wahlbar, wenn vor-
her ein Disketten-lcon aktiviert
wurde. Es wére auch nicht be-
sonders sinnvoll, beispielswei-
se Unterverzeichnisse einer
Diskette zu formatieren.

Das einzige Menii, das Sie
noch nicht kennengelernt ha-
ben (und das bei Ihrer Work-
bench vielleicht noch nie wahl-
bar war), ist »Last Error«. Um in
den GenuB dieses Menls zu

kommen, missen wir zunéchst
einen Fehler provozieren: Akti-
vieren Sie das Shell-lcon und
wéhlen Sie das Info-Menii. Sie
sehen in der unteren Hélfte des
Fensters drei Textzeilen mit den
Namen »Comment«, »Default
Tool« und »Tool Types«. Die ein-
zige Zeile mit einem Eintrag ist
»Default Tool« - in dieser Zeile
steht »:System/CLI«, Das be-
deutet, daB nach einem Dop-
pelklick auf dieses Icon das
Programm aus dem System-
Ordner namens »CLI« gestartet
werden soll. Wenn Sie diesen
Namen verdndern, findet das
Betriebssystem das gewiinsch-
te Programm nicht mehr.
Klicken Sie dazu hinter den er-
wahnten Text und lI6schen Sie
ein Zeichen (das »l« von CLI).
Speichern Sie unseren kleinen
Unfug mit »Save« (links unten)
und versuchen Sie nochmals,
die Shell aufzurufen. Was ge-
schieht? Sie erhalten einen kur-
zen Bildschirmblitz und in der
Titelleiste der Workbench die
Meldung »Error while opening
:System/CL: 205« - was die 205
bedeutet, missen Sie jetzt
nicht unbedingt wissen, Sie
solliten aber bei Gelegenheit
(spatestens wenn der nédchste
gleichartige Fehler auftritt) in |h-
rem Handbuch diese Fehler-
nummern nachschlagen. Nach
dem néchsten Klick auf ein be-
liebiges Fenster oder auf die
Workbench ist die Fehlermel-
dung wieder verschwunden.

Amiga
mit System

Sehen Sie sich jetzt das
»Special~Menl nochmals an.
Der Unterpunkt »Last Error« ist
jetzt aktiviert. Wahlen Sie ihn
an, so erscheint wieder unsere
Fehlermeldung in der Titelleiste.

Beseitigen Sie den Grund
des Argernisses, indem Sie mit
dem Info-Men( wieder den kor-
rekten Namen eingeben. Se-
hen Sie sich dann mit »Version«
(ebenfalls im Special-Men(i) die
Versionsnummer |hrer Work-
bench an und rufen Sie danach
nochmals »Last Error« auf.
Uberrascht? Auch der Amiga
hat eben - wie fast jeder Com-
puter - noch kleine Macken.

Haben Sie sich den System-
Ordner einmal néher angese-
hen? Sie finden dort neun ver-
schiedene Programme:

CLI ist das gleiche Pro-
gramm, das auch fir die Shell
benutzt wird - mit einem Klei-
nen Unterschied: Starten Sie
die Shell, geben Sie einige Be-
fehle ein und driicken Sie dann

41



die Pfeil-nach-oben-Taste auf
der rechten Seite Ihrer Tastatur
(unter »Del« und »Help«). Versu-
chen Sie das gleiche, wenn Sie
CLI statt Shell gestartet haben.
Das war der wichtige Unter-
schied.

Diskcopy ist verantwortlich
fir das Kopieren von Disketten.
Wenn Sie das Programm per
Doppelklick starten, werden Sie
auf die korrekte Anwendung
von =»Diskcopy« hingewiesen
(Bild 19): mit »Duplicate« aus
dem Workbench-Meni. Eine
einfachere Alternative ist die
oben beschriebene Mdglich-
keit, ein Disketten-lcon direkt
auf ein anderes zu legen. Der
Amiga vermutet auch dann,
daB Sie die zuerst angeklickte
Diskette auf die zweite kopieren
wollen.

Format ist zustédndig fir das
Formatieren von Disketten. Die-
ses Programm wird aufgerufen,
wenn Sie »Initialize« aus dem

IYRLEM REjUES L

Starten Sie darauf Setmap per
Doppelklick. Hinterher steht Ih-
nen die deutsche Tastaturtabel-
le mit allen Umlauten und »B«
zur Verfligung.

Initprinter (bertragt die in
Preferences eingestellten Druk-
kereigenschaften an einen an-
geschlossenen Drucker. An-

Info release 1.3 N
[=1jInfo release 1.3

TYPE Tool
SIZE
in bytes
in blocks

STACK [[EEEE ]

reich zusammenarbeiten.
MergeMem fligt einzelne
Speicherbereiche zu groBeren
Stiicken zusammen. Einige
Programme versuchen, ihren
bendtigten Speicherplatz am
Stiick zu belegen. Wenn kein
entsprechend groBes Stlck
mehr vorhanden ist, kann das

i Tl
L]
| sTATUS |

READABLE
HRITEABLE
DELETEABLE

TOOL TYPES % [REYMAP=d [ADD ] [PELT]

Bild 21. »Setmap« ist etwas kompliziert zu handhaben.
Am besten binden Sie es in die »Startup-Sequence« ein.

To initialize a disk
select its icon and
choose Initialize
fron the Disk menu

Utilities

Fornat

InitPrinter

abel
FixFonts

SetMap

Merg@ﬂen

h i)
RAM DISK
turboprint

s
Horkbenchi. 3l

Bild 20. Das Formatierprogramm starten Sie (iber »Initialize« von der Workbench

Disk-Menu aufrufen. Wenn Sie
es direkt starten, werden Sie
darauf aufmerksam gemacht,
daB dies nicht geht (Bild 20).
FastMemFirst fiihrt einige
Manipulationen in der Anord-
nung des Speichers durch. Der
Amiga verwendet verschiedene
Speicherbereiche: Das sog.
»Chip«-Memory ist der Bereich,
auf den jeder Baustein (»Chip«)
des Amiga zugreifen kann. Da-
gegen darf im »Fast«-Memory
nur der Prozessor (sozusagen
der »Chef« des Ganzen) Daten
ablegen und lesen. Dadurch ist
der Zugriff auf diesen Speicher-
bereich fiir den Prozessor et-
was schneller (er wird nicht von
seinen »Konkurrenten« gestort).
Setmap meldet eine neue
Tastatur-Tabelle an. So kénnen
Sie entweder den deutschen
oder einen beliebigen anderen
Zeichensatz anmelden, der auf
Ihrer Workbench enthalten ist.
Dazu tragen Sie im Info (Bild 21)
die Zeichenfolge »\KEYMAP=d«
in der Zeile »Tool Types« ein.
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sonsten wuirde dieser nicht
zwangsldufig erkennen, daB
Sie beispielsweise im »NLQ«-
Modus (NLQ = Near Letter
Quality) drucken méchten.
NoFastMem schaltet den
Bereich des Fast-Memory (sie-
he oben) ab. Dies kann gele-
gentlich nétig sein, da manche
(vor allem éltere) Programme
nicht mit diesem Speicherbe-

Workbench release.

Workbenchl, 3D
N —
 Systen
F] &=
Shell Prefs

Utilities

2818896 free nenory

Programm nicht gestartet wer-
den, obwohl der Speicherplatz
ausreichen wirde. In diesem
Fall hilft MergeMem.

FixFonts aktualisiert die Li-
ste der zur Verflgung stehen-
den SchriftgroBen (»Fonts«).
Programme, die unterschiedli-
che Fonts nutzen, brauchen
diese Information. Eine &hnli-
che Ansammlung von nitzli-

chen Programmen finden Sie
im Utilities-Ordner (Bild 22).
Hier sind meist Programme ab-
gelegt, die lhnen ein gewohntes
Hilfsmittel ersetzen kdnnen
(beispielsweise das Notepad
fur Bleistift und Papier oder
»Clock« flr die Uhr).

Probieren Sie aus, was ge-
schieht, wenn Sie diese Pro-
gramme starten. Sehen Sie
sich jedes davon genau an - es
lohnt sich. Wir werden hier
nicht groB darauf eingehen, da
sie flir das Verstéandnis des Ami-
ga eher nebenséachlich sind.

Shell
zum letzten

Wenn Sie von der Shell
schon geniigend entnervt wa-
ren - keine Panik, es kommt
nicht mehr viel. Wir werden |h-
nen lediglich noch ein paar Tips
geben, wie Sie sich bei der Ar-
beit mit diesem Werkzeug das
Leben vereinfachen.

Zundchst sollten Sie wissen,
welche Befehle Ihnen bei der
Arbeit mit der Shell zur Verfi-
gung stehen. Wechseln Sie in
den C-Ordner |hrer Work-
bench. Benutzen Sie dazu fol-
gende Befehle: Entweder

cd SYS:c
oder
cd C:

Beide Befehle haben den
gleichen Effekt. Das Volume
»SYS:« (Sie erinnern sich noch
an den Unterschied zwischen
Volume und Diskette? - Wenn
nicht, finden Sie auf Seite 40
die Erklarung) steht immer flr
die Diskette, von der Sie geboo-
tet haben (also vermutlich lhre
Workbench). »C:« dagegen
steht immer fir den C-Ordner
auf lhrer Boot-Diskette.

Sehen Sie sich diesen Ord-
ner einmal genauer an. Mitdem
Dir-Befehl erhalten Sie eine
bildschirmfiillende  Anzeige.

Bild 22. Der Utilities-Ordner ist randvoll mit nitzlichen Programmen
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Sie kénnen mit der Space-Taste
(die langgezogene Taste am un-
teren Rand der Tastatur) die An-
zeige stoppen und mit Back-
space (die graue Taste mit dem
Pfeil nach links Uber <RE-
TURN >) weiterlaufen lassen.

Haben Sie einige Namen in
diesem Verzeichnis wiederer-
kannt? Zumindest »newcli,
»endcli«, »copy«, »dir« und »CD«
sollten Sie kennen. Die Erklé-
rung ist einfach: Im C-Ordner
sind alle Befehle enthalten, die
Sie in der Shell verwenden kén-
nen. Jeder Name steht fir ein
kleines Programm, das von der
Shell mit der Eingabe des Na-
mens gestartet werden kann.
Wir verzichten an dieser Stelle
auf eine Erklarung der einzel-
nen Befehle - wir wiirden ein
ganzes Heft dieses Umfangs
damit fillen. Sie finden in Ihrem
Amiga-DOS-Handbuch  eine
Aufstellung der einzelnen Be-
fehle und ihrer Wirkungsweise.

Es ist allerdings wichtig zu
wissen, daB Sie diese Befehle
auch automatisch ausfiihren
lassen kénnen, ohne sie jedes-
mal neu einzugeben. Dazu le-
gen Sie einfach fest, in welcher
Reihenfolge die Befehle abge-
arbeitet werden und Ubertragen
diese Aufgabe dem Betriebssy-
stem.

Angenommen Sie mdchten
die vorhin beschriebenen An-
weisungen zum Kopieren eines
Druckertreibers auf diese Wei-
se automatisieren. Zugegeben
dieses Unterfangen ist reichlich
sinnlos, da es meist nur einmal
erledigt wird. Aber lassen Sie
es uns zur Ubung ruhig einmal
probieren. Dazu schreiben Sie
alle benétigten Anweisungen
untereinander und speichern
das Ergebnis mit einem Namen
versehen auf Diskette. Das war
etwas viel auf einmal, denn Sie
brauchen dazu ein Werkzeug,
das Sie noch nicht kennen - ei-
nen sog. Editor.

Dieser speichert die ihm an-
vertrauten Texte unter dem
gleichzeitig mit angegebenen
Namen auf der Diskette. Wir
verwenden anfangs den mitge-
lieferten Editor aus dem C-Ord-
ner. Haben Sie ihn schon ge-
funden? Sein Name ist »Ed«.
Rufen Sie ihn probeweise ein-
mal auf. Welches Ergebnis er-
halten Sie? »Bad arguments«
lautet der Kommentar. Ed
mochte gleich wissen, woran er
ist - sprich welchen Text er be-
arbeiten soll. Rufen Sie ihn also
auf mit

Ed Kopiere_Drucker

Sie sehen ein neues Fenster
mit einem roten Text in der FuB-

AMIGA-SONDERHEFT 8

zeile: »Creating new file« (Bild
23). Mit File ist nichts anderes
gemeint als der Text, den Sie
mit diesem Editor schreiben.
»Creating« mag freilich etwas
Ubertrieben klingen, denn krea-
tiv missen Sie schon selbst
werden. Wenn Sie nichts
schreiben, kann Ed auch nichts
fur Sie tun.

Ed 1.14

—
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fuhrt, so wie Sie ihn eingege-
ben haben. Falls Sie den
Wunsch verspiiren, den Ablauf
zu andern (um mehrere
Druckertreiber gleichzeitig zu
kopieren), brauchen Sie nur mit

ed Kopiere_ Drucker

die Datei erneut bearbeiten.
Aber die Shell hélt einige an-

I L]

Bild 23. Mit dem »Ed« speichern Sie Texte auf Diskette und

bearbeiten bereits bestehende

AMIGA CALCULATOR

Notepad More

Say Calculator
=1, =

PrintFiles

Gr ip]l icDunp

RAM DISK

turboprint

Laad
Horkbenchi, 31

Bild 24. Eingebauter Taschenrechner: der »Calculator«

Ubergeben Sie Ed also alle
vorhin gebrauchten Zeilen in
der gleichen Reihenfolge:

cd SYS:devs/printers
delete #7
cd Extrasl.3D:devs/
printers
copy ImagewriterII devs:
printers

Speichern Sie das eben Ge-
schriebene, indem Sie die Esc-
Taste driicken (darauf erscheint
ein kleiner Stern am unteren
Fensterrand), geben »x« ein
und driicken <RETURN>. |hr
Text wird damit auf Diskette ver-
ewigt.

Sie kdénnen diese sog.
»Batch«- oder »Script«-Datei (so
nennt man eine Aneinanderrei-
hung verschiedener Befehle,
die dann selbstandig abgear-
beitet werden) ausfiihren las-
sen, indem Sie die Zeile

Execute Kopiere Drucker

eingeben. Darauf wird ein Be-
fehl nach dem anderen ausge-

dere nette Sachen verborgen.
Stellen Sie sich beispielsweise
vor, Sie hétten sich bei einer
langeren Anweisung vertippt
(wie leicht passiert es, daB man
nach »cd Extras1.3D:« den Dop-
pelpunkt vergiBt). Normalerwei-
se miBten Sie jetzt die ganze
Zeile nochmals eingeben. Driik-
ken Sie statt dessen die Taste mit
dem kleinen Pfeil nach oben
rechts neben <RETURN>.

Eigene
Abkiirzungen

Was geschieht? Die letzte einge-
gebene Zeile erscheint wieder,
kann verdndert und nochmals
abgeschickt werden - sicher-
lich eine nette Aufmerksamkeit.

Ahnlich verhalt es sich mit
Abkirzungen. Geben Sie ein-
mal folgende Zeile ein:

alias dl delete

Auf den ersten Blick passiert
Uberhaupt nichts. Aber geben
Sie jetzt ein:

cd :trashcan
dl  #7°?

Es geschieht das gleiche wie
wenn Sie »delete« verwendet
hatten. Mit »alias« konnen Sie
sich also Synonyme definieren,
die spater alternativ zum ur-
springlichen Befehl verwendet
werden. Fur die haufige Arbeit
mit der Shell ist dies sicherlich
notwendig.

Grundsatzlich gibt es zwei
Méglichkeiten, sich mit allen
Fahigkeiten des CLI vertraut zu
machen: Sie kénnen alle Be-
fehle ausprobieren und sich so
mit der Wirkungsweise be-
schéftigen oder Sie kbnnen das
Handbuch von Anfang bis Ende
durcharbeiten. Wir empfehlen
eine Mischform: Probieren Sie
einfach drauflos und legen Sie
das Handbuch daneben. So
kbnnen Sie jederzeit nach-
schlagen, falls Sie nicht mehr
weiterwissen, ersparen sich
aber das wiederholte Lesen
von langst Bekanntem oder zu-
mindest langst Vermutetem.

Beenden Sie jetzt die Shell
(fur diesen Kurs zum letzten
Mal - ich hére einige unter |h-
nen aufatmen?), denn wir wol-
len uns noch einige Program-
me betrachten, die auf der
Extras-Diskette mitgeliefert
werden.

Legen Sie »Extras1.3D«in ein
Laufwerk und o6ffnen Sie das
Disketten-Icon per Doppelklick.
Sie sehen ein Fenster mit vier
Schubladen und funf anderen
Symbolen. Starten Sie zu-
néchst das Programm »Calcu-
lator« mit einem Doppelklick.
Am oberen Rand des Bild-
schirms 6ffnet sich ein neues
Fenster (Bild 24), das beinahe
wie ein kleiner Taschenrechner
aussieht. Genau darum han-
delt es sich tatsdchlich. Sie be-
dienen diesen Taschenrechner
entweder mit der Amiga-Tastatur
oder mit der Maus (per Klick in
die einzelnen Felder). Klicken
Sie diese Spielerei wieder weg
(in der linken oberen Ecke des
Fensters). Weit hilfreicher ist da
schon ein Programm namens
»ferminal«. Es handelt sich da-
bei um ein Programm, mit dem
Sie Uber die Telefonleitung Da-
ten empfangen oder ver-
schicken kdnnen (vorausge-
setzt freilich, Sie haben ein sog.
»Modem« sowohl mit dem Tele-
fon als auch mit Ihrem Compu-
ter verbunden, und am anderen
Ende der Leitung sind diesel-
ben Voraussetzungen erfullt).
Sicher gehért dieses Programm
nicht gerade zu den komforta-
belsten auf dem Markt, aber da-
fr ist es ja auch umsonst.
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Richtig interessant wird es je-
doch in der Schublade »lools«.
So ist hier ein Programm ent-
halten (»Palette« - Bild 25), mit
dem Sie die Workbench-Farben
einfach und schnell verstellen
kdnnen. Wenn Sie mit Preferen-
ces alles Nétige eingestellt ha-
ben und nur noch gelegentlich
die Farben geédndert haben
mochten, kdnnen Sie Preferen-
ces loschen (die gespeicherten
Einstellungen gehen dabei
nicht verloren) und statt dessen
dieses Programm auf die Work-
bench kopieren.

»Keyloy2000« (Bild 26) zeigt
die aktuelle Tastaturbelegung
an. Die drei grauen Tasten
(»Ctrl«, »Alt« und »Shift«) haben
nur eine Wirkung, wenn sie zu-
sammen mit einer anderen ge-
driickt werden. Welche Wirkung,
das erfahren Sie mit einem
Klick auf die entsprechende Ta-
ste, die sich daraufhin rot ver-
farbt und die neue Belegung
anzeigt.

Klicken Sie auf das Icon von
»Fed«. Es handelt sich hier um
einen sog. Font-Editor (Bild 27).
Fonts sind uns vorhin schon
einmal begegnet. Der Amiga
verarbeitet prinzipiell jeden Zei-
chensatz, den Sie von ihm ver-
langen. Wenn Sie mit den mit-
gelieferten nicht zufrieden sind,
malen Sie sich mit dem »Fed«
Ihre eigenen, die Sie auch véllig
problemlos beispielsweise mit
dem Notepad benutzen kdnnen.
Experimentieren Sie eine Weile
mit diesem Programm - es wird
Sie sicherlich faszinieren.

Vermutlich das wichtigste
Programm in der Tools-Schub-
lade ist der »MicroEmacs«.
Starten Sie ihn einfach per Dop-
pelklick. Nach einem kurzen
Moment verschwindet die
Workbench und wird durch ei-
nen neuen - etwas seltsam aus-
sehenden - Bildschirm ersetzt
(Bild 28). DaB die Workbench
jedoch nicht ganz verschwun-
den ist, kbnnen Sie leicht fest-
stellen, wenn Sie gleichzeitig
die linke Amiga-Taste und »n«
driicken. Stellen Sie mit »linke
Amiga« und »m« den Ausgangs-
zustand wieder her. Sie kénnen
statt dessen auch den Micro-
Emacs in seiner Titelleiste nach
unten ziehen - auch dann wird
die Workbench sichtbar (siehe
Bild 29).

Aber um was handelt es sich
bei diesem Programm? Ein
Blick auf die Menls macht Sie
vermutlich immer noch nicht
viel schlauer, 148t aber immer-
hin vermuten, daB dieser
»Emacs« einen enormen Lei-
stungsumfang haben muB - im-
merhin gibt es acht Menus, alle-
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Bild 25. Mit »Palette« stellen Sie einfach und komfortabel die Workbench-Farben ein
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Bild 26. Wo war doch gleich noch mal dieses oder jenes

Sonderzeichen? »KeyToy2000«

samt vollgestopft mit Unterme-
nis.

Emacs ist ein Editor ahnlich
wie »ed«. Emacs hat jedoch ei-
nige fundamentale Unterschie-
de: Er ist wesentlich einfacher
zu bedienen, hat einen weit gro-
Beren Funktionsumfang und
braucht dafir allerdings auch
wesentlich mehr Platz sowohl
auf der Diskette als auch im
Speicher.

Um sich mit der Arbeitsweise
dieses Editors vertraut zu ma-
chen, schreiben Sie am besten
einen kurzen Text. Mit der RE-
TURN-Taste schlieBen Sie eine
Zeile ab und springen an den

Amiga font editor V1.3

Bild 27. Der Amiga verarbeitet
entwerfen Sie Ihre eigenen Schriftarten.

zeigt alle an.

Anfang der néchsten. Sie kon-
nen sich jetzt mit den Cursorta-
sten (die vier kreuzweise ange-
ordneten Tasten mitden kleinen
Pfeilen rechts neben <RE-
TURN >) durch den Text bewe-
gen. Testen Sie die Wirkung der
einzelnen Men(ls. Wenn Sie ir-
gendwo nicht mehr weiter wis-
sen, finden Sie in lhrem Amiga-
DOS-Handbuch eine Beschrei-
bung der einzelnen Funktio-
nen.

Selbstverstandlich  kdnnen
Sie jeden beliebigen Text nach
Belieben verdndern und wieder
auf Diskette sichern. Ein gutes
Beispiel ist die Veranderung

|||

beliebige Fonts. Mit »Fed«

Extrasl.3D
Horkbenchl . 31

turboprint

der sog. »Startup-Sequences«:
Laden Sie einen neuen Text,
indem Sie die »Open«-Funktion
aus dem Project-Men(i wahlen
und mit »SYS:s/startup-sequen-
ce« antworten. Dieser Text ist
relativ kurz und einiges daraus
kennen Sie vielleicht schon: Es
handelt sich um eine Reihe von
Befehlen aus dem C-Ordner,
die in einer Script-Datei zusam-
mengefaBt sind (Bild 30). Die-
ses Script wird beim Booten
von einer Diskette automatisch
abgearbeitet. Sie kdnnen hier
bestimmte  Voreinstellungen
festlegen, die Sie auf Ihrer
Startdiskette wiinschen. So
kénnten Sie beispielsweise hier
bereits eine Shell starten, die
dann sténdig zur Verfligung
steht, oder ein Programm, das
Sie jedesmal mit dieser Disket-
te benutzen (beispielsweise
»MicroEmacss).

Die Startup-Sequence auf Ih-
rer Original-Workbench sieht
vieles vor, was Sie moglicher-
weise nie brauchen werden. Je-
der Befehl verldngert jedoch
die Zeit, die der Amiga zum
Booten bendtigt. Wenn |hnen
der langatmige Startvorgang
auf die Nerven geht, kdnnen
Sie ihn enorm beschleunigen,
indem Sie vor alle Befehle, die
Sie ausschlieBen mochten, ein
Semikolon schreiben. Wir zei-
gen lhnen im folgenden, was
Sie unbedingt brauchen und
was in welchem Fall wegfallen
darf:

»Addbuffers« legt einen zu-
sétzlichen Puffer-Speicher von
zehn Blécken (entspricht 5
KByte) fiir das interne Laufwerk
fest. Sie sollten entweder die-
sen Wert hdher setzen oder die
Zeile streichen.

»C:Setpatch« korrigiert einige
bekannte Fehler in den System-
routinen. Allerdings sind diese
so unbedeutend, daB Sie durch-
aus darauf verzichten kénnen.

AMIGA-SONDERHEFT 8



Die Zeile »Sys:System/Fast-
MempFirst« sorgt dafiir, daB alle
Speicherzugriffe zunéchst auf
das schnellere Fast-Memory
gelenkt werden. Den Effekt
werden Sie vermutlich kaum
spiren. AuBerdem dirfte lhr
Amiga - wenn er nicht Giber 1
MByte Speicher hat oder es
sich um ein &lteres Modell han-
delt - kein Fast-Memory besit-
zen. Folglich kénnen Sie diese
Zeile bedenkenlos einsparen.

»Binddrivers« bindet zusétzli-
che Geréte ins System ein, de-
ren Beschreibung im »Expan-
sion«-Ordner liegt. Wenn Sie
keine derartigen Geréte haben
(schauen Sie sicherheitshalber
noch einmal in Expansion
nach), kdnnen Sie die Zeile er-
satzlos streichen.

»Setclock load« holt die Sy-
stemzeit aus der batteriegepuf-
ferten Uhr. Fir einen Amiga 500
ohne Speichererweiterung ist
diese Zeile sinnlos, denn die
Uhr wird erst mit der Speicher-
erweiterung geliefert.

»FF >NIL: -0« beschleunigt
die Darstellung von Text auf
dem Bildschirm. Dies ist beson-
ders bei der Arbeit mit Editoren
und Textverarbeitungsprogram-
men sinnvoll. Wenn Sie dage-
gen haupts&chlich Grafik mit Ih-
rem Amiga machen, kdnnen
Sie auch diesen Befehl strei-
chen.

Die néchsten drei Befehle er-
leichtern die Arbeit mit der
Shell. Solange Sie alles von der
Workbench aus erledigen, kén-
nen Sie diese drei Zeilen durch
ein vorangestelltes Semikolon
liberspringen.

Das gleiche gilt fiir die Zeile
»run execute s:Startupll«. Diese
startet ein zweites Script, in
dem einige haufig gebrauchte
Shell-Befehle dauerhaft in den
Speicher geladen werden, so
daB sie im Bedarfsfall schneller
ausgefihrt werden (normaler-
weise miBten sie erst von Dis-
kette geladen werden).

HicroEMACS V1.3

Die Zeile »Sys:System/Set-
map d« sollten Sie unbedingt
stehenlassen. Sie aktiviert die
deutsche Tastaturbelegung. Im
anderen Fall hatten Sie anstelle
des »z« ein »y« und umgekehrt
sowie keine deutschen Sonder-
zeichen (»&«, »8«, »(« und »B«).

Die nachste Zeile beginnt mit
»Path« und legt die sog. Such-
pfade fest. Wenn Sie ein Pro-
gramm starten, so werden alle

r
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hier genannten Verzeichnisse
durchsucht. Lassen Sie »ram:«,
»Ci« uUnd »sys:system« stehen
und streichen Sie den Rest -
Sie werden ihn sowieso kaum
benétigen.

»Loadwb« sollten Sie in je-
dem Fall stehenlassen, wenn
Sie mit der Workbench arbeiten
wollen. Solange Sie nur mit der
Shell arbeiten, kénnen Sie sich
diesen Befehl sparen. Sie soll-

rename S:Startup-
Sequence S:Startup.alt

Ziehen Sie MicroEmacs wie-
der nach oben, speichern Sie
die neue Startup-Sequence mit
»Save« aus dem Project-Men(i
und starten Sie Ihren Amiga mit
<Ctrl linke-Amiga rechte-Ami-
ga> erneut. Sie werden fest-
stellen, daB die Workbench we-
sentlich schneller zu sehen ist

|

.

DiskCopy

Fornat

RAM DISK

e
Extrasi.3D

e

)

WicroEMACS V1.3 23 {1

i |
74 i

Bild 29. Schnell mal etwas auf der Workbench erledigen ist dank Multitasking kein Problem

MicroEMACS V1.3
sddbutfers dfB: 14
c:SetPatch JNIL: ;
cd ¢!

BindDrivers
SetClock load ;

FF ONIL: -8 : fextaus
mesident CLI L:Shell-
pesident c:Execute pure
90unt newcon:

failat 11

abe

Systemroutinen korrigieren

echo "A5H88/A2888 Workbench disk. 1 .
Sysifysten/FastMenFirst ; CBBBBB-Speicher an Listenende

pun execute s!StartupIl ; Resident-Befehle aktivieren

wait JNIL: 3 nins ;

?atsuﬁaq:lc:
=1 aela
endcli SNILS

sysiut

~=~ MicpoEMACS -- nain -- File: s:startuwp-sequence

[Read 21 lines]

arten auf Ende von Startupll

Release 1.3 Version 34.28%N"

Systenzeit aus Echtzeituhr laden (A1888-Besitzer sollten
den SetClock-Befehl durch ‘Date ?’ )
beschleunigen
ey SYSTEM pure add;

ersetzen
Shell aktivieren

gYS:Systen/SetMap d_: Deutsche Tastaturbelegung aktivieren
ifities sysisysten s!

t sysiprefs add ; Pfad fiir Horkbench fes$
; Vor Heiternachen warten

Bild 30. Die »Startup-Sequence« wird bei jedem Start des Amiga gesucht und abgearbeitet

Bild 28. »MicroEmacs« ist eine komfortable Alternative zum

wenig beliebten »Ed«
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ten dann aber auch »Endcli«
streichen, da Sie sonst vor ei-
nem leeren Bildschirm sitzen.

Wenn Sie lhre Startup-Se-
quence auf diese Weise opti-
miert haben, speichern Sie sie
und verlassen Sie den Micro-
Emacs. Wenn Sie die alte Start-
up-Sequence noch benutzen
wollen, sollten Sie vor dem
Speichern eine Shell starten
(indem Sie MicroEmacs mit der
linken Maustaste nach unten
ziehen, kommen Sie an das
lcon) und die alte Startup-
Sequence mit folgender Zeile
umbenennen:

als es vorher der Fall war. Wir
hoffen, lhnen mit diesen Seiten
uber die ersten Hirden lhres
Amiga geholfen zu haben. Den-
ken Sie immer daran: Sie kon-
nen - solange Sie immer nur
mit Kopien Ihrer Originaldisket-
ten arbeiten - keinen dauerhaf-
ten Schaden anrichten. Probie-
ren Sie also alles aus, was Sie
interessiert.

Wenn Sie versehentlich et-
was léschen, holen Sie es sich
einfach wieder von lhrem Origi-
nal. Und denken Sie immer dar-
an: Die ersten Hiirden sind die
groBten. so
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von Andreas Regul

enn Sie schon mit |h-
rer Workbench-Dis-
kette gespielt haben,

ist lnnen sicher die Schublade

mit dem Fragezeichen und dem
Namen Prefs ins Auge gesto-
chen. Dieser Artikel zeigt Ihnen,
wie Sie die darin enthaltenen
Programme sinnvoll einsetzen.

Um die folgenden Erlaute-
rungen ausprobieren zu kén-
nen, starten Sie bitte Ihren Ami-
ga, indem Sie Ihre Workbench-
Diskette einlegen und die
Schublade »Prefs« durch einen
Doppelklick &ffnen. In dem nun
gedffneten Fenster starten Sie
durch zweimaliges Anklicken
mit der linken Maustaste das
Programm Preferences.

Auf dem Bildschirm er-
scheint ein Fenster (Bild 1) mit
vielen Schaltern und Symbo-
len, die im folgenden Text aus-
flhrlich erklart werden.

Aber zundchst einmal etwas
Grundsatzliches zu diesem
Hilfsprogramm:

Als Sie Ihren Amiga gekauft
haben und zum ersten Mal star-
teten, zeigte sich die Work-
bench in einem hellen Blau, der
Mauszeiger war ein roter Pfeil,
der bei jeder Mausbewegung
recht geméchlich Uber den
Bildschirm wanderte. Wenn Sie
bisher noch sehr wenig oder
Uberhaupt nicht mit den Prefe-
rences gearbeitet haben, wird
das auch jetzt noch so sein.
Vielleicht aber haben Sie Ihren
Amiga schon einmal von einer
anderen Diskette gestartet, sei
es bei einem Spielprogramm
oder einer Textverarbeitung.
Dabei zeigte sich der Bild-
schirm vollkommen unge-
wohnt, z.B. war der Bildschirm
in einer anderen Farbe, an Stel-
le des sonst so gewohnten
Mauspfeils zeigte sich ein an-
deres Symbol, das sich beim
Bewegen der Maus vielleicht
auch ganz anders verhielt und
mit groBem Tempo Uber den
Bildschirm flitzte. All dies und
noch vieles mehr kénnen Sie
mit den Preferences einstellen.

Preferences ist in erster Linie
daflr gedacht, die Arbeitsum-
gebung lhren ganz personli-
chen Wiinschen entsprechend
einzustellen. Der groBe Vorteil
dabei ist, daB diese Einstellun-
gen auf der Diskette gespei-
chert werden und sofort nach
dem Einschalten und Hochfah-
ren mit der Worbench-Diskette
eingestellt sind. Sie brauchen
das Programm nur einmal zu
starten, um alle gewlinschten
Einstellungen vorzunehmen.
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Nebenstehend sehen Sie
das Fenster (Bild 1), welches
nach dem Starten der Preferen-
ces auf lhrem Bildschirm er-
scheinen sollte. Auffallend ist
zunéchst der groBe Kasten in
der Mitte, mit dem Sie die Bild-
zentrierung einstellen kdnnen.
Probieren Sie diesen Kasten
einmal aus, indem Sie das klei-
ne Eck mit der Maus anklicken
und bei gedrlckter linker Maus-
taste hin-und herschieben. Wie
Sie sehen, bewegt sich der
ganze Bildschirminhalt syn-
chron in die entsprechende
Richtung mit. Um hierbei die
richtige Einstellung zu finden,
gehen Sie am besten wie folgt
vor:.Fahren Sie mit dem Maus-
pfeil die duBeren Rander des
Bildschirms ab. Hierbei sollte
immer noch ein Teil des Pfeils
sichtbar sein. Mit dieser Metho-
de kénnen Sie sicher gehen,
daB auch bei anderen Program-
men immer die vollen 256 Bild-
schirmzeilen zu sehen sind.

der Regler nach rechts gescho-
ben wird. Sie fragen sich nun si-
cher, wie Sie die fur lhren
Geschmack richtige Einstel-
lung finden, denn die Schiebe-
regler sind zwar ganz schon
und gut, aber sie besitzen keine
Skalierung, nach der man sich
orientieren kdnnte. Hierzu ein
kleiner Tip: Starten Sie ein an-
deres Programm, bei dem Buch-
staben- oder Zahleneingaben
maglich sind, ohne daB Sie das
Programm Preferences verlas-
sen (z.B. Notepad). Nun kon-
nen Sie verschiedene Regler-
stellungen ausprobieren, bis
Sie die richtige Geschwindig-
keit gefunden haben.
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Reset All

Last Saved
89 Nov 89

Shonrt

Slcm

Hey Repeat Speed

Key Repeat Delay

Horkbench

Long Interlace

Bust

Bild 1. Hier geben Sie Ihrer Workbench das richtige Outfit

Nun gehen wir weiter zu den
beiden Schiebebalken ober-
halb des groBen Kastens. Damit
kénnen Sie beeinflussen, wie
Ihr Amiga auf Eingaben reagie-
ren soll. Sehr vielen Tasten auf
der Tastatur haben eine Wie-
derholungsfunktion, wenn sie
l&nger gedruckt werden. Mit
dem oberen der beiden Schie-
bebalken stellen Sie ein, wie
lange abgewartet werden soll,
bis das gedriickte Zeichen wie-
derholt wird. Je weiter Sie die
Markierung nach rechts schie-
ben, desto mehr Zeit vergeht,
bis das Zeichen wiederholt
wird. Der zweite Schiebebalken
beeinfluBt hingegen, wie schnell
nach dieser Zeitverzigerung
die weiteren Zeichen erschei-
nen, einfacher gesagt wie
schnell der Cursor beim Nie-
derhalten einer Taste (iber den
Bildschirm huscht. Diesmal
vergroBert sich die Geschwin-
digkeit des Cursors, je weiter

Neben dem groBen Kasten
befinden sich zwei senkrechte
Rahmen, an deren oberen En-
den jeweils eine Maus abgebil-
det ist. Die linke Saule ist in drei
Felder mit den Ziffern 1, 2und 4
unterteilt. Hiermit geben Sie an,
wie hoch die Geschwindigkeit
der Maus sein soll. Probieren
Sie dies am besten aus. Aktivie-
ren Sie die »1« und der Maus-

Preferences lait
die Mause tanzen

pfeil bewegt sich mit rasantem
Tempo, wahlen Sie die »2« und
Sie haben wieder die normale
Geschwindigkeit, oder wahlen
Sie die »4«, um festzustellen,
daB kein Schreibtisch groB ge-
nug sein kann, um den Maus-
zeiger diagonal {ber die Bild-
schirmfldche zu bewegen.
Nun zum rechten Schiebe-
regler: Sicher ist lhnen das dop-

Der Umgan

Die Schalt

Der Amiga ld

die Bediirfnisse de
so flexibel ister b
kers. Daflir veran
Programn

pelte Anklicken eines Symbols
auf der Workbench zum Starten
eines Programms schon in
Fleisch und Blut tbergegan-
gen. Hier stellen Sie ein, wie
kurz aufeinander die Maustaste
gedrickt werden muB, um als
Doppelklick anerkannt zu wer-
den. Im Klartext heiBt das, je
weiter der Regler nach oben
geschoben wird, desto weniger
Zeit darf zwischen den beiden
Klicks vergehen, je weiter er
nach unten geschoben wird,
desto mehr Zeit kénnen Sie
sich lassen. Wahlen Sie diesen
Zeitabstand jedoch nicht zu
groB, da es sonst passieren
kann, daB ungewolit ein Pro-
gramm gestartet wird, wenn Sie
auf der Workbench andere Ar-
beiten verrichten.

Eine weitere wichtige Einstel-
lung finden Sie unterhalb des
groBen Kastens: die Farbein-
stellung. Im unteren Teil befin-
den sich drei lange Schiebereg-
ler, denen die Buchstaben R, G
und B vorangestellt sind. Diese
entsprechen den Abkilirzungen
fur Rot, Griin und Blau. Der
Amiga bietet den Vorteil, viele
verschiedene Farben darstel-
len zu kdénnen. Jede dieser
Grundfarben kann in 16 ver-
schiedenen Helligkeitsstufen
eingestellt werden, wobei aus
deren Kombination bis zu 4096
andere Farbtdne entstehen
konnen. Je weiter Sie den
Schieberegler nach rechts
schieben, desto heller wird die
entsprechende  Grundfarbe.
Probieren Sie am besten eine
Weile aus, bis Sie eine fiir Sie
angenehme Einstellung gefun-
den haben. Uber den Schiebe-
balken befinden sich links vier
Kastchen, von denen eines um-
rahmt ist. Hier kdnnen Sie wéh-
len, welche Farbe Sie verdn-
dern mdchten (Hintergrund,
Schreibstift, Zeichenfarbe 1 und
2). SchlieBlich finden Sie rechts
daneben einen Schalter mit der
Beschriftung Reset Colors. Hier-
mit stellen Sie die Farben wie-
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mit Preferences

zentrale

sich spielend an

Users anpassen, eben-
der Wahl des Druk-
wortlich ist ein einziges
Preferences.

der auf die zuletzt gespeicher-
ten Werte zuriick.

Wenn wir schon beim Zu-
ricksetzen von Werten sind,
schauen Sie doch einmal nach
ganz links oben zu den beiden
Schaltern mit den Beschriftun-
gen Reset All und Last Saved.
Mit Reset All stellen Sie alle
Werte zurlick auf die Einstellun-
gen, die voreingestellt waren,
als Sie lhren Amiga kauften.
Dies bezieht sich nicht nur auf
die bisher besprochenen Vor-
einstellungen, sondern auch
auf alle, die noch folgen wer-
den. Bei Last Saved werden au-
tomatisch die Werte eingestellt,
welche Sie zuletzt gespeichert
haben.

Direkt unterhalb befinden
sich das Datum und die Uhr-
zeit. Um beides einzustellen,
klicken Sie die gewiinschte Zif-
fer an und verdndern sie da-
nach mit dem danebenliegen-
den Auf- und Ab-Pfeil. Leider
bleibt diese Einstellung nur so
lange erhalten, bis der Amiga

»B60« und »80«. Hier kénnen Sie
wéhlen, ob Texte auf dem Bild-
schirm mit 60 oder 80 Zeichen
pro Zeile dargestellt werden sol-
len. Ersteres ist besonders
dann zu empfehlen, wenn Sie
Ihren Amiga tber einen TV-Mo-
dulator an einen Fernseher an-
geschlossen haben. Beachten
Sie jedoch, daB einige Pro-
gramme (z.B. manche Textver-
arbeitungen) mit dieser groBe-
ren Darstellung nicht zurecht-
kommen. In diesem Fall miis-
sen Sie auf 80 Zeichen pro Zeile
zuriickschalten.

Nun kommmen wir zu dem
Schalter ganz rechts oben. Hier
kénnen Sie wéhlen, ob die
Workbench im Interlace-Modus
dargestellt wird oder in der nor-

Preferences
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Baud Rate

Read Bits

| 2 [&]

Stop Bits

Ashaking

Buffer Size

Hrite Bits

Parity

[ 6o | Even T oda ]

IIIIIIIIIIIII

Bild 2. Das Schaltpult fiir die serielle Schnittstelle

abgeschaltet wird. Jedoch
wenn |hr Amiga eine batterie-
gepufferte Uhr hat, kdnnen Sie
die richtige Zeit Gber das CLI
fest einstellen. Die Uhrzeit und
das Datum werden dann auch
beim erneuten Einschalten des
Rechners richtig angezeigt.
Links oberhalb der Farbein-
steller finden Sie das Wort Text,
gefolgt von zwei Schaltern mit
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malen Darstellung. Im Interlace-
Modus wird die Anzahl der hori-
zontalen Bildschirmzeilen ver-
doppelt, was bei den meisten
Monitoren und Fernsehern ein
starkes Flimmern hervorruft.
Sie sollten daher hier die Ein-
stellung auf Off belassen.

Um die so gewdhlten Werte
auf Diskette festzuhalten, befin-
det sich rechts unten der Schal-

V1i.3.168 =
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ter Save, alle Einstellungen
werden dadurch auf Diskette
gespeichert. Beim nachsten
Hochfahren des Amiga werden
automatisch diese Werte tiber-
nommen.

Wollen Sie hingegen eine be-
stimmte Einstellung nur kurzfri-
stig benutzen, wéhlen Sie den
Schalter Use. Zwar werden
auch in diesem Fall die neu ge-
wahlten Werte benutzt, diese
sind aber nach dem Ausschal-
ten des Amiga verloren.

Wenn Sie schlieBlich (iber-
haupt keine Veranderung vor-
nehmen wollen, klicken Sie
Cancel an. Alle Veranderun-
gen, die Sie gemacht haben,
werden nicht beachtet.

Der Schalter Change Serial
(links in der Mitte) bringt das
Fenster (Bild 2) fiir die serielle
Schnittstelle zum Vorschein.
Um die Beschreibung der Ein-
stellungsmdglichkeiten dieser
fir die meisten noch uninteres-
santen Schnittstelle kurz zu hal-
ten, sind alle Funktion in dem
folgenden Kasten aufgefiihrt.

Restore

Cleanr

ResetCol ox»

Set Point

- Baud Rate:

Gibt die Anzahl der pro Se-
kunde ibertragenen Bits an.
- Buffer Size:

Gibt die GréBe des im RAM
definierten  Speicherraumes
an,

- Read Bits:

Gibt an, wie viele Bits der
Amiga einlesen soll, um ein
Zeichen darzustellen.

- Write Bits:

Gibt an, wie viele Bits der
Amiga sendet, um ein Zeichen
darzustellen.

- Stop Bits:

Anzahl der Stop Bits, die
nach einem Zeichen gesetzt
werden sollen.

- Parity:

Diese Funktion dient zur Er-
kennung von Ubertragungs-
fehlern.

- Handshaking:

Dient zur Kontrolle des Da-
tenflusses der seriellen Schnitt-
stelle.

Flr Sie viel interessanter ist
dagegen wie der Mauspfeil in
seinem Aussehen verdndert
werden kann. Klicken Sie dazu
bitte zundchst den Schalter Edit
Pointer (rechts unten) an. Sie
erhalten einen vollkommen
neuen Bildschirm (Bild 3), auf
dem in der linken Hélfte der
Mauszeiger vergroBert darge-
stelltist. Im unteren Teil befindet
sich, wie schon auf dem Haupt-
bildschirm der Preferences, die
Farbeinstellung. Diese Farben

Neues Outfit
fir den Pointer

kénnen vollkommen unabhén-
gig zu den vorher gewdhlten
Farben eingestellt werden. Die-
se Farben gelten nur fir den
Mauszeiger.

Sie kénnen nun den Maus-
zeiger wie mit einem Malpro-
gramm verandern. Wahlen Sie
zunéchst die gewinschte Far-
be und verandern Sie den gro-
Ben Pfeil nach lhren Vorstellun-
gen. Durch einmaliges Driicken
der linken Maustaste wird ein
Punkt gesetzt, wenn Sie die
Maustaste gedrickt halten,
kénnen Sie auch Linien ziehen.
In der Mitte sehen Sie den
Mauspfeil in normaler GroBe
auf den verschiedenen Hinter-
griinden. Hiermit kbnnen Sie
beurteilen, ob |hr Pointer
(Mauszeiger) auf allen Hinter-
grinden gut erkennbar ist.

Wenn Sie mit Ihrer Arbeit un-
zufrieden sind, driicken Sie ein-
fach rechts oben den Taster Re-
store, wodurch der urspriingli-
che Maus-Pfeil wieder herge-
stellt wird. Durch »Clear« 6-
schen Sie den Pfeil vollstandig.
Dies ist z.B. dann niitzlich,
wenn Sie einen vollig neuen
Pfeil kreieren mochten. Sollten
Sie mit Ihrer neuen Farbwahl
unzufrieden sein, kbnnen Sie
auch dies mit Reset Color riick-
géngig machen.

SchlieBlich noch zu dem Ta-
ster »Set Point«: Wie Sie sicher-
lich schon bemerkt haben, las-
sen sich nur mit der Pfeilspitze
Fenster 6ffnen und Programme
starten. Das liegt daran, daB der
sogenannte Hotpoint (kleiner
oranger Punkt im groBen Pfeil)
in der Pfeilspitze liegt. Denn nur
mit ihm kdénnen Icons aktiviert
und Programme gestartet wer-
den. Genau diesen Hotpoint le-
gen Sie mit Set Point fest.
Nachdem Sie diesen Taster be-
tatigt haben, kdnnen Sie diesen
Punkt beliebig positionieren.
Die neue Position wird mit ei-
nem kleinen orangefarbenen
Rechteck markiert.
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Haben Sie einen schonen
und farbenfrohen Mauspfeil ge-
zeichnet? Dann klicken Sie OK
an (oder Cancel, wenn lhnen
Ihr Werk doch nicht so sehr zu-
sagt). Wie Sie sehen, befinden
wir uns nun wieder auf dem
Hauptbildschirm der Preferen-
ces, doch wollen wir diesen
auch gleich wieder verlassen,
indem Sie Change Printer an-
klicken.

Wiederum o&ffnet sich ein
neues Fenster (Bild 4) mit einer
Vielzahl von Schaltern und
Symbolen, die es zu kldren gilt.
Wie Sie sicher schon bemerkt
haben, befinden wir uns nun in
dem sehr umfangreichen Fen-
ster zum Einstellen des Druckers
und aller dazu notwendigen Pa-
rameter.

Zunéachst einmal legen Sie
fest, ob Ihr Drucker am Parallel-
Port oder am Serial-Port Ihres
Amiga angeschlossen ist. In
den meisten Féllen ist dies der
Parallel-Port, wenn Sie es aber
nicht genau wissen, schlagen
Sie bitte in Ihrem Druckerhand-
buch nach. Die Anschliisse auf
der Rickseite des Amiga sind
beschriftet, so da es hierbei
keine Probleme geben diirfte.

Rechts oben finden Sie eine
Auflistung verschiedener Druk-
ker. Anfangs stehen hier nur
zwei Druckertreiber zur Aus-
wahl, »Custom« und »generic.
Um eine groBere Auswahl zu
bekommen, missen Sie einige

Treiber von lhrer Extras-Disket-
te auf |lhre Workbench in das
Unterverzeichnis  »Devs/prin-
ters« kopieren. Wie dies genau
geht, lesen Sie bitte in unseren
Einsteigerkurs (Seite 28) oder in
lhrem Handbuch nach. Wenn
Sie das erledigt haben, soliten
Ihnen nun mehrere Druckertrei-
ber zur Verfligung stehen. Durch
das Klicken auf einen der links
stehenden Pfeile kénnen Sie
die Treiberliste um eine Spalte
in die jeweilige Richtung weiter-
schalten. Welche Sie dort fin-
den, kann unterschiedlich sein.
Benutzen Sie jedoch die nor-
male, unverédnderte Workbench
1.3, sollte dies wie in der unte-
ren Abblidung (Bild 2) ausse-
hen. Sehen Sie zunachst nach,
ob unter den angegebenen
Druckern auch der Name lhres
Druckers aufgefuhrt ist. Wenn
dies der Fall ist, bringen Sie die-
sen Namen bitte in die mittlere
Position, so daB dieser orange
unterlegt ist. Damit ist er selek-
tiert.

Vielfach sind Drucker zum
Epson-Standard kompatibel, so
daB auch ein Epson-Drucker-
treiber mit lhrem Drucker zu-
sammenarbeiten kann. Schla-
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gen Sie dies am besten eben-
falls in lhrem Druckerhandbuch
nach. Die Erfahrung zeigt au-
Berdem, daB viele Drucker auch
mit anderen Druckertreibern ar-
beiten, hier hilft am besten Aus-
probieren.

Wenn Sie flr lhren Drucker
einen speziellen Druckertreiber
auf einer anderen Diskette ha-
ben (dies ist teilweise bei guten
Textverarbeitungen der Fall),
kdnnen Sie auch diesen Treiber
verwenden. Hierzu wéhlen Sie
zundchst den Begriff Custom
als Druckertreiberangabe und
tragen daraufhin rechts neben
Custom Printer Name den Na-
men lhres Druckertreibers ein.

Soliten Sie einen derart exoti-
schen Drucker besitzen, daB al-
le bisherigen Versuche fehler-
haft oder Uberhaupt nicht funk-
tionierten, bleibt noch eine wei-
tere Variante, wobei jedoch kei-
nerlei spezielle Schriftstile und
-arten moglich sind. Wahlen Sie
hierzu generic an.

Nachdem nun der entspre-
chende Druckertreiber einge-
stellt ist, kbnnen wir uns den
Feinheiten der Druckerparame-
ter zuwenden. Links in der Mitte
kann zunachst die GroBe der
Druckseite bestimmt werden.
Hier kénnen Sie wahlen zwi-
schen vier vorgegebenen For-
maten und einer beliebigen. In
folgender Tabelle finden Sie die
GréBen der Seitenformate:

standlich mit der Textverarbei-
tung durch Leerzeichen ange-
ben zu missen, konnen Sie
links unten den linken und rech-
ten Randsteller (Left und Right
Margin) setzen. Hierbei steht je-
weils die angegebene Zahl fir
die duBerste linke bzw. rechte
Druckspalte. Wenn Sie, wie auf
der Abbildung angegeben, den
linken Rand auf 5 und den rech-
ten auf 75 setzen, wird nur von
Spalte 5 bis 75 gedruckt. Sie er-
halten also einen linken Rand
von 4 (nicht 5) Leerzeichen. Un-
ter Paper Type geben Sie an,
welchen Papiertyp Sie verwen-
den wollen. Wahlen Sie »Fan-
fold«, wenn Sie auf Endlospa-
pier, und »Single«, wenn Sie auf
Einzelblatter drucken oder ei-
nen automatischen Einzelblatt-
einzug besitzen.

gegeben. Auf einem normalen
DIN-A4-Blatt haben bei 10 Pica
80 Zeichen pro Zeile Platz, bei
12 Elite etwa 96 Zeichen und
bei 15 Fine etwa 132 Zeichen.
Fir Briefe und &hnliche Doku-
mente sollte 10 Pica verwendet
werden. Die kleineren Zeichen-
dichten sind z.B. fur Tabellen
und Listen sinnvoll, um auf klei-
nem Raum viele Informationen
unterzubringen.

Neben der Zeichendichte
kann auch der Abstand der Zei-
len variiert werden. Unter Spa-
cing wahlen Sie zwischen »6 Ipi«
(Zeilen pro Zoll} und »8 Ipi«.
Hierbei sollte fir Briefe wieder-
um die Einstellung 6 Ipi bevor-
zugt werden.

Alle Einstellungen fir den
Drucker sind nur Voreinstellun-
gen. Dies heifit aber nicht, da
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Threshold

Shade
Black and HWhite
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U.§. Letten
U.8, Legal
Custon |

Custon

Length

Left Margin
Right Margin

Bild 4. Mit Prefs ist die Druckeranpassung ein Kinderspiel

U.S. Letter (U.S. Briefformat) 8'/2 Zoll breit, 11 Zoll lang

U.S. Legal (U.S. Normalformat) 8'/2 breit, 14 Zoll lang
Narrow Tractor (Schmaler Traktor) 9'/2 Zoll breit, 11 Zoll lang
Wide Tractor (Breiter Traktor) 147/g Zoll Breit, 11 Zoll lang

Wenn Sie hingegen explizit
die Zeilenanzahl pro Seite an-
geben mdochten, wahlen Sie
Custom und tragen danach
rechts neben Length die Anzahl
der Zeilen ein.

Bei vielen Dokumenten, spe-
ziell bei Briefen ist es wilin-
schenswert links und rechts
des Blattes einen Rand zu las-
sen. Um diesen Rand nicht um-

Daneben wird unter Quality
angegeben, ob Sie lhr Schrift-
stlick in Briefqualitdt »Letter«
ausgeben, oder auf die schéne-
re Schriftart verzichten und da-
far einen schnelleren Ausdruck
erhalten.

Auch in der Zeichendichte
kbnnen Sie zwischen drei Wer-
ten wahlen. Unter »Pitch« wird
die gewiinschte Einstellung an-

Sie nach dieser Festlegung nur
diese Werte verwenden kdn-
nen. Es ist weiterhin mdglich,
uber das Programm durch
Steuersequenzen oder direkt
am Drucker Verdnderungen
vorzunehmen. Da erfahrungs-
gemdB aber ein GroBteil aller
Ausdrucke immer mit den glei-
chen Druckereinstellungen er-
stellt werden, ist diese Vorein-
stellung sehr hilfreich.

Sie werden festgestellt ha-
ben, daB wir auf dem jetzigen
Fenster vom Preferences neben
dem OK- und Cancel-Schalter
zwei Schalter noch nicht be-
sprochen haben. Diese befin-
den sich rechts in der Mitte mit
den Bezeichnungen »Graphic 1«
und »Graphic 2« (die altere Ver-
sion des Preferences hat hier
nur einen Schalter mit der Be-
zeichnung »Graphic Select«).

Klicken Sie also zunéchst
einmal den Schalter »Graphic 1«
bzw. »Graphic Select«an. Es er-
scheint wiederum ein neues
Fenster (Bild 5) mit einer Reihe
von Voreinstellungen, die sich
jetzt speziell auf den Ausdruck
von Hardcopies beziehen. Soll-
ten Sie einen Typenraddrucker
besitzen, kénnen Sie die Be-
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Smoothing

Center

Color Correct

Left Offset

Di thering
Halftone

Densi ty
[T12]3[4]5]6]7]

Scaling

Integenr

[ Bounded |
Absolute

| Pixels |

[ Multiply |

Cancel

Bild 6. Mit diesen Funktionen haben Sie Ihre Bilder im Griff

schreibungen hierzu Gbersprin-
gen, da nur mit Matrix-, Tinten-
strahl- und Laserdruckern Hard-
copies erstellt werden kénnen.

Als erstes féllt im oberen Teil
die Zahlenleiste von 1 bis 15
auf. Der Amiga kann eine gan-
ze Reihe verschiedener Farben
auf dem Bildschirm darstellen.
Es stellt sich nun aber die Fra-
ge, wie diese Bilder auf einem
normalen SchwarzweiB-Drucker
ausgegeben werden, der nur
eine Farbe drucken kann. Des
Ratsels Losung ist folgendes:
Der Schieberegler ganz oben
stellt einen Schwellwertregler
dar. Mit diesem Schalter stellen
Sie die Schwelle ein, ab wel-
chem Lichtwert eine Farbe als
Schwarz interpretiert  wird.
Steht dieser Schalter auf den
Wert 1, wird nur reines Schwarz
vom Drucker auch schwarz
ausgegeben. Je hoher Sie die-
sen Wert wéhlen, um so hellere
Farben werden auf dem Aus-
druck schwarz gedruckt. Die-
ser Regler wird nur dann be-
achtet, wenn Sie bei »Shade
Black and White« eingestellt
haben. Wie in der Abbildung

Drucken a la
Gutenberg

(Bild 5) ist ein Wert von 8 flr vie-
le Ausdrucke ausreichend. Pro-
bieren Sie aber ruhig mit ver-
schiedenen Werten lhre Hard-
copies zu erstellen, denn oft
verdndert dieser Wert die Aus-
sagekraft des Bildes. Auf diese
Weise finden Sie am schnell-
sten lhre optimalen Werte.
Links unter diesem Schiebe-
regler befindet sich die Einstel-
lung, wie die Grafik auf das Pa-
pier gebracht werden soll. Sie
haben die Wahl zwischen hori-
zontalem und vertikalem Aus-
druck. Bei vertikalem Ausdruck
wird die wolle DIN-A4-GroBe
ausgenutzt, die Hardcopy wird
etwa doppelt so groB, wie bei
horizontalem Ausdruck.
Wiederum darunter kdnnen
Sie einstellen, wie die Farben

AMIGA-SONDERHEFT 8

auf dem Bildschirm beim Aus-
druck Ubersetzt werden sollen.
In den Einstellungen »Gray
Scale« und »Gray Scale 2« (letz-
teres nur bei Preferences 1.3)
werden die Farben in verschie-
dene Grauabstufungen umge-
wandelt. Wobei der Schalter
»Gray Scale 2« nur fir User in-
teressant ist, welche einen
A2024-Monitor verwenden. Fir
Ilhre Ausdrucke auf einem Ma-
trixdrucker sollten Sie diese
Einstellung wéhlen, da auf die-
se Weise die besten Ergebnis-
se erzielt werden. Wenn Sie je-
doch mehr Wert auf scharfe
Konturen und Kontraste legen,
ist eher die Einstellung »Black
and White« zu bevorzugen, wo-
bei hier der zuvor beschriebene
Threshold-Wert beriicksichtigt
wird. Sollten Sie der gliickliche
Besitzer eines Farbdruckers
sein, wahlen Sie natiirlich Co-
lor, so daB Sie auch beim Aus-
druck nicht auf die hervorra-
genden Grafikeigenschaften
des Amiga verzichten missen.

Bei den bisher beschriebe-
nen Ausdrucken in Schwarz-
bzw. Grautbnen wurde davon
ausgegangen, daB dunkle
Farbténe als Schwarz und hel-
lere in Grau, Hellgrau usw. aus-
gedruckt werden. Bei manchen
Bildern kann es aber vorteilhaft
sein, wenn dies genau umge-
dreht behandelt wird. Hierzu
brauchen Sie nur auf der rech-
ten Seite die Einstellung Image
von »Positiv« auf »Negativ« um-
zustellen.

Wenn Sie auf diesem Bild-
schirm lhre Eingaben beendet
haben, wéhlen Sie »OK« zum
Ubernehmen oder »Cancels,
um die neuen Eingaben zu
ignorieren. Sie sind nun wie-
der auf dem Hauptbildschirm
der Preferences. Fiir all diejeni-
gen unter lhnen, welche Work-
bench 1.3 besitzen, finden Sie
noch einen zweiten Unterpunkt
zum  Grafikausdruck. Bitte
klicken Sie dazu »Graphic 2«an.

Sie finden hier eine ganze
Anzahl weiterer \Voreinstel-
lungsméglichkeiten (Bild 6) be-

BEDIENUNG

zuglich des Ausdrucks von
Hardcopies. Diese Angaben
sind flr einen Ausdruck nicht
zwingend erforderlich, sie kon-
nen jedoch die ausgedruckte
Grafik entscheidend verbes-
sern.

Links oben koénnen Sie
»Smoothing« ein- (ON) oder
ausschalten (OFF). Unter
»Smoothing«, auch besser be-
kannt unter »Antialiasing«, ver-
steht man das Glatten von Kon-
turen, um die storende Trep-
penbildung bei Kanten zu ver-
meiden. Leider verléangert sich
die Ausdruckzeit durch diese
Funktion deutlich. Darunter fin-
den Sie die Farbkorrekturschal-
ter, mit ihnen kann man die Far-
ben des Ausdrucks den Bild-
schirmfarben angleichen. Die
passende Einstellung kann nur
durch einen Probeausdruck ge-
funden werden. Die Anzahl der
nach der Korrektur noch dar-
stellbaren Farben wird eine Zei-
le tiefer angezeigt.

Sehr wichtig sind die beiden
Angaben, die links unten einge-
geben werden. Hier wird die
GroBe des Ausdrucks genau
festgelegt. In direkter Bezie-
hung zu den Werten, die Sie
hier eintragen, steht die Aus-
wahl, welche Sie rechts dane-
ben unter »Limits« getroffen ha-
ben. Die flinf verschiedenen
Angaben darunter haben fol-
gende Eigenschaften:

- Ignore : Die links gemachten
Werte werden ignoriert.

- Bounded : Die links gemach-
ten Werte werden als GréBen in
Zoll interpretiert und die maxi-
male GroBe der Grafik wird von
den links eingetragenen Wer-
ten begrenzt.

- Absolute: Die links gemach-
ten Werte werden als GréBen in
Zoll interpretiert und die Hard-
copy in genau dieser GroBe er-
stellt.

- Pixel: Wie oben, jedoch wer-
den die Werte als Pixelanga-
ben interpretiert.

- Multiply: Die links gemach-
ten Werte werden als Multipli-

kator interpretiert.

Eine weitere nitzliche Ein-
stellung kénnen Sie oben in der
Mitte unter »Left Offset« vorneh-
men. Hier wird der Abstand
vom linken Rand in Zoll ange-
geben (1 Zoll = 2,54 cm). Wenn
Sie darunter »Center« auf (ON)
stellen, wird die Grafik automa-
tisch zentriert. Hierbei wird
dann aber die Angabe des lin-
ken Randes ignoriert. AuBer-
dem richtet sich die Zentrierung
nicht nach dem tatséchlich ein-
gelegten Blatt, sondern nach

der BlattgréBe, die Sie vorher
gewahlt haben.

Wenn Sie Probleme mit zu
hoher Farbséttigung bei hoher
Druckdichte (Gber 180 Punkte
pro Inch) haben, ist die Funk-
tion »Dithering« genau die rich-
tige fur Sie. Hier wird durch drei
verschiedene Schattierungs-
verfahren versucht, dieses
Manko zu beheben.

Ordered entspricht der nor-
malen Schattierung.

Halftone - hier werden die
Schattierungen mit Hilfe von
Halbténen erzeugt.

F-S - hier wird die Fehlerver-
teilungsmethode von Floyd-
Steinberg angewandt, um die
Schattierung zu erzeugen.

Welches Verfahren fir lhren
Drucker das geeignetste ist,
mussen Sie schon selbst her-
ausfinden.

Eine weitere Option ist »Sca-
ling«. Sie muB auf Integer ge-
stellt werden, wenn Verzerrun-
gen im Ausdruck erscheinen.
Diese werden dann hoffentlich
behoben.

Eine letzte wichtigere Einstel-
lung kann schlieBlich noch
rechts oben unter »Density« ge-
macht werden. Je groBer Sie
hier den Wert wahlen, desto fei-
ner wird der Ausdruck, d.h. de-
sto hoher wird die Auflésung.
Welcher Druckdichte die einzel-
nen Werte entsprechen héngt
von lhrem Drucker ab, und kann
fur die einzelnen Druckertypen
im Handbuch nachgeschlagen
werden.

Nach dieser umfangreichen
Beschreibung sollte die fiir Sie
ideale Einstellung gefunden
sein. Nachdem Sie auf das
Hauptbildmen (Bild 1) der Pre-
ferences zurlickgekehrt sind,
miissen Sie aber noch eine
wichtige Sache erledigen. Um
Ihre gewonnenen Voreinstel-
lungen nicht nach dem Aus-
schalten des Amiga zu verlie-
ren, mussen Sie diese Daten
mit dem Schalter »Save« auf lh-
re Workbench-Diskette schrei-
ben. Danach brauchen Sie sich
nicht mehr um die richtige Ein-
stellung zu kimmern. Beim
néchsten Booten Ihres Amiga
wird sich dieser in lhrer indivi-
duell gestalteten Workbench
und mit komplett installierten
Druckerparametern zeigen. pe

Andreas Regul beschiftigt sich seit Anfang
1988 intensiv mit dem Amiga, und kennt die-
sen Computer, nicht zuletzt durch seine exzel-
lenten Programmierkenntnisse, durch und
durch. Sie erreichen ihn Uber unsere Verlags-
anschrift (Markt & Technik Verlag AG, Redaktion
Sonderhefte, z.Hd. Herrn Regul, Hans-Pinsel-
StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen).

49



Eine Riesen-Menge
nutzlicher und inter-
essanter Program-
me finden Sie im
PD-Pool. Wir schaf-
fen Uberblick und
sagen lhnen, was
Sie brauchen.

von Martin Jobst

um Unkostenpreis hat
der Amiga-Anwender
Zugriff auf einen riesi-
gen Software-Teich - den PD-
Pool. PD- oder Public-Domain-
Software, das sind Programme,
die jeder frei kopieren kann:
Software zum Diskettenpreis.

p V1.88

siert fehlerhafte Sektoren auf
Disketten, macht aber mehrere
Versuche, diese zu kopieren.
Somit wird der Anwender sofort
auf schadhafte Disketten auf-
merksam, noch bevor diese un-
lesbar sind. »TurboBackup« ist
mulitaskingfahig, l&uft also
gleichzeitig mit anderen Pro-
grammen. Dieses Programm
gehort in jede Softwaresamm-
lung. Sie finden »TurboBackup«
auf der Fish 139.

Das CLI oder Command Line
Interpreter ist eine groBe Hirde
fur Neulinge auf dem Amiga. Im
Gegensatz zur Workbench ist
es auBerst umstandlich zu be-
dienen. Ganz abgesehen da-
von mussen Sie sich als An-
wender viele Befehle merken.
Trotzdem ist das CLI zur Arbeit
mit Dateien unerlaBlich. We-
sentlich einfacher wird die Sa-

{22-App-88)

che mit »Diskman« (Bild 2). Das
Programm, zu finden auf Fish
82, setzt dem CLI eine Benut-
zeroberflache  ahnlich  der
Workbench auf, und macht die
Arbeit leicht. Durch Anklicken
der einzelnen Schalter lassen
sich Programme léschen, ko-
pieren, umbenennen oder auch
Bilder anzeigen. Wer Komfort
sucht, sollite auf »Diskman«
nicht verzichten.

Viele Programme verwenden
die in den Preferences vorein-
gestellten Farben. Oft ist es je-
doch nitzlich, die Farben von
einem Programm aus veran-
dern zu kénnen. Mit »PopCo-
lours« von RPD 83 ist das mdg-
lich. Das Programm l&uft im
Hintergrund. Um die Farben Ih-
ren Winschen anzupassen,
brauchen Sie diese mit den
Schiebereglern (Bild 3) nur ent-

Bild 1. Das Kopierprogramm »TurboBackup« ist schnell und zuverlassig

»Ja, das kann ja wohl nichts
seinl« Doch. PD-Programme
kénnen in einigen Bereichen
qualitativ. mit kommerzieller
Software durchaus mithalten.
Gerade im Bereich kleiner,
nutzlicher Hilfsprogramme sind
sie unibertroffen. Begeben Sie
sich mit uns auf eine kleine Rei-
se in das Land der freikopierba-
ren Software und (berzeugen
Sie sich von deren Qualitdten.

Das Kopierprogramm »Tur-
boBackup« (Bild 1) ist unsere
erste Station im Software-
Schlaraffenland. Es bietet nicht
nur wesentlich mehr Komfort
gegeniuber dem Kopieren von
der Workbench, sondern ist
auch schneller. »TurboBackup«
bietet aber noch mehr. So zahlt
es zu den sichersten Kopierpro-
grammen und Uberpriift alle ko-
pierten Daten sofort. Es signali-
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Nutzlich

sprechend einzustellen. Auf
diese Weise ersparen Sie sich
das Laden der Preferences. Ein
weiterer Meilenstein auf unse-
rer Reise.

Ob aus Langeweile, boser
Absicht oder Faszination pro-
grammiert, lastig - und mitunter
gefahrlich - sind sie allemal:
Computer-Viren auf dem Ami-
ga. Analog zu ihren biologi-
schen Artgenossen vermehren
und verbreiten sich die kleinen
Schéadlinge wann und wo sie
nur kdnnen. Da Computer-Viren
- einmal im Speicher - die un-
angenehme Fahigkeit besitzen,
sich auf jede im Laufe der Zeit
(bis zum Abschalten des Com-
puters) eingelegte Diskette zu
kopieren, entsteht durch Raub-
kopien natlrlich ein geradezu
idealer »Umschlagplatz« fiir Vi-
ren. Aber auch PD-Software
stellt einen idealen Nahrboden
flr Viren dar.

Wie bei ihren »natlrlichen«
Vorbildern gibt es auch bei
Amiga-Viren gut- und bosarti-
ge. Dabei finden sich glickli-
cherweise nur einige wirklich
geféahrliche unter einer Vielzahl
relativ harmloser Viren. Wah-
rend etwa der »SCA«Virus nur
von Zeit zu Zeit seine Anwesen-
heit durch flockige Spriiche
kundtut und schlimmstenfalls
den (manchmal) bendétigten
Bootblock einer Diskette zer-
stort, finden sich auch widerli-

PPage,

.info
asicPaint.Teil3

c
devs
isk.info
eﬂ§§§ info
{onts'
libs
Prefs
refs.info

5
Shell
iShell.info

.1nfo

reterences

references,info

Bild 2. »Diskman« erleichtert die Arbeit mit Files und Dateien ungemein
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PD-Software im Uberblick

umsonst

chere Gesellen unter den Ami-
ga-Bazillen.

Einer von ihnen ist der »Byte
Bandit«-Virus. Unangenehmer-
weise schaltet er namlich -
nach Lust und Laune - nach ei-
ner gewissen Zeitspanne den
Bildschirm dunkel. Weg sind
sie, der mihevoll geschriebene
Text, die sorgféltig eingegebe-
nen Daten, der ausdauernd er-
reichte High-Score. Oder? Noch
nicht ganz! Mit folgender Tasten-
kombination erblickt Ihr Amiga
wieder das Licht der Welt: linke
Alt-Taste, linke Amiga-Taste,
Leerraum-Taste, rechte Amiga-
Taste, Rechte Alt-Taste. Betéti-
gen Sie diese Tasten nachein-
ander und halten Sie sie ge-
driickt, erwecken Sie den Ami-
gawieder zum Leben. Eine wei-
tere Facette in den Untaten die-
ses Virus ist die fallweise Zer-
stérung der Struktur einer Dis-
kette, was Datenverlust gleich-
kommt,

Alle bisher erwdhnten Viren
verbreiten sich (iber den Boot-
Block einer Diskette. Sie sind
dadurch leicht aufzufinden und
zu entfernen. Schwieriger wird
es hingegen mit sogenannten
Link-Viren (link, engl.: verbin-
den, anhéngen). Wie der Name
schon sagt, hangt sich ein der-
artiger Virus an den Code eines
Programms und ist damit sehr
schwer zu erkennen. Glickli-
cherweise haben Link-Viren auf
dem Amiga - im Gegensatz
zum Atari ST oder IBM-PC -
noch keine groBe Verbreitung
gefunden. Der einzige uns be-
kannte ist bislang der »IRQ«-
Virus.

Wahrend Sie nun vielleicht
zitternd vor lhrem Computer sit-
zen und um die friedvolle Exi-
stenz Ihrer Daten und Program-
me bangen, kbnnen wir Sie
aber gleich beruhigen. Es wa-
ren keine Viren, wenn nicht be-
reits auch Gegenmittel dafir
gefunden worden waren. In der
Medizin sind es Arzneien, bei
Computern sind es schlicht und
einfach Virus-Killer. Viele gibt
es bereits auf dem Markt, eini-
ge davon erzeugen netterweise
sogar neue Viren (siehe Neben-
wirkungen). Einem »Killere,
dem Sie Vertrauen schenken
kénnen und der durch standige
Updates moglichst alle Viren
erkennt und eliminiert ist »Vi-
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Bild 3. Mit »PopColours« veran-
dern Sie die Bildschirmfarben

Bild 4. »VirusX«

rusX« (Bild 4). Das Programm
stammt vom amerikanischen
Autor Steve Tibbett und ist der
ndchste Zwischenstop auf un-
serer Reise. Die neueste Ver-
sion 3.20 befindet sich auf der
Fish 216. VirusX lauft im Hinter-
grund und untersucht sowohl
den Speicher als auch einge-
legte Disketten nach Viren,
warnt beim Auffinden solcher
und entfernt sie auf Wunsch.
VirusX ist zur Zeit eines der
besten Mittel gegen den Uber-
griff von Viren auf lhre Daten.
Perfekt kann es dennoch nicht
sein: Standig finden neue Viren
den Weg in die Lebensadern
des Amiga, vergeuden Pro-
grammierer ihre Energien zum
Schaden nichtsahnender An-
wender. Trotz sténdiger Upda-

KAU FBERATUNG

tes ist es nicht méglich, daB Vi-
rusX auf dem aktuellsten Stand
ist: kommt eine neue Version
auf den Markt, gibt es schon
zwei neue Viren. Trotzdem kén-
nen sich lhre Daten mit VirusX
einigermaBen sicher flhlen, zu-
mal das Programm auch mel-
det, wenn der Bootblock einer
Diskette zwar kein bekannter
Virus ist, aber vom Standardfor-
mat abweicht. Dann handelt es
sich entweder um einen neuen
Virus oder (Vorsicht! Nicht 16-
schen!) um einen speziellen
Startblock flr ein Programm.
Wie &rgerlich! Aus Versehen
haben Sie eine wichtige Datei
von Diskette geloschet. C'est la

vie? Nicht ganz! Eine weitere
Perle aus dem Schlaraffenland
hilft weiter - zumindest dann,
wenn nach der unbeabsichtig-
ten Léschaktion keine weiteren
Schreibzugriffe vorgenommen
wurden. »Undelete«, der Name
sagt es schon, holt geldschte
Files wieder an die Oberfléche,
macht den Léschvorgang riick-
gangig. Das Programm macht
sich die Tatsache zunutze, daB
Dateien, die geléscht wurden,
physikalisch noch vorhanden
sind. Den Glicksbringer »Un-
delete« finden Sie auf RPD 103.

Das Leben lhres Bildschirms
schont ein kleiner Helfer na-
mens »Mackie«. Der Wicht be-
findet sich auf Fish 161 und
schaltet - wenn Sie die Arbeit
mit dem Computer eine gewis-

PD-Programme

Programm Diskette
TurboBackup Fish 139
Diskman Fish 82
PopColours RPD 83
VirusX Fish 216
Undelete RPD 103
Mackie Fish 161
IFF Image Filter Tornado 25

se Zeit ruhen lassen und keine
Taste betatigen - den Bildschirm
dunkel. Dies hat den Sinn, daB
sich die Farben nicht in die
Leuchtschicht einbrennen und
Ihren Bildschirm beschadigen.
Die Gefahr besteht dann, wenn
sich Uber einen langeren Zeit-
raum ein gleichbleibendes Bild
auf dem Monitor befindet.

Ein beliebiger Tastendruck
laBt das verschwundene Bild
wieder erscheinen. Auf Wunsch
kénnen Sie sich von Mackie in
der »Dunkelphase« auch durch
Kaleidoskop-Effekte verwdhnen
lassen. Als Bonbon hat Mackie
noch eine Hot-Key-Funktion.
Diese ermdglicht per Tasten-

gibt Viren keine Chance und I4Bt Sie ruhig schlafen

kombination das Offnen eines
CLI-Fensters aus laufenden
Programmen heraus.

Die letzte Station auf unse-
rem Trip ist IFF Image-Filter.
Wie sein Vorbild »Butcher« (sie-
he Ubersicht Software, ab Seite
18) erméglicht es mit einer Rei-
he von Werkzeugen das Nach-
bearbeiten von IFF-Bildern. So
beherrscht es das mosaikartige
Aufldsen eines Bildes oder |48t
mit Hilfe der Funktion »Smooth«
die Konturen eines Bildes wei-
cher werden.

Hat Sie diese kleine Auswahl
aus dem Reich der PD-Pro-
gramme (berzeugen kdnnen?
Wenn unsere kleine Reise fir
Sie zu kurz war und Sie noch
mehr PD-Luft schnuppern wol-
len, dirfen wir Sie auf unser
Sonderheft 5 verweisen. Das
Heft befaBt sich mit dem Thema
Public Domain und bringt eine
Ubersicht Gber alle verfligbaren
PD-Programme. S0

Martin Jobst studiert Publizistik und Kemmuni-
kationswissenschatt in Salzburg und arbeitet
seit drei Jahren als freier Mitarbeiter fir Zeit-
schriften des Markt&Technik Verlages. Sie
kénnen ihn erreichen {iber unsere Verlagsan-
schrift (Markt & Technik Verlag AG, Redaktion
Sonderhefte, z. Hd. Martin Jobst, Hans-Pinsel-
StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen).
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Dieser Artikel soll
Sie vor groBem
Schaden bewahren,
der lhnen den SpaB
an lhrem Amiga ver-
derben koénnte.

von Brigitte Bobenstetter

iel SpaB mit Ihrem Ami-
ga und beehren Sie uns
bald wieder.« Mit diesen

Worten beendet sich ein fast

platz ein weiteres Problem ver-
bunden. Wohin mit dem com-
puterfeindlichen Ehepartner?
Natirlich kann nicht jeder User
ein Arbeitszimmer sein eigen
nennen. Aber es hat sich fir
den Familienfrieden bewéhrt,
wenn man sich mit seinem gan-
zen Computerzubehér an ein
ruhiges Platzchen zurlckzieht.
Eine Patentldsung bei dieser
schwierigen Aufgabe gibt es al-
lerdings nicht. Hier muB sich je-
der eine individuelle Lésung zu-
rechtzimmern.

Hat sich fiir den Computer
nebst allerlei Zubehdr ein Platz

dreistiindiges Verkaufsge- gefunden, geht es daran, die-
TR = fr= ey
: Fenster
i Deckenieuchtq | Deckenleuchte ]

/=

LDeckenIeuchte !

- =

a
O

| Deckenleuchte ]

Bild 1. So sind Sehbeschwerden vorprogrammiert

sprach. Am Ende stand ich mit
einem Amiga 500 strahlend vor
der Kasse und zlickte (weniger
strahlend) meinen Geldbeutel.
Nun gehére ich also auch zu
den Ober 300000 glicklichen
Amiga-Besitzern in Deutsch-
land. Doch wer denkt, mit dem
Kauf sei alles paletti, hat sich
grundlich getduscht.

Meine Probleme begannen
just in dem Augenblick, als es
darum ging, fir den Amiga ein
kuscheliges Platzchen zu fin-
den, sprich einen funktionellen
Computer-Arbeitsplatz. Wer mit
dem Gedanken spielt, seinen
Computer im Wohnzimmer ein-
zuquartieren, der sei gewarnt.
Zu leicht vergiBt man bei der
Standplatzwahl den Platz fir
das Zubehdr, wie etwa die
Maus, den Drucker, das externe
Laufwerk oder die Festplatte,
miteinzubeziehen.

AuBerdem ist mit dem Wohn-
zimmer als Computer-Arbeits-
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Bildquelle: »Bildschirmarbeit human gestalten«, Hrsg.: DGB

Der optimale Standort fir Computer

Kein Platz
an der Sonne

sen funktionell und bequem
einzurichten. Egal, ob Anwen-
der oder Programmierer - flir
beide Gruppen gelten beziig-
lich des Standorts bestimmte
Faustregeln:

Der Arbeitsplatz sollte nie zu
nahe an der Heizung stehen.
Ein Computer besteht bekannt-
lich zum groBten Teil aus einer
Anhdufung von sogenannten
Cips, welche nur dann gewillt
sind einwandfrei zu arbeiten,
wenn sich die Temperatur auf
dem Motherboard (Hauptplatine)
im Geh&useinneren in Grenzen
hélt. Der maximale Wert betragt
ca. 70 Grad.

Ebenso schéadlich fiir die elek-
tronischen Bauteile ist extreme
Feuchtigkeit. Insbesondere der
Monitor, der standig unter Hoch-
spannung steht, wiirde das mit
Arbeitsverweigerung,  sprich
KurzschluB, quittieren. Also, der
gewiB sehr ruhige Arbeitsplatz
Keller ist méglichst zu vermei-
den!

Ein sehr diffiziles und heikles
Thema ist die Wahl des Bild-
schirmstandortes. Gerade an
diesen Standort werden beson-
dere  Grundvoraussetzungen
gestellt:

- Der Monitor sollte nie in un-
mittelbarer Nahe des Fensters

<

Fenster

[ Deckenleuchte ]

™
ann

l Deckenleuchte ]

i

D)

Deckenleucha/\| Deckenleuchte l
| [

Bild 2. Hier ist der Standort durchdacht

stehen (ist der Ausblick auch
noch so schon), weil hier das
Licht am grellsten ist und da-
durch die Anpassung der Au-
gen an die dunkle Bildschirm-
maske erschwert wird.
- Der Monitor soll stets mit einer
zur  Fensterfront parallelen
Blickrichtung aufgestellt sein:
Falschist ein Aufstellen mit vom
Fenster abgewandter Blickrich-
tung, da sich dann das Fenster
nicht im Bildschirm spiegelt.
Ebenfalls falsch ist ein Aufstel-
len mit Blickrichtung zum Fen-
ster, da der Kontrast zwischen
dunklem Bildschirm und hellem
Tageslicht zu Sehbeschwerden
flilhren kann.,
- Die parallele Blickrichtung
zur Lichtquelle sollte auch bei
klnstlicher Beleuchtung einge-
halten werden.

Der Monitor

als Spiegel

Wenn es die rdumlichen Ver-
héltnisse nicht zulassen, den
Bildschirm wie beschrieben
aufzustellen, gibt es (Gott sei
Dank) noch eine Reihe von
Mdoglichkeiten, die Blendwir-
kung, Spiegelungen und zu
starke Kontraste zu verhindern:
z.B. durch Drehen, Absenken
oder Neigen des Monitors. Ein-
fach lésen |aBt sich das Pro-
blem durch Jalousien an den
Fenstern oder Stellwéande
(Raumteiler). Der Fachhandel
bietet auch spezielle Entspie-
gelungsfilter fir Monitore an.

Ist es jedoch schon zu spét
flr meine Ratschlage, sprich Ih-
re Augen sind schon gescha-
digt, kbnnen Sie sich als Mit-
glied einer gesetzlichen Kran-
kenkasse eine spezielle »Com-
puterbrille« verschreiben las-
sen. Damit kdnnen Beschwer-
den wie »Augenflimmern« oder
»Augentrdnen« am Bildschirm
vermieden werden.

Auch beim Arbeitstisch gibt
es eine Reihe von Anforderun-
gen zu beachten. Zum Beispiel
muB die Abmessung der Tisch-
platte eine flexible Anordnung
der Arbeitsmittel erlauben
(Drucker, Tastatur, Floppy). Die
Anordnung der Arbeitsmittel,
richtet sich nach der jeweiligen
Tétigkeit. Denn, flr die Daten-
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Bild 3. Bei Spiegelungen hilft meist schon leichtes Neigen oder Senken des Monitors

erfassung,  Textverarbeitung
oder das »Spielen« gelten ver-
schiedene Merkmale.

Die Arbeitstischhéhe muB
dem ergonomischen Erkennt-
nisstand entsprechen. Selbst
hat man auf den Arbeitstisch
wenig EinfluBmaglichkeiten, es
sei denn, man nennt einen ho-
henverstellbaren Tisch sein Ei-
gen. Bei einem eventuellen
Neukauf eines Arbeitstisches
sollte man deshalb auf ergono-
misch richtige MaBe achten!

Steht nun endlich der Moni-
tor auf dem Arbeitstisch an sei-
nem richtigen Platz (was im-
merhin schon ein Riesenfort-
schritt ist), so stellt sich die Fra-
ge: Sitze ich an diesem Wun-
derwerk der Technik eigentlich
richtig? Denn schlieBlich werde
ich einige Stunden in dieser
Korperstellung verbringen. Nach
umfangreichen  Recherchen
kann ich erkléren, wie eine gute
Sitzhaltung aussieht:

Eine ergonomisch einwand-

freie Haltung ist dann erreicht,
wenn Ober- und Unterschenkel
einen Winkel von 90 Grad oder
etwas mehr bilden. Dabei sol-
len die FliBe auf dem Boden
oder einer evtl. vorhandenen
FuBstltze (ist bei stetiger Arbeit
zu empfehlen) stehen. Tunlichst
vermieden werden sollte, die
Oberschenkel zwischen Sitzfla-
che und Arbeitstisch einzu-
klemmen. Ist auch furchtbar
unbequem. (Eigene schmerzli-
che Erfahrung!)
- Auch die Ober- und Unterar-
me sollen beim Arbeiten einen
Winkel von ca. 90 Grad bilden
und die Handhaltung méglichst
gestreckt sein.

Diese entkrampfte Haltung
18Bt sich nattirlich bei einem to-
benden Dauerfeuer gegen an-
greifende Zylonenkampfschiffe
nicht durchhalten. (Dies wére
schlichtweg Selbstmord!)

AMIGA-SONDERHEFT 8

Nackenschmerzen

Rackenschmerzen

Eingedrickter
Magen

Eingeklemmter
Oberschenkel

Druckstelle
am Oberschenkel
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Bild 5. Ein nach neuen Erkenntnissen perfekter Arbeitsplatz

ENSTIEG

- Der Kopf sollte nur leicht nach
unten geneigt sein und die Bild-
schirmoberkante bei dieser
Kérperhaltung in Augenhohe
oder etwas darunter liegen. Um
diesen Anforderungen ohne
groBere Verrenkungen gerecht
zu werden, ist ein individuell
verstellbarer Birostuhl unum-
ganglich. An diesem Arbeits-
platz soll nicht gelimmelt, son-
dern eine entspannte Sitzhal-
tung eingenommen werden.
Durch schmerzliche Erfah-
rungen zum »Spitzenergono-
men« (selbst)ernannt, ist es mir
ein leichtes, das Mysterium um
die ergonomisch richtige Sitz-
haltung weiter zu erlautern:
- Der Anwender soll die ganze
Sitzfliche des Stuhles nutzen
und niemals nur auf der Vorder-
kante sitzen.
- Die Sitztiefe so einstellen, daB
zwischen Kniekehle und Sitz-
fliche eine Handbreit Luft
bleibt.
- Die Oberkante der Ricken-
lehne soll bis zur Mitte des
Schulterblattes reichen.
- Die Ruckenstltzenwélbung
soll die Wirbelsdule an deren
tiefster Einbuchtung abstitzen.
Durch diese Haltung kénnen
Durchblutungsstérungen  der
Muskulatur vermieden werden.
Nicht selten werden bewuBt
oder auch unbewuBt schiefe -
abnorme - Korperhaltungen
gewahlt, um beispielsweise Re-
flexionen im Blickfeld zu ver-
meiden. Schiefe Kérperhaltun-
gen erhohen jedoch einseitig
den Druck am Rand der elasti-
schen Bandscheibe, ganz
gleich, ob an der Hals-, Brust-
oder Lendenwirbelsdule. Bei
chronischer (anhaltender) Fehl-
belastung degenerieren die
Bandscheiben, die Beweglich-
keit der Wirbelsédule wird ge-
stort, muskuldre Verspannungen
treten auf und Rickenschmer-
zen kénnen die Folge sein.
Wie man sieht, ist das Hobby
Computer nicht so einfach wie
es aussieht. Auch ich muBte erst
Erfahrungen sammeln, bevor
ein gewisser UmdenkprozeB ein-
geleitet wurde. Heute sitze ich
ergonomisch durchgestylt an
einem ruhigen, bequemen und
funktionellen Computerarbeits-
platz. Zwar meilenweit von jegli-
chen Errungenschaften der Zi-
vilisation wie Kiihischrank, Radio
und Steckdose entfernt, aber
das 148t mich die Faszination
des Amiga total vergessen. pe

Brigitte Bobenstetter ist schon seit einigen
Jahren geschétztes Mitglied des M&T Verlags
und leitet die Assistenz der Sonderhefte. Sie
kénnen sie erreichen iliber unsere Verlagsan-
schrift (Markt&Technik Verlag AG, Redaktion
Sonderhefte, z.Hd. Frau Bobenstetter, Hans-
Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen).
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Auspacken und anschlieBen

Fast wie Weihnachten

von Brigitte Bobenstetter

er Amiga 500 steht,
aufs Vorzuglichste ver-
packt, zu Hause auf
dem Teppichboden und harrt
der Dinge, die da kommen. Mit
strahlender Miene und leicht
unregelmaBigen Herzschlagen
blicke ich voller Stolz auf meine
allerneueste  Errungenschaft.
Endlich ist er dal
Schon seit langerem reifte in
mir der Wunsch, einen Compu-
ter in meinen leicht chaotischen
2-Personen-Haushalt mit auf-
zunehmen. Dieser technische
Freund muB mir beim Bewalti-
gen meiner umfangreichen
Korrespondenz kréaftig unter die
Arme greifen. AuBerdem werde
ich sdmtliche Ein- und Ausga-
ben meines Haushaltes Uber
ihn laufen lassen, denn ich ver-
liere leider langsam den Uber-
blick. Deshalb setze ich groBe
Hoffnungen auf dieses techni-
sche Wunderwerk. Der Verkau-
fer sagte, fur Computerneulin-
ge, die mit lhrem Computer au-
Ber spielen noch mehr anfan-
gen wollen, und das zu einem
glnstigen Preis, sei der Amiga
500 wie maBgeschneidert. Mit
seinen Bits und Bytes und der
passenden Software (Textver-
arbeitungs- und Dateiverwal-
tungsprogramme) will ich mei-
nen Haushalt organisieren.
Momentan herrscht aller-
dings ein fast unbeschreibli-
ches Auspackchaos. Eine Sze-
nerie, die lhnen bestimmt von
Weihnachten bekannt vor-
kommt. Mit Taschenmesser
und Schere versuche ich, mei-
nen Helfer zu befreien, um ihm
von Angesicht zu Angesicht ge-
gentiberzustehen. Doch zuvor
muB ich mich durch einen Berg
von Styropor, Folien und Kar-
tons durcharbeiten. Es blihe
die Verpackungsindustrie! Na-
tirlich kann ich eine gewisse
Ungeduld nicht verleugnen,
aber zugleich muB ich auch
feststellen, daB mit Ubereilten
Wegwerfaktionen auch leicht
einmal ein dringend benétigtes
Kabel verschwinden kann.
Wenn dann alles an Karton,
Papier und Styropor entferntist,
steht endlich alles vor mir, der
Amiga, der dunkel glanzende
Amiga-Monitor 10848, diverse
Kabel und zwei graue kleine
Kastchen. Das groBere graue
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Schnell runter mit der Verpackung, die Ka-
bel angestopselt, Power an und los geht’s.
Doch oft geht dann nichts mehr, weil Sie ir-
gendeine Kleinigkeit vergessen haben. Wir
zeigen lhnen, wie Sie es richtig machen.

Késtchen entpuppt sich als
Transformator. Ohne seiner
Spannung kénnen die Bauteile
im Amiga 500 nicht arbeiten.
Das kleinere, elegante, graue
Késtchen ist ein Eingabegerit,
mit dem der Amiga bedient wer-
den kann. Dieses Eingabegerat
hat den merkwirdigen Namen
Maus.

Somit ist die Grundausstat-
tung komplett. Nun stelle ich
den Computer an den sorgféltig
ausgewdéhlten Platz und versu-
che, erste Kontakte zu kniipfen.
Schritt flr Schritt missen jetzt

Amiga. Dazu wird das graue
Kabel der Maus in den Stecker-
anschluB »Joystick 1« (Bild 1) an
der Rickseite des Amiga ge-
steckt. Wunderbar, schon be-
schnuppern sich Maus und
Amiga.

Als ndchstes bin ich dafiir,
daB mein Amiga auch etwas se-
hen soll. Beim Kauf meiner

Grundausstattung habe ich
mich zur Anschaffung eines
Amiga-1084S-RGB-Monitors
entschlossen. Dieser Rot-Griin-
Blau-Monitor ist ein Farbmoni-
tor, der speziell fiir die Amiga-

»Inp. RGB« (Bild 2). Das Audio-
Kabel ist schwarz und hat an
beiden Enden jeweils zwei
Stecker in den Farben Rot und
WeiB. Driicken Sie den roten
Stecker hinten am Amiga in die
Buchse mit der Aufschrift »R
Audio« und beim Monitor in
»Audio-R«, Mit dem weiBen
Stecker verfahren Sie ebenso,
nur daB die Buchse am Amiga
hier »L Audio« heiBt und am Mo-
nitor »Audio-L«. Zuletzt schlieBe
ich den Monitor mit dem diin-
nen schwarzen Kabel an das
Stromnetz an. Eine Verbindung
zwischen Monitor, Amiga und
Maus ist entstanden.
Momentan ist der Amiga
noch vollkommen kraft- und
saftlos und harrt der Dinge, die
da kommen. Als letztes und
wichtigstes schlieBe ich nun
den Amiga an das Stromnetz
an. Dazu verbinde ich den

Bild 2. Die Riickseite des 1084S-Monitors

samtliche Geréte miteinander
verbunden werden. Allein der
Amiga bietet hinreichend viele
verschiedene Mdglichkeiten, ir-
gendein Kabel anzuschlieBen.
Jetzt ist es an der Zeit, einmal
einen etwas langeren Blick in
das beiliegende Amiga-Hand-
buch zu werfen. Schon nach
wenigen Einleitungsséatzen geht
es ausflhrlich auf das »Instal-
lieren«des Amigas nebst seiner
»Systembestandteile« (Amiga
500, Monitor, Maus, Netzteil)
ein. Nach kurzer Lektire bin ich
jetzt zu allem bereit. Zuerst ver-
binde ich die Maus mit dem

Serie entwickelt wurde. Er |aBt
sich aber auch an fast alle an-
deren Computer anschlieBen.
Fir den Amiga brauche ich
zwei Kabel, jenes fiir die Bild-
Ubertragung ist am einen Ende
l&nglich flach und am anderen
Rund. Der langliche AnschluB
wird in die Buchse auf der
Riickseite des Amiga mit der
Aufschrift \RGB-Video« (Bild 1)
gesteckt und wenn er sitzt, mit
den beiden Schrauben fest
montiert. Das andere Ende
kommt auf der Riickseite des
Monitors in den runden An-
schluB mit der Beschriftung

Netzstecker des Tranformators
mit dem Stromnetz und schie-
be das andere Kabel in die
Buchse mit der Aufschrift »Po-
wer« auf der Amiga-Rlickseite.
Fertig, alle Geréte sind nun mit-
einander verbunden und kdn-
nen Kraft aus der Steckdose
tanken. Die Spannung steigt.

Der Monitor darf als erster
ans Netz, dazu driicke ich
rechts unten auf den Knopf. Der
Monitor reagiert sofort darauf
und ist betriebsbereit. Nun
schlagt die groBe Stunde des
Amiga 500. Der Kippschalter
am Transformater wird gedriickt
- und welch eine Freude, rechts
am Amiga leuchtet mit kraftiger
roter Farbe das POWER-Lamp-
chen auf.

Ich habe es wirklich ohne
fremde Hilfe geschafft. Meine
ersten Schritte auf dem Amiga
kénnen beginnen. pe
Brigitte Bobenstetter ist schon seit einigen
Jahren geschétztes Mitglied des M &T Verlags
und leitet die Assistenz der Sonderhefte, Sie
erreichen sie (ber unsere Verlagsanschrift
(Markt&Technik Verlag AG, Redaktion Son-

derhefte, z.Hd. Frau Bobenstetter, Hans-
Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen),
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Jetzt geht’s los.
Endlich will ich se-
hen, was ich fiir
mein Geld bekom-
men habe und ob
sich die Miihen der
Platzwahl und des
AnschlieBens ge-
lohnt haben.

ir sitzen uns endlich
gegeniber. Hoffent-
lich verstehen wir uns

gut. Einiges haben wir beide ja
schon zusammen durchge-
standen.

Wenn ich nur an das Chaos
denke, das beim Auspacken
herrschte, oder an meine Ver-
zweiflung angesichts der mir
unbekannten Gerédte und des
schier uniberwindbaren Kabel-
salates. Doch fiir mich stellte
das kein Problem dar. Souveran
umschiffte ich all diese Klippen
dank meiner CleverneB und
des Handbuchs.

Jetzt wird es aber ernst. Die
Weichen sind gestellt, nichts
kann mich abhalten, den Weg
durch die geheimnisvolle Welt
der Computerchips zu ent-
decken. Mit zwei Handgriffen
steht der Amiga bei FuB. Auffor-
dernd blinzelt er mir mit seiner
Power-LED-Anzeige zu. Nur
Mut signalisiert er mir. Einmal
tief eingeatmet gehe ich meine
ersten Schritte auf dem Amiga
entgegen. Mit dem Handbuch
auf dem SchoB und genauen
Anweisungen durch den Com-
puter beginnt der Start eigent-
lich ganz locker.

Beim Einschalten erscheint
auf dem Bildschirm eine Hand,
welche die Workbench-Diskette
hélt. Ich sehe dies als Aufforde-
rung an und greife meinerseits
sofort zur Workbench-Diskette
und schiebe sie ins Laufwerk
hinein. Geht nicht! Logisch, die
Diskette muB mit der metalle-
nen Seite voran und dem Etikett
nach oben in das Laufwerk ge-
schoben werden. Und nicht ver-
kehrt herum, wie ich das ver-
sucht habe.

Gut, es ist noch kein Meister
vom Himmel gefallen. Weiter
geht es in meiner Lektion: Erste
Schritte auf dem Amiga. Wie
ich im Handbuch nachlese,
liest der Amiga die Informatio-
nen auf der eingelegten Work-
bench-Diskette. Deshalb leuch-
tetauch die griine Kontrolldiode
rechts oben an der Tastatur auf.
Ein ganz wichtiger Hinweis zu
dieser Laufwerkskontrollampe:
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Computererlebnisse

Countdown

Niemals eine Diskette bei
leuchtender Diode entfernen!

Nach etwa 40 Sekunden er-
scheint ein neues Bild auf dem
Monitor. Viel ist auf dem Bild-
schirm nicht zu sehen, aber
oben steht in einem weiBen Bal-
ken »Workbench release xxxx
free memory«, oh, rechts ist
auch noch eine Diskette zu se-
hen. Nach kurzem Studium des
Handbuchs erfahre ich, daB der
Balken eine sogenannte Titel-
Leiste ist. Die Zahl vor free me-
mory ist der zu Verfligung ste-
hende Speicherplatz.

Das Diskettensymbol zeigt
an, daB sich im Laufwerk mo-
mentan die Diskette »Work-
bench 1.3D« befindet. Solche
Zeichen nennt man Piktogram-
me. Uberhaupt spricht man
jetzt nicht mehr von dem Bild
auf dem Monitor, sondern ganz
profiméBig vom »Arbeitstische.

Horkbench release.

halte. Danach ist dieses Pro-
blem erledigt. Der Pfeil kann
aber auch iber die Tastatur be-
wegt werden. Das geht so: Eine
der beiden AMIGA-Tasten rechts

Piktogramme
gefallig?

oder links an der Tastatur ge-
driickt halten und die Richtung
mit den grauen Cursor-Tasten
rechts bestimmen. Das ist sehr
einfach, aber wesentlich lang-
samer und langweiliger. Mir
macht es mit der Maus mehr
SpaB. Jetzt interessiert mich
aber, was es mit den beiden Ta-
sten an der Maus auf sich hat.
Wieich im Handbuch nachlese,
werden mit der rechten Taste
Menilis ausgewahlt, darum
heiBt diese Taste auch Menlita-
ste. Aha! Mit der linken Taste

2843544 free nenory
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schreibt: Fiir die meisten Hilfs-
mittel oder Programme ein-
schlieBlich des Arbeitstisches
stellt der Amiga Meniis zur Ver-
figung, in denen alle Funktio-
nen aufgelistet werden, die ein
bestimmtes Programm enthalt.
Alles kapiert? Nein!

Auch nicht schlimm, ich je-
denfalls werde jetzt einmal so
ein Menil anwahlen. Durch die
Maus bewegt, wandert mein
Pfeil zum Workbench-Pikto-
gramm, dort angekommen
dricke ich die Auswahltaste
(linke  Taste).»Klick«. Dann
dricke ich die rechte Mausta-
ste. Zu meiner Freude tut sich
da etwas. Langsam dammert
es mir: Ich habe soeben einige
Funktionen des Programms
Workbench aufgelistet. Leider
verschwindet diese Auflistung
gleich wieder. Ein kurzes Nach-
lesen im Handbuch, und schon
ist ein weiterer Fehler ausge-
merzt. Wenn ich ein Menu 6ff-
ne, muB ich die Menitaste
(rechte Taste) gedriickt halten.
Das wird einige Male probiert
und als erfolgreich abgehakt.
Die Funktion »OPEN« hat es

Lad
Horkbenchi, 3]

Bild 1. Die Workbench ist voller Uberraschungen in ihren Fenstern

Auf diesem Arbeitstisch erken-
ne ich jetzt auch einen kleinen
Pfeil. Wie putzig! Im Handbuch
steht, daB ich den Pfeil mit der
Maus bewegen kann. Der Pfeil
bewegt sich wie von Zauber-
hand ganz nach meinem Wil-
len. Zwar noch etwas holprig
und ungelenkig, aber immer
dahin, wo ich will.

Die Tasten an der Maus st6-
ren mich nur so lange, bis ich
nachlese, daB ich sie falschrum

kbnnen Piktogramme ange-
wahlt werden. Diese Taste heifBt
dann Auswahltaste. Gut, noch
einmal zusammengefaBt. Rech-
te Taste ist gleich Menitaste
und wahit Meni-Funktionen
aus, die linke Taste heiBt Aus-
wahltaste und wéhlt Piktogram-
me an. Alles paletti. Piktogram-
me kenne ich mittlerweile schon
(Workbench-Piktogramm), aber
was haben Menis im Compu-
ter zu suchen? Das Handbuch

mir angetan. Etwas zu 6ffnen st
immer mit einer gewissen
Spannung und Erwartung ver-
bunden. So auch hier. Auf dem
Arbeitstisch erscheint ein vollig
neues Bild. Im Handbuch steht,
ein Arbeitstisch-Fenster wurde
geoffnet. Auch gut. Dieser Ka-
sten mit den verschiedenen
Piktogrammen ist also ein Fen-
ster. Herrlich anzuschauen,
was sich in diesem Fenster al-
les an Verzierungen befindet.
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Horkbench
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Shell
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Systen Expansion

Prefs

Enpty

Trashcan

Eine Uhr, ein Fragezeichen,
verschiedene Schubladen und
eine uralte Milltonne. Ich sage
mir: Nicht aufregen, nur wun-
dern! Das Handbuch sagt, die-
se Piktogramme représentie-
ren den Inhalt der Workbench-
Diskette. Da kann ja einiges auf
mich zukommen. Was bitte hat
eine Miilltonne im Computer zu
suchen? Dem muB auf den
Grund gegangen werden.

Ich klicke das Symbol mit der
Auswahltaste an und warte. Ein

weiteres Fenster Offnet sich.
Hilfe, jetzt habe ich plé6tzlich
zwei Fenster Ubereinander auf
dem Arbeitstisch. Im Hinter-
grund kann ich das erste Ar-
beitstisch-Fenster noch erken-
nen und daruber liegt nun das
neue Fenster mit der Milltonne.
Trotzdem weiB ich mit der Miill-
tonne nichts anzufangen. Ein
kurzes Studium des Handbuchs
ist somit wieder einmal unum-
ganglich. Das Piktogramm ist
keine Miilltonne, sondern ein

Bild 2. Die Miilltonne (Trashcan) muB von Hand geleert werden (Empty Trash)

Papierkorb. In diesen Papier-
korb kann ich z.B. einen Text
verstauen, den ich momentan
nicht benétige. Dort lagert der
Text so lange unsichtbar, bis ich
ihn wieder nutzen oder unwi-
derruflich aus meinem Compu-
ter werfen mochte. Momentan
habe ich aber sowieso nichts,
was ich in den Papierkorb wer-
fen kann.

Aber nun stellt sich ein ande-
res Problem: Wie kann ich die-
ses Fenster wieder schlieBen.

Nach endlosem Bléattern im
Handbuch konnte ich auch die-
ses Problem lésen. Jedes Fen-
ster besitzt links oben ein soge-
nanntes SchlieB-Symbol, wel-
ches ein viereckiges Kéastchen
mit schwarzem Punkt darstellt.
Ein kurzes Anklicken mit der
Auswabhltaste und schon ist das
Fenster verschwunden.

Und dberhaupt will ich jetzt
aus dieser Workbench raus.
Gesagt, getan: Mit der Meniita-
ste wahle ich oben links die
Workbench an und beende das
Programm mit der Funktion
»Close« aus dem Project Mend.
Schon habe ich den Weg nach
»drauBen« gefunden.

Als nachstes lege ich die Dis-
kette »Erste Schritte auf dem
AMIGA« ein. Diese Diskette be-
findet sich standardmaBig bei
jeder Grundausstattung. Voller
Spannung warte ich auf die er-
sten Lektionen. Zu meinem Er-
staunen mubBte ich feststellen,
daB ich das alles schon beherr-
sche. Wer weifl denn nicht, wie
man eine Maus hélt? Auch sind
mir die Funktionen der beiden
Maustasten schon langst be-
kannt. Ich sehe schon, diese
Diskette ist nur was flir Anfan-
ger, und das sind wir nun ja
nicht mehr - oder? pe

Brigitte Bobenstetter ist schon seit einigen
Jahren geschétztes Mitglied des M &T Verlags
und leitet die Assistenz der Sonderhefte. Sie
kdnnen sie (iber unsere Verlagsanschrift errei-
chen (Markt&Technik Verlag AG, Redaktion
Sonderhefte, 2.Hd. Frau Bobenstetter, Hans-
Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen).

DIE ABE

NTEUE

R EINER FLOPPY-DISC

JEWEILIGEN MUTTER-
LAND/

MEIN COMPI VERSTEHT MICH | [TREMDSPRACHEN LER| [ ¢\ mAL  AMIGA -LAND.
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Diesen Beitrag im AMIGA-Sonderheft fand ich
besonders gut:
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Ausgabe: / Seite:

Artikel:

Ich wiinsche mir fiir eine der nachsten Ausgaben
folgende Themen:

Ich mochte an der redaktionellen Gestaltung
mitarbeiten.
Meine Vorschlage:

Ich kann folgende(s) Programm(e) zur Verodffent-
lichung anbieten:

Dieses Problem habe ich:

Machen S




Ich besitze einen

A500 ___ A1000__ A2000__ A2500_
mit1 __ 2 3___ mehr___ Laufwerken
mit einer Festplatie _

Ich verwende einen Drucker

mit 9 Nadeln ___ 24 Nadeln ___

Zusiatzlich besitze ich einen

C64___ PC__ AtariST___  andere

|illlllllll m nnnn LTI ERI LA mun nan

Diese Note (1 bis 6, 1 am besten) gebe ich dem
AMIGA-Sonderheft: _

Das sollte am AMIGA-Sonderheft besser werden:

Hnim

mn CLULLRIN AR RRR RN T mn LLLLERT L nin

Name:

Alter: Jahre

Adresse:

Telefon:

Bitte schicken Sie die Mitmachkarte
in einem Briefumschlag
an folgende Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Sonderhefte
Stichwort: Mitmachkarte Amiga
Hans-Pinsel-Straflie 2

8013 Haar b. Miinchen

i e e e

Schreiben Sie uns!



von David Twigg-Flesner

bkirzungen und engli-

sche Fachbegriffe be-

herrschen die Welt der
Computerexperten. Auch der
. Amiga mit seiner komplexen
Funktionsweise wird oftmals
nur in »Amiga-Sprache« be-
schrieben. Da ist von Anima-
tion, Libraries, Devices, Bit-
maps, AbsExecBases oder
IDCMP die Rede, was einem
vor allem zu schaffen macht,
wenn man der englischen
Sprache nicht machtig ist.

Der Grund fiir all diese merk-
wirdigen Fremdworter und Ab-
kiirzungen, liegt an der Fachli-
teratur, die lange Zeit nur in
Englisch erhéltlich war. Notge-
drungen blrgerten sich diese
englischen Worter im Sprach-
schatz der Amiga-Kenner ein.
Zum Nachteil aller Einsteiger.
Doch bevor Sie verzweifelt

AbsExecBase

Die Speicherstelle 4, der
Sprungvektor zur <> exec.libra-
ry (also die Adresse der Libra-
ry), ist eine der empfindlichen
Speicheradressen des Amiga.
Da Programme erst Uber sie
den Standort der Systemrouti-
nen erfahren, fithrt ein Uber-
schreiben dieser Adresse zum
Systemabsturz.

ACBM

(Amiga Contiguous Bitmap)
Die =»aneinandergrenzenden«
Speicherbereiche der verschie-
denen => Bitplanes eines =
Bitmaps beim Amiga: Anders
als beim => IFF-Verfahren wer-
den im Speicher des Amiga
und bei den Dateien von Ami-
ga-Basic die einzelnen Bitpla-
nes getrennt der Reihe nach
verwaltet bzw. gespeichert.
Umwandlungsprogramme  flir
die beiden Formate sind auf =
FishDisk zu finden.

AddMem

Ein Hilfsprogramm flir die
Einbindung von Speichererwei-
terungen unter Version 1.1; an-
ders als = auto.config-Erweite-
rungen {berpriift das Pro-
gramm nicht, ob der zugewie-
sene Speicherbereich bereits
belegt ist.
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LEXIKON

Das universelle Nachschlagewerk

Gerade als Einsteiger hat man es schwer,

die Fachbegriffe, die man im Zusammen-

hang mit dem Amiga hort, zu verstehen,

zumal es sich hier meist um englische

Worte oder Wortneubildungen handelt.

Unser Amiga-Lexikon wird lhnen hier und
da aus der Klemme helfen.

dicke Worterblcher waélzen,
verwenden Sie doch unser Le-
xikon. Es beschreibt in alpha-
betischer Reihenfolge nahezu
alle wichtigen Begriffe zum
Amiga. Selbstverstandlich kann
unsere Sammlung nicht so aus-
flhrlich wie ein Fachbuch sein.
Flr allgemeine Informationen
ist es jedoch sehr nitzlich. Ob-
gleich wir uns um Vollsténdig-
keit bemihten, kann es den-
noch vorkommen, daB der eine
oder andere Ausdruck nicht
auffindbar ist. Handelt es sich

AGNUS

Agnus koordiniert als AdreB-
generator-Chip den Speicher-
zugriff sowohl der CPU als
auch der Sonderchips (=
Chip-RAM, = Fast-RAM) und
ist fir die Steuerung der =>
DMA-Kanéle  verantwortlich.
Der Chip enthdlt die beiden
Hilfschips -=> Blitter und =
Copper.

alert
Systemwarnung oder => gu-
ru meditation Nummer.

aliasing

(auch »the jaggies«) Die stu-
fendhnliche Erscheinung bei
nicht gerade senkrecht oder
waagerecht verlaufenden Li-
nien am Bildschirm.

aliasing distortion
=>low pass filter, => quanti-
zation.

ALink

Ein => Link, der zum Zusam-
menbinden einzelner Codemo-
dule (=> object code) zu einem
lauffahigen Programm (-=> load
file) verwendet wird; war Teil der
friihen = developers kits; ist
mittlerweile von der verbesser-
ten Version, BLink (FishDisk),
abgeldst worden.

um zusammengesetzte Worter,
schlagen Sie in diesem Fall bit-
te die Einzelbegriffe nach. Si-
cherlich werden Sie dann fiin-
dig. Spezialausdriicke, die nur
mit einem bestimmten Pro-
gramm in Verbindung stehen
oder etwa Programmnamen,
konnten wir aus Platzgriinden
nicht in unser Lexikon aufneh-
men. Sie wiirden angesichts
des riesigen Softwareangebots
flir den Amiga ganze Bibliothe-
ken flillen. Hier ist es sinnvoller,
die entsprechenden Programm-

Amiga-DOS

(Disk Operating System) Die
Bezeichnung der Laufwerk-s,
Dateiverwaltungs- und Muliti-
taskingroutinen (=> process)
des Amiga; diese wurden von
der englischen Firma > Meta-
comco aus Bristol in Anlehnung
an das System »Iripos« ge-
schrieben und sind weitgehend
Unix-kompatibel. Die meisten
Routinen sind in der Program-
miersprache -> BCPL ge-
schrieben. Die Grundroutinen
von Amiga-DOS sind lber die
entsprechenden Befehle des
-=> CLI dem Benutzer zugdng-
lich (siehe operating system).

AmigaLibDisk
-=> Fish-Disks.

Amplitude modulation

(AM) Die (fortlaufende) Ver-
dnderung der Héhe (Amplitu-
de) eines Signals (einer Wellen-
form); das heiBt die Lautstérke
des Signals wird gedndert. Die-
ses Verfahren wird beim Amiga
benutzt, um beispielsweise die
Intonationskurve bei der Sprach-
synthese zu erzeugen; es kann
auch fur die Programmierun-
gen von = Hullkurven einge-
setzt werden. Das Verfahren wird
beim Amiga mit => attached
channels realisiert (siehe fre-

Amiga von A bis &

beschreibungen zu studieren.
Wir haben versucht, themati-
sche Zusammenhdnge zwi-
schen Begriffen mit Querver-
weisen (=) zu kniipfen, so daB
Sie eine gréBtmogliche Infor-
mationsfiille zu dem nachge-
schlagenen Thema oder Be-
griff erhalten.

Da derzeit zwei (beim A1000
drei) Betriebssysteme fiir den
Amiga aktuell sind, wird gele-
gentlich zur Unterscheidung
von Version 1.1, 1.2 oder 1.3 ge-
sprochen. Da die drei Betriebs-
systeme weitgehend »aufwérts-
kompatibel« sind, das heiBt Ver-
sion 1.2 und 1.3 dhnlich funktio-
nieren wie Version 1.1, und Ver-
sion 1.2 konform mit Version 1.3
geht, gilt das fir eine Version
Beschriebene auch fir die
neueren Varianten des Amiga-
Betriebssystems. Mdgliche Un-
terschiede werden allerdings
deutlich gemacht.

(Michael Thomas/so)

quency modulation) und ist von
Amiga-Basic aus nicht ohne
weiteres maéglich.

Animation

Eine besondere Stérke der
Systemroutinen des Amiga ist
die Animation, die in zwei ver-
schiedenen Formen vorhanden
ist: Sprite-Animation und Play-
field-Animation (BOBs). Unter
Animation versteht man die Be-
wegung eines sich selbst in un-
terschiedlichen Bewegungspha-
sen befindlichen Objektes am
Bildschirm (Beispiel: gehende
Figur).

Der Amiga verfiigt hierzu
Uber acht Hardware-Sprites
und eine beliebige Anzahl
BOBs; anstelle der Hardware-
Sprites erscheinen aber in der
Regel sogenannte VSprites (vir-
tual sprites = Scheinsprites).
Hierbei handelt es sich um ver-
schiedene grafische Formen ei-
nes mehrfach verwendeten
Hardware-Sprites. Diese Mehr-
fachverwendung wird durch die
Zuweisung eines eigenen -=>
DMA-Kanals zu jedem Hard-
ware-Sprite erméglicht; einzige
Voraussetzung fir die Mehr-
fachverwendung ist, daB die
verschiedenen Formen des
Sprites mindestens eine Bild-
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schirmzeile Abstand voneinan-
der haben miissen.

Ein BOB (Blitter OBject) ist
ein Teil des normalen »Bildess,
das durch den -=> Blitter sehr
schnell von einer Position in ei-
ne andere »kopiert« werden
kann,

Die Playfield-Animation liegt
auch in zwei Formen vor; man
kann mit den von Zeichentrick-
filmen bekannten Verfahren der
»cel animation« (<> sequenced
drawing: Eine Folge von Einzel-
bildern, die urspriinglich auf
Papier, spater auf Zelluloid, ge-
zeichnet wurden) arbeiten oder
mit == motion control die Ge-
schwindigkeit und Beschleuni-
gung eines BOBs oder Sprites
in vertikaler und horizontaler
Richtung steuern.

Die Animationsroutinen sind
von Amiga-Basic iber die ent-
sprechenden Befehle erreich-
bar (siehe graphics primitives).

AnimComp / AnimObj

-> GELs.
ANSI X3.64-1979
(American National Stan-

dards Institute) Eine normge-
bende Institution der Vereinig-
ten Staaten, die liberwiegend
Hardware-Normen  aufstellt.
X3.64-1979 ist eine Normierung
der Steuercodes fiir -=> Termi-
nals und bildet die Grundlage
der vom Amiga benutzten
Tastatur- und Steuercodes; er-
génzt werden die in der = 1SO
/ DIS 6429.2-Version implemen-
tierten Codes durch -> DEC-
ahnliche und Amiga-spezifi-
sche Steuersequenzen.

applications program

(Anwendungsprogramm) Je-
de Art von Programm, mit dem
der Benutzer Daten verarbeiten
kann (siehe utility).

argument template

(Befehlszeilenmuster) Eine
Anzeige der bei einem (mei-
stens > CLI-) Befehl erforderli-
chen Parameter sowie der Be-
fehlssyntax am Bildschirm; ei-
ne sogenannte »Help-Funktion«,
die bei fast allen von Metacom-
co programmierten CLI-Befeh-
len durch Eingabe des Befehls
mit einem Fragezeichen abge-
rufen werden kann. Bei Ergén-
zungsbefehlen aus anderen
Quellen kann diese Funktion
fehlen.

artifacting
= hue.

ASCII

(American Standard Code for
Information Interchange) Eine
standardisierte Codierung fiir
Zeichensdtze und Steuerzei-
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chen (A=65,B=66...), die 1963
erstmals eingeflihrt wurde; mit
diesem 7-Bit-Code ohne Pari-
tatsvorschriften sind 128 Zei-
chen darstellbar und auch stan-
dardmaBig definiert. Das achte
Bit wird in der Regel benutzt,
um systemspezifische Zeichen
zu codieren, wie das auch beim
Amiga der Fall ist.

asynchronous

(nicht zeitgleich) Woértlich
verstanden miBte diese Be-
zeichnung bedeuten, daB der
Computer Befehle, Routinen
usw. »nacheinander« ausfihrt,
das heiBt eine laufende Routine
muB zuerst beendet sein, bevor
die nachste Routine beginnen
darf (siehe synchronous).

Im == RKM wird diese Be-
zeichnung anscheinend an-
ders ausgelegt, wodurch die
Bedeutung ins Gegenteil um-
gekehrt wird, wie bei der Erldu-
terung des Befehls SAY im Ami-
ga-Basic-Handbuch.

ATOM

(ALink Temporary Object Mo-
difier) Eine Hilfsroutine flr As-
sembler, die dazu dient, =
Objektcode-Module neu zu lin-
ken, damit der erzeugte Code
auf = Chip-RAM (Daten) und -
=>Fast-RAM  (Code) verteilt
werden kann, was bei Erweite-
rungen uber 512 KByte hinaus
vor allem bei speicherintensi-
ven Grafikanwendungen erfor-
derlich sein kann. Um bereits
gelinkte Programme zu modifi-
zieren, missen diese zuerst mit
einem Hilfsprogramm wieder in
nichtgelinkte Objectcode-Mo-
dule zurlickverwandelt und
dann mit ATOM fiir einen neuen
Linkvorgang vorbereitet wer-
den.

attached channels
(gekoppelte Audiokanéle) Ei-
ne Besonderheit des -> audio.
device besteht darin, die vier
Kanale paarweise (0/1, 1/2, 2/3)
zu koppeln, um den héherwerti-
gen (Daten-)Kanal durch den
niederwertigen Kanal entweder
in Amplitude oder Frequenz zu
modulieren. Der Modulations-
modus wird durch Eingriff in die
Hardware-Register bestimmt;
das ADKCON-Register (&hDEF
09E) enthalt in den untersten 8
Bit die entsprechende Steue-
rung. Die Bits 0 bis 3 schalten
die Amplituden-, 4 bis 7 die Fre-
quenzmodulation des entspre-
chenden Kanals ein. Die Modu-
lationsdaten werden fiir beide
Modi als 16-Bit-Werte tiber den
gesetzten Kanal verarbeitet, ob-
wohl bei der Amplitudenmodu-
lation nur die untersten 7 Bit
glltig sind, weil die maximale

Lautstarke 64 betragt. Diese
Festlegung auf 16 Bit ist not-
wendig, weil beide Modi gleich-
zeitig aktiv sein durfen; in die-
sem Fall werden die Daten ab-
wechselnd fir die Modulation
herangezogen. Bei Amiga-Basic
ist dieses Verfahren nur durch
POKEs erreichbar; dabei mus-
sen die oberen 8 Bit des
ADKCON-Registers  unveran-
dert bleiben, weil diese fiir das
Laufwerk verwendet werden.

audio.device

Eine Systemroutine (=> devi-
ce), die vier Audiokanédle ver-
waltet und steuert. Zur Toner-
zeugung ist eine Wellenform er-
forderlich, die als Datenwerte
zu je 8 Bit in einem Integerfeld
abgelegt wird. Digitalisierte Da-
ten konnen auch verwendet
werden, solange die Formatbe-
stimmungen fur die Daten ein-
gehalten werden. Das au-
dio.device wird auch in der End-
stufe der => Sprachsynthese
benutzt (siehe attached chan-
nels). Uber Amiga-Basic ist das
audio.device mit den Befehlen
SOUND und WAVE erreichbar
(siehe sound synthesis).

auto.config

Automatic configuration / au-
tomatische Einbindung von Zu-
satzgerdten wie Festplatten-
Laufwerke und Speichererwei-
terungenin das System: Solche
Zusétze werden mit der ->
Startup-Sequence,  gegebe-
nenfalls mit einem in der = Ex-
pansion-Schublade abgeleg-
ten Treiber beim —> Booten des
Systems angemeldet und er-
kannt. Flr solche Gerate hat
Commodore ein System von Er-
kennungsbytes eingefiihrt, um
zu verhindern, daB ein gegebe-
ner Speicherbereich von meh-
reren Zusatzen gleichzeitig be-
ansprucht werden kann. Zum
Einbinden stehen insgesamt
128 Abschnitte (> expansion
slot) mit jeweils 4 KByte am
oberen Ende des Speicherbe-
reichs zur Verfligung; benétigt
ein Zusatz mehr als diese 4
KByte, wie das beispielsweise
bei einer Uber einen = DMA-
Kanal betriebenen Festplatte
der Fall sein dirfte, so muB der
flir die normale Speichererwei-
terung vorgesehene Bereich
benutzt werden (siehe Zorro).

backdrop
(Hintergrundfenster) (=> lay-
ers) Eine besondere Art -
Window, bzw. eine »Schicht«
des Bildschirms, die stets die
hinterste aller anderen »Schich-
ten« bildet und die Funktion ei-
nes Hintergrunds bei verschie-
denen anderen Programmen

tbernimmt (Beispiel: Work-
bench-Fenster). Als einziges
-> Gadget besitzt ein solches
Fenster das SchlieB-Gadget.
Ein »backdrop« ist von Amiga-
Basic aus nicht definierbar.

backup

Sicherheitskopie einer Dis-
kette, Festplatte oder einer Da-
tei.

backward referencing
-> forward referencing.

base

(Basisadresse) Die Ein-
sprungsadresse einer = Libra-
ry, entweder im RAM-Speicher
(bei diskettenresidenten) oder
im ROM (= WCS) (bei system-
residenten) Libraries (siehe Ab-
sExecBase). In Amiga-Basic
wird diese Adresse mit dem
LIBRARY-Befehl ermittelt, da-
mit die Libraryfunktionen abge-
rufen werden kénnen.

batch file

(auch command file, script,
sequence file - Befehlslistenda-
tei) Eine Textdatei, die ->CLI-
Befehle enthalt und mit dem
EXECUTE-Befehl wie ein nor-
maler CLI-Befehl abgerufen
und ausgefihrt wird (Beispiel:
<> startup-sequence). Wie die-
se Datei werden »batch files«
am besten im s-Verzeichnis der
Diskette abgelegt, weil EXECU-
TE sie dort zuerst, danach erst
im aktuellen Verzeichnis sucht.

BCPL

(Binary Coded Programming
Language) Ein Vorgénger der
Programmiersprache C und da-
her auch mit C weitestgehend
kompatibel; im Unterschied zu
C kennt BCPL nur einen Daten-
typ, das bindre Wort und ist da-
her zur Programmierung von
Computersystemen, beispiels-
weise des > Amiga-DOS, gut
geeignet. Viele Bereiche von
AmigaDOS, einschlieBlich der
CLI-Befehle, sind nicht in C,
sondern BCPL geschrieben.
Ein entsprechender Compiler
von Metacomco ist bereits er-
schienen.

Bitmap

Bildschirmspeicher, in dem
jedes Bit einem Punkt auf dem
Bildschirm zugeordnet ist. Beim
Amiga heiBen die Bitmaps aber
-> Bitplanes, weil das Bild
»mehrschichtige« aufgebaut
wird. In der Sprache C ist »Bit-
Map« ein Zeiger auf eine Bitpla-
ne-Struktur.

Bitmap Display

Das »Zeichenblatt« fiir den
Bildschirm; kann aus bis zu
acht => Bitplanes bestehen.
Davon werden aber derzeit ma-

AMIGA-SONDERHEFT 8



ximal fiinf (sechs im HAM-
Modus) unterstiitzt.

Bitplane
Eine -> Bitmap fiir eine
»Schicht« des Amiga-Bild-

schirms; die Anzahl der ver-
wendeten Bitplanes bestimmt
die Anzahl der verfiigbaren Far-
ben am Bildschirm (siehe co-
lour registers). Die Bitplanes
sind sehr speicherintensiv; eine
Bitplane in niedrigauflésendem
Modus braucht 8000 Byte; die-
ser Bedarf wird bei Hochauflé-
sung oder > Interlace verdop-
pelt, bei beiden gleichzeitig ver-
vierfacht - ein Bildschirm mit
Hochauflésung, Interlace und
16 Farben braucht also insge-
samt 128000 Byte und ist daher
bei einem Amiga mit nur 256
KByte nicht mdglich, denn es
bleiben nur etwa 30000 Byte fiir
das Programm und die Daten.
Bei dem PAL-Amiga mit 256/
512 Bildschirmzeilen ist der
Speicherbedarf entsprechend
héher, und zwar um etwas liber
25 Prozent (10240 Byte pro Bit-
plane im niedrigauflésenden
Modus).

Blitter

(auch Bimmer) Ein Hilfschip
von => Agnus, als BLock Image
TransferER (Blitter) verantwort-
lich fir Datenverschiebungen
(Bildschirmbereiche wie Fen-
ster, aber auch Daten und Pro-
gramme) im => Chip-RAM; als
Bit IMage ManipulatoR (Bim-
mer) kann Blitter (ber drei der
eigenen -=> DMA-Kandle bis zu
256 logische Operationen (sie-
he minterm) an den Daten vor-
nehmen, bevor sie (iber den
vierten Kanal in den Speicher
zurickgeschrieben  werden.
AuBerdem zeichnet der Chip Li-
nien mit einer Geschwindigkeit
von 1 Million Punkte pro Se-
kunde.

Blitter Object

(BOB -=> Animation) Teil ei-
nes > Playfields, der von =
Blitter »animiert« wird; unter-
liegt in den AusmaBen keinen
Begrenzungen, wird aber mdg-
licherweise im 32-Farben-Mo-
dus, bei gleichzeitiger Verwen-
dung von <> Sprites, in der Far-
benzahl eingeschrénkt (siehe
colour registers).

.bmap files

Besondere Dateien, die von
Amiga-Basic fiir den LIBRARY-
Befehl bendtigt werden; diese
Dateien werden mit dem Hilfs-
programm ConvertFD auf der
Extras-Diskette aus den = .fd-
files erzeugt, damit Amiga-
Basic die Ubergebenen Para-
meter bei Libraryaufrufen auf
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ihre  Richtigkeit (berpriifen
kann. Das Hilfsprogramm lauft,
zumindest unter Version 1.1,
nicht véllig richtig; enthélt ein
fd-file Funktionsnamen oder
Worter, die mit Schllisselwor-
tern (FOR,PRINT...) des Amiga-
Basic identisch sind, werden
diese als = Token statt als
ASCII-Kette verschliisselt. Eine
korrigierte Version des Pro-
gramms befindet sich auf Fish-
Disk #27. Zum Glick sind die
meist bendtigten .fd-files be-
reits in .bmap-Format auf der
Extras 1.2-Diskette enthalten.

boot disk

Die Diskette, mit der das Sy-
stem initialisiert wird, also dieje-
nige, die nach Anforderung der
=> Workbench-Diskette einge-
legt wird.

Boot-ROM

(Start-ROM) Beim Einschal-
ten des Amiga 1000 Gbernimmt
dieser ROM-Baustein die Uber-
prifung des verfligbaren Spei-
chers oder anderer Bausteine
und fordert die Eingabe der —>
Kickstart-Diskette; beim A500
und A2000 sind die Kickstart-
Routinen auch im ROM unter-
gebracht und werden nach der
Systemilberpriifung automa-
tisch aktiviert.

boot(strap)

(wértlich: Schniirsenkel) Die
Initialisierungsroutinen des
Computersystems; abgeleitet
von der Wendung »to pull one-
self up by one’s bootstraps«, die
am besten mit der Geschichte
des Barons von Miinchhausen
verglichen werden kann, der
sich am eigenen Zopf aus dem
Sumpf zog. Beim Computer be-
deutet das, daB der Computer
mit einem Ladeprogramm sich
selbst firr die eigentliche Daten-
verarbeitung »initialisieren«
muB; dies geschieht beim Ami-
ga mit der Kickstart-Diskette
(nur A1000) fur das Betriebssy-
stem selbst und mit einer »Work-
bench-Diskette« (= system disk)
fir die Workbench. Da A500/
A2000 den Kickstart im ROM
haben, lauft die Initialisierung
nach der Uberprifung des =
Boot-ROM ab.

boot sectors .

(Startsektoren einer Diskette)
Jede »selbststartende« Amiga-
Diskette (Beispiel: Workbench)
enthélt diese beiden Sektoren,
die das Einlesen der Disketten-
daten (des Disk-lcons) ohne
vorher eingelegte Workbench-
Diskette erlauben. Bei frisch
formatierten Disketten werden
diese Sektoren mit dem -
CLI-Befehl INSTALL auf die Dis-
kette geschrieben.

bridge board

(auch bridge card) Die Be-
zeichnung flr Zusatzkarten
zum Amiga 2000, mit denen der
Computer IBM-kompatibel ge-
macht wird; so genannt, weil
die Karte wie eine Briicke einen
Amiga-Slot mit einem PC-Slot
verbindet (siehe Janus, Zorro).

buffer

(Pufferspeicher) Ein Spei-
cherbereich, der zwischen ei-
nem Programm und einem =>
device oder einer Datei ge-
schaltet wird und als Uber-
gangsspeicher fur den Daten-
austausch benutzt wird. Die (ib-
liche GréBe der vom System zu-
gewiesenen Puffer betragt 512
Byte. Jedes angeschlossene
Laufwerk hat einen besonders
groBen Puffer, weil das =
trackdisk.device das soge-
nannte »track ifo-Verfahren« be-
nutzt, also eine ganze Spur der
Diskette in den Puffer liest. Da
eine Spur 11 Sektoren zu je 512
Byte hat, vielleicht noch zusétz-
lich eine Menge Byte Mull ent-
halt, werden etwa 17 KByte filr
jeden Diskpuffer verbraucht.
Die VergréBerung des Diskpuf-
fers ist mit dem CLI-Befehl
ADDBUFFERS madéglich. Ein
Puffer kann dynamisch oder
statisch sein; ersterer wird wah-
rend eines Programmlaufs zu-
gewiesen und nach Beendi-
gung des Programms dem -=>
heap wieder zugefligt; letzterer
bleibt bis zum Ausschalten des
Computers zugewiesen und
kann auch bei Nicht-Benutzung
nicht mehr von anderen Routi-
nen belegt werden (siehe dyna-
mic allocation).

bug

(bug: Kafer, Wanze) Ein in der
Regel schwer auszumachen-
der Fehler in einem Computer-
programm  (siehe debug,
troubleshooting).

Cc

Eine Programmiersprache,
die aus => BCPL lber B hervor-
gegangen ist. Mit ihr - sie ent-
hélt Aspekte sowohl einer ho-
heren Programmiersprache als
auch der Assembler-Sprache -
wurde das Betriebssystem Unix
entwickelt. Die Standardbe-
schreibung der Sprache ist in
dem Buch »Die Programmier-
sprache C« von Kernighan und
Ritchie zu finden.

C:Directory

(commands: Systemverzeich-
nis) Das C-Verzeichnis des =
Amiga-DOS; enthilt die Befeh-
le und Befehlsroutinen des =
CLI, die zuerst im Verzeichnis
-=> 8YS:, dann hier gesucht
werden (siehe logical device).
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cache

(auch cache-memory: Abla-
gespeicher) Ein (zuséatzlicher)
Speicherbereich, in dem Daten
zwecks schnelleren Zugriffs
voriibergehend abgelegt (wort-
lich: »versteckt«) werden (siehe
buffer).

CAD

(computer aided design) Das
technische Zeichnen am Com-
puterbildschirm anstelle des
ReiBbretts.

CAM

(computer aided manufactu-
ring) Wie CAD, aber mit ausge-
malten, = dreidimensional wir-
kenden Darstellungen.

CAl

(computer aided instruction)
computerunterstitzter  Unter-
richt (nicht Informatik).

CALL

(computer aided language
learning) computerunterstltzter
(Fremd-)Sprachenunterricht.

computer science
Informatikunterricht.

case sensitivity
Unterscheidung von GroB-
oder Kleinschreibung in Wor-
tern. Vor allem bei Systemrouti-
nen, die in der Assembler-
Sprache aufgerufen werden, ist
es wichtig, die richtige Schreib-
weise zu beachten. Die Routi-
nen unterscheiden zwischen
GroB- und Kleinschreibung und
so werden sie beim Aufruf even-
tuell nicht richtig identifiziert.

checkmark

(Kontrollzeichen, »Haken«)
Das Zeichen zur Markierung ei-
ner aktiven Attributoption in ei-
nem => Menil.

Chip-RAM

Wird als Bildschirmspeicher,
Stapelspeicher und Programm-
speicher benutzt und enthalt
auch samtliche Pufferspeicher.
Puffer flir - DMA-Kanéle mis-
sen hier liegen, weil dieser Be-
reich zur Zeit als einziger im Sy-
stem fur die Sonderchips (da-
her CHIP-RAM) und insbeson-
ders fur den = Blitter zugang-
lich ist (siehe Fast-RAM). Bei
den bisher erhéltlichen Chips
fir Amiga-Computer ist das
Chip-RAM die untersten 512
KByte des Speichers. Neuere
Versionen der Sonderchips (=
ECS, Enhanced Chip Set) kdn-
nen allerdings auf 1 MByte
Chip-RAM zugreifen.

chromaticity

(die »Farbigkeit« eines be-
stimmten Farbtons) Die Qualitét
der Farbe als Ergebnis der ver-
schiedenen Anteile der Farben
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Rot, Griin und Blau. Je niedri-
ger der Wert einer Farbe, um so
dunkler der Anteil an der Far-
bigkeit und somit die Farbe
selbst. Fir die voreingesteliten
Farben des Amiga-Basic (siehe
colour registers) sehen die ent-
sprechenden Anteile folgender-
maBen (Reihenfolge R-G-B)
aus:

16 0.0, 0.0, 0.0
17 0.8,0.1,0.1

18 0.0,0.0, 0.0

19 1.0,0.8,0.6

20 02,0202

21 0.3,0.3,03

22 0.4,04,04

0.4,0.5,0.5

24 05,05, 05

25 0.5,06,05

26 0.6,0.6,0.6

27 0.7,07,07

28 0.8,0.7,0.8

29 0.8,0.8,0.8

30 0.9,0.9,0.9

31 1.0,1.0,1.0
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chunk

Ein Datenblock in einer =>
IFF-Datei, in dem eine be-
stimmte Art von Daten enthal-
ten ist; zur Zeit sind die vier
Haupttypen FORM,  LIST,
PROP und CAT sowie ein Leer-
block definiert. Als Untertypen
sind je nach Verwendungs-
zwecken definiert: ILBM (Inter-
leaved Bitmap) fur Grafikdatei-
en, FTXT (formatted text), 8SVX
(8-Bit Sound Samples) und
SMUS (Simple Music Score).
Diese sind wiederum in unter-
geordnete chunk-Typen aufge-
teilt:

ILBM: BMHD (bitmap hea-
der), CMAP (colour map),
GRAB (hotspot, der aktive
Punkt des Mauszeigers oder ei-
nes »brush«), T (destination
merge data), SPRT (Sprite da-
ta), CAMG (Amiga Viewport
mode) und BODY (standard da-
ta chunk - enthélt die eigentli-
chen Daten); hierzu kommen
einige  »privat>  definierte
chunks, wie CRNG (colour ran-
ge DPaint) und CCRT (colour
cycling range / timing Graphi-
craft)

FTXT.CHRS (characters
nach -> ANSI/ISQO), FONS (font
specifiers), BODY

SMUS:SHDR (score hea-
der), NAME (des Stlcks), (c),
AUTH (Autor), ANNO (Annota-
tion zum Stiick), | (instrument
specifier), TRAK (Daten), BO-
DY; IREV ist ein »privater«
chunk bei Instant Music

8SVX:VHDR (header), NA-
ME bis ANNO wie bei SMUS,
ATAK und RLSE (Attack / Relea-
se der Hullkurve) und BODY.

Diese chunk-Typen werden
durch weitere, privat definierte
Typen, stdndig ergédnzt.
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cleanup
(Speicheraufrdumung) Die
von einem => process zu erle-
digenden »Aufréumungsarbei-
ten«, bevor alle zum process zu-
gehdrigen ->Tasks von den
verschiedenen  Systemlisten
»abgekoppelt« und dadurch ef-
fektiv geléscht werden; hierzu
gehort beispielsweise die Be-
antwortung aller noch nicht ver-
arbeiteten => messages, die
Freigabe von Puffern und stati-
schen Speichern, der Aufruf
der Systemroutinen flr die Frei-
gabe zugewiesenen Speicher-
platzes, kurzum die Rickgabe
aller von dem Programm bean-
spruchten —> resources.

CLI i
(Command Line Interface:
Befehlszeilen-Eingabe von -
Amiga-DOS) Ein besonderes
- Window (Fenster), mit dem
der Programmierer Zugang zu
den Amiga-DOS-Routinen er-
hélt; diesen Zugang kann man
auf verschiedene Weise errei-
chen: a) mit = Preferences das
CLI einschalten, die SYSTEM-
Schublabe &ffnen und das CLI-
Icon doppelt anklicken; b) wah-
rend des Einlesens der Work-
bench-Diskette durch Unterbre-
chung der Ausfiilhrung der
»startup-sequence« mit der Ta-
stenkombination <CTRL D>
nach Erscheinen des groBen
CLI-Windows; c) das Léschen
oder Umbenennen der Datei
»startup-sequence« (beispiels-
weise in »no-startup-sequen-
ce«; d) die »startup-sequences«
dahingehend editieren, daB ne-
ben dem Workbench-Fenster
ein CLI-Window gleich mitakti-
viert wird. Jedes CLI-Window
entspricht einer getrennten
Task, effektiv einem weiteren
= Terminal, das im Vorder-
oder Hintergrund laufen kann.
Bis zu maximal 20 solche CLlIs
dirfen gleichzeitig in Betrieb
sein, vorausgesetzt, genligend
Speicherplatz ist dafiir verflig-
bar. Ein CLI kann entweder »in-
teraktiv« oder »nicht-interaktive
sein; im ersten Fall werden ein-
gegebene Befehle direkt aus-
gefiihrt, die Ausgabe erscheint
im selben Fenster; im zweiten
Fall lauft das CLI »im Hinter-
grunds«, weil mit RUN oder RUN
EXECUTE gestartet und hat
nur ein Ausgabe-Fenster. Die
Eingabe erfolgt dann entweder
Uber die Parameterangabe
nach RUN oder aus dem mit
EXECUTE aufgerufenen —
batch file. Da jeweils nur ein
CLI-Window »aktuell« sein
kann, stellt Amiga-DOS auch
Befehle fir die Uberwachung
und den Abbruch der laufen-

den CLls (STATUS, BREAK) zur
Verfiigung (siehe TCB).
Programme, die vom CLI aus
gestartet werden (einschlieB-
lich der CLI-Befehle selbst),
laufen alle als solche »Tochter-
prozesse« ab; wahrend der
Ausflihrung »schléaft« das aufru-
fende CLI, bis es durch Been-
den des aufgerufenen Pro-
gramms wieder »geweckt« wird.
Bei der neuen Workbench-Ver-
sion 1.3 steht ein zusatzlicher
Eingabe-Interpreter  namens
Amiga-Shell zur Verfigung.

clipboard.device

Eine Systemroutine, die fir
die Verwaltung und Ablage von
»Clips« (Beispiel: mit der Kame-
ra bei Textcraft kopierte Textstel-
len) zustdndig ist. Solche
»clips« kbnnen entweder im Ar-
beitsspeicher des Programms,
im clipboard-Speicher oder in
einer Datei im clipboard-Ver-
zeichnis einer Diskette aufbe-
wahrt werden. Clips mulssen in
IFF-Format (FTXT oder ILBM)
abgelegt werden. Obwohl die
bisherigen Programme in der
Regel nur ein Clip auf einmal
verwalten, kdnnen vom System
gurchaus mehrere benutzt wer-

en.

clipping

(abschneiden) Beschrénkung
des Bereiches der Bildschirm-
ausgabe auf ein = ViewPort.
Clipping ist besonders bei der
Verwendung von -> Bitmaps
erforderlich, um zu verhindern,
daf Daten (versehentlich) au-
Berhalb des entsprechenden
Bitmap-Speichers geschrieben
werden, was in den meisten
Fallen zu einem Systemabsturz
flhren dirfte.

ClList.library
Systemlibrary fiir die Verwal-
tung von Zeicheneingaben.

clone

(Zweig, Ableger) Die (géngi-
ge) Bezeichnung fiir einen
Computer, der dem IBM-PC an-
gelehnt ist; der = Sidecar-Zu-
satz des Amiga entspricht ei-
nem solchen »Ableger«.

collision stack

(Speicher des Amiga-Basic
flir die Ablage von Kollisions-
meldungen): Maximal 16 Ein-
trage sind moglich, alle weite-
ren werden ignoriert.

colour descriptor words

Zwei (16-Bit-)Datenworte, die
eine Zeile eines Sprites definie-
ren; die gesetzten Pixel bestim-
men die Gestalt und die Farbe.

colour indirection
(indirekte Farbbestimmung)
Die Bildschirmdarstellung des

Amiga besteht aus -> Bitpla-
nes. Fir jeden Punkt der jewei-
ligen Darstellung (Hintergrund,
Fenster, Sprites,...) ist in den
Bitplanes ein Bit reserviert. Aus
den Informationen »Bit gesetzt
(1) oder nicht gesetzt (0)« und
der binédren Wertigkeit der Pla-
ne (1,2,4,8,16) ermittelt der Ami-
ga die Nummer eines Farbregi-
sters, das dann die entspre-
chende Farbe enthélt (Beispiel
mit drei Bitplanes: 0*1 (Bit in
Plane mit Wertigkeit 1 nicht ge-
setzt) +1*2+1*4 = Farbregi-
ster 6). Mit dieser Technik kann
es bei der gleichzeitigen Ver-
wendung von BOBs und Spri-
tes mitmehr als 16 Farben zu ei-
ner Anderung der BOB-Farben
kommen, weil die Farbregister
16 bis 31 von den Sprites ge-
nutzt werden.

colour map

Der Teil einer = ViewPort-
Definition, der die Rot/Grin/
Blau-Werte der Farbregister
enthélt. In Amiga-Basic wird
diese Liste mit dem PALETTE-
Befehl erzeugt.

colour register

Der Amiga hat insgesamt 32
Farbregister mit jeweils 16 Bit.
Davon werden insgesamt 12 Bit
fur die Definition der Rot/Griin/
Blau-Anteile der jeweiligen Far-
be benutzt, wodurch sich insge-
samt 4096 Farben definieren
lassen. Beim Aufruf von Amiga-
Basic werden diese Register
mit den folgenden Farben vor-
eingestellt:

0 dunkelblau 16 schwarz

1 weiB 17 rot

2 schwarz 18 schwarz

3 orange 19 hellbraun
4 blau 20 dunkelgrau
5 purpur 21 dunkelgrau
6 zyan 22 dunkelgrau
7 weiB 23 dunkelgrau
8 blau 24 mittelgrau
9 orange 25 mittelgrau
10 hellgrin 26 mittelgrau
11 goldgelb 27 mittelgrau
12 blau 28 hellgrau
13 lila 29 hellgrau

14 griinblau 30 hellgrau
15 mittelgrau 31 weiB

Die letzten 16 Register sind
ebenfalls, jeweils in Vierergrup-
pen, paarweise den acht Spri-
tes zugewiesen. Als Sprite-
Farbregister ist das erste Regi-
ster der Gruppe stets mit der
Hintergrundfarbe belegt und
daher »transparent«. Die vor-
eingestellten Farben der Regi-
ster 20 bis 31 stellen eine Abstu-
fung der Farben und nicht iden-
tische Grautone dar (siehe co-
lour indirection, chromaticity).

command template
-> argument template.
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compiler

(compile: (Daten) zusam-
menstellen, verfassen) Ein Pro-
gramm zur Ubersetzung von in
einer hoheren Programmier-
sprache (Beispiel C) verfaBtem
Quellcode in maschinennahen,
aber nicht unbedingt lauffahi-
gen, binédren Code. Ein solches
Programm besteht in der Regel
aus drei Modulen, die der Reihe
nach abgearbeitet werden. Der
»preprocessor« (nur bei C) lei-
stet die Vorbereitungsarbeit, er-
weitert Makrobefehle, ersetzt
Variablendefinitionen durch Va-
riablenwerte oder bindet an-
hand der »compiler directives«
(auch  preprocessor com-
mands) die entsprechenden =>
header files in den Code ein.
Der »parser« zergliedert dann
Programmanweisungen  ge-
méB den »Grammatikregeln«
der. benutzten Sprache und
Uberpriift sie auf ihre Richtig-
keit. Der eigentliche »compiler«
Ubernimmt dann die Uberset-
zung der Anweisung in prozes-
sorgerechte Codewerte oder in
Assembler-Anweisungen (As-
sembler-Quellcode), die dann
von einem »assembler« endgil-
tig in Maschinensprache umge-
setzt wird. Nach einer eventuel-
len »Optimierung« des Codes
ist meist noch ein Linkdurchlauf
(= link editor) notwendig (sie-
he source code, object code,
load file).

CON:

(= logical device) Im = CLI
die Bezeichnung eines - vir-
tuellen (scheinbaren) Termi-
nals, in der Praxis ist CON: ein
(neues) => Window fiir die Ein-
und Ausgabe eines CLI (siehe
CSI und NEWCON)}).

console.device

Eine Systemroutine (= Devi-
ce), die Eingaben eines -
Windows entgegennimmt und
am Bildschirm anzeigt. Auf die-
se Weise verhdlt sich jedes
Window wie ein erweitertes =
ASCII-Terminal. Die Steuerung
der Eingabe erfolgt weitgehend
Uber => ANSI/ISO-Sequenzen,
die von Amiga-eigenen Se-
quenzen erganzt werden. Im
»normalen« Betrieb werden die-
se Sequenzen mit Hilfe der ak-
tuellen => Keymaps in ASCII-
Zeichen und Steuerzeichen
umgewandelt. Kenntnisse der
benutzten »Rohsequenzen« ist
fur die Steuerung der logischen
Gerdte -=> PRT;, = PAR: und
=> SER: unter Amiga-Basic
empfehlenswert; die Liste istim
-=> RKM Libraries and Devices
zu finden (siehe RAW:, virtual
terminal).
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consoledevice.library

Systemlibrary fur die Verwal-
tung der Eingabe Uber das =
console.device.

container

(Behélter) Der auBere Rah-
men einer => Gadget-Darstel-
lung (insbesonders bei = pro-
portional gadgets).

Copper

(co-processor) Der zweite
Hilfschip von = Agnus. Copper
steuert das Videosignal und ist
daher fiir die Darstellung am
Bildschirm zustandig. Der Chip
Uberwacht ein Register, dessen
Inhalt der Nummer der gerade
darzustellenden Bildschirmzei-
le entspricht, und kann so prak-
tisch »im Voriibergehen« die
Hardware-Register mit neuen
Werten versehen, -> Sprites
positionieren, Farben wech-
seln, = Windows verschieben
und die Daten fiir den = Blitter
tbermitteln. Copper ermaglicht
die softwaremaBig gesteuerte
Einteilung des sichtbaren Bild-
schirms in verschiedene Win-
dows mit eventuell unterschied-
licher Auflésung sowie die Ani-
mation.

Copper list

(Copper-Liste) Liste fur den
-> Copper, in der alle fortlau-
fenden Daten fir die Bild-
schirmdarstellung, wie etwa die
Farben, => screen - Daten ent-
halten sind. Die Copper-Liste
kann vom Programmierer auch
manipuliert werden, um interes-
sante Grafikeffekte zu erzeu-
gen.

CPU

(»Central Processing Unit«)
Hauptchip im Computer (Haupt-
prozessor). Die CPU des Amiga
ist der MC88000, ein leistungs-
fahiger 16-Bit-Prozessor, des-
sen Nachfolger MC68010,
MC68020 und MC68030 be-
reits auf dem Markt sind. Die
CPU {bernimmt die wichtigen
Ausgaben in einem Computer,
wie das Abarbeiten von Pro-
grammen und das Durchflihren
von Berechnungen. Die CPU
wird im Amiga von Hilfsprozes-
soren, den > Customchips un-
terstiitzt, um schneller und effi-
zienter zu arbeiten.

critical resource

Eine = resource, die zu
einem gegebenen Zeitpunkt
nur von einer einzigen Routine,
beispielsweise der CPU, be-
ansprucht werden darf (siehe
deadly embrace).

critical section
Eine Operation innerhalb ei-
nes => Tasks, die von anderen
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Tasks nicht unterbrochen wer-
den darf (siehe mutual exclu-
sion, deadly embrace). Bei =
Exec wird ein Codeabschnitt,
der auf eine globale Daten-
struktur zugreifen soll, auch als
»critical section« bezeichnet,
weil die globalen Daten wéh-
rend des Zugriffs von anderen
Routinen nicht verandert wer-
den diirfen.

csl

(Control Sequence Introdu-
cer) Steuersequenz zur Einlei-
tung besonderer Formatierungs-
angaben im CLI. Ein CLI-Fen-
ster kennt neben den normalen
Eingaben auch besondere
Steuersequenzen, die durch
die Tastenfolge ALT+ESC plus
linke eckige Klammer plus Zahl
eingeleitet und mit »m« beendet
werden. Mit diesen CSI-Se-
quenzen lassen sich Textdar-
stellung: 7
0 = normal; 1 = Fettdruck; 3 =
Schrégschrift; 4 = Unterstri-
chen; 7 = Inversdarstellung,
Vordergrundfarbe:
30 = blau; 31 = weiB (normal);
32 = schwarz; 33 = orange
und Hintergrundfarbe:
40 = blau (normal); 41 = weiB;
42 = schwarz; 43 = orange
bestimmen. Diese Sequenzen
dirfen in einer Folge hinter ei-
nem CSI und durch Semikolon
getrennt zu einer einzigen Be-
fehlskette zusammengesetzt
werden. Bei den CLI-Befehlen
PROMPT und ECHO wird auch
die Standardsequenz durch
»*g« anstelle von ALT+ESC er-
setzt (Beispiel: ECHO " +e[32;
43m Amiga-Magazin”. Dar-
Uber hinaus gibt es etliche an-
dere CSI-Sequenzen, die man
auf Seite 222 des Amiga-DOS
Manuals oder, flir die Druk-
kersteuerung, in der Liste auf
Seite 420/421 des > RKM Li-
braries and Devices finden
kann.

CString.library

Systemlibrary mit den Routi-
nen fr die Zeichenkettenverar-
beitung.

current directory

Das derzeit »eingeschaltete«
Verzeichnis, das vom CLI prak-
tisch als Hauptverzeichnis be-
trachtet wird. Die Bestimmung
des aktuellen Verzeichnisses
erfolgt mit dem Befehl CD (»cur-
rent directory« und nicht, wie
héufig - irrtimlich behauptet,
»change directory«) (siehe di-
rectory, filing system).

current window

Das zu einem gegebenen
Zeitpunkt einzige aktive ->
Window; ein laufendes Amiga-
Basic-Programm hat zwar ein

Ausgabe-Window, aber kein
»current windows, denn dies ist
das, beim Programmlauf nicht
sichtbare, Fenster der Work-
bench selbst. Das »current win-
dows, das Eingabe und Ausga-
be verarbeitet, wird durch die
durchgezogenen Linien (1.1)
bzw. Balken (1.2 und 1.3) in der
Titelleiste gekennzeichnet (sie-
he ghosting).

Customchips

(custommade: maBgeschnei-
dert) Die Hilfschips im Amiga,
die der => CPU wesentliche Ar-
beiten abnehmen, wie etwa den
Bildschirmaufbau, die Anzeige
und Verwaltung der Sprites,
das Erzeugen von Sounds. Da-
durch bleibt der CPU mehr Zeit
flr Berechnungen.

cut, copy, paste

(I6schen, kopieren, einfligen)
Diese drei Funktionen sind
Standardauswahlmaglichkei-
ten eines jeden Edit-Meniis. Mit
»Cut« wird ein Bereich des Bild-
schirms geléscht und im =
clipboard abgelegt; dieser Vor-
gang kann also, solange »cut«
nicht erneut gewéhlt wurde,
wieder riickgdngig gemacht
werden. Mit »copy« wird der
markierte  Bildschirmbereich
ohne ein Léschen im »Clip-
board« abgelegt. Durch »paste«
kann dieser Bereich dann an
beliebige Stellen wieder ins
Bild »eingeklebt« werden.

cylinder

Die ubereinanderliegenden
Spuren einer Diskette oder ei-
ner Festplatte (Hard-Disk) bei
mehrseitigen Disketten oder
Festplatten. Der »cylinder« ist
die Summe aller Spuren, die
gelesen werden kénnen, wenn
der Schreib-/Lesekopf sich in
einer gegebenen Position, also
auf einer bestimmten Spur, be-
findet (siehe trackdisk.device).

D/A converter

(Digital/Analog-Wandler) Ein
Gerét oder Schaltkreis zur Um-
wandlung von digitalen (bina-
ren) Werten in analoge (fortlau-
fende) Signale; die »Auflésung«
(Genauigkeit) eines solchen
Umwandlers wird von der An-
zahl der fir einen einzelnen
Wert verwendeten Bits angege-
ben. Der Amiga kann auBer-
dem lber die Lautstérke etwa 2
Bit »dynamische Aufldésung«
pro Audiokanal zuséatzlich er-
zeugen; ein Uber alle vier Kana-
le ausgegebener Ton hat somit
effektiv eine Aufldsung von 14
Bit.
daisy chain

(wortlich: Génseblimchen-
kette) Das Aneinanderreihen
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von Geréaten oder Erweiterun-
gen, wie etwa der externen
Laufwerke, so daB die Daten-
Ubertragung entlang der Kette
vom ersten bis zum letzten Ge-
rat durchgegeben wird.

deadlock situation

(Pattzustand) Ein Programm
kann auf ein = resource nicht
zugreifen, weil dieses von ei-
nem anderen Programm oder
einer anderen Routine nicht
ordnungsgeméaB freigegeben
wurde (siehe lockup).

deadly embrace

(tédliche Umarmung) Eine
Pattsituation, die dann entsteht,
wenn zwei Routinen gleichzei-
tig versuchen, auf ein = re-
source zuzugreifen und_sich
dabei gegenseitig an der Uber-
nahme der resource-Steuerung
hindern. Dieser Zustand fuhrt
meistens zu einem Absturz, bei
dem der Computer »paraly-
siert« wird (=> lockup), weil die
Steuerung durch das Hin und
Her zwischen den konkurrie-
renden Routinen »eingefroren«
wird (siehe deadlock).

debug()

Die systeminterne Fehlerver-
arbeitungsroutine des Amigas;
Daten (Registerinhalte, Spei-
cherausziige...) werden mit
9600 Bit/s liber den seriellen
Port an ein angeschlossenes
=> Terminal ausgegeben. Ab
Version 1.2 kann man mit dem
CLI-Befehl »LoadWb -debuge«
das Men fur diese Routine auf
der Workbench sichtbar ma-
chen; es kann aber nicht nach
erfolgtem Absturz, sondern nur
zum Testen oder Uberpriifen
bereits laufender Routinen be-
nutzt werden (siehe bug,
troubleshooting, WACK).

declaration

Die Deklaration legt die Ei-
genschaften einer Variablen
(Datentyp, Speicherbedarf)
oder den Ruckgabewert einer
Funktion fest. Im Gegensatz
zur Definition wird kein Spei-
cherplatz bereitgestellt.

default tool

Das Programm (die Routine),
das aufgerufen werden muB,
wenn ein => project direkt ge-
startet werden soll. Die Angabe
des »default tools« befindet sich
in dem = .info-file des Projek-
tes und kann nach Aufruf des
Menlpunktes »Info« aus dem
Workbench-Meni auch geén-
dert werden. Daher kann durch
Anklicken einer Notepad-Datei
diese auch von einem Textver-
arbeitungsprogramm eingele-
sen werden.
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(value/parameter) Der »vor-
eingestellte« - also ohne weite-
re Angabe glltige - Wert eines
Parameters, wie etwa die Ein-
stellung df0: fiir den CLI-Befehl
dir.

DEC

(Digital Equipment Corpora-
tion) Hersteller der »VAX«-Com-
puter; hat Steuersequenzen de-
finiert, die teilweise auch beim
Amiga intern verwendet werden
(siche ANSI, ASCII, 1SO).

delimiter
(Abgrenzungszeichen) Das
Zeichen, das den Anfang oder
das Ende eines Befehls (meist
Leerzeichen, auch Doppel-
punkt) oder einer Zeichenkette
(meist Hochkommata) markiert
(siehe special characters).

Denise

Der »display encoder«Chip,
der die = Bitplane-Daten in ein
fir = Agnus (=> Copper)
brauchbares Format umwan-
delt; dieser Chip enthalt die
Farb-, Sprite- und Scroliregister
und Uberwacht die Eingaben
Uber den == mouseport.

depth

(Bildschirmtiefe) Die Anzahl
der verwendeten => Bitplanes,
durch die festgelegt wird, wie-
viel Farben zur Darstellung ver-
fugbar sind.

developer’s kit

Die von Commodore/Amiga
zusammengestellten Unterla-
gen und Hilfen fur registrierte

Software-Entwickler;  derzeit
besteht diese »Ausrlstung«
aus:

Amiga technical manuals (-
RKM); Amiga manual; Schalt-
plane; => Zorro Schaltplane;
Lattice C v3.10; Macro Assem-
bler (v.1987); SHELL und TOOL-
KIT von Metacomco; v.1.2 en-
hancer upgrade; die neuen Dis-
ketten (Kickstart, Workbench
und Extras) plus Errata; v.1.2
Developer’s toolkit (mit ver-
schiedenen Hilfsprogrammen);
verschiedene  Programmbei-
spiele als Listings im »ASL De-
veloper’s Guide« und als aus-
gewahlte Programme aus der
Amiga-LibDisk-Serie; dazu der
neue Linker BLink (siehe
ALink). In Europa ist diese Aus-
ristung zum Preis von 600
Pfund bei Ariadne Software,
London, erhéltlich.

.device

(sprich: dot device) Eine Sy-
stemroutine, die als software-
méaBige Schnittstelle die Daten-
Ubertragung zwischen dem
Amiga und einer »device unit«

verwaltet; auch als »device dri-
ver« (Gerétetreiber) bezeichnet.
Diese Routinen laufen stets als
»Hintergrundtasks« und werden
daher vom Benutzer nicht
wahrgenommen. Durch sie
kénnen Peripheriegerdte ge-
nau wie Dateien auf der Disket-
te behandelt werden (device in-
dependent ifo) (siehe logical de-
vice, physical device, filing sy-
stem). Zu einem .device gehd-
ren eine von > Exec verwaltete
Datenstruktur und ein Codemo-
dul fur die auszufluhrenden
Operationen. Der Amiga ver-
fligt iber zwolf solcher »system
devices«: —> audio, clipboard,
console, gameport, input, key-
board, narrator, parallel, printer,
serial, timer und trackdisk.

DEVS

Das ~»devices«Systemver-
zeichnis des = Amiga-DOS;
alle Befehle zum Offnen eines
»device« suchen die nicht
ROM-residenten Gerétetreiber
in diesem Verzeichnis.
digitizer

(auch A/D converter) Ein Di-
gitalisiergerat, ein Analog/Digi-
tal-Wandler; das Gegenstiick
zum -=> D/A converter. Das zu
erfassende analoge Signal wird
in gleichméaBige Zeitabschnitte
zerlegt, der Abschnitt gemes-
sen und in digitale Werte umge-
setzt. Es gibt zwei Hauptanwen-
dungen: »audio digitizer« fur
Tonquellen und »video digiti-
zer« (siehe Frame Grabber) flir
grafische Vorlagen.

directory

Das Inhaltsverzeichnis des
-> filing system; eine Schubla-
de auf der Workbench.

Als Inhaltsverzeichnis fun-
giert ein directory bei der Anzei-
ge des Disketteninhaltes am
Bildschirm; dariber hinaus ent-
hélt ein directory weitere Daten,
wie etwa die Position und den
Umfang, den PROTECT-Status,
das Datum des Anlegens und
eventuell auch ein Kommentar
(filenote) jeder Datei auf der
Diskette. Das von => Amiga-
DOS verwaltete => filing sy-
stem kennt zwei verschiedenar-
tige directory-Typen: root direc-
tory und user directory. Beide
Typen kénnen bis zu 72 Eintré-
ge enthalten.

Das »root directory« (wortlich:
Wurzel, besser: Stammver-
zeichnis) ist das Hauptver-
zeichnis einer Diskette und wird
immer in Block 880 (= cylinder
0, => head 1) angelegt. In die-
sem Verzeichnis sind die Block-
nummern der in keinem ande-
ren Verzeichnis abgelegten Da-
teien eingetragen.

Ein»user directory«ist ein un-
tergeordnetes Verzeichnis, ent-
weder ein »system directory«
(siehe logical device) oder eine
vom Benutzer eingerichtete
»Schublade«. Im Gegensatz
zum »root directory« darf ein
»user directory« verschachtelt,
also in einem anderen Ver-
zeichnis eingerichtet werden.
Diese Verschachtelung darf
aber maximal (einschlieBlich
root directory) sechs Ebenen
tief (siehe stack) und nicht re-
kursiv sein (das heiBt, ein Ver-
zeichnis darf sich selbst nicht
enthalten).

diskfont.library

(=> library) Eine Sammlung
von Systemroutinen, die das
Einlesen neuer Zeichensétze
aus dem Verzeichnis »fonts«
der Diskette ermdglichen und
geladene Zeichensétze verwal-
ten. Ein »geschlossener« Zei-
chensatz wird erst vom System
abgebunden, wenn ein anderer
Zeichensatz geladen wird; der
von dem Zeichensatz belegte
Speicherplatz bleibt also be-
legt, solange kein neuer Zei-
chensatz den Speicherplatz be-
ansprucht.

disk gauge

(Diskettenflillanzeige) Am lin-
ken Rand des ersten = Win-
dow einer Diskette (dem => root
directory entsprechend) er-
scheint ein senkrecht verlau-
fender Streifen, der grob an-
zeigt, wieviel freier Speicher-
platz auf der Diskette vorhan-
den ist.

Disk-Validator

Eine Datei im Verzeichnis »l«,
die fur das richtige Funktionie-
ren des Systems unentbehrlich
ist. Bei jedem Diskettenwechsel
wird diese Routine aufgerufen,
um die neu eingelegte Diskette
zu Uberprifen (validieren). So-
lange diese Validierung nicht
abgeschlossen ist, kann kein
Schreibzugriff (wohl aber Lese-
zugriffe) auf die Diskette erfol-
gen; es erscheint die Meldung
»disk not validated«. Das Ergeb-
nis dieser Uberprifung findet
man in den => INFO-Daten des
=> CLI unter der Uberschrift
»soft errorse.

display field

(der Darstellungsbereich des
Bildschirms) Im amerikani-
schen NTSC-System besteht
ein display field aus 262,5 Bild-
schirmzeilen, beim PAL-Amiga
aus 313. Davon werden 200/256
Zeilen flr die Bildschirmanzei-
ge verwendet. Die restlichen
gehdren zur = vertical blan-
king area, in der keine Anzeige
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erfolgt. In Amerika wird der voll-
sténdige Zeilensatz beim Auf-
bau des Bildes in g0, in Europa
in 50 Sekunde vom Elektro-
nenstrahl durchlaufen (siehe in-
terlace mode).
display modes

Die verschiedenen Darstel-
lungsmoglichkeiten des Amiga:
niedrigauflésend: 320 Punkte x
200/256 Zeilen mit maximal 32
Farben (normal)
hochauflésend: 640 Punkte x
200/256 Zeilen mit maximal 16
Farben
interlace: 320/640 x 400/512
Zeilen mit 32/16 Farben
hold & modify (HAM): 320
Punkte x 200/256 Zeilen mit
4096 Farben
extra halfbrite: normal mit 64
Farbténen
single playfield: mit nur einer
Darstellungsebene
dual playfield: mit zwei Darstel-
lungsebenen
sprite mode: mit aktiven Sprites

display processor

~ Ein Baustein, der nur fiir den
Aufbau und die Verwaltung der
Bildschirmanzeige zustandig
ist; diese Aufgabe teilen sich
beim Amiga = Blitter, = Cop-
per und <> Denise.

DMA

(Direct Memory Access - di-
rekter Speicherzugriffy Daten
werden nicht von der CPU, son-
dern von Hilfsprozessoren (=
Blitter, Copper) im Speicher hin-
und hergeschoben; dadurch
wird der Hauptprozessor weit-
gehend fir reine Rechenaufga-
ben frei und kann wesentlich
schneller - da fast ungebremst
- arbeiten.

Der Amiga verfligt Uber 25
DMA-Datenkanéle, von denen
die meisten bereits Subsyste-
men zugewiesen sind: Sprite-
maschine acht, audio.device
und Blitter je vier und die Lauf-
werke (maximal vier) sowie
Copper je einen. Angaben im
- RKM zufolge, lauft die CPU
bei gleichzeitigem Betrieb von
allen vier Audiokan&len und
Blitter mit einer 16farbigen nied-
rigaufldsenden Bildschirmdar-
stellung (vier Bitplanes) mit 7,1
MHz, was einer Geschwindig-
keitseinbuBe von etwa 0,85 Pro-
zent entspricht.

Der Hauptnachteil der DMA
besteht darin, daB die erforderli-
chen Datenpuffer alle im =
Chip-RAM liegen miissen, was
eventuell trotz freiem - Fast-
RAM zu Speicherengpéssen
(besonders bei Grafikprogram-
men, wenn Sie im Hires-Modus
oder Overscan-Modus arbei-
ten) fihren kénnte (siehe time
slot allocation).
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dos.library

(=> library) Diese Sammlung
von Routinen bildet die Grund-
lage des => Amiga-DOS und
unterstiitzt das = filing system
sowie -=> multitasking (siehe
NuDQOS.library)

double buffering

(Doppelpufferung, siehe buf-
fer) Die Verwendung von zwei
Puffern gleichzeitig: Wéhrend
Daten des ersten Puffers verar-
beitet (ausgegeben) werden,
erfolgt bereits die Aufbereitung
neuer Daten im zweiten Puffer
und umgekehrt. Das Verfahren
wird besonders bei Grafik und
Musik eingesetzt, um so etwa
BOBs schnell und flackerfrei zu
bewegen oder langere Tonfol-
gen ohne Unterbrechung zu
spielen.

drag
(ziehen, neu positionieren)
(siehe Gadget: drag bar).

drawer

(Schublade der Workbench)
Die optische Darstellung eines
-> user directory. Das doppelte
Anklicken eines solchen -
Icon entspricht dem CLI-Befehl
»DIR Schubladennames«; das
Ziehen des Icon in eine andere
Schublade entspricht dem Be-
fehl »COPY Schubladenname
TO Schubladenname ALL
QUIET«,

Bei der Umbenennung einer
Systemschublade oder der Ver-
legung eines Systemtools in ei-
ne andere Schublade, muB der
Suchpfad auf dem INFO-Blatt
des betroffenen lcons entspre-
chend geéndert werden, sonst
wird der Aufruf tiber Icon nicht
gelingen.

draw(ing) modes

Die Zeichenmodi flir == gra-
phics primitives, => illustration
data types. Fur diese Modi ste-
hen unter => Intuition drei ver-
schiedene »Zeichenstifte«
(pens) zur Verfigung (jedem ist
eine Farbe zugeordnet): der
FgPen (Foreground - Primar-
stift) fir das Zeichnen von Li-
nien, Ausflillen von Flachen
oder Ausgabe von Texten, der
BgPen (Background - Sekun-
darstift) fur Zwischenrdume in-
nerhalb unterbrochener Linien
oder Muster und der AOIPen
zum Einrahmen von Flachen
oder Texten. Die »drawing mo-
des« nutzen diese Stifte wie
folgt:

JAM1: es wird mit Farbe des
FgPen gezeichnet (wortlich:
»quetsche eine Farbe in das
Bild«).

JAM2: wie JAM1, aber mit
zwei Farben; flir Muster oder

LEXIKON

unterbrochene Linien - gesetz-
te Bits erscheinen in der Farbe
des FgPen, nicht gesetzte in
der Farbe des BgPen;

COMPLEMENT: wie bei
JAM2, aber mit umgekehrter
Behandlung der Bits (gesetzte
Bits FgPen/ungesetzte BgPen);
diesen Modus benutzt man, um
bereits bestehende Darstellun-
gen zu Uberschreiben, ohne die
Gesamtdarstellung zu zersto-
ren;

INVERSEVID: Meist fir Text-
darstellung verwendet. Ergibtin
Verbindung mit JAM1 trans-
parente Zeichen mit Umrah-
mung in der Farbe des FgPen,
mit JAM2 Zeichen in der Farbe
des BgPen und Umrahmung in
der des FgPen.

Die verschiedenen Darstel-
lungsméglichkeiten kénnen mit
dem Hilfsprogramm => IconEd
ausprobiert werden.

driver

(Geratetreiber) Eine Routine,
die ein Peripheriegerét »steu-
ert«. In dieser Hinsicht kdnnen
alle .devices des Amiga als Trei-
ber betrachtet werden. Héaufig
wird die Bezeichnung aber auf
Druckertreiber beschrankt. Die
im Verzeichnis »devs/printers«
enthaltenen Dateien sind aber
keine »Ireiber« in diesem Sinne,
sondern = table lookup-Datei-
en fur die Umwandlung der
Steuersequenzen des Amiga in
druckerspezifische  Sequen-
zen.

dual playfield
- playfield.

dynamic allocation

(dynamische, nach Bedarf
variierende Speicherzuwei-
sung) Beim Amiga gilt der
RAM-Speicher als = resource;
einzelne => Tasks kdnnen je
nach aktuellem Bedarf Spei-
cherbereiche (etwa flr Bitpla-
nes, Windows, Variablen oder
dhnliches) anfordern. Solche
dynamisch zugewiesene Berei-
che lassen sich noch wahrend
des Taskablaufes der »Allge-
meinheit« wieder verfiigbar ma-
chen. Ein Beispiel fiir eine an-
dere Methode - der »stati-
schen« Zuweisung - ist das Re-
servieren von Variablenspei-
cherinnerhalb des zu ladenden
Programmoduls. Dieser Be-
reich kann dann erst nach
Beenden der Task, mit dem
Streichen des Programmcodes
aus den Systemlisten, freigege-
ben werden.

ECS ;
(»Enhanced Chip-Set«) Neue

-=> Customchips fir den Ami-

ga, die schneller und leistungs-

fahiger als ihre »Vorfahrene
sind. Eine Besonderheit ist, daB
das ECS nun insgesamt auf 1
MByte => Chip-RAM statt wie
bisher 512 KByte zugreifen
kann. Sensationell ist die Fahig-
keit des neuen Grafikchips Fat
=> Agnus, die hohe Grafik-Auf-
I6sung im -> interlace mode
ohne => high-res flicker zu er-
zeugen. Die neuen Chips kén-
nen in allen Amigas einfach
nachgeriistet werden.

EditPointer

Ein Hilfsprogramm von -
Preferences, mit dem man die
optische Gestaltung des Maus-
zeigers verdndern kann. Die
Zeigergestalt kann eigentlich
far ein = Screen oder ein =
Window unterschiedlich defi-
niert werden. EditPointer wirkt
jedoch nur auf den Zeiger von
Intuition (<> mouse pointer).

EA

(Electronic Arts) Ein amerika-
nisches Softwarehaus (DeLuxe
Serie), das als Initiator maBgeb-
lich an der Entwicklung und
Einfihrung des => IFF Dateifor-
mats beteiligt ist/war.

equal-tempered scale

(wohltemperierte Noten) Eine
musikalische Progression, in
der jede Note in der Frequenz
um die 12. Wurzel aus 2 héher
als die vorangegangene Note
liegt. Ausgangspunkt ist in der
Regel der Kammerton A (440
Hz) (siehe Notentabelle).

event

(Eingabeereignis) Jede Ein-
gabe wird als »event« betrach-
tet. Das System kennt mehrere
Klassen von »events«: rohe Ta-
stencodes (ohne Umwandlung
in ASCII-Codes), Eingaben von
Tastatur und Maus, programm-
bezogene Eingaben von der
»Konsole«, Position des Zei-
gers, Timer, An- oder Abwahl ei-
nes Gadget, Requestertatig-
keit, Mendltatigkeit, funf ver-
schiedene Windowtéatigkeiten,
Diskettenwechsel und Ande-
rung von Preferences. Diese
Klassen lassen sich weiter in
Unterklassen aufteilen, bei de-
nen man noch weiter nach dem
empfangenen  Code und
schlieBlich, bei Tastatureinga-
ben, auch nach der aktuellen
Kombination der gedriickten
Shift-Tasten unterscheidet.
Events werden vom -> in-
put.device mit der augenblickli-
chen Systemzeit (Anzahl der
Sekunden und Mikrosekunden
seit Einschalten des Geréts)
versehen, zu Meldungsketten
zusammengestellt und der Rei-
he nach an alle Prozesse wei-
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tergeleitet. Diese holen sich
dann die relevanten Ereignisse
aus der Kette heraus und geben
die anderen weiter. Zu diesen
Ereignissen kommen auch sy-
stemspezifische, wie etwa Feh-
lermeldungen, = exceptions,
-> traps und => interrupts.

event trapping

Das »Abfangen« von relevan-
ten Ereignissen, um diese dann
zu verarbeiten. Systemspezifi-
sche events werden an entspre-
chende Verarbeitungsroutinen
(handlers) Ubergeben, die so-
fort ans Werk gehen. Maus, Me-
ni, Gadget, Laufwerk, Alerts
werden z.B. von Intuition Uber-
nommen; hier muB man bei ei-
genen Programmen darauf
achten, daB die => Prioritét von
Intuition (50) nicht niedriger als
die Programmprioritét ist, sonst
kdnnen solche Ereignisse nicht
verarbeitet werden. Steuerse-
quenzen von der Tastatur wer-
den in der Regel zuerst an das
gerade aktive Window geleitet.
Unter Amiga-Basic missen die
dort eintreffenden Ereignisse
mit dem entsprechenden »event
handler« - eine vom Programm-
autor geschriebene Routine,
die durch eine ON..GOSUB-An-
weisung aufgerufen wird - iden-
tifiziert und ausgewertet wer-
den. Dabei ist zu beachten, daB
maximal 20 Meldungen in einer
Warteschlange auf ihre Verar-
beitung warten kbénnen. Alle
weiteren werden nicht regi-
striert (siehe polling).

exception

(Ausnahmezustand) Ein zum
Task gehérendes > Interrupt-
signal, das die Tasksteuerung
zu einer besonderen Verarbei-
tungsroutine umleitet. Dabei
werden die aktuellen Register-
werte des Tasks auf den =
Stack gesichert. Solche Aus-
nahmesituationen kénnen die
Folge eines = events oder ei-
nes Fehlers sein. Kann die Si-
tuation problemlos verarbeitet
werden, werden die gesicher-
ten Registerwerte in die Regi-
ster zurlickgeschrieben und
der Task fortgesetzt (siehe
trap).

EXEC(utive kernel)

(auch »multitasking executi-
ve«) Als Kernel die tiefste Ebene
des Betriebssystems mit den
hardwarendchsten  Routinen
fur Interruptverarbeitung, Spei-
cherzuweisung, Listen, Task-
verwaltung, das Messagesy-
stem, Libraries, Devices und
Resources sowie, unter Version
1.2, Semaphores, Kickstart-
und Auto.config-Unterstitzung.
Die Hauptfunktionen auf dieser
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Ebene betreffen die -=> System-
listen und das Signalsystem,
mit dem die verschiedenen im
Speicher befindlichen Code-
segmente sich untereinander
verstandigen. Nebenbei bilden
die => Kernel graphics die
Grundlage des ganzen Grafik-
systems. Als »multitasking exe-
cutive« verwaltet EXEC ein Li-
sten, Queues, Message-Ports
und systembezogene Interrupts
beinhaltendes Subsystem. In
beiden Funktionen ist Exec das
Fundament, auf dem zuerst =>
Amiga-DOS und dann = Intui-
tion aufgebaut sind.

exec.library

(auch SYSBase) Die Samm-
lung der verschiedenen Routi-
nen von = EXEC. Bei der Be-
nutzung dieser Library ist dar-
auf zu achten, ob die ge-
wiinschte Routine »public« (frei
zugéanglich) oder »private« (sy-
stemintern) ist. Diese Angaben
kénnen den > .fd files entnom-
men werden.

Expansion

Eine Schublade der Work-
bench oder ein Verzeichnis der
Diskette, in der (dem) die
Schnittstellenroutinen (= dri-
ver) fir selbsteinbindende Er-
weiterungen ( —=> auto. config)
abgelegt werden missen, da-
mit diese beim Initialisieren ge-
funden werden. Die Einbindung
erfolgt mit dem CLI-Befehl
BINDDRIVERS innerhalb der
> startup-sequence.

expansion

(Erweiterung) Bauteil oder
Gerat, das dem vom Handler
gelieferten Computer hinzuge-
fligt wird. Fir Speicherausbau,
Laufwerke, Festplatten, gepuf-
ferte Systemuhr und weitere Er-
weiterungen stehen folgende
Anschliisse zur Verfigung:

expansion board

Eine einsteckbare Erweite-
rungskarte, auf der alle Erweite-
rungsfunktionen untergebracht
sind. Der AnschluB erfolgt dber
ein Expansion-Chassis/Slot.

expansion bus

(A 500/A 1000) Die (seitlich)
nach auBen geflihrten Steuer-
leitungen des Systems (86poli-
ge Steckerleiste).

expansion card

Wie ein board; wird aber in
der Regel direkt am Expansion-
bus angeschlossen; kann eine
nicht verkleidete Platine sein.

expansion chassis
(Erweiterungsgehéuse): Ein
auBen am Expansionbus ange-
brachtes Gehéause fir die Auf-
nahme von Expansionboards.

expansion connector

Die untenim Gerét eingebau-
te Leiste flr die 512-K-Erweite-
rungskarte (A 500) oder die
vorn im Hauptgehduse ange-
brachte Leiste fiir die 256-K-
Karte (A 1000).

Beim A 2000 wird diese auch
»processor slot« genannt und
ist die ungepuffert am System-
bus (Expansionbus) ange-
brachte Leiste entweder fur die
512 K-Speichererweiterung oder
fur eine Erweiterungskarte mit
anderen CPUs (Beispiel:
68020; siehe parallel proces-
sing). Die Belegung dieses An-
schlusses weicht von der des A
1000 etwas ab.

CPUs (Beispiel: 68020; siehe
parallel processing). Die Bele-
gung dieses Anschlusses weicht
von der des A 1000 etwas ab.

expansion.library
Systemlibrary mit den Routi-

nen fir die Einbindung von —>

auto.config.-Erweiterungen.

expansion port

Die in der Regel hinten ange-
brachten Anschllsse fiir Peri-
pheriegeréte wie Drucker, Mo-
dem, Laufwerk und andere.

expansion slot

(A 2000) Die eingebauten
Leisten flir die Aufnahme von
Amiga- oder PC-Karten (siehe
bridge board). Der A 2000 hat
vier Amiga- und vier PC-Slots
(je zwei flir XT (8 Bit) und AT (16
Bit). Die beiden XT-Slots kon-
nen durch Einbau der fehlen-
den Teilleisten in AT-Slots um-
gewandelt werden, da alle Lei-
tungen bereits vorhanden sind.
Ebenfalls als Expansionslots
bezeichnet man bei allen Ami-
gas die 128 4-KByte-Abschnitte
im AdreBbereich von $E80000
bis EFFFFF (auch external de-
coder expansion space ge-
nannt) fir den AnschiuB8 von =
auto.config-Erweiterungen.
processor slot (A 2000): = ex-
pansion connector (A 2000).
video slot (A 2000): Eine Leiste
fir den AnschluB einer Fern-
sehmodulatorkarte (NTSC oder
PAL) oder einer => Genlock-
karte.

extra halfbrite

(halfbright) Der »halbhelle«
Farbmodus, wodurch mit 32 =
colour registern 64 Farbtdne er-
zeugt werden konnen; erst ab
Version 1.2 des PAL-Amiga voll
unterstiitzt. Ahnlich wie bei =
Hold & Modify wird hier ein
sechstes = Bitplane zu Steu-
erzwecken benutzt. In diesem
Fall bedeutet ein gesetztes Pi-
xel volle, ein nicht gesetztes Pi-
xel halbe Leuchtkraft des ent-
sprechenden Bildpunktes. Mit

diesem Verfahren steigt der
Speicherbedarf je Bitplane auf
48 KByte.

.fd files

(file descriptor) Eine Samm-
lung von reinen Textdateien, die
eine Auflistung aller in den Sy-
stemlibraries vorhandenen Rou-
tinen mit den erforderlichen
Ubergabeparametern und den
verwendeten Registern enthalt;
eine unentbehrliche Program-
mierhilfe. Fir die Verwendung
von Libraries unter Amiga-Basic
missen die .fd filesin = .bmap
files umgewandelt werden. Das
Verzeichnis »fd1.2« auf der
»ExtrasD-Diskette 1.2« enthalt
die .fd files fir die Version 1.2;
die .fd files zu Version 1.1 sind
auf der Development Assem-
bler-Diskette (Ausgabe 1986)
von Commodore zu finden (sie-
he library).

Fast RAM

Die Speicherbereiche $0200
00 bis $9FFFFF und $C00000
bis $CFFFFF (1024-KByte-Er-
weiterungen); sie erhielten die-
se Bezeichnung, weil nur die
CPU auf diese Bereiche zugrei-
fen kann und daher von den
Sonderchips nicht gebremst
wird. Mit = ATOM werden Pro-
gramme so vorbereitet, da Co-
demodule im »Fast RAM« und
Datenmodule im -=> Chip RAM
liegen. Die Auslagerung von
Codemodulen in das »Fast
RAM-« soll Geschwindigkeitsge-
winne von bis zu 30 Prozent er-
geben.

Fat-Agnus

Nachfolger des Agnus-Chips
aus dem Amiga 1000, der inden
Amiga-Modellen A 500 und A
2000 Anwendung findet. Im Ge-
gensatz zu Agnus sind im Fat-
Agnus Schaltungen integriert,
die zuvor noch auf der Haupt-
platine des A 1000 zu finden
waren. Der neue Chip enthélt
eine komplette > Refresh-Lo-
gik flir die RAM-Bausteine, so
daB Speichererweiterungen am
Amiga sehr einfach vorgenom-
men werden kénnen. Zudem
stellt Fat-Agnus alle System-
Takte, das heiBt die »Stoppuhr,
nach der der Amiga lauft.

filing system
(Dateiverwaltungsstruktur

unter Amiga-DOS) Die Grund-
lage des filing system beim
Amiga ist eine Kombination
dreier Komponenten: volume
(die Diskette oder Festplatte),
directory (eine Schublade) und
file (die eigentliche Datei). Die
dem System zugrundeliegende
Struktur bezeichnet man als
Baumstruktur.

AMIGA-SONDERHEFT 8



Jedes »volume« enthdlt ein
sogenanntes »root directory«
(Wurzel-Verzeichnis; hier bes-
ser Stamm-Verzeichnis). Wie
sich Aste an einem Baum-
stamm befinden, so enthalt das
Stammverzeichnis weitere Un-
terverzeichnisse oder bereits
Dateien (Blétter des Baumes).
Solche Unterverzeichnisse
kénnen selbst wiederum Ver-
zeichnisse  (Zweige eines
Astes) enthalten oder Dateien.
Diese Verzweigungen (Ver-
schachtelungen) lassen sich
ohne weiteres bis zu sechs
Ebenen tief bilden. Die Spei-
cherung von Dateien ist so ein-
gerichtet, daB die »header
blocks« (die Datei beschreiben-
de Daten) auf einer Seite der
Diskette und die reinen Daten-
blocks zunachst auf der ande-
ren Seite abgelegt werden.
Man unterscheidet zwei Datei-
typen: Textdateien oder binére
Dateien (=> load files). Amiga-
DOS identifiziert und verwaltet
(Text-)Dateien mit Hilfe von zwei
Datenstrukturen, dem »file
handle« und dem »file lock«. Ein
»file handle« ist ein Datenbe-
reich (oder ein Zeiger auf die-
sen), in dem das System Infor-
mationen Uber diese Datei
(Adresse des Datenpuffers, Zei-
ger auf das néchste zu lesende
Zeichen und andere) findet. Der
»file handle« als Zeiger (Zeiger:
Adresse auf einen Speicherbe-
reich) wird dann beim Eréffnen,
Lesen und Beschreiben sowie
beim SchlieBen der Datei ange-
geben. Dieses Prinzip wird
auch bei => Intuition, als »file
descriptor«fiir gepufferte Daten
oder »file pointer« fiir nicht ge-
pufferte Daten in ahnlicher Wei-
se verwendet.

Da Dateien unter Umstanden
von mehreren Routinen/Pro-
grammen gleichzeitig bearbei-
tet werden kdnnen, dient ein
weiterer Datenbereich, der »file
locke, als »Zugriffsschliissele«.
Von diesen gibt es zwei Typen:
shared read und exclusive wri-
te. Damit sind gleichzeitig Lese-
zugriffe von mehreren Pro-
grammen, ein Schreibzugriff
aber nur von einem Programm
mdoglich.

Neben den »data files« kennt
das Amiga-DOS auch »device
files«. Hierbei handelt es sich
um die => physical devices des
Systems (par:, ser: und ande-
re), die flr die oben erwdhnten
Zwecke genau wie Dateien be-
trachtet werden, das heiBt die
Ubertragung von Daten an die-
se Gerdte wird genauso ge-
handhabt, als handle es sich
um eine Datei auf einer Diskette
(device independent i/o). Der
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Programmierer kann entschei-
den, ob die ein- und auszuge-
benden Daten gepuffert oder
ungepuffert Ubertragen werden
sollen.

Neben den beschriebenen
Funktionen spielt auch die »file
maintenance«, die Pflege des
filing systems, eine nicht gerin-
ge Rolle. Hierzu gehodren Ope-
rationen wie Umbenennungen
(RENAME, RELABEL), Datei-
en verbinden (JOIN), Daten an-
derweitig ablegen oder zuord-
nen (COPY, DISKCOPY), Loé-
schen (DELETE), SORTieren,
Aktennotizen anfertigen (FILE-
NOTE), Zugangsstatus bestim-
men (PROTECT) oder neue
Schubladen fiir die Dokumen-
tenaufnahme vorbereiten (FOR-
MAT, INSTALL, MAKEDIR).

filename conventions

(Vereinbarung der Dateity-
pen) Amiga-DOS erlaubt Datei-
namen mit einer L&nge von bis
zu 30 Zeichen. Zusétzlich kann
jede Datei mit einem bis zu 80-
stelligen Kommentar versehen
werden. Eine einfachere Me-
thode, den Inhalt einer Datei na-
her zu bestimmen, ist die Kenn-
zeichnung des Dateityps durch
einen sogenannten »dot suffix«
(.Zusatz). Dieser besteht - in
Anlehnung an eine fir MS-DOS
bestehende Konvention - in der
Regel aus drei Buchstaben, die
durch einen Punkt vom eigentli-
chen Dateinamen getrennt an
diesen angehangt werden. Fol-
gende »Namenserweiterungen«
in Tabelle 1 haben sich bisher
etabliert.

fill operation
(Ausfillen einer Flache) >
graphics primitives.

first fit

(erster Anpassungsversuch)
Beim Laden eines Programms
(Codesegments) muB erst ein
entsprechend groBer Speicher-
bereich gefunden werden. An-
hand der »available list« (auch:
free list) wird der erste Spei-
cherbereich  ausfindig ge-
macht, dessen Umfang gréBer
als der Bedarf ist, und der Be-
reich zugewiesen (siehe frag-
mentation, heap).

Fish Disks

(offiziell: AmigaLibDisk) Die
von dem Amerikaner Fred Fish
zusammengestellte Sammiung
von => Public-Domain-Software
fur den Amiga (zur Zeit ca. 250
Disketten). In der Regel befin-
det sich auf der Diskette jedes
Programm als => load file so-
wie als Quellcode. So kann
man eigene Anderungen und
Verbesserungen hinzuftigen.

LEXIKON

Durch seinen guten Ruf erhalt
Fred Fish auch sonst nicht leicht
zugéngliche Materialien fiir die-
se Sammlung, wie etwa die
IFF-Diskette flir Softwareent-
wickler von Electronic Arts, De-
monstrationsversionen  kom-
merzieller Programme (Aegis
Animator, Digiview, TXEd und
andere) und Beispiele der Sy-
stemprogrammierung vom Ent-
wicklerteam des Amiga.

Frame Grabber

(siehe digitizer) Die Bezeich-
nung flr ein schon seit der
amerikanischen Einflihrung des
Amiga angeklndigtes, aber
bisher nicht erschienenes Zu-
satzgerét flr das Digitalisieren
von Videobildern in »Echtzeit.
Das heiBt etwa 25 Bilder pro Se-
kunde miissen erfaBt und ge-
speichert werden kénnen, um
eine Szene nicht zu stoppen.

filename

conventions

.acbm

pic

Bitplanes: Amiga-Basic-Format
alt Alternativ(text)

.asc Text als ASCII-Zeichen

.asm Assembler-Quellcode

.bas Basic-Programmtext

.bkp Sicherheitskopie (backup)
.bmap Amiga-Basic Library-Parameter
.bob BOB-Daten

© C-Quellcode

.cmd(s) Befehlsliste eines Programms
.com Kommandodatei (batch file)
cps Farbregister (color palette)

doc Erlauterungen (documentation)
fd Parameter zu einer Library
font Zeichensatzdefinitionsdatei

.h header-file fir C Programme

i include-file fir Assembler

.info Icondatei

lib Programmiersprache-Library
ibrary System-Library

A(iynk Befehlsdatei fiir den Linker
.man Handbuch (manual)

0 object code

Bilddatei (picture)
.scr screen (bei FORTH)
.script Animationsbefehle (ANIMATOR)
.spr Spritedaten
.s(rc) Quelicode allgemein (source)
tmp Ubergangsdatei (temporary)
Axt Text (meist Systemformat)

Tabelle 1. Géngige Extensionen bei Filenamen

font
(Zeichensatz) — diskfont.li-
brary, kerning, pitch, spacing

FONTS

Der Amiga sucht in diesem
Systemverzeichnis die angefor-
derten Zeichensétze. Zu jedem
Zeichensatz gehoren eine Da-
tei (fontname.font; Beispiel: dia-
mond.font) und ein Verzeichnis,
das seinerseits einzelne Datei-
en enthélt, deren Name der Ho-
he des Zeichensatzes in Pixeln
entspricht. Die .font-Datei ent-
hélt die allgemeinen Merkmale
und Daten des Zeichensatzes,
die Dateien im Verzeichnis ent-
halten die Datenbytes der ein-
zelnen Zeichen. Diese werden
zeilenweise vom ersten bis zum
letzten Zeichen in der Datei ab-
gelegt und diirfen bis zu maxi-
mal 256 Zeichen umfassen.
Uber die .font-Datei ist es auch
maglich, nur bestimmte Tasten-
codes mit neuen Zeichen zu
versehen (siehe illustration data

types).

‘ fragmentation

(Fragmentierung,  Aufsplit-
tung des freien Speichers) Bei
der Zuweisung von Speicher-
bereichen nach dem —> first fit-
Verfahren entstehen méglicher-
weise viele kleinere Bereiche,
die zwar frei, aber dennoch fiir
ein zu ladendes Codesegment
zu klein sind. Es kann daher zu
einer »out of memory«-Fehler-
meldung kommen, obwohl ins-
gesamt durchaus ausreichend
Speicher vorhanden wére. Eine
Uberprifung des Speicherzu-
standes, vor allem beim Pro-
grammieren, ist mit dem CLI-
Befehl FRAGS (auf der Deve-
lopment Asssembler-Diskette)
moglich.

frequency modulation

(siehe attached channels)
Die (fortlaufende) Anderung
der Frequenz einer Wellenform,
um besondere Effekte, wie etwa
Glissandi, zu erzeugen oder
auch um Informationen zu
Ubertragen.
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function

In C entspricht eine Funktion
etwa einem Unterprogramm
(einer Funktion in Fortran oder
Prozedur in PLA, Pascal..). In-
nerhalb des Programmseg-
mentes der Funktion kdnnen
Variablen definiert werden, die
in der Regel nur wéhrend der
Ausfihrung der Funktion giiltig
sind. So lassen sich Funktionen
unabhédngig vom Hauptpro-
gramm entwickeln und ausfih-
ren. Im Gegensatz zu einer >
procedure gibt eine Funktion ei-
nen Rickgabewert zuriick
(Ausnahme: die void-Funktion
in C). Dieser Wert kann eine
Meldung uber Erfolg oder MiB-
erfolg des Aufrufs oder der Er-
gebniswert der Funktionsope-
ration sein. Die Uberprifung
solcher »Return codes«ist emp-
fehlenswert, um sicherzustel-
len, daB eine nachfolgende
Funktion nicht durch einen fal-
schen Wert auf Irrwege ge-
bracht wird.

Funktionen kénnen vom An-
wender durch Verwendung der
entsprechenden Sprache (C,
Pascal) selbst programmiert
werden oder aber als Assem-
blerunterprogramm zum Liefer-
umfang der Sprache gehdren
(Beispiel: die trigonometri-
schen Funktionen SIN(), COS()
in Basic). In beiden Féllen sind
Funktionen an den fir die Para-
meteriibergabe  unentbehrli-
chen runden Klammern zu er-
kennen.

gadget

(ein »Werkzeug« mit einer
nicht genau definierbaren
Funktion(sweise), ein »Appa-
rat« oder »Dings«; laut Anwen-
derhandbuch: Symbol). Ein
Gadget ist die grafische Dar-
stellung einer Steuerungsfunk-
tion. Diese kann eine der vier
als »custom gadget« zur Verfi-
gung gestellten Typen sein:

Boolean gadget: Ein einfa-
cher Schalter, der die Wahl ei-
ner ja/nein-Operation ermog-
licht. Hierzu gehdren beispiels-
weise die Wahlschalter fur CLI
oder 80 Zeichen bei == Prefe-
rences.

string gadget: Ein Eingabe-
feld fur Texteingaben, wie etwa
bei der Menufunktion »Rena-
me« oder bei der Eingabe eines
Dateinamens bei Textcraft. Un-
ter Kickstart 1.1 muB man ein
solches Gadget mit der Maus
zuerst aktivieren, bevor man
Text eingeben kann, ab Version
1.2 erfolgt die Selektion in der
Regel automatisch beim Aufruf
des entsprechenden Gadgets.

integer gadget: Ein Eingabe-
feld fur die Eingabe von Zahlen-
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ketten; sonst wie string gadget.
proportional gadget: Ein Reg-
ler, wie etwa fiir die Farbwert-
einstellung oder die Mausfunk-
tionen bei Preferences. Die
Regelung erfolgt entweder
Uiber einen Knopf (englisch:
knob), gelegentlich auch als
»autoknob« mit veranderbarer
Gestalt, oder Gber einen Schie-
beregler (slider).

Solche Reglergadgets kon-
nen vom Benutzer frei gestaltet
und im zugehorigen Window
nach Belieben positioniert wer-
den. Hierzu stellt => Intuition
die = illustration data types zur
Verflgung.

Die sogenannten »system
gadgets« dagegen sind in Form
und der Position festgelegt. Der
Programmierer kann lediglich
den enthaltenen Text variieren.

Oben links in einem => Win-
dow erscheint das »close gad-
get«, der Abstellknopf (SchlieB-
symbol) fir den dazugehdrigen
Darstellungsbereich. Die Wahl
dieses Knopfes signalisiert
dem Programm, daB der Benut-
zer dieses Window nicht mehr
benutzen will; das dazugehori-
ge Programm kann das Fenster
also ausschalten. Oben in der
Titelleiste eines Windows oder
—> Screens befindet sich das
»drag gadget«, die Ziehleiste
oder der Verschiebeapparat,
mit dem man die Position des
Window | beliebig, die eines
Screen nur in vertikaler Rich-
tung, dndern kann, indem man
das Gadget mit der Maus an-
klickt und bei weiterhin ge-
drickter linker Maustaste den
Bildschirm(bereich) in die ge-
wlinschte Position zieht.

Oben rechts findet man das
»depth gadget«, der Sicht-,
Stapel- oder Prioritatsknopf, mit
dem man bestimmt, welches
von zwei sich Uberschneiden-
den Windows oder Screens
sich vorn - und damit voll sicht-
bar - befindet (die rechte Half-
te), oder ein verdecktes Win-
dow voll sichtbar macht bezie-
hungsweise ein sichtbares
Window nach hinten versetzt
(die linke Halfte). Die schwar-
zen Bereiche des gadgets ent-
sprechen dem unsichtbaren
Teil des Windows.

Unten rechts in einem Win-
dow befindet sich das »sizing
gadget«, der GroBenregler, mit
dem man die GroBe des Win-
dows bestimmen kann.

Zu den »system gadgets« ge-
héren besondere »window gad-
gets«, die die Darstellung inner-
halb eines Windows steuern.
Sie befinden sich in der unteren
und rechten Leiste des Fensters
und heiBen »scroll bars«. Mit

diesen Reglern wird das Fenster
Uber den Inhalt hin- und her-
geschoben. SchlieBlich gibt es
bei dem Hauptfenster einer Dis-
kette, dem -=> root directory
(Hauptverzeichnis)  entspre-
chend, ein zusétzliches Gad-
get, das »disk gauge« - auch
Filllanzeige genannt, welches
annahernd anzeigt, wieviel frei-
er Platz sich noch auf der Dis-
kette befindet. Dieses Gadget
ist rein passiv und kann vom
Benutzer nicht geéndert wer-
den.

Aus der geschilderten Vielfalt
kann man erkennen, welche
Rolle diese Systemregler spie-
len (siehe Requester).

gameport

AnschluB flir einen »control-
ler« oder sonstige Peripherie-
geréte, wie etwa externe Uhr
oder Audio-/Digitalisiergerat.
Drei verschiedene »controller«
werden unterstitzt: Maus oder
Trackball-/Joystick, absoluter
oder relativer Joystick. Beide
Anschlisse sind fiir eine Maus
mit drei Steuertasten ausge-
legt. Lichtgriffel werden in der
Regel an Port 1 erwartet, damit
deren Eingaben vom - in-
put.device verwaltet werden
kénnen.

gameport.device

Die Systemroutinen flr die
Verwaltung der beiden Maus-
oder Joystickanschlisse. Das
-> physical.device besteht aus
den beiden Anschllissen, das
gameport.device bezieht sich in
der Regel nur auf den zweiten
AnschiuB, weil der AnschluB
Nummer 1 als Mausport vom
- consoledevice oder in-
put.device verwaltet wird.

garbage

(Mall, Abfall) nicht brauchba-
re Daten oder Dateien; Zufalls-
werte bei nichtinitialisierten Va-
riablen.

GCR
—> pulse code modulation.

Garry

(Gate ARRaY) Ein spezieller
Baustein beim A500/A2000, der
mehrere  Schaltungen des
A1000 beinhaltet, die flr die
Chipselect-Logik und Teile des
Floppy-Controllers benutzt wer-
den.

GELs

(graphic elements) Die »ani-
mierbaren« Teile des Grafiksub-
systems; bestehend aus: Sim-
ple Sprites, VSprites, BOBs,
AnimComps und AnimObjs.
Die verschiedenen Software-
elemente dieses Systems las-
sen sich (aufeinander) aufbau-

end zu komplexen Animations-
gebilden vereinigen; so besteht
ein AnimObj aus mehreren An-
imComps, die ihrerseits aus
mehreren BOBs oder Sprites
bestehen kénnen.

Simple Sprites sind die Hard-
waresprites. Davon gibt es ins-
gesamt acht; jedes mit einem
eigenen => DMA-Kanal. Die
Breite - wie bei allen Spriteva-
rianten - ist auf 16 Pixel niedri-
ger Aufldsung (320 Pixel/Zeile)
beschrénkt. Die Hohe ist nur
durch den verfligbaren Spei-
cher des Chip-RAM begrenzt.
Solche Sprites kénnen »direkt«
von einem Programm angefor-
dert werden und gehdren dann
nicht mehr zum eigentlichen
GELs-Subsystem. Bei der Be-
nutzung von Simple Sprites ist
darauf zu achten, daB Sprite 0
fur den Mauszeiger reserviert
ist und daher stets von = Intui-
tion in Anspruch genommen
wird. Der Zeiger kann als einzi-
ges Sprite nicht durch Gberbrei-
te -> Raster ausgeschaltet wer-
den (siehe time slot allocation).
AuBerdem teilen sich immer
zwei Sprites einen Satz Farbre-
gister (=> colour registers);
Sprite 1 erhélt also immer die-
selbe Farbkombination wie
Sprite 0, es sei denn, diese sind
verschiedenen — View-Ports
zugeteilt worden. VSprites (vir-
tual sprites: scheinbare Sprites)
werden den Hardware-Sprites
zugewiesen (sofern diese nicht
anderweitig als simple sprites
in Anspruch genommen wur-
den, weil ein Sprite-DMA-Kanal
mehrfach verwendet werden
darf, sofern mindestens eine
Bildschirmzeile zwischen den
beiden verschiedenen VSprites
liegt. Dadurch ist es maglich,
erheblich mehr als acht Sprites
gleichzeitig am Bildschirm dar-
zustellen. Ein Problem gibt es
allerdings bei VSprites: diese
werden immer relativ zum =
View und nicht zum = View-
Port positioniert, das heiBt sie
kdnnen - obwonhl fir ein Fenster
bestimmt - sich trotzdem selb-
stdndig machen und tberall im
aktuellen -> Screen auftau-
chen! Die Verwendung ist da-
durch effektiv auf Darstellungs-
bereiche eingeengt, die als
ganzer Bildschirm definiert
werden.

BOBs (blitter objects) sind ei-
gentlich Teile eines -=> play-
field, also »Bildschirmaus-
schnitte«, die vom => Blitter von
einer Position zu einer anderen
kopiert werden und dadurch
Animation »vortduschen«. An-
ders als Sprites haben BOBs
die Farb- und Auflésungsattri-
bute desjenigen Screens, in
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dem sie definiert werden. Bei
32-Farben-Darstellung kénnen
unter Umstanden Farbregister-
konflikte zwischen BOBs und
Sprites auftreten, wenn sie sich
gleichzeitig in demselben hori-
zontalen Bildabschnitt befin-
den. In den AusmaBen sind
BOBs auf Héhe und Breite des
verwendeten playfield oder Ra-
ster beschrénkt. Wird bei der
Benutzung von BOBs kein =
double buffering benutzt, kann
es vorkommen, daB beim Ko-
pieren eines BOBs die einzel-
nen Bitplanes nicht ganz
synchron verschoben werden.
AnimComps (animation com-
ponents: animierte Bestandtei-
le) bestehen aus einer Serie
von unterschiedlichen BOBs
oder Sprites, die die Einzelpha-
sen eines Bewegungsablaufs
darstellen. Dies kennt man
auch aus der traditionellen Ani-
mation (siehe animation).

AnimObjs (animation objects)
sind die wesentlichen Bestand-
teile einer Animation und beste-
hen normalerweise aus mehre-
ren (auch mit unterschiedlicher
Geschwindigkeit ablaufenden)
Animationssequenzen  (Bei-
spiel: ein Radfahrer, dessen
Beine sich nicht so schnell be-
wegen wie die Rader sich dre-
hen).

Bei allen GELs ist zu beach-
ten, daB die Positionierung zu-
erst nach der Bildschirmzeile
(y-Koordinate) erfolgt. Dies
beinfluBt gegebenenfalls die
Darstellungsprioritat. ~ Sprites
haben eine feste Prioritatszu-
weisung: das Sprite mit der
niedrigsten Nummer wird im-
mer vorrangig, also vor allen
anderen im sichtbaren Bild dar-
gestellt. Dies kann eventuell bei
VSprites etwas problematisch
sein (siehe oben). Als Grundre-
gel gilt, daB das Objekt mit der
héchsten Prioritdt als Vorder-
grundobjekt dargestellt wird
(siehe animation, motion control,
sequenced drawing, masks).

genlock

(auch video sync) Ein Zusatz-
gerat, das die Bildsignale einer
externen Videoquelle (Fernseh-
bild, Videokamera, Videorecor-
der) mit den Bildsignalen des
Amiga synchronisiert und kom-
biniert, indem die Hintergrund-
farbe des Amigabildes (Farbre-
gister 0) durch das externe Bild
ersetzt wird. Auf diese Weise
kénnen  Amiga-Grafiken in
Fernsehbilder  eingearbeitet
und uber einen weiteren Video-
ausgang aufgezeichnet wer-
den. Diese Technik verwendet
man fir das Video-Titeln und
fur Trick-Szenen.
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ghosting 1

Die »Geisterschrift« bei Me-
nis und Fenstern. Die Titellei-
ste eines nicht gewdhiten Fen-
sters sowie nicht wahlbare Me-
nioptionen erscheinen mit ei-
nem uberlagerten Punkteraster.
Durch diese Unterbrechung
der Schrift wird die Nichtverflg-
barkeit signalisiert.

ghosting 2

Unter bestimmten Bedingun-
gen treten »Geisterbuchsta-
ben« bei der Tastatureingabe
auf, die auf die Beschaffenheit
der Tastaturmatrix zurlickzu-
fihren sind. Es kann vorkom-
men, daB beim gleichzeitigen
Dricken mehrerer Tasten der
Code einer nicht gedrlickten
Taste mit ausgegeben wird.
Diese Situation tritt normaler-
weise erst bei gleichzeitigem
Druck von drei oder mehr Ta-
sten auf, was in der Regel sehr
selten ist.

graphics.library

Die Sammlung der System-
routinen fiir die ROM-Kernel-
graphics.

graphics primitives

(auch: ROM Kernel graphics)
Diese Routinen des Kernel ste-
hen in direkter Verbindung mit
der Grafikhardware des Sy-
stems; sie sind von den => illu-
stration data types (Intuition)
véllig unabhéngig, unterstitzen
diese aber auf der niedrigsten
Systemebene und kdnnen
auch von Intuition aus direkt
aufgerufen werden. Die mei-
sten Routinen bendtigen hier-
flr die Angabe eines > RPorts
oder RastPorts. Ein Problem
bei diesen Routinen besteht
darin, daB sie, anders als die il-
lustration data types, nicht an
den Grenzen des Window oder
Screen gebunden sind und
deswegen unter Umsténden
Daten auBerhalb des eigentli-
chen Bitplanespeichers able-
gen kdnnen. So etwas kann
durchaus zu einem Absturz des
Programms fiihren. Folgende
Routinen stehen zur Verfi-
gung: ReadPixel, WritePixel,
Move, Draw, Polydraw, RectFill,
AreaMove, AreaDraw, Flood,
SetDrPat, SetAfPat, SetRast,
SetAPen, SetBPen, SetOPen,
ScroliRaster (siehe -> draw
modes), DrawEllipse und Area-
Ellipse. Die erforderlichen Para-
meter kénnen dem entspre-
chenden = .fd file (graphics.
lib__fd) entnommen werden.

Durch die Verwendung von
Routinen der »intuition.library«
statt des graphics primitives
kann sich der Programmierer
viel Verwaltungsarbeit ersparen.

Lexikon

guru meditation nr

(system alert: Absturzwar-
nung) Hier handelt es sich um
eine besondere Variante eines
-> requester. Die einzigen Pa-
rameter, die hier méglich sind,
l6sen entweder einen = reset
(linke Maustaste driicken) oder
die Einschaltung einer -
debug-Routine (siehe WACK)
aus. Die debug-Routine leitet
Informationen Uber den Fehlzu-
stand des Systems an ein am
seriellen Port angeschlossenes
externes — Terminal weiter
(rechte Maustaste driicken).
Die in den symbolischen Far-
ben Rot und Schwarz gestaltete
Meldung erscheint in den ober-
sten Bildschirmzeilen und - an-
ders als bei anderen Reque-
stern - schiebt der Amiga den
Bildschirm um die entspre-
chende Anzahl Zeilen nach un-
ten. Bei Erscheinen dieses
»alerts« ist meist nichts mehr zu
retten. Die »guru meditation nre«
selbst sollte urspriinglich dem
Programmautor Informationen
Uber die Art des aufgetretenen
Fehlers geben. Zu diesem
Zweck dient zunachst die linke
Hélfte der Nummer. In diesem
- longword werden verschie-
dene Angaben verschllsselt
dargestellt. Hierflr ist das
Langwort in vier Zahlen aufge-
teilt: das erste Zeichen kann ei-
ne 0 oder eine 8 sein. Die 0 be-
deutet »recovery alert«, das be-
deutet, daB der Fehler zu behe-
ben ist (Voraussetzung: exter-
nes Terminal). Die 8 steht fir
»dead-end alert« (Sackgasse);
ein Schaden ist bereits ange-
richtet und das System teilt dies
lediglich als »Abschiedsge-
schenk« mit. Es bleibt nur noch
der Griff zu den Resettasten.

Die beiden ersten Zeichen
werden auch als »subsystem
id« verwendet. Dieses id ist die
Kennzahl des Systemteils, in
dem der Fehler aufgetreten ist:
01 bis 0A sind die —=> Libraries:
Exec, Graphics, Layers, Intui-
tion, math, CList, DOS, RAM,
Icon, und Expansion; 10 bis 15
sind die => devices: audio, con-
sole, gameport, keyboard,
trackdisk und timer; 20 bis 22
sind die => resources: CIA, disk
und sonstige; 30 bis 32 verwei-
sen auf die Workbench: boots-
trap, Workbench selbst und
DiskCopy. Gelegentlich er-
scheinen diese Zahlen auch in
dem zweiten Zeichenpaar, das
eigentlich flr die Identifizierung
des allgemeinen Fehlertyps ge-
dachtist. Hier kommen die Zah-
len 01 bis 07 vor: Speicherman-
gel, Library nicht anlegbar, Li-
brary nicht zu &ffnen, Device
nicht frei, Resource nicht frei,

I/O-Fehler, Signalfehler. Die
letzten vier Zeichen werden fiir
subsystemspezifische = Anga-
ben benutzt. Davon gibt es (iber
60. Die vollstandige Liste ist
dem Exec Reference Manual,
Seite A-2/A-3 oder A-16/A-17, zu
entnehmen.

Das letzte Zeichenpaar kann
auch das Auftreten einer —
Trap der CPU bedeuten. In ei-
nem solchen Fall erscheint nur
die entsprechende Zahl mit vor-
angesteliten Nullen; die wahr-
scheinlichsten Nummern hier
sind: 2=Busfehler, 3=AdreB-
fehler, 4=illegaler Befehl, 5=Di-
vision durch Null und 8=Privi-
legverletzung; die Zahlen 10
und 11 kdnnen nur bei einer
68010-CPU erscheinen und be-
treffen die diesem Prozessor
spezifischen Befehle, die beim
68000er nicht vorkommen.

Das zweite Langwort, rechts
von dem Punkt, enthélt theore-
tisch die Anfangsadresse des
fehlerhaften Tasks bzw. den
letzten im = task frame abge-
legten Datenwert. Einige Pro-
grammierer aber erlauben sich
den SpaB, das Wort HELP als
ASCII-Zeichenkette (48454C50)
hier einzusetzen.

handler

(Verarbeitungsroutine) Eine
solche Routine hat eine eng be-
grenzte Aufgabe und wird mei-
stens systemintern fir die Ver-
arbeitung von -> events, ex-
ceptions, traps, interrupts und
messages benutzt. Einzelne
Routinen werden auch fiir die
Herstellung bestimmter Geréte-
verbindungen (Beispiele: Port-
handler, RAM-handler) benutzt
(siehe server).

hard disk

(Festplatte) Ein Speicherge-
rat, das, anders als ein Disket-
ten-Laufwerk, eine fest einge-
baute Platte zur Aufnahme der
Daten enthalt. Dies koénnen
auch mehrere (bereinander
angebrachte Platten sein, wo-
von jede mit einem eigenen
Schreib/Lesekopf ausgeristet
ist (siehe SCSI, ST506).

hash table
(Identifikationszahltabelle)

»hashing« bezeichnet ein Ver-
fahren, das unter anderem bei
relationalen Dateien benutzt
wird, um einem bestimmten Da-
tensatz eine (moglichst) einma-
lige Kennzahl zuzuweisen. Aus
dieser Kennzahl kann die Posi-
tion des Datensatzes auf dem
Speichermedium ermittelt wer-
den. Amiga-DOS benutzt ein
ahnliches Verfahren fiir die Zu-
weisung von oder die Suche
nach den zu einer Datei zuge-
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hérigen Datenblécken. Die
»Adressenliste« der Blécke wird
in einem => directory oder file
header oder file list block einge-
tragen (siehe filing system). In
erster Linie braucht man dieses
Verfahren bei der Arbeit mit
dem Entwicklerprogramm DIS-
KED, das mittlerweile durch
DISKDOCTOR abgelést wurde.

header file
= include file.

heap

(wortlich: Haufen) Der frei
verfligbare Speicher des Sy-
stems oder eines Programms
(siehe fragmentation, stack).

highlight

(hervorheben) Die in der Re-
gel farbliche, gelegentlich auch
formmaBige, Anderung eines
—=> lcon oder einer Mentioption
als Zeichen daflr, daB das Icon
bereits gewéahit wurde oder daB
die Funktion durch Loslassen
der rechten Maustaste gewanhit
werden kann (siehe IconEd).

high-res flicker

(auch »the jitters«) Das
Flackern des Bildschirms im
hochauflésenden Interlace-Mo-
dus (640 x 400 bzw. 512 Pixel).

Dieses Phanomen ftritt beim
europdischen Amiga stérker als
bei den amerikanischen Gera-
ten auf. Die Ursache ist jedoch
in beiden Fallen dieselbe. Im
Interlace-Modus besteht das
Bild aus zwei vertikal um eine
Bildschirmzeile gegeneinander
versetzte = display fields; der
Bildaufbau dauert dadurch
doppelt so lange wie bei einem
normalen Bild: 25 Sekunde
statt Y50 in Europa, a0 Sekun-
de statt 'so in Amerika. Wah-
rend das zweite display field
vom Elektronenstrahl »gezeich-
net« wird, fangt das erste be-
reits an, zu verblassen. Die
Leuchtkraft der einzelnen Bild-
punkte in der Phosphorbe-
schichtung des Bildschirms
148t so deutlich nach, daB beim
erneuten Aufbau der Teilbilder
die Schwankungen der Leucht-
kraft vom Auge als Flackern re-
gistriert werden. Die Wahl von
kontrastarmen Farbkombinatio-
nen mindert diesen Mangel.
Durch Sonnenbrillen oder ei-
nen als »ditter-rid« bezeichne-
ten Aufsatz kann der Kontrast
ebenfalls verringert werden.
Die kostspieligste Alternative ist
ein sog. »high persistence mo-
nitor« mit nachleuchtender
Phosphorbeschichtung. Oder
aber man wartet auf das neue
-> ECS, das den Amiga befa-
higt, die Aufldsung von 640 x
512 Punkten ohne Flimmern
darzustellen.
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hold & modify (HAM)

Ein -> display mode, bei
dem alle 4096 Farben des Ami-
gas dargestellt werden kénnen.
Da die Bitplanes 5 und 6 zur
Steuerung dieses Modus ver-
wendet werden, stehen trotz
der Verwendung aller Farbregi-
ster nur 16 Grundfarben zur
Verfigung. Die Bezeichnung
dieses Modus bedeutet, daB
beim Abbilden eines Pixels
zwei der Farbwerte eines be-
nachbarten Pixels »festgehal-
ten«, also unverandert Uber-
nommen werden, wahrend der
dritte Farbwert eventuell modifi-
ziert wird. Welcher Farbwert ge-
andert wird, hdngt von der Bit-
kombination in den beiden
Steuer-Bitplanes ab (00: keine
Anderung, 01: Blauwert, 10:
Rotwert, 11: Grinwert). Geén-
dert werden die Farbregister 16
bis 31 dadurch, daB der zu &n-
dernde Farbwert des Pixels un-
mittelbar links von der aktuellen
Bildschirmposition aus der Bit-
kombination der Bitplanes 1 bis
4 ersetzt wird. Dieser Modus ist
zeilenorientiert; eine Anderung
wird nicht in die nachste Bild-
schirmzeile Ubertragen. Dafir
wird dem &uBerst linken Pixel
der Zeile die Hintergrundfarbe
zugewiesen.

horizontal blanking

Der Bereich einer Bild-
schirmzeile, in dem keine Dar-
stellung am Bildschirm erfolgen
kann (siehe overscan, system ti-
ming frequencies, vertical blan-
king).

hot spot

{auch: activation point) Der
»heiBe Punkt«, die aktive Stelle
des Intuition-Zeigers, welche
sich im Aktivierungsbereich ei-
nes => gadget, => Meni oder
-> |lcon befinden muB, damit ei-
ne Mauswahl erfolgen kann.
Bei der Definition eines neuen
Zeigers mit-> EditPointer (Pre-
ferences), muB diese Stelle
markiert werden.

hue

Farbton. Die Farbvielfalt des
Amiga mit 4096 Farben zu be-
schreiben, ist insofern unkor-
rekt, als es sich dabei um 4096
Farbténe handelt, die aus den
Grundfarben Rot, Grin und
Blau gebildet werden.

Eine besondere Variation
des Themas »hue«ist das soge-
nannte »artifacting«. Hierbei
entstehen als Folge der Interak-
tion benachbarter Farbtone
neue, in den Farbregistern nicht
enthaltene Farbtone. Aufsteiger
vom VC 20 kennen vielleicht
diesen Effekt vom Superexpan-
der her: bei der zufélligen Farb-

auswahl fiir die COLOR-Para-
meter entstehen verschiedene
Grauténe, die vom System aus
eigentlich nicht vorhanden sein
konnen. Diese Grautdne sind
eine Interferenzerscheinung
am Bildschirm, wie der beglei-
tende Stdrton im Lautsprecher
beweist.

hunk

(Teilstiick, Segment) Ein Hunk
ist ein Teil eines Objektcodemo-
duls. Je nach Inhalt unterschei-
det man Hunks fiir Programm-
befehle (Code), (initialisierte)
Daten und nicht initialisierte
Daten. Fiir besondere Zwecke
eingesetzt werden Relokations-
hunks flr die Adressenanpas-
sung beim -> scatter load,
symbol__hunks mit Listen von
externen Symbolen, debug__
hunks mit Symboltabellen und
sonstigen fir die Fehlersuche
erforderlichen Daten. Am An-
fang eines => load file befindet
sich ein hunkheader mit Daten
fur die Laderoutine (DOS-Loa-
der); gegebenenfalls kommt
noch ein hunk__overlay mit der
-> overlay-Tabelle hinzu. Nahe-
res lUber diese Bestandteile ei-
ner bindren Datei ist dem Ami-
ga-DOS-Manual (Technical Re-
ference) zu entnehmen.

icon

(Sinnbild, Piktogramm) Das
grafische Symbol fir ein Ver-
zeichnis oder eine Datei auf der
Workbench. Man unterscheidet
finf verschiedene Icontypen:
Diskette, Schublade, - Tool,
-> Project und Trashcan (der
Mdulleimer). Das Diskettenicon
und der Miilleimer symbolisie-
ren besondere Verzeichnisse:
das root directory und die Abla-
ge flr Uberflissige Dateien. Im
Gegensatz zur MenUoption
»delete« erlaubt die Verwaltung
des Milleimers, »weggeworfe-
ne« Dateien wieder aus dem Ei-
mer zu holen, um sie weiter zu
verwenden. Das funktioniert je-
doch nur so lange, wie dieser
Eimer nicht mit »empty trash«
entleert worden ist. Das Disket-
tenicon und der Mdlleimer kdn-
nen von der Workbench aus
nicht geléscht werden.

Die anderen Icons symboli-
sieren Verzeichnisse (user di-
rectory), Programme oder Pro-
grammdateien. Dem Disketten-
icon, Trashcan oder Schubla-
denicon ist immer ein Window
zugewiesen, in dem der Inhalt
dieser Verzeichnisse - falls mit
Icon versehen - sichtbar wird.

lconEd

Das Icon-Editierprogramm
der Workbench. Mit diesem
Tool kann man eigene Icons

(Bildsymbole) definieren, indem
ein bereits bestehendes Icon in
einen der Editierrahmen gela-
den und dann bearbeitet wird.
Der zu ladende Icontyp muB
dem Programm mitgeteilt wer-
den. Dies geschieht entweder
mit dem Namen oder, bei einem
Diskettenicon, mit der Bezeich-
nung DISK. Wie beim Laden ei-
nes lcons von einem externen
Laufwerk muB gegebenenfalls
der vollstédndige = path-Name
angegeben werden. Das neu
erzeugte Icon Ubernimmt die
Systemdaten des alten lcons
und ist somit auch vom selben
Typ (Project, Tool..).

Neben dem IconEd gibt es
weitere Editoren. Erwdhnens-
wert sind: Zap-lcon und SetAl-
ternate (auch als lcon-Merge zu
finden). Zap-lcon besitzt eine
Funktion, mit der sich »bru-
shes« aus Deluxe Paint als
Icons speichern lassen. Set-
Alternate kann Icons mit unter-
schiedlichem Aussehen fir die
Darstellung vor und nach ei-
nem Mausklick (select status)
erzeugen.

Hierzu werden zwei getrenn-
te lcons miteinander verkettet.
Jeweils eines fir den normalen
und den => highlight-Zustand.
Ein weiteres Hilfsprogramm fir
diese Zwecke heiBt lconExec.
Mit diesem 148t sich ein Pro-
gramm chne Icon (z.B. ein CLI-
Befehl oder ein => batch file)
Gber ein Icon aufrufen. Dieses
Programm befindet sich zu-
sammen mit SetAlternate auf
der = Fish Disk #12.

iconic interface

Eine mit Icons betriebene
Benutzeroberfldche (wie Work-
bench).

icon.library

Die Sammlung der System-
routinen, mit denen die Icons
erzeugt, dargestellt und verwal-
tet werden.

IDCMP

(Intuition Direct Communica-
tion Message Port) Ein Subsy-
stem, das einem = Window
zugeordnet wird, um die Kom-
munikation zwischen diesem
Window angehdrenden Pro-
grammteilen und anderen Rou-
tinen oder - devices zu ver-
walten. Ein IDCMP besteht aus
zwei => message ports, jeweils
eins beim Programm und eins
bei Intuition. Das Programm be-
kommt auf diesem Wege —> in-
put events wie Texteingaben,
Mausbewegungen, Fensterver-
anderungen und sonstige Ak-
tionen mitgeteilt. Da die Daten
vom input.device und nicht vom
console.device kommen, sind
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es »rohe« Werte in den system-
eigenen Codesequenzen, die
vom Programm noch aufberei-
tet werden missen. Informa-
tionstrdger bei dieser Kommu-
nikation ist eine Datenstruktur
namens = IntuiMessage.

IFF

(Interchange File Format) Ein
in erster Linie von -> EQA ent-
wickeltes Dateiformat_fir den
Amiga, welches die Ubertrag-
barkeit (portability) von Dateien
zwischen  unterschiedlichen
Anwenderprogrammen ge-
wébhrleistet. Grundlage des For-
mats sind sogenannte -
chunks. Solche Chunks beste-
hen aus einzelnen Datentypen
(Text, Bilder...) und bilden an-
einandergereiht die IFF-Datei.
Eine ausfiihrliche (englisch-
sprachige) Dokumentation be-
findet sich auf der => Fish Disk
16; [Ergdnzungsmaterial auf
Fish Disk 44. Diese Informatio-
nen entsprechen der offiziellen
Commodore-Dokumentation.

Gelegentlich taucht auch die
falsche Bezeichnung »Interlea-
ved File Format«auf. Dieser Na-
me ist darauf zurlickzufiihren,
daB der chunk-Typ »interleaved
bitmap (ILBM)« als erster der
breiten Offentlichkeit bekannt-
gemacht wurde und irrtimli-
cherweise als Modell fir alle
IFF-Dateien angesehen wurde.

illustration data types

Die Grafikroutinen von Intui-
tion. Das sind Unterprogramme
zur Gestaltung von Meniis,
Gadgets und Requestern sowie
Routinen zum Zeichnen von
borders, images und text:

- Border (Umrahmung, Umran-
dung) ist eine allgemeine Zei-
chenstruktur flir Polygone, mit
der man einfache Linien, regel-
méaBige und unregelméBige Fi-
guren darstellen kann.

-Image (Bild) ist die Struktur fr
die farbliche Darstellung eines
Gegenstandes am Bildschirm;
anders als bei border erfolgt die
Darstellung nicht linien-, son-
dern pixelorientiert.

- Text (IntuiText) ist die Struktur
fur die Darstellung von Text. An-
ders als bei den meisten Com-
putersystemen wird Text beim
Amiga als ein Element der Gra-
fik behandelt.

Die obengenannten Struktu-
ren sind Datenbereiche, welche
die Parameter flr das darzu-
stellende Objekt enthalten. Sie
werden alle von den = gra-
phics primitives unterstiitzt. Die
illustration data types kbnnen
allerdings zu verketteten Listen
zusammengestellt werden. Da-
durch lassen sich mehrere Gra-
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fikelemente derselben Art mit
einem einzigen Intuitionaufruf
erzeugen.

image shadow
-=> masks.

immediate mode

Der »Direktmodus« von Ami-
ga-Basic und dem CLI. Jeder
eingegebene Befehl (unter
Amiga-Basic im Ausgabefen-
ster) wird nach Betatigung der
RETURN-Taste sofort ausge-
flhrt (siehe interactive mode).
Nach der Ausfiihrung befindet
sich der Amiga wieder im im-
mediate mode und wartet auf
einen weiteren Befehl.

Bei einigen CLI-Befehlen
(insbesonders RUN) ist darauf
zu achten, daB der Befehl auf
alle Félle sofort ausgefiihrt wird
und nicht mit einem »?« fir die
Ausgabe eines -> command
template von der Ausfiihrung
zuriickgehalten wird.

include file

(auch header file) Include-
oder Headerfiles enthalten Da-
ten (Konstanten, Strukturdefini-
tionen, Deklarationen externer
Variablen, Makros...), die dem
jeweiligen Sprachtyp gemaB
definiert werden. Beispiel: Mit
der Include-Datei <intuition.
h> wird die Datenstruktur »win-
dow« definiert. Diese Struktur
enthalt unter anderem Daten
Uiber Lénge, Breite und Art des
Fensters. Bindet der Program-
mierer diese Datei mit #in-
clude <intuition.h> in sein
Programm ein, so wird mit dem
Laden und Ausfllhren dieser
Datei die Struktur definiert. Der
Programmierer erspart sich
selbst damit die Definition und
kann mit der Anweisung »Mein-
Fenster STRUCT window;« eine
eigene Variable von der Art ei-
ner Window-Struktur definie-
ren. Das Beispiel zeigt, daB sich
das Anlegen einer Include-
Datei nur dann lohnt, wenn die
jeweiligen Definitionen in meh-
reren Programmen verwendet
werden kénnen.

Bei der Angabe des Dateina-
mens in spitzen Klammern
durchsucht der Compiler nicht
das aktuelle Verzeichnis nach
der Datei. Dies kann aber durch
EinschluB des Namens in An-
flihrungszeichen  erzwungen
werden.

info

CLI-Befehl oder Workbench-
MenUfunktion.

Als CLI-Befehl liefert INFO In-
formationen Uber die augen-
blickliche Diskettenausstattung
des Systems. Angezeigt wer-
den die verfigbaren Units (dfx:,

jhx:, ram:) mit ihrem maxima-
len, belegten und freien Spei-
cherplatz, die Anzahl der vom
-> Diskvalidator festgestellten
Lesefehler (soft errors), der Sta-
tus (Schreibschutz aktiviert
oder nicht) und Name der ver-
flgbaren => Volumes (Disket-
ten). Zu den »verflgbaren«
(mounted) Volumes zéhlen die
SYS:-Diskette (= system disk)
sowie alle anderen Disketten,
von denen Verzeichnisse (mit
dem ASSIGN-Befehl) oder Da-
ten (als Inhalt des Diskpuffers)
noch im System eingebunden
sind.

Anders als der CLI-Befehl
gibt die Mendifunktion Info von
den mit einem Icon versehenen
Dateien Informationen aus. Bei
einem Disk-lcon enthélt das
»Info-Blatt« bis auf Angabe der
Lesefehler dieselben Daten wie
die Ausgabe des CLI-Befehls.
Bei Tools und Projects werden
angezeigt der Dateityp (Project,
Tool), die GréBe der Datei in By-
tes und Blocks, die GroBe des
notwendigen Stapelspeichers
(Stack), der Status (Losch-
schutz aktiviert oder nicht), der
Dateikommentar und Angaben
tber = default Tool und Tool
Type. Das Feld »Tool Types« wird
oft verwendet, um dort allge-
meine Informationen oder
Ubergabeparameter fiir die de-
fault Tools zu vermerken.

.info file

(dot info) Die Icondatei einer
Datendatei. Sie enthalt die zur
Darstellung des Icons und zum
Starten des Prdgramms von der
Workbench erforderlichen In-
formation fir das Betriebssy-
stem: Icontyp (einschlieBlich =
Kickstart-Diskette), Position des
lcons am Bildschirm, das Fen-
ster des Icons mit der Position
untergeordneter Icons, den
Stackumfang und anderes. Um
ein Icon »verschwinden« zu las-
sen, braucht man nur die Datei-
kennung ».info« zu &ndern (Bei-
spiel: .noinfo) oder die Infodatei
zu léschen.

info.library

Eine Sammlung von System-
routinen, mit deren Hilfe die
Icondateien verwaltet werden
(auch als - icon.library be-
kannt).

input.device
(Eingabeschnittstelle von In-
tuition) Eine (bergeordnete Sy-
stemschnittstelle, die Eingaben
aus mehreren anderen .devices
(gameport, trackdisk, keyboard)
sowie von Peripheriegeréten zu
einem einzigen »input stream«
(Eingabedatenstrom) vereinigt
und entsprechende »input
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events« signalisiert. Intuition
Uberprift den input stream zu-
néchst auf relevante Daten und
leitet ihn dann an andere daten-
erwartende Routinen weiter.
Der Datenstrom wird nach Ent-
nahme der relevanten Daten an
die nachste Routine in der Ver-
arbeitungskette Uber das —
IDCMP-Subsystem oder -=>
console.device weitergeleitet.
Die erforderlichen Systemrouti-
nen sind in den Libraries =
ClListund = CString zu finden.

interactive mode

Der »Gesprachsmodus« des
CLI. Ahnlich wie beim == imme-
diate mode werden Eingaben
nach Betdtigung der RE-
TURN-Taste sofort ausgefiihrt.
Allerdings kehrt der Amiga
nicht in den Befehlsmodus zu-
ruck, sondern bleibt im Einga-
bemodus des aktiven Befehls,
das heiBt, der Befehl oder das
Programm kann ohne neuen
Ladevorgang weitere Eingaben
verarbeiten. Einige CLI-Befehle
verfigen Uber beide Ausfiih-
rungsmaodi.

interlace mode

Verdoppelung der vertikalen
Auflésung durch Zerlegen ei-
nes Bildes in zwei Teilbilder. Im
normalen Betrieb zeichnet der
Elektronenstrahl des Monitors
ein Bild mit 200 Zeilen (256 Zei-
len bei der PAL-Version). Diese
Zeilenzahl ist nahe an der Gren-
ze dessen, was der Elektronen-
strahl relativ preisgiinstiger Mo-
nitoren wahrend des vertikalen
Bildschirmlaufs darstellen kann.
Im Interlacemodus besitzt ein
Bild 400 Zeilen. Um diese auf
dem Bildschirm sichtbar zu ma-
chen, zeichnet der Elektronen-
strahl zun&chst alle ungeraden
Zeilen (1,35..), springt dann
wieder nach oben und beginnt
zwischen der ersten und dritten
Zeile mit den geraden Zeilen
(2/4.). Durch diese Technik
werden pro Sekunde statt 50
kompletten Bildern (PAL-Ver-
sion) im Normalmodus nur
noch 25 dargestellt. Das Auge
registriert diese Minderung der
Geschwindigkeit als Flackern.

Ein mit Interlace erzeugtes
Bild wirkt bei normaler Darstel-
lung »zusammengestaucht«.
Dieser Modus kann (ber -=>
Preferences eingeschaltet wer-
den. Der Modus wird aber erst
nach einem —> reset aktiv. Da-
mit ist Funktion »use« wirkungs-
los und »save« muB gewdhlt
werden. g

interpreter

Ein Hilfsprogramm, welches
die Zeilen eines in einer hthe-
ren Programmiersprache ge-
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schriebenen Programms nicht
wie ein => Compiler in Maschi-
nencode Ubersetzt, sondern
nach Erkennen eines Befehls in
eine Programmroutine ver-
zweigt, die diesen Befehl bear-
beitet. Aufgrund der in jeder
Zeile notwendigen »Interpreta-
tion« des Befehls, der Umwand-
lung der Variablennamen in
Speicheradressen bzw. ASCII-
Konstanten in FlieBkomma- oder
Integerwerte ist ein mit einem
Interpreter laufendes Programm
sehr viel langsamer als compi-
lierte Programme. Der Vorteil
eines Interpreters ist der fehlen-
de Aufwand flr das Ubersetzen
und Linken des Quellpro-
gramms. Das verfiihrt jedoch
nicht nur Programmieranfanger
dazu, sich beim Programmie-
ren weniger Gedanken zu ma-
chen, da man sich ja »schnell«
mal ansehen kann, wie das Pro-
gramm abl&uft.

Intuition

Das »user interface«, die Be-
nutzeroberfliche des Amiga.
Intuition ist die oberste Ebene
des Betriebssystems. Flr den
Anwender durch die Verwen-
dung von => icons, => Menus,
= gadgets, = requesters, =
screens und -=> windows am
einfachsten zu bedienen, weil
keine Spezialkenntnisse uber
Programmiersprachen  oder
Computer erforderlich sind.
Auch bei der Programmierung
nehmen die Routinen der »in-
tuition.library« dem Program-
mierer viel Verwaltungsarbeit
ab. Deshalb sollten sich Einstei-
ger zundchst mit dieser Seite
des Amiga befassen.

intuition.library

Die Sammlung der Routinen,
welche die Benutzeroberflache
Intuition verwalten. Wie aus
dem entsprechenden = .fd file
ersichtlich, ist dies ein Bereich
des Betriebssystems, der bei je-
der neuen Version standig ver-
feinert und erweitert worden ist.

IntuiMessage
- IDCMP.

IntuiText
= illustration data types.

IntuiTicks

Die ZeitmeBeinheit von Intui-
tion. Streng genommen werden
50 IntuiTicks pro Sekunde (laut
Reference Manual) erzeugt.
Unter Version 1.1 jedoch erfolg-
ten diese doppelt so schnell. Ab
der Version 1.2 ist dieser Man-
gel behoben.

i/o redirection

Die »Umleitung« von Ein-/
Ausgabeoperationen der CLI-
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Befehle. In der Regel benutzen
die CLI-Befehle fiir die Eingabe
die Tastatur und fiir die Ausga-
be den Bildschirm. Durch die
Angabe eines Dateinamens im
AnschluB an die beiden Rich-
tungsanzeiger » >« (Ziel, neues
Ausgabegerét) und » <« (Quel-
le, neues Eingabegerat) ist das
jeweilige »Gerét« nun die ange-
gebene Datei. Das bedeutet,
daB Eingaben nun aus einer
Datei gelesen bzw. Ausgaben
in eine Datei geschrieben wer-
den. Die Verwendung beider
Richtungsanzeiger in einem
Befehl bedeutet nicht, daB die
Operation als Hintergrundtask
ausgefihrt wird. Dies ist nur mit
dem Befehl RUN mdglich (sie-
he pipelining). Die Gultigkeit
der Umleitung beschrénkt sich
auf die jeweilige Befehlszeile.
Die Richtungsoperatoren mus-
sen stets vor allen erforderli-
chen Parametern der Befehls-
zeile - also direkt hinter dem
Befehlswort - stehen.

1ISO

(International Standards Or-
ganization) Das internationale
Gegenstlick des = ANSI; 1946
gegriindet. Die Vorschrift ISO-7
(bzw. ISO 646-1973) entspricht
nahezu der 7-Bit-Zeichendefini-
tion des == ASCII, halt aber be-
stimmte Codes fir nationale
Sonderzeichen frei. Diese Ver-
einbarung wird bei den ver-
schiedenen nationalen Zeichen-
sétzen der (Matrix-)Drucker an-
gewendet. Die ASCIl-konforme
Codierung des Zeichensatzes
wurde beim Amiga voll Uber-
nommen. Die erweiterten Steu-
ersequenzen richten sich teil-
weise nach ISO und teilweise
nach => DEC.

Janus

Der rémische Gott der Tlren
und Torbdgen; in der Regel als
zweigesichtige (glattrasiert und
bartig) Gestalt dargestellt. Beim
Amiga wird mit Janus eine
Schaltung bezeichnet, welche
die »TUr« zwischen dem Amiga
2000 und einer hardwaremapi-
gen PC-Erweiterung (== Side-
car, bridge board) verwaltet.

Die Janus-Schnittstelle be-
steht aus drei Sonderchips auf
der PC-Karte und dem Amiga-
Controller. Beide Systeme kom-
munizieren Uber einen als »dual
port RAM« bezeichneten Be-
reich mit einem Umfang von
128 KByte. PC-Werte werden
hier in drei verschiedenen For-
maten (Byte, Wort, Langwort) in
entsprechend  vorgesehene
Speicherbereiche abgelegt. Da
die Adressen dieser Bereiche
weit auseinander liegen, beno-
tigt diese Schnittstelle insge-

samt 2 MByte im oberen Be-
reich des = fast RAM (siehe
memory map). Ein auf der PC-
Seite angeschlossenes Fest-
plattenlaufwerk tragt als Ken-
nung die Bezeichnung JHO:
oder JH1: (statt DHO:/DH1:). Auf
diesen Platten kann auch der
Amiga eine »partition« (einen
Teil) benutzen.

janus.library

Die Sammlung der Routinen
fiir die Verwaltung der Janus-
Schnittstelle.
jiffy

Die von Deluxe Video ver-
wendete, o0 Sekunden andau-
ernde ZeitmeBeinheit (siehe
tick, IntuiTick).
jitter

> hires flicker.
job

Eine vom Computer zu erle-
digende Arbeit. Diese Bezeich-
nung gilt hauptséchlich fur Re-
chenanlagen der groBen und
mittleren Datentechnik (main-
frame) und beschreibt die Aus-
fihrung eines Programms bzw.
einer Reihe von miteinander
verknlpften Routinen, die - in
der richtigen Reihenfolge abge-
arbeitet - eine sinnvolle daten-
verarbeitende Sequenz erge-
ben. Auf den Amiga bezogen
wére ein Job etwa die Erstel-
lung eines Dokuments mit
einem  Textverarbeitungspro-
gramm, ein Compiliervorgang
oder das Kopieren einer Datei
oder Diskette.

kernel

Der Kern bzw. die unterste
Ebene des Betriebssystems.
Die Routinen, welche die Hard-
ware-Resources des Compu-
ters direkt ansprechen. Beim
Amiga gehoren hierzu alle —
WCS-residenten Routinen, die
bis Version 1.1 von der Kick-
start-Diskette eingelesen wer-
den muBten bzw. ab Version 1.2
im ROM (nur A500 und A2000)
untergebracht sind. Der Kernel-
speicher belegt zusammen mit
dem => boot ROM die obersten
256K der => memory map.

kerning

Der Abstand zwischen dem
ersten Punkt einer Zeichenma-
trix und dem ersten darzustel-
lenden Punkt des eigentlichen
Zeichens. Hierdurch ergibt sich
der Abstand eines Zeichens vor
dem vorangegangenen Zei-
chen. Das ist beim Amiga des-
halb von Bedeutung, da die Zei-
chen am Bildschirm normaler-
weise proportional dargestellt
werden. Durch Kerning ist der
Abstand der Zeichen voneinan-

der - egal ob es sich um ein |
oder M handelt - immer gleich.
Das kerning kann als Variable
bei der Zeichensatzdefinition
angegeben werden (siehe font).

keyboard

Die Tastatur des Amiga. Die-
se ist selbst ein (Mini-)Compu-
tersystem. Der eingebaute Pro-
zessor - ein 6500/1 - [Auft mit
15 MHz. Dazu kommen das
»System ROM« mit 2 KByte, vier
Ein/Ausgabeports fir die Da-
tenubertragung zum Amiga
und 64 Byte RAM als Tastatur-
puffer fiir etwa zehn Zeichenco-
des. Die Ubertragung erfolgt
mit 17 KBit/s. Da die Tastatur
beim Einschalten einen Selbst-
test durchfihrt, kann sie auch
an einem bereits eingeschalte-
ten Amiga angeschlossen wer-
den. Die Ergebnisse des Selbst-
tests werden durch ein codier-
tes Blinken der Leuchtdiode an
der Caps-Lock-Taste angezeigt.
Liegt kein Fehler vor, so leuchtet
diese Anzeige nur einmal kurz
auf. Andernfalls haben die
Blinkzeichen folgende Bedeu-
tung: einmal - ROM Priifsum-
menfehler; zweimal - RAM-Test-
Fehler; dreimal - Tastaturtimer-
Fehler; viermal - KurzschluB in
der Tastaturmatrix. Die Menge-
nangaben gelten pro Sekunde.

Die Tasten selbst sind mit
Ausnahme der verschiedenen
Steuertasten (SHIFT, ALT, AMI-
GA und CTRL) in einer 6 (Rei-
hen) x 15 (Spalten)-Matrix an-
geordnet. Die Steuertasten
werden Uber einen eigenen
Port (bertragen. Beim A1000
sind acht der 90 moglichen Ta-
sten nicht benutzt, beim A500
und A2000 nur drei, weil die Ta-
statur dieser Computer erstens
einen mit allen mathemati-
schen Operatoren ausgerlste-
ten Zeichenblock und zweitens
zwei zusatzliche Tasten (zwi-
schen SHIFT links und <z>
sowie rechts von RETURN) er-
halten haben (zumindest in der
européischen Ausflihrung).
Nicht in der Matrix enthalten ist
die CAPS LOCK-Taste, die be-
sonders verarbeitet wird.

Die von der Tastatur erzeug-
ten Codes sind 7-Bit-Werte. Das
achte Bit wird benutzt, um das
Loslassen der Taste zu signali-
sieren. Der alternative Zeichen-
satz wird mit der ALT- oder
SHIFT-ALT-Kombination  er-
reicht. Die Shift-Tasten erzeu-
gen eine eigene Codesequenz.
Dieser Sequenz wird bei der
Verarbeitung der —> input
events in Verbindung mit den
-> keymaps der entsprechen-
de Code der gedriickten Ta-
stenkombination zugeordnet.
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Das  AnschluBkabel der
A1000-Tastatur ist ein amerika-
nisches TelefonanschluBkabel
mit einem Stecker vom Typ
RJ11 und soll durch ein lange-
res Kabel desselben Typs er-
setzbar sein. Berichten aus
Amerika zufolge ist der Ver-
such, eine solche Verléngerung
selbst zu machen, nicht zu
empfehlen, da ein KurzschluB
beim Anbringen des Steckers
verheerende Folgen fiir den
Ein-/Ausgabebaustein (CIA
8520) des Amiga hat. Wegen
des geénderten AnschluB-
steckers und der erweiterten Ta-
staturbelegung ist der An-
schluB der Tastatur des A2000
am A1000 nicht zu empfehlen.

keyboard.device

Die Sammlung der System-
routinen fir die Verwaltung der
Eingaben von der Tastatur (sie-
he console .device).

keymap

(Tastaturbelegungsdatei).
Diese Datei enthalt die Defini-
tionstabelle fir die Umwand-
lung der »rohen« Steuerse-
guenzen, die von der Tastatur
kommen, in darstellbare Zei-
chen oder Steuercodes flr die
Bildschirmdarstellung.

Mit diesem Verfahren kann
jeder Taste (mit Ausnahme der
Shift-Tasten) eine bis zu sieben
Zeichen lange (Steuer-)Sequenz
zugeordnet werden. Zeichen-
ketten mit einer Lange bis zu 32
Zeichen lassen sich auf einzel-
ne Tasten legen (»hot keys«).

Die »Standardbelegunge«
(usa0) istim ROM enthalten. Al-
le weiteren Belegungen miis-
sen sich als entsprechende Da-
tei im Verzeichnis »keymaps«
befinden. Die Belegung »usa2«
ist flir das Dvorak-System (sie-
he setmap). Jedem Fenster
kann eine andere keymap und
damit ein anderer Zeichensatz
zugeordnet werden.

keyboard shortcuts
(Tastaturabkurzungen)

1. Die Benutzung der rechten
Amiga-Taste in Verbindung mit
einer alphanumerischen Taste,
um Meniifunktionen zu wahlen,
ohne das Men( selbst abzuru-
fen. In der Regel sind diese Ab-
kiirzungen  programmspezi-
fisch. Das Intuition Reference
Manual enthélt auf Seite 229 ei-
ne Vorschlagsliste mit Stan-
dardkombinationen fiir Work-
bench-Programme. Diese sind
weitgehend den shortcuts des
Notepad &hnlich.

2. Bei der Benutzung der linken
Amiga-Taste zusammen mit ei-
ner alphanumerischen Taste
wird eine bestimmte Aktion
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ausgelost. Als Systemfunktio-
nen sind die beiden Kombina-
tionen <Amiga N> und
<Amiga M> realisiert. Diese
setzen die Workbench vor oder
hinter den sichtbaren Screen.
Leider hat diese Funktion einen
Fehler.

keyword

(Schliisselwort, reserviertes
Wort, Pflichtbefehl) Jedes Be-
fehlswort einer Programmier-
sprache wird als Schllisselwort
bezeichnet. Solche Worter kon-
nen nicht als Variablenname
verwendet werden. Innerhalb
eines CLI|-Befehls dienen
Schliisselworter der eindeuti-
gen ldentifizierung eines Para-
meters (Beispiel: die Worte dri-
ve und name beim FORMAT-
Befehl). Wahrend die Parame-
ter in der Regel an die im => ar-
gument template beschriebene
Reihenfolge gebunden sind,
kénnen mit Schlisselwort ein-
geleitete Parameter an beliebi-
ger Stelle stehen. Im template
werden solche »Pflichtbefehle«
mit dem Zusatz »/K« gekenn-
zeichnet (siehe special charac-
ters).

Kickstart Disk

(der »Tretstarter« des Amiga)
Beim A1000 wird das = ROM-
Kernel von dieser Diskette
in den Speicherbereich von
$FC0000 bis $FFFFFF gele-
sen. Zum Zeitpunkt der ersten
Auslieferung des Amiga 1000
war die Betriebssystemsoftwa-
re noch nicht fertig. Um die Aus-
stattung alterer Computer mit
neuen Versionen des Kernels
zu erleichtern, hat man es auf
Diskette herausgegeben. Mit
der Fertigstellung des Kernels
in der Version 1.2 erhielten der
A500 und A2000 ROM-Baustei-
ne anstelle dieser Diskette (sie-
he bootstrap, WCS).

Kickstart Journal

Eine seit der europdischen
Einfiihrung des Amiga zweimo-
natlich erscheinende techni-
sche Zeitschrift, die im Auftrag
von Commodore Electronics
von der englischen Software-
Firma Ariadne (London) fiir die
Verteilung an registrierte Soft-
ware-Entwickler in der ganzen
Welt ausgegeben wird. Einzel-
hefte kosten 5 Pfund, die ersten
sechs werden als Sonderpaket
fur 256 Pfund angeboten (siehe
developer’s kit).

kludge

(auch »hack« - zusammen-
schustern) Eine schnelle, aber
nicht besonders elegante Me-
thode eine Unzuldnglichkeit
(vor allem bei Hardware) zu be-
heben. Ein Beispiel dafiir ist die

LEXIKON

Ausriistung eines externen
5'e-Zoll-Laufwerks mit einem
Schalter, der die Disketten-
wechselleitung simuliert

L:

Ein »Library«-Verzeichnis des
Systems. Es enthélt > overlays
fir l&ngere Befehlsroutinen so-
wie die nicht speicherresiden-
ten Teile des Betriebssystems.
Im Gegensatz zu den libraries
im Verzeichnis == LIBS: wer-
den diese jedoch nicht mehr
aus dem Speicher entfernt,
wenn der Amiga sie nicht mehr
braucht. Das Verzeichnis L: ist
far die korrekte Funktion von
Amiga-DOS unentbehrlich (sie-
he logical device).

label

Der Name eines in Program-
men enthaltenen Code- oder
Datenabschnitts,  Mit  den
Sprunganweisungen der jewei-
ligen Programmiersprache 148t
sich die Programmausfiihrung
zu diesen Abschnitten lenken.
Das Label eines Datenberei-
ches wird beim Zugriff auf diese
Daten verwendet. Label wur-
den eingefiihrt, da alphanume-
rische Bezeichnungen einfa-
cher zu merken sind als Spei-
cheradressen. Manche Spra-
chenibersetzer oder = Inter-
preter verlangen einen »:.« am
Ende des Labels.

layers.library

Eine Sammlung von Routi-
nen, mit deren Hilfe = Intuition
die Verwaltung der -> Windows
steuert. Ein »layer« ist eine Dar-
stellungsebene des sichtbaren
Bildschirms. Sie sollte aber
nicht mit einer = Bitplane ver-
wechselt werden. Die Routinen
der layers.library verwalten un-
ter anderem die Sichtprioritat
sich Uberlagernder Windows.
Verdeckte Bereiche eines Win-
dow werden nach bestimmten
Kriterien (= refresh) nach ihrer
Freilegung wiederhergestelit.
Dazu flihren diese Routinen so-
genannte »damage lists«, in de-
nen Daten zu den verdeckten
Bereichen abgelegt werden.
Grundlage des Subsystems
sind die sogenannten »clipping
rectangles«, rechteckige Win-
dowausschnitte, die verdeckten
und sichtbaren Bereichen ei-
nes Window entsprechen.

library

(Bibliothek) Im Betriebssy-
stem des Amiga sind Pro-
grammroutinen eines Aufga-
benbereiches in einem library
genannten Modul zusammen-
gefaBt. Eine solche Bibliothek
ist eine Sammlung von An-
sprungadressen, ein Datenbe-

reich und schlieBlich die Routi-
nen, auf welche die Ansprung-
adressen verweisen. Diese Bi-
bliotheken kdnnen von allen
Programmen im Multitasking-
system genutzt werden. Man
unterscheidet zwei Typen: resi-
dente und transiente libraries.
Eine residente Bibliothek ist im
Programmcode enthalten, der
von der Kickstart geladen wird.
Solche libraries »residieren«im-
mer im Speicher. Transiente Bi-
bliotheken befinden sich auf
der Diskette im Verzeichnis =
LIBS: bzw. L; und werden mit
dem Aufruf (Offnen) der library
in den Speicher geladen.

Die Systembibliotheken kén-
nen auch von Basic benutzt
werden. Der Interpreter bend-
tigt dazu die aus den => .fd-files
erzeugten = .bmap-files. Bis
zu fUnf erdffnete Bibliotheken
kann Amiga-Basic verwalten.

Hoéhere  Programmierspra-
chen (C besonders intensiv)
nutzen oft sogenannte Compi-
lerlibraries. Hierdurch kann der
Sprachumfang des Compilers
relativ klein gehalten werden.
Ein Aufruf einer nicht im
Sprachumfang enthaltenen
Funktion wird im Objektpro-
gramm (siehe object code) ent-
sprechend markiert und der
nach dem Compilerlauf gestar-
tete Linker (siehe link editor)
versucht diese Funktionen in
der Bibliothek zu finden.

Der Aufbau dieser Bibliothe-
ken wird jedoch vom Hersteller
des Compilers individuell be-
stimmt und unterscheidet sich
somit von den Systemlibraries.

LIBS:

Das Systemverzeichnis fir
»open library«-Aufrufe. Es ent-
hélt die nicht speicherresiden-
ten system libraries sowie vom
Benutzer eventuell zusammen-
gestellte Routinesammlungen
(siehe logical device).

link editor

(auch linker) Eine Hilfsrouti-
ne fir Compiler und Assembler,
mit der die erzeugten => object
code-Dateien zu einem lauffa-
higen = load file (executable
code) zusammengekoppelt
werden. Der Linker bindet alle
ausstehenden, externen Defini-
tionen ein und paBt die relokier-
baren Adressen dem endguilti-
gen Format des load file an (sie-
he ALink, hunk). Externe Defi-
nitionen sind der Aufruf von
Routinen oder Daten eines an-
deren Programmes oder einer
Bibliothek.

linked list
(verkettete Liste) Eine Liste
enthdlt Eintrdge in einer be-
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stimmten Reihenfolge (Bei-
spiel: Adressen alphabetisch
sortiert). Beim Einfligen eines
neuen Elements (hier Adresse)
entsprechend der gewdhlten
Sortierordnung miiBten alle fol-
genden Elemente um einen
Platz verschoben werden. Eine
verkettete Liste enthalt nume-
rierte Eintrage in beliebiger Fol-
ge. Um dennoch eine sortierte
Reihenfolge zu gewéhrleisten,
enthélt jeder Eintrag einen Ver-
weis (Zeiger) auf die Nummer
des in der Sortierfolge ndch-
sten Eintrags. Der Zeiger des
nach der Sortierfolge letzten
Eintrages (er kann sich irgend-
wo innerhalb der Liste befin-
den) ist meist Null. Neue Eintré-
ge kénnen nun einfach an das
Ende der Liste angefiigt wer-
den. Statt einer Verschiebung
werden lediglich die Zeiger kor-
rigiert.

Das Prinzip der verketteten
Liste spielt auf allen Ebenen
des Betriebssystems des Ami-
ga eine zentrale Rolle. Eine sol-
che verkettete Liste besteht aus
einem Listheader, dessen
Adresse als Bezugspunkt fur
die ganze Liste gilt, und einer
unterschiedlichen, wechseln-
den Anzahl von »nodes« (Ein-
tragen). Die Adresse des der-
zeit ersten und letzten node
wird im Header abgelegt. Die
einzelnen nodes enthalten Zei-
ger auf die Adressen der unmit-
telbaren Nachbareintrage (nach
vorn und hinten), den Datentyp,
die Prioritdt und den Inhalt des
Eintrags.

Mit den entsprechenden Ver-
waltungsroutinen von = exec
lassen sich diese Listen nach
dem LIFO-(last in, first out) oder
FIFO-(first in, first out)Prinzip
gestalten. Auch nach Prioritat
(z.B. bei Tasks) verkettete Listen
sind méglich, werden dann
aber unter Umstanden - que-
ues genannt. Mit den verschie-
denen Listentypen flihren so-
wohl Exec als auch Intuition
Buch iber das Geschehen im
Computer.

load file
(lauffahige Programmdatei)
= link editor.

lock
= file lock, filing system.

lockup

(Aussperrung) Eine beson-
dere Form des Absturzes. Der
Computer weigert sich, weitere
Eingaben anzunehmen. Wahr-
scheinliche Ursachen beim
Amiga kénnen sein: a) ein =
deadlock oder deadly embrace.
b) fehlerhafte Programmierung
(das Programm steckt in einer
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Endlosschleife). ¢) disk swap
lockup: nach dem Kopieren ei-
ner Diskette und dem Versuch,
mit der Kopie weiterzuarbeiten,
verlangt der Computer abwech-
selnd Original und Kopie. Die
Ursache des Fehlverhaltens ist
meistens nicht zu ergriinden,
vermutlich aber ein Konflikt in
der Suche nach -> logical devi-
ces oder fehlerhafte Uberein-
stimmung zwischen den Daten
im Diskpuffer und den Daten
auf der Diskette (»dirty tracke).
d) Speicherplatz erschopft -
wird meist durch einen GruB
vom > Guru begleitet. Im un-
glnstigen Fall wird der Video-
speicher beeintrachtigt und der
Totalabsturz erfolgt ohne weite-
re Warnung. e) Adresse des —
message port fir das aktuelle
Window durch falsch abgelegte
Daten »verbogen« (verdndert).
Eingaben werden ins Leere
umgeleitet und kdnnen nicht
verarbeitet werden. Die einzige
Losung einer solchen lockup-
Situation ist in der Regel die un-
beliebte Drei-Finger-Lésung -
der > reset.

logical device

(auch logical directory oder
system directory) Ein Element
des == Amiga-DOS, um das
Auffinden der Dateien fur be-
stimmte systembezogene
Zwecke oder fir bestimmte
Subsysteme zu erleichtern.
Das jeweilige Verzeichnis wird
vom System als eine besondere
Diskette (volume) oder == phy-
sical device betrachtet. Dies ist
an dem abschlieBenden Dop-
pelpunkt bei der Bezeichnung
dieser Systemverzeichnisse zu
erkennen.

Amiga-DOS kennt sieben
solche logical devices: SYS:,
C:, L:, S:, LIBS:, DEVS: und
FONTS:. Der Benutzer kann mit
dem ASSIGN-Befehl entweder
die Zuweisung dieser devices
zu bestimmten Verzeichnissen
andern oder andere Verzeich-
nisse zu logical devices ernen-
nen, um so z.B. einen Suchpfad
(= path) zu vereinfachen.

long word alignment

Ein long word ist ein aus 32
Bit bestehender Wert (4 Byte).
Die verschiedenen Prozesso-
ren (Copper, Blitter usw.) des
Amiga bendtigen fur bestimmte
Operationen Daten, die an ei-
ner sog. Wortgrenze beginnen,
das heiBt an einer durch vier
teilbaren Speicheradresse. Die
genaue Positionierung von Da-
ten an einer solchen Speicher-
grenze bezeichnet man als
»long word aligned« (siehe word
alignment).

low pass filter

(TiefpaBfilter) Ein besonderer
Schaltkreis des Audio-Subsy-
stems, der niedrige Frequen-
zen verstarkt und héhere Fre-
quenzen herausfiltert. Der Tief-
paBfilter eines Audiokanals
dient in erster Linie der Unter-
bindung von =»aliasing distor-
tion«. Das sind Storfrequenzen,
die durch das Zusammenspiel
der Samplingfrequenz und der
zu erzeugenden Frequenz ent-
stehen. Diese Storfrequenzen
treten in zwei Bereichen auf, die
sich durch die folgende Berech-
nung ermitteld lassen: Sam-
plingfrequenz + Tonfrequenz
und Samplingfrequenz - Ton-
frequenz. Der Frequenzbereich
des Filters reicht von 0 bis 7
kHz. Daraus folgt, daB die nied-
rigste Samplingfrequenz um
mindestens 7 kHz hdher als die
héchste Tonfrequenz sein muB,
sollen diese beiden Storfre-
quenzen nicht entstehen. An-
ders ausgedriickt, bei einer zu
erzeugenden Frequenz biszu 7
kHz kann diese nur bei einer
Samplingfrequenz von 14 bis
28 kHz ohne aliasing distortion
erzeugt werden (siehe quanti-
zation noise, sound synthesis).

magic (numbers)
(Zauberzahlen). Diese bes-
ser als Schlisselzahlen be-
zeichneten Werte werden von
bestimmten Subsystemen
Uberprift, um festzustellen, ob
die angesprochene Daten-
struktur zum richtigen Typ ge-
hort. So wird z.B. bei einer .info-
Datei Uberpriift, ob diese zu Be-
ginn die Hexzahl $E310 enthalt
- die Kennung fur Icondaten.

mask 1

(Bitmaske) Eine bestimmte
Bitfolge, mit der andere Daten
logisch verknlpft werden. Vor
allem vom Grafiksubsystem
werden solche Masken be-
nutzt. Beispiele:
- »RastPort.Mask« bestimmt,
welche - Bitplanes des
Screen mit Daten beschrieben
werden dirfen.
- »HitMask« und »MeMaske«
werden bei der Kollisionsver-
arbeitung von BOBs und Spri-
tes bendtigt.
- »BltPattern« bestimmen bei
der Verknupfung der Maske mit
den Daten der Bitmap durch
den Blitter den aktuellen Bild-
schirminhalt.
- »lmageShadow« enthélt alle
gesetzten Pixel eines BOBs
oder Sprites und kann mit Hit-
Mask identisch sein. Sie dient
als Ausgangspunkt flr eine
16-Bit-Maske, mit der Kollisio-
nen mit Windowgrenzen festge-
stellt werden kénnen.

- »PlanePick« und »Plane-
OnOff« sind eigentlich System-
variablen, funktionieren aber
wie Masken:

Mit »PlanePick« wird be-
stimmt, welche Bitplanes aktiv
sein sollen, und damit die An-
zahl der verfligbaren Farben.
Verschiedene Sprites mit unter-
schiedlichem PlanePick-Wert
aber gleicher Gestalt kénnen
unterschiedliche Farben besit-
zen. »PlaneOnOff« bestimmt,
was mit den von »PlanePick«
nicht aktivierten Bitplanes ge-
schehen soll. Dies hat wieder-
um Auswirkungen auf die Farb-
wahl, denn die mit »Plane-
OnOff« bestimmten Bitplanes
werden so behandelt, als waren
alle Pixel der Bitplane gesetzt.

Mask 2

(Eingabemaske) Das »For-
mular« fiir die Dateneingabe. In
der Regel fur die Dateiverwal-
tung genutzter Bildschirmauf-
bau, bei dem die einzugeben-
den Felder durch Striche oder
Rechtecke markiert sind.

Mathffp.library

Die Routinen flr die FlieB-
komma-Arithmetik und die
Grundrechenarten. In Assem-
blerprogramme missen diese
Routinen durch die Angabe von
»amiga.lib« beim Linken einge-
bunden werden. Die Library
enthalt auch die Umwand-
lungsroutinen fiir ASCIlI nach
FFP, FFP nach ASCIl und FFP
nach BCD, die mit mathlink__
lib.lib in C (nicht in Assembler)
eingebunden werden kdnnen.

MathleeeDoubBas.library
Programmroutinen fir Be-

rechnungen mit FlieBkomma-

zahlen doppelter Genauigkeit.

MathTrans.library

Die Routinen fir die »trans-
zendentale« FlieBkomma-Ma-
thematik. Transzendentale
Funktionen sind die trigonome-
trischen Funktionen (Sinus, Co-
sinus,...). In Assemblerpro-
gramme missen die Routinen
mit »mathlink.lib« eingebunden
werden. Um die Mathlrans.li-
brary zu benutzen, muB vom
Programm zuerst die »mathffp.
library« gedffnet werden.

memory

(der Speicher) Der RAM-
Speicher im Computer wird all-
gemein »primary memory« (Pri-
mérspeicher) genannt, wéh-
rend die externen Speicherme-
dien (Floppy, Festplatte, Kasset-
te, CD-Disk, ...) als »secondary
Memory« (Sekundarspeicher)
bezeichnet werden. Die beiden
Speichertypen unterscheiden
sich in der Regel dadurch, daB
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der Primarspeicher fliichtig (vo-
latile) ist. Das bedeutet, daB die
dort enthaltenen Daten beim
Ausschalten des Gerates oder
einem Reset verlorengehen. Die
Daten des Sekundérspeichers
sind nicht fliichtig (semi)perma-
nent,non volatile) und mittels ei-
nes Datentrdgers meist von ei-
nem Gerdt zum anderen zu
tbertragen.

memory access
(Speicherzugriffy Man unter-
scheidet den »memory access
cycle« als die Folge der erfor-
derlichen Operationen, um ei-
nen Datenwert aus dem Spei-
cher zu lesen oder in den Spei-
cher zu schreiben und die »me-
mory access time« als Dauer
dieser Operationsfolge (siehe
system timing frequencies).

memory management
(Speicherverwaltung) Da der
Amiga ein multitaskingféhiger
Computer ist, missen die Co-
desegmente Uberall im Spei-
cher lauffahig sein. Das bedeu-
tet, daB der Programmcode frei
verschiebbar (relokable) sein
muB. Die Stelle (Adresse), an
der ein Code- oder Daten-Seg-
ment im Speicher plaziert wird,
bestimmt = Exec anhand ei-
ner => free list und der Taskta-
belle. Eine typische Situation
sieht (auf einem 256-KByte-
Amiga) folgendermaBen aus
(Anfangsadressen der Code-

segmente):

$O000EA8  file system
$0027D2 input.device
$004F92 trackdisk.device
$00A8DO CON:

$02069E printerdevice
$015EA8 Workbench
$022F98 CON:

Anders als bei anderen Sy-
stemen wird beim Amiga keine
»memory management unit«
(Speicherverwaltungsbaustein),
sondern eine Reihe von Sy-
stemlisten verwendet. Aus die-
sem Grund kann ein an falscher
Adresse abgelegter Wert leicht
das ganze System durcheinan-
derbringen. Ein blindes »PO-
KEn«im Speicher ist eine ziem-
lich sichere Methode, den Guru
hervorzulocken (siehe frag-
mentation, heap, scatter load).

memory map

Die Belegung des von der
CPU adressierbaren Speicher-
bereichs. Die CPU im Amiga,
der MC 68000, kann mit seinem
24-Bit-AdreBbus insgesamt 16
MByte (16.777.216 Byte) adres-
sieren. Bei der Aufteilung die-
ses Bereiches haben die Ami-
ga-Entwickler sich anscheinend
an das von den 8-Bit-Computern
bekannte Modell mit acht Spei-
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cherbldcken, diesmal mit je 2
MByte statt 8 KByte, gehalten.
Zwischen dem Erscheinen des
A1000 und der Modelle A500/
A2000 haben die Entwickler
auch diese Belegung anders
gestaltet. Dadurch kénnen 95
statt 85 MByte Speicher ge-
nutzt werden. Die derzeit ak-
tuelle Speicherbelegung sieht
folgendermaBen aus (alle
Adressen in Hexwerten):
BLOCK 0:

000000 bis 03FFFF:

Die eingebauten 256 KByte
des A1000.

040000 bis 07FFFF:

Die 256-KByte-Erweiterung
des A1000.

Diese 512 KByte befinden
sich beim A500 und A2000
ebenfalls an dieser Stelle.
080000 bis 1FFFFF:
reserviert
BLOCK 1-3:

200000 bis 7FFFFF:

Erweiterungen mit 3 x 2 MBy-
te
BLOCK 4
800000 bis 9FFFFF:

Erweiterung von 1 x 2 MByte
oder Sidecar bzw. Janus oder
sonstige Hardwareerweiterun-
gen, die mehr als 4 KByte Spei-
cher fiir die Einbindung in das
System benétigen (z.B. die
Festplatte).

Bei Sidecar bzw. Janus wird
der Bereich folgendermaBen
aufgeteilt:

800000 Speicher flir Bytewerte
820000 Speicher fir Wortwerte
840000 Grafikspeicher (Lang-
wortwerte)

860000 I/O Register

880000 PC ROM

8C8000 PC Festplatte

8E0000 Schnittstellen-
initialisierung

BLOCK 5:

A00000 bis BFFFFF:

Nur in den obersten 4 KByte
von den Registern der beiden
8520 I/0-Chips belegt
BLOCK 6:

C00000 bis CFFFFF:

Ein nachtraglich fir den
Speicherausbau freigegebener
Bereich von 1 MByte. Die 512-K-
Karte des A500 und A2000 be-
legt den Bereich von C00000
bis C7FFFF.

DO00000 bis D7FFFF:

Fir = auto.config-Erweite-
rung nutzbar. Bei der Erweite-
rung ist darauf zu achten, daB
dieser Bereich eventuell von
Hardwarezusétzen belegt wer-
den kann.

ANMERKUNG: die auto.con-
fig-Routinen fiillen anschein-
nend den nicht ausgebauten
Speicherbereich von der hoch-
sten Adresse abwadrts in Blécken
zu je 64 KByte, das heiBt, eine

fortlaufende Erweiterung einer
RAM-Karte muB in 64-KByte-
Schritten erfolgen. Bei vorhan-
denem Fast-RAM wird Amiga-
DOS in diesen Bereich geladen
und das meist knappe Chip-
RAM kann fir andere Zwecke
genutzt werden.

D80000 bis DFFFFF:

Nur in den obersten 4 KByte
von den Registern der Sonder-
chips Agnus, Denise und Paula
belegt.

BLOCK 7:

E00000 bis E7FFFF:
Reserviert EB0000 bis EFFFFF:
Reserviert fiir 128 x 4 KByte
»external expansion decoder
slots.

F00000 bis F7FFFF:

Fir das Betriebssystem reser-
viert.

F80000 bis FFFFFF:

ROM Kernel:

A1000: 64 KByte Boot-ROM +
192 KByte WCS (Kickstart)
A500/A2000: 256 KByte Sy-
stem-ROM Version 1.2

Menii

Die »Speisekarte« der Funk-
tionen eines Programms. Diese
konnen mit der Maus ausge-
wéhlt werden. Ein Menil wird
immer einem bestimmten —
Window (und damit einem Pro-
gramm) oder einem > Screen
zugewiesen, obwohl! die ver-
schiedenen Funktionsleisten
immer in der Titelleiste des ent-
sprechenden Screens erschei-
nen. Die erscheinende Menii-
leiste (menu strip) gehértimmer
zum Programm des aktuellen
Windows bzw. Screens.

Beim Amiga werden soge-
nannte »drop down« oder »roll
down«Menls benutzt. Diese
erscheinen (»fallen herunter«),
wenn der aktive Punkt des Zei-
gers bei gedrickter rechter
Maustaste in der Meniileiste an
einer Stelle steht, an der sich
das Meni befindet. Eine ande-
re Technik verwenden die soge-
nannten »pull down«Meniis,
die fir eine Funktionsanwahl
tatsdchlich mit der Maus - wie
eine Art Rollo - nach unten ge-
zogen werden missen.

Ein Meni enthélt eine Liste
von Steuerfunktionen (menu
items), die ihrerseits auch
untergeordnete Funktionen
(subitems) enthalten konnen.
Das Betriebssystem erlaubt
maximal 32 Menls mit jeweils
maximal 32 Funktionen. Fir je-
de Menifunktion kann der Pro-
grammierer wiederum maximal
63 Nebenfunktionen definie-
ren. Bis zu 32 Menloptionen
kénnen auch als => mutual ex-
clude Optionen deklariert oder
mit = keyboard shortcuts ver-
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sehen werden. Nicht auswahl-
bare Optionen werden in »Gei-
sterschrift« (= ghosting) ange-
zeigt.

Menufunktionen kénnen »at-
tributes« oder »actions« dndern
oder auslosen. Eine Attribut-
funktion wird in der Regel durch
das > checkmark identifiziert
und bleibt gewahlt, bis das je-
weilige Attribut wieder deakti-
viert wird (Beispiel: Textattribu-
te fett, unterstrichen, kursiv bei
Textverarbeitung). Eine Ak-
tionsfunktion hat nur einmalige
Giltigkeit und muB jedesmal
ausdricklich neu gewéhlt wer-
den. Solche Funktionen wer-
den auch als »hit select item«
bezeichnet (Beispiel: die Funk-
tionen Cut, Copy, Paste von
Amiga-Basic).

Es gibt auch ein sogenanntes
Doppelklickmenti, welches aber
eigentlich eine besondere Form
von -=> Requester ist. Anders
als beim Requester kann ein
Meni verlassen werden, ohne
daB eine Eingabe (= Funk-
tionswabhl) erfolgen muB.

Die Beispiele zu Meniis im
=> RKM sind nicht immer kor-
rekt. Fur die richtigen Struktu-
ren sollte man besser die ent-
sprechenden => include files
heranziehen.

message

(Mitteilung,  systeminterne
Kommunikation zwischen ein-
zelnen -> tasks, processes) Die
Grundlage dieses Kommunika-
tionssystems sind die messa-
ges selbst und die jeweiligen
Sender bzw. Empfanger: die
message ports. Das ganze
Subsystem wird von -=> Exec
verwaltet. Ein »message port«
ist eine Exec-Datenstruktur, de-
ren Speicheradresse Sender
und Empfénger bekannt ist. Als
»public port« ist dieser mit ei-
nem Namen versehene »Brief-
kasten« fiir alle Tasks erreich-
bar. Diese Datenstruktur wird
als = linked list gefuihrt. An-
kommende Mitteilungen wer-
den hinten an die Liste ange-
héngt, die Ankunft wird durch
ein = signal oder semaphore
mitgeteilt. Dem empfangenen
task/process obliegt es, diese
Mitteilung(en) abzuholen und
zu verarbeiten.

Die Nachricht im message
port des Empféangers besteht
allerdings nur aus einer Spei-
cheradresse. Diese Adresse
verweist auf einen Speicherbe-
reich des Senders, in dem die
eigentliche Nachricht (messa-
ge) zu finden ist. Eine message
ist somit die Erlaubnis des Sen-
ders an den Empfanger, auf die-
se Daten zugreifen zu dirfen.
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Nach der Verarbeitung der
Daten schickt der Empfénger
die message (die Speicher-
adresse) an den Sender zu-
rick. In diesem Fall wird das
empfangende message port
»reply port« genannt. Dadurch
wird der vorubergehend bean-
spruchte Speicherbereich dem
»Eigentimer« wieder zurlickge-
geben. Erfolgt diese Rickgabe
nicht, geht der Speicherbereich
fur den Sender verloren. Wie-
derholte Nichtriickgabe der
Nachricht kann zu einem Sy-
stemabsturz (out of memory
oder stack overflow) fiihren.

Das message-Subsystem
steuert auch den Zugang zu
den = resources. Die laufen-
den Prozesse synchronisieren
auf diese Weise - mit Hilfe von
Exec - ihre Abldufe und Res-
sourcezugriffe.

MetaComCo

Englische Softwarefirma, die
- der Legende nach - erst dann
von Commodore beauftragt
wurde, nachdem eine amerika-
nische Firma fast zwei Jahre
lang vergeblich versucht hatte,
ein multitaskingféhiges Be-
triebssystem zustande zu brin-
gen. MetaComCo soll inner-
halb von drei Monaten nicht nur
-> Amiga-DOS, sondern auch
das ABasic geliefert haben. Ob-
wohl ABasic von Microsofts
Amiga-Basic abgeldst wurde,
hat sich MetaComCo, &hnlich
wie = EOA beim -=> IFF, als
fihrender Entwickler des DOS
und => CLlI etabliert. Dies nicht
zuletzt deshalb, weil diese Teile
des Betriebssystems weitge-
hend in der in Amerika selten
benutzten Sprache => BCPL
geschrieben worden sind.

MFM
= pulse code modulation.

MIDI

(Musical Instrument Digital
Interface) Ein normiertes Uber-
tragungsprotokoll flr elektro-
nisch gesteuerte Instrumente
(Beispiel: Synthesizer). Der
Amiga kann ein solches Proto-
koll unterstiitzen, ist aber nicht
serienmaBig mit der erforderli-
chen Schnittstelle ausgeristet.
Entsprechende  Nachriistun-
gen sind aber relativ preiswert.
Fast alle bisher erschienenen
Musikprogramme fur den Ami-
ga enthalten eine MIDI-Funk-
tion.

minterm variable

Bei den Logikoperationen
des -> Blitter eine von acht
mdglichen logischen Kombina-
tionen der Datenbits aus den
drei verschiedenen Quellen
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(den drei »Eingabekanélen«
des Blitter). Daraus ergeben
sich die insgesamt 256 Logik-
operationen des Blitter. Die ge-
wéhlten minterms werden in
das Register BLTCONO des Blit-
ter geschrieben (siehe Hard-
ware Reference Manual, Seite
171 bis 177).

MMU
=> memory management.

mnemonic In der Regel bei der
Assemblersprache verwendete
Bezeichnung fur einen Maschi-
nensprachebefehl (MOVE,
ADD...). Statt der schlecht
merkbaren bindren Verschlis-
selung von Befehlen werden
symbolische Formen verwen-
det, die sich der natirlichen
Sprache mdglichst anndhern
und damit die Merkfahigkeit
verbessern.

modem

(MOdulator-DEModulator) Ein
fir die Datenferntbertragung
genutztes  Verbindungsgerat
zwischen Computer und Tele-
fonnetz, das fur den Sendevor-
gang digitale Signale des Com-
puters in analoge Telefonsigna-
le, und diese umgekehrt beim
Empfang wieder in digitale Si-
gnale umwandelt.

Urspriinglich sollte der Ami-
ga - damals unter dem Namen
»Lorraine« bekannt - mit einem
eingebauten Modem ausgeri-
stet werden. Nach Ubernahme
der Firma Amiga durch Com-
modore wurde das Modem
aber aus der Planung genom-
men.

modulo

Der Rest bei einer arithmeti-
schen Division. Beim Amiga
werden Modulo-Werte insbe-
sonders flr den => Blitter beim
horizontalen Verschieben des
Bildes bendtigt. Der Wert des
Modulos ist die Anzahl der Da-
tenbytes zwischem dem letzten
Byte einer Bildschirmzeile und
dem ersten darzustellenden
Byte der folgenden Zeile. Beim
normalen Bildaufbau spielt die-
ser Wert eine wesentliche Rol-
le, denn mit dessen Hilfe wer-
den die linear gespeicherten
Daten einer => Bitplane in das
rechteckige Format fiir die Bild-
schirmdarstellung umgewan-
delt. Dasselbe Verfahren wird
auch fur die Verschiebung der
-> BOBs bendtigt.

motion control
Die Geschwindigkeits- und
Beschleunigungssteuerung
von -=> GELs. Als eingebaute
Animationsfunktionen  bewe-
gen die zustdndigen System-
routinen des Amiga BOBs und

Sprites gemaB eingestellter
Werte fir Grundgeschwindig-
keit und gegebenenfalls Be-
schleunigung. Dieses Verfah-
ren wird auch bei den Amiga-
Basic-Befehlen OBJECT.AX/LAY
und OBJECTVX/VY sowie den
entsprechenden  Funktionen
angewendet. Die Geschwindig-
keitsangabe wird als binédre
Festkommazahl mit dem Dezi-
malpunkt zwischen Bit 6 und
Bit 7 interpretiert. Das bedeutet,
daB sich die Geschwindigkeit
auf e4 einer Zeiteinheit (in die-
sem Fall 1 Sekunde) genau re-
gulieren IaBt. Alle Bewegungen
werden als Anzahl Pixel pro
Zeiteinheit ausgeflhrt. Die Be-
schleunigungsangabe wird je-
de Sekunde zu der Grundge-
schwindigkeit addiert. Vorsicht
ist bei der Beschleunigungsan-
gabe geboten, denn bei hoher
Beschleunigung erreichen die
GELs sehr schnell die »Flucht-
geschwindigkeit« und  ver-
schwinden auf Nimmerwieder-
sehen, weil die Windowgrenze
zwischen zwei Positionen liegt
und das System keine Zeit hat,
eine Kollision zu registrieren,
geschweige denn zu verarbei-
ten (siehe animation, sequen-
ced drawing).

mount

(in Stellung bringen, aufstel-
len) Auf den Amiga bezogen:
Ein externes Speichergerét in
das Betriebssystem einbinden
(siehe auto.config). Erst ab Ver-
sion 1.2 aktuell, weil sich die
entsprechenden  CLI-Befehle
(MOUNT, BINDDRIVERS) vor-
her nicht auf der Workbench
befanden.

Der Begriff bezieht sich nicht
nur auf Laufwerke jeder Art,
sondern auch auf Disketten
(siehe INFO vom CLI aus), die
auch in das System eingebun-
den werden; entweder enthalt
die Diskette ein Verzeichnis,
das einem —> logical device zu-
gewiesen wurde, oder der Disk-
puffer enthélt Daten, die zu ei-
ner bestimmten Diskette geho-
ren (»dirty track«: die Daten sind
eventuell verdndert, aber noch
noch nicht auf die Diskette zu-
riickgeschrieben worden). Fer-
ner kann der Diskpuffer unter
Umstanden das »root directory«
einer Diskette als »current di-
rectory« enthalten. In all diesen
Féllen werden die Disketten
beim CLI-Befehl INFO als
»mounted« (verfugbar) gemel-
det.

mount list

Datenstruktur fir die Einbin-
dung eines externen Speicher-
geréts in das System. Die Ein-

trage in der Datei »mountlist«
enthalten Angaben, die vom
System bzw. dem zustandigen
= .device bendtigt werden, um
das neue Gerét in die entspre-
chende Systemliste einzutragen.

mouse

(deutsch: Maus) Das Haupt-
steuergeréat des Amiga unter =
Intuition. Eine Maus ist ein auf
den Riicken gedrehter Track-
ball-Controller mit bis zu drei
Bedienungstasten anstelle der
Feuerknopfe. Die Amiga-Maus
hat zwei Tasten. Das Betriebs-
system kann bei entsprechen-
der Installierung Mausausfiih-
rungen mit bis zu drei Tasten
unterstiitzen.

In erster Linie steuert die
Maus den Mauszeiger (mouse
pointer oder window pointer).
Mit den beiden Tasten werden
entweder Menloptionen ge-
wahlt (rechte Taste = select
key) oder irgendeine Manipula-
tion am Bildschirm vorgenom-
men (lcon, Screen oder Win-
dow verschieben) bzw. irgend-
eine Tatigkeit (Programm star-
ten, requester aktivieren) aus-
geldst (linke Taste = action
key). Den Maustasten sind die
beiden Amiga-Tasten zugeord-
net (rechts: Selektion; links: Ak-
tion).

Das Betétigen einer Maus-
taste wird als »klicken« bezeich-
net. Dabei unterscheidet man
zwischen »anklicken« (einmali-
ge Betétigung) und »doppel-
klicken«. Es kann bei manchem
Programm aber auch vorkom-
men, daB man beide Tasten
gleichzeitig betétigen muB. Da-
fur gibt es allerdings noch keine
gangige Bezeichnung.

Bei der Wahl einer Men-
funktion gentgt es in der Re-
gel, das Symbol mit der Maus
anzusteuern und - sobald sich
das entsprechende Symbol op-
tisch &ndert (= highlight) - die
rechte Taste loszulassen. Ein
Sonderfall ist die »Doppelklick-
funktion«, mit der ein => reque-
ster abgerufen werden kann.

Die Steuerkugel der Maus ist
gegen Dreck und klebrige Sub-
stanzen empfindlich. Auf Hoch-
glanzoberflaichen und bei zu
groBem Druck auf das Gehau-
se der Maus gleitet die Kugel
anstatt zu rollen. Dagegen wer-
den sogenannte »mouse pads«
angeboten. Eine normale
Schreibtischunterlage  erflillt
denselben Zweck.

Angeschlossen wird die
Maus am sogenannten »mouse
port« (eigentlich gameport 1).
Die Auswertung der Maustétig-
keiten erfolgt Uber das => in-
put.device und > Intuition.
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MS-DOS

(Microsoft Disc Operating Sy-
stem) Von Microsoft in Seatt-
le/USA entwickeltes Betriebs-
system. Ist auf Personal-Com-
putern sehr verbreitet und wird
daher auch als PC-DOS be-
zeichnet.

multiprocessing

Urspriinglich bedeutete die-
ser Begriff die Verwendung von
mehreren, parallel geschalte-
ten CPUs, um die Datenverar-
beitung zu beschleunigen.
Neuerdings geht man mehr da-
zu Uber, dieses Verfahren (ge-
nauer) »parallel processing« zu
nennen und den Begriff »multi
processing« fir die Beschrei-
bung von Systemen zu benut-
zen, in denen eine CPU durch
mehrere untergeordnete Hilfs-
prozessoren unterstitzt wird.

In diesem Sinne ist der Ami-
ga ein Multiprozessorsystem.
Operationen, die sonst die CPU
bearbeitet hat, werden von Hilfs-
prozessoren libernommen: Bild-
schirmprozessor Copper; Ani-
mations- und DMA-Prozessor
Blitter; Audio- und 1/O-Prozes-
sor Paula, Video und I/O-Pro-
zessor Denise und Tastaturpro-
zessor 6500/1. Dazu kommen
weitere Hilfsprozessoren bei
verschiedenen Hardwareerwei-
terungen: Festplattencontroller,
die Chips der Janusschnittstel-
le und andere. Alle diese Hilfs-
prozessoren dienen dazu, die
CPU zu entlasten.

Beim A2000 bietet der »pro-
cessor slot« die Mdglichkeit, ein
echtes Parallelprozessorsystem
zu realisieren. Eine parallele
Datenverarbeitung ist auch in
Verbindung mit dem bridge
board und dem PC-seitigen Pro-
zessor vorstellbar, vor allem,
wenn dieser durch einen (x)xx
87Mathematik-Coprozessor un-
terstitzt wird.

multitasking :

Die Fahigkeit eines Compu-
ters (scheinbar), mehrere Pro-
gramme gleichzeitig ablaufen
zu lassen. Im weiten Sinne des
Begriffes wird auch die Fahig-
keit, mehrere Benutzer gleich-
zeitig arbeiten zu lassen, einge-
schlossen. Hier ist aber die Be-
zeichnung »multiuser« (Mehr-
benutzersystem) zutreffender.

Das Multitaskingsubsystem
des Amiga wird von -=> Exec
auf der task-Ebene und von =
Amiga-DOS auf der process-
Ebene verwaltet. Die Grundla-
ge hierfir ist das => message-
Subsystem, mit dem die ver-
schiedenen Programme syn-
chronisiert werden, und reihum
Zugang zu den => resources
erhalten (siehe timesharing).
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mutual exclusion

Gegenseitige(r) Abschaltung/
AusschluB. Vor allem bei Men(i-
funktionen gibt es Operationen,
die nicht gleichzeitig ausge-
flhrt werden kénnen (Beispiel:
LOAD und SAVE). Durch das
Setzen einer entsprechenden
Flagge (eines Wertes) in der je-
weiligen Datenstruktur wird da-
flr gesorgt, daB die Systemrou-
tinen solche Konflikte automa-
tisch l6sen, indem eine bereits
gewdhlte, aber kollidierende
Funktion bei der Wahl der neu-
en Funktion abgeschaltet wird
(siehe toggle).

narrator.device

Die Systemroutine flr die
Umwandlung von Phonemco-
des in Wellenformen fiir die
Sprachsynthese. Als Beigabe
liefert diese Routine auch Wer-
te fur Héhe und Breite des Mun-
des bei den einzelnen Vokallau-
ten (siehe speech synthesis).

nesting

(Verschachtelung) Das Ein-
betten einer bestimmten Pro-
gramm- oder Datenstruktur in
eine andere Struktur von (in der
Regel) demselben Typ. (Bei-
spiel: FOR..NEXT-Schleifen in
Basic oder die user <> directo-
ries (Unterverzeichnisse) auf ei-
ner Diskette.

NEWCON

Dieses Geréat ist der neue
Wandler fiir die komfortable
Amiga-Shell (= CLI). NEW-
CON: die Editierung einer Ein-
gabezeile in der Shell durch die
Cursortasten.

NIL

Ein besonderes -> logical
device von == Amiga-DOS. Es
kann nur als Ausgabegerét be-
nutzt werden. Eingaben von
NIL: werden stets als Dateiende-
markierung interpretiert. Das
Geréat hat den englischen Bei-
namen »bit bucket« (AbfluB
oder Abfalleimer) erhalten.
Uber NIL: ausgegebene Daten
werden einfach »weggespiilt«.
Sinn dieser Einrichtung ist es,
den Programmierern eine Mog-
lichkeit zu geben, Programm
(abschnitt)e zu testen, ohne
daB der Speicher mit Daten voll-
gestopft oder sogar Uiberschrie-
ben wird. So kann in Testlaufen
der ProgrammfluB ohne Be-
ricksichtigung der Ergebnisse
Uberprift werden. Als Neben-
aufgabe dient NIL: zur Unter-
bindung der ungewollten Text-
ausgabe von -=> argument
templates bei der Benutzung
von bestimmten CLI-Befehlen
in—=> batch files (LoadWB in der
-> startup-sequence).
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node

(Eintrag, Codesegment) Ein
Eintrag in einer = linked list
oder ein Codemodul in einem
bindren -=> load file (siehe
hunk).

nondestructive readout

(NRDO) Bei einigen Regi-
stern, die man nur auslesen
aber nicht beschreiben kann,
flhrt das Auslesen zum Zurtick-
setzen des Registerinhalts (de-
structive readout: => collision
stack von Amiga-Basic). Beim
NDRO bleibt der aktuelle Inhalt
des Registers unverandert er-
halten.

NOTEPAD

Der =»Notizblock« der —
Workbench.

Erist ein kleiner Ersatz fiir ein
Textverarbeitungsprogramm. Er
bietet unter anderem eine Sei-
tennumerierung, frei wéhlbare
Zeichensétze, Editieroptionen
(cut, copy, paste, find, replace),
Blockmarkierung,  automati-
sches »word wrap« (ein Wort,
das nicht mehr in die Zeile paBt,
wird vollstandig in die néchste
Zeile ibernommen). Um von al-
len Zeichensdtzen Gebrauch
machen zu kénnen, muB die
Funktion »global fonts« ausge-
schaltet werden.

Notentabelle

Das Amiga-Basic-Handbuch
enthdlt zwar eine Notentabelle,
aber es fehlen samtliche Zwi-
schenttne. Die folgende Tabel-
le enthalt die volle Bandbreite,
geordnet nach Frequenz und
mit Angabe der Oktave und der
Nummer fir MIDI-Anwendun-
gen (siehe equal tempered
scale).

OKTAVE/ Midi-Nr.
Tonlage Frequenz (Hz)

OKTAVE/ Midi-Nr.
Tonlage Frequenz (Hz)
A 27.50000 21
A# 29.13523 22
H 30.86770 23
c 32.70319 24
C# 34.64782 25
D 36.70809 26
D# . 38.89087 27
E 41.20344 28
F 43.65352 29
F# 46.24930 30
G 48.99942 31
G# 51.91308 32
55.00000 33
OKTAVE/ Midi-Nr.
Tonlage Frequenz (Hz)
58.27047 34
61.73541 35
c2 65.40639 36
69.29565 37
73.41619 38

77.78174 39
82.40688 40
87.30705 41

BaB 92.49860 42
97.99885 43

103.82617 44

110.00000 45

116.54094 46

Bariton 123.47082 47
C3 130.81278 48

138.59131 49
146.83238 50
155.56349 51
164.81377 52
174.61411 53

Alt 184.99721 54
195.99771 55
207.65234 56
220.00000 57

Mezzo- 233.08188 58
Sopran 246.94165 59

C4 261.62556 60

Sopran 277.18263 61
293.66476 62
311.12698 63
329.62755 64
349.22823 65
369.99442 66
391.99543 67
415.30469 68

Kammer- 440.00000 69
ton 466.16376 70
493.88330 71

C5 523.25113 72
554.36526 73
587.32953 74
622.25396 75
659.25511 76
698.45646 77
739.98884 78
783.99087 79
830.60939 80
880.00000 81
932.32752 82
987.76660 83

ce 1046.50226 84
1108.73052 85
1174.65907 86
1244.50793 87
1318.51022 88
1396.91292 89
1479.97769 90
1567.98174 91
1661.21879 92
1760.00000 93
1864.65504 94
1975.53320 95

C7 2093.00452 96
2217.46104 97
2349.31814 98
2489.01586 - 99
2637.02045 100
2793.82585 101
2959.95538 102
3135.96348 103
3322.43758 104
3520.00000 105
3729.31009 106
3951.06641 107

cs 4186.00904 108
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OKTAVE/ Midi-Nr.
Tonlage Frequenz (Hz)

4434.92209 109
4698.63628 110
4978.03173 111
5274.04091 112
5587.65170 113
5919.91076 114
6271.92697 115
6644.87516 116

ab hier 7040.00000 117
Distor- 7458.62018 118
tion 7902.13282 119

Co 8372.01808 120
8869.84419 121
9397.27257 122
9956.06347 123

10548.08182 124
11175.30340 125
11839.82152 126
12543.85395 127
13289.75032 128
14080.00000 129
14917.24036 130

NuDos.library

(sprich: »niudos«) Die Be-
zeichnung der => dos.library im
Programmcode vieler System-
routinen ab der Version 1.2.

Nyquist sampling

(Regeln fur Sampling) Beim
Amiga tritt der Begriff »samp-
ling« meistens in Verbindung
mit dem Digitalisieren von To-
nen (Audiodigitalisierung) auf.
Ein Signal wird in bestimmten
Zeitabstanden (hold phase) ge-
messen und die ermittelten
MeBwerte geben in binarer
Form den Verlauf des analogen
Signals wieder. Gemessen wird
fir den Amiga die Amplitude
(Lautstarke) des. Signals als
Funktion der Samplingfre-
quenz. Nach den Nyquist-Re-
geln kann man die optimale
Héaufigkeit des Samplings be-
stimmen, um sicherzugehen,
daB a) keine wesentlichen Wer-
te des Eingangssignals verlo-
rengehen und b) die statisti-
sche Unabhéngigkeit der ein-
zelnen Messungen gewahrlei-
stet wird. Grob formuliert besa-
gen die Nyquist-Regeln, daB
die Samplingfrequenz doppelt
so hoch wie die héchste zu
messende  Frequenz des
Eingangssignals sein sollte, um
die beiden genannten Kriterien
zu erfullen (siehe digitizer,
quantization).

object code

Ein Assembler erzeugt Code
in der flr den Prozessor not-
wendigen Maschinensprache.
Solcher Code ist nicht unbe-
dingt laufféhig, weil er noch
nicht aufgeldste, externe Quer-
verweise enthalten kann. Ein
solcher Querverweis ist etwa
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der Aufruf einer Routine, die
sich nicht in der Quelldatei be-
findet. Solche werden mit Hilfe
eines = link editor eingebun-
den, um ein => load file zu er-
zeugen.

object file
Eine Datei, die => object co-
de enthélt.

ObjEd

(Objekteditor) Ein Hilfspro-
gramm fir Amiga-Basic, mit
dem man die Gestalt eines
Sprites bzw. BOBs definieren
kann. Bei der Anwendung des
Programms ist darauf zu ach-
ten, daB die hohe Bildschirm-
auflésung (640 x 200) benutzt
wird. Da Sprites aber stets in
niedriger Auflésung dargestellt
werden, erscheinen sie beim
Editieren nur in halber Breite.

object module disassembler

(OMD) Ein Hilfsprogramm
bei C-Compilern, welches eine
bindre Objektcodedatei in As-
sembler-Quellcode zurlickver-
wandelt. Unter Umstanden
werden auch die Quellcodetex-
te eingefligt (siehe Handbuch
zu Lattice C).

offset

Der Abstand eines bestimm-
ten Datenwertes (Bytes) von ei-
ner vorgegebenen Basisadres-
se.
Die meisten Systemlibraries
haben z.B. ein Offset (auch
»bias«) von -30 (dezimal) zwi-
schen Anfangsadresse der li-
brary und dem ersten Eintrag in
der Sprungtabelle fir die in der
library enthaltenen Routinen,
weil sich zwischen der Basis-
adresse und dem Beginn der
Sprungtabelle noch ein von der
library genutzter Datenbereich
befindet.

operating system

Das Betriebssystem eines
Computers. Beim Amiga be-
steht das »OS« aus mehreren
Ebenen. Je hoher die Ebene,
desto einfacher die Bedienung
fir den Benutzer. Die einfache
Bedienung macht die Program-
mierung komplizierter.

Die tiefste Systemebene bil-
det => exec. Darlber liegt >
Amiga-DOS, auf das der An-
wender Uber ein <> CLI Zugriff
hat. Auf beide Ebenen baut =
Intuition auf. Die obere Ebene
bilden die Anwenderprogram-
me unter der == Workbench.
Die Schnittstellen, an denen
der Benutzer mit dem Com-
puter in Kontakt treten kann,
nennt man »user interface«
(CLI) bzw. = iconic interface
(Benutzeroberfliche: ~ Work-
bench).

origin

(Ursprungspunkt eines Koor-
dinatensystems) Anders als bei
der Mathematik liegt bei einem
Bildschirm dieser Punkt in der
oberen linken Ecke des Bildes.
Dort beginnt der Elektronen-
strahl mit dem Abbilden der
Grafik. Beim Amiga ist darauf
zu achten, daB dieser Punkt
nicht immer die (Elektronen-
strahl-)Koordinaten 0,0 hat, weil
bei der Angabe dieser Koordi-
nate der = overscan beriick-
sichtigt werden muB. Die Stan-
dardwerte fiir den Beginn der
Bildschirmdarstellung sind die
Koordinaten 64,44 (x.y). Bei der
Positionierung von Sprites (ins-
besonders —> simple sprites)
muB das beachtet werden. Ein
Sprite erscheint sonst unter
Umstanden nicht auf dem Bild-
schirm.

overlay

(Uberlagerungsmodul) Ein
Programm oder Codemodul,
das wéahrend des Programm-
verlaufs nachgeladen wird und
einen bereits im Speicher be-
findlichen Teil eines Pro-
gramms ganz oder teilweise
tberschreibt und damit un-
brauchbar macht. Dieses Ver-
fahren wird benutzt, um um-
fangreiche Programme in ein-
zelne, voneinander unabhan-
gig ablaufende Unterprogram-
me aufzuteilen und den Spei-
cherbedarf des Programms zu
reduzieren. Dies kann beson-
ders fur den Amiga von Nutzen
sein, da damit mehr Speicher-
platz fir andere Programme
zur Verfligung steht.

overlay file

Eine Datei, die ein = nach-
zuladendes Overlay-Modul ent-
halt.

overscan

Ein Bereich des Bildschirms,
der in der Regel nicht fiir die
Darstellung genutzt wird. Um
sicherzugehen, daB das zu er-
zeugende Bild vollstandig und
ohne Unscharfen am Bild-
schirm erscheint, ist bei jedem
Fernseher/Monitor der Elektro-
nenstrahl so justiert, daB dieser
seitlich sowie oben und unten
einen groBeren Bereich als fir
die Darstellung notwendig »ab-
fahrt«. Beim NTSC-Amiga liegt
der darstellbare Bereich nor-
malerweise zwischen der 64.
und 363. Spalte (LoRes) und
zwischen der 44. und 243. Zei-
le. Der PAL-Amiga hat einen um
56 Zeilen erweiterten Darstel-
lungsbereich.

HardwaremaBig 146t sich die
Lage des Bildes am Bildschirm
innerhalb gewisser Grenzen

andern. Mit den Verschiebe-
gadgets der -> Preferences
kann der Anwender eine Ein-
stellung vornehmen. Bei Ver-
zicht auf die Sprites kann die
horizontale Auflésung vergro-
Bert werden (siehe horizontal
blanking, vertical blanking, sy-
stem timing frequencies).

packet

Eine besondere Form von =>
message, die von Amiga-DOS
benutzt wird, um die Kommuni-
kation zwischen Amiga-DOS-
Tasks zu regeln. Insgesamt gibt
es 21 verschiedene Typen, die
teilweise eng mit CLI-Befehlen
verbunden sind. Eine ausfihrli-
che Beschreibung befindet sich
im entsprechenden Kapitel des
Amiga-DOS-Manual.

paper size
(bei Preferences) => spacing.

PAR:

Die parallele Schnittstelle.
Voreingestellt ist diese Schnitt-
stelle fur die Ubertragung von
Daten an einen mit Centronics-
AnschluB ausgeriisteten Druk-
ker.

parallel.device

Die Systemroutinen fir die
Verwaltung der parallelen
Schnittstelle. Unter Version 1.1
kann es bei gleichzeitigem Be-
trieb der seriellen Schnittstelle
zu Stérungen an der Parallel-
Schnittstelle kommen. Seit Ver-
sion 1.2 ist dieser Mangel beho-
ben.

pass through connector

Ein Stecker, der einen beleg-
ten AnschluB am Computer
nicht blockiert, sondern »durch-
schleifte.

path

Suchpfad des —=> filing sy-
stems. Die volle Namensbe-
zeichnung einer Datei: Lauf-
werksnummer,  erforderliche
Verzeichnisnamen und Datei-
namen.

Ab der Workbench Version
1.2 1aBt sich mit dem Befehl
PATH der Suchpfad des CLI er-
weitern. Der voreingestellte
Pfad fur CLI-Befehle umfaBt
das Hauptverzeichnis (bzw. ak-
tuelle Verzeichnis) und das Ver-
zeichnis c¢. Der Befehl EXECU-
TE sucht Batch-Dateien zuerst
im Hauptverzeichnis oder ak-
tuellem Verzeichnis und dann
im Verzeichnis s. Bei jedem an-
deren Dateizugriff wird ohne
Angabe des vollstédndigen Pfa-
des die Datei im Hauptverzeich-
nis erwartet.

PATH SHOW gibt den aktuel-
len Suchpfad auf dem Bild-
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schirm aus. PATH allein stellt
den Standardsuchpfad wieder
her. Mit PATH ADD- und dem
gewiinschten  Verzeichnisna-
men wird der Suchpfad ent-
sprechend erweitert. Die Ein-
stellung kann durch weitere
PATH ADD-Anweisungen stan-
dig ergénzt werden.

pattern matching

Der Vergleich von Zeichen-
ketten anhand eines vorgege-
benen Musters. Im CLI werden
zwei solche Optionen angebo-
ten. Einmal mit dem —=> key-
word pattern fiir einzelne Zei-
chen (»?«) oder eine beliebige
Anzahl desselben Zeichens
(»#<«) und fir eine bestimmte
Zeichenfolge (»s«) (siehe spe-
cial characters).

Paula

(auch Portia) Der »periphe-
ral/audio«- oder Port-Baustein
unter den => Custom-Chips.
Dieser Baustein wandelt im
Speicher abgelegte digitale
Werte in elektrische Schwin-
gungen um, die bei Wiederga-
be Uber einen Lautsprecher
entsprechende Klange erge-
ben. Mit Paula |4Bt sich die ge-
speicherte Wellenform (Klang-
farbe) beliebiger Instrumente
abspielen. Um die Musikquali-
tét zu erhéhen, ist ein stérende
Gerdusche entfernender Tief-
paBfilter eingebaut. Der Chip
hat vier Soundkanéle, von de-
nen jeweils zwei zu einem Ste-
recausgang zusammengefalBt
werden.

Eine weniger bekannte Auf-
gabe von Paula ist die Verwal-
tung der Hardwareschnittstel-
len (Parallel-Port, Seriell-Port)
des Amiga.

period

Die Periode oder Dauer eines
Signals (Tons). Diese Dauer
steht im umgekehrten Verhalt-
nis zur Frequenz, die erzeugt
werden muB. Der Periodenwert
eines Tons wird vom => Copper
in die Register der Audiokandle
geschrieben und dort als Z&h-
lerwert benutzt. Ausgehend
von diesem Wert wird nach Null
heruntergezahlt. Die dabei be-
notigte Zeit beeinfluBt die Ton-
hohe. Je groBer der Perioden-
wert, um so niedriger der er-
zeugte Ton. Eine verzerrungs-
freie Tonerzeugung erfolgt mit
Periodenwerten zwischen 124
(der niedrigstmogliche Wert)
und 256. Werte (ber 256 sind
zwar moglich, aber wegen der
Beeinflussung durch den Tief-
paBfilter kommt es zu »aliasing
distortion« (siehe system timing
frequencies).
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physical device

Ein-/Ausgabeoperationen ver-
richtende Hardwarekomponen-
ten des Amiga. Amiga-DOS
kennt folgende physical devi-
ces: DF:, DH: (JH: bei der =
Janus-Schnittstelle), SER:,
PAR:, PRT;, CON:, RAW:, NIL:,
RAM: und »*«. Bei der Work-
bench Version 1.3 ist das device
NEWCON: hinzugekommen.
Waéhrend die meisten devices
nur Einzelgeréate sind, kdnnen
bei den Laufwerken mehrere
»device units« (Einheiten) ange-
sprochen werden. Der Anwen-
der spezifiziert die jeweilige >
Unit durch die Angabe einer Zif-
fer im AnschluB an den Namen
des devices (DFO: (internes
Laufwerk), DF1:,...) (siehe logi-
cal device).

pinout

(Pinbelegung) Die Verteilung
der Anschliisse fir die System-
leitungen an einer Hardwarean-
schluBstelle des Computers.
Wahrend der A 500 und A 2000
Standardbelegungen bei der
parallelen und seriellen Schnitt-
stelle aufweisen, weicht der
A1000 von der Norm geringf-
gig ab (siehe Anwender-Hand-
buch, Zorro).
pipelining

Ein Verfahren zur Behebung
zeitlicher Engpasse bei der
Ausfiihrung von Anweisungen
(Beispiel: Die Ausfiihrung einer
Datenverarbeitungsoperation
dauert so lange, daB zwischen-
zeitlich neue Eingabewerte an-
stehen). Da Datenverarbei-
tungsoperationen meistens in
verschiedene  Einzelschritte
zerlegt werden kénnen, wird
nur ein Teil des ganzen Vor-
gangs von dem eigentlich zu-
standigen (Sub-)System erle-
digt und der Rest an ein ande-
res (Sub-)System flir den Ab-
schluB der Operation weiterge-
geben. Damit kénnen neue Da-
tenwerte ohne gréBeren Zeit-
verlust verarbeitet werden. Das
Verfahren wird unter anderem
bei Agnus benutzt, fiihrt aber
dazu, daB das erste Datenwort
bei = DMA-Operationen verlo-
rengeht. Ein dhnliches Verfah-
ren auf hdherer Ebene stellt das
MetaComCo-TOOLKIT mitdem
Befeh! PIPES zur Verfligung.
pitch 1

Die Zeichendichte eines Zei-
chensatzes bei der Ausgabe
auf einem Drucker. Die Dichte
der Zeichen bestimmt die An-
zahl der Zeichen, die sich auf
einem bestimmten Zeilenab-
schnitt - in der Regel 1 Zoll
(2,54 cm) - unterbringen las-
sen. Mit => Preferences sind
drei Werte wahlbar: 10 cpi (cha-

racters per inch: Zeichen pro
Zoll) oder Pica, 12 cpi (Elite) und
15 cpi (Fine) mit jeweils 80, 96
und 120 cpl (characters per line:
Zeichen pro Zeile). Diese Anga-
ben gelten fiir ein Standardfor-
mular mit einer Breite von 8
Zoll.

pitch 2

Die Hohe (Frequenz) eines
Tones. Gemessen wird diese in
Hertz (Anzahl Schwingungen
pro Sekunde, siehe period).

pixel

(picture element: Bildpunkt)
Die AusgangsgréBe eines Bild-
punktes wird beim Amiga im
niedrigauflésenden Modus be-
stimmt. Demnach ist ein Bild-
punkt mit den Abmessungen
/320 der Breite und 200 (NTSC)
bzw. 'ese (PAL) der Héhe des
dargestellten Bildes definiert.
Bei hochauflésendem Modus
betragt die Breite Y640 der Bild-
breite. Das »aspect ratio« eines
Pixel (Verhaltnis Hohe zu Brei-
te) istalso 8:5 bzw. 4:5 flir NTSC
und 5:4 bzw. 2,5:4 fiir PAL.

Ein Pixel auf dem Bildschirm
entspricht einem Bit einer =
Bitplane. Ist das Bit gesetzt,
wird das Pixel in einer Vorder-
grundfarbe abgebildet. Ein ge-
|6schtes Bit bewirkt die Darstel-
lung in der Hintergrundfarbe.

PlanePick/PlaneOnOff
-> mask 1.

playfield mode

Die Zusammenfassung meh-
rerer Bitplanes fiir eine Darstel-
lung am Bildschirm. Anders als
beim -> display field ist ein
Playfield nicht an die Abmes-
sungen des darstellbaren Bild-
schirmbereichs gebunden. Es
kann sowohl hdher als auch
breiter sein. Man unterscheidet
Single-Playfields und Dual-
Playfields. Wéhrend Single-
Playfield der Ubliche Darstel-
lungsmodus ist, lassen sich mit
Dual-Playfield spezielle Effekte
erzeugen. So kann ein Playfield
z.B. die Bitmuster fir das Kon-
trollpanel eines Flugzeuges
enthalten, wéhrend aus den
Planes des zweiten Playfields
die Bildinformation fiir die um-
gebende Landschaft - also die
Sicht aus dem Cockpitfenster -
geholt wird. Durch horizontales
und/oder vertikales Scrollen
nur der zweiten Plane ergibt
sich der Eindruck einer Bewe-
gung des Flugzeugs.

Im Dual-Playfield-Mode ord-
net das System dem ersten
Playfield die Bitplanes mit den
ungeraden Nummern (1, 3 und
5) und dem zweiten die restli-
chen (2, 4, 6) zu. Da sich die
Playfields auch die Farbregister
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teilen missen, stehen fiir jedes
nur noch 16 Farben zur Verfu-
gung. Im hochauflésenden Mo-
dus sind flr jedes Playfield nur
zwei Bitplanes verwendbar.
Hier halbiert sich also die An-
zahl der verfugbaren Farben
ein weiteres Mal. Das Besonde-
re am Dual-Playfield-Mode ist
die gleichzeitige Darstellung
beider Playfields in einem Fen-
ster (Window), wobei diese un-
abhéngig voneinander ver-
schoben werden kénnen. Die
Prioritat der Playfields unterein-
ander sowie gegenlber den
Sprites 1aBt sich je nach Bedarf
bestimmen. Verweist die Bit-
kombination eines Pixels des
Playfields im Vordergrund auf
das Hintergrundfarbregister (al-
le Bits 0), so erscheint der
Punkt in der Farbe, die durch
das zweite Playfield bestimmt
wird. Damit |48t sich der oben

erwahnte »Blick durchs Fen-
ster« realisieren.
polling

Die Abfrage von Systemein-
heiten nach einem bestimmten
Ereignis. So kann der Prozes-
sor z.B. durch Lesen bestimm-
ter Register (Speicherstellen)
der Ein-/Ausgabebausteine er-
kennen, ob ein Datenwert zur
Eingabe bereitsteht. Oft ist eine
solche Abfrage in der Form ei-
ner Endlosschleife realisiert,
die erst verlassen werden kann,
wenn das gewinschte Ereignis
eingetreten ist (auch »busy
wait« oder »busy loop« ge-
nannt).

Dieses Verfahren ist beim
Amiga untblich, weil durch das
laufende Abfragen wertvolle
CPU-Zeit verlorengeht. Wah-
rend der Prozessor namlich fir
ein Programm auf bestimmte
Ereignisse wartet, kann er ge-
nausogut andere Programme
bearbeiten.

Der Amiga verwendet des-
halb das sogenannte —> event
trapping. Der Anwender defi-
niert das Ereignis, auf das rea-
giert werden soll, und schickt
das jeweilige Programm mit der
Systemfunktion »wait()« in die
Wartestellung. Diese Deaktivie-
rung last sich in Amiga-Basic
mit dem Befehl SLEEP auslo-
sen. Dabei verliert das Pro-
gramm den Zugang zu den =>
resources. Es bleibt inaktiv, bis
das gewilnschte Ereignis ein-
tritt. Das Programm wird »ge-
weckt« und von > exec wieder
in das => ready queue (die
Schlange der arbeitenden Pro-
gramme) eingeordnet. Durch
solche Verfahren kénnen ande-
re Routinen wéhrend dieses
»Nickerchens« fast unbehindert
weiterarbeiten.
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Port 1

Hardware-Port (auch Schnitt-
stelle): Die Bezeichnung einer
AnschluBstelle flr Peripherie-
geréte. Man unterscheidet par-
allel port, serial port, drive port
(Laufwerk), mouse port und
printer port.

port 2

Software-Port: = message
port.
potgo.library

Systemroutinen flr die Ver-
waltung von Eingaben lber die
Anschlisse des game ports.

preemptive allocation

Die Zuweisung einer = re-
source an den —> task mit der
zur Zeit héchsten Prioritdt. Das
bedeutet die Ubernahme einer
resource, bis ein anderer task
mit hdherer Prioritdt aktiviert
wird, oder die dem task gestat-
tete Benutzungsfrist (=> quan-
tum) abgelaufen ist (siehe ti-
mesharing). Meldet sich ein
task mit der héchsten Prioritét
(127), ibernimmt er die resour-
ce voll und ganz. Damit ist Mul-
titaskingfahigkeit nicht mehr
maglich.

Preferences

(wortlich »Vorlieben«; laut An-
wenderhandbuch »der Vorein-
steller«) Eine Sammlung von
Systemroutinen, mit denen sich
verschiedene Systemparame-
ter einstellen lassen. Fir die
Anderung der Workbenchfar-
ben stehen mehrere Schiebe-
regler zur Verfligung, mit denen
die Rot-, Griin- und Blauanteile
der durch Anklicken gewéhlten
Farbe bestimmt werden kon-
nen. Mit weiteren Schaltern |48t
sich Datum und Uhrzeit, Bild-
schirmaufldsung (40/80 Zei-
chen, Interlace) oder das Zeit-
verhalten bei Mausklicks be-
stimmen. Mit einem Pixeleditor
kann fiir spezielle Anwendun-
gen ein neuer Mauszeiger ent-
wickelt werden. Benutzer der
seriellen Schnittstelle kénnen
mit Change Serial die Ubertra-
gungsgeschwindigkeit (Baud-
Rate) und weitere Parameter fir
die serielle Datenlibertragung
einstellen. Change Printer er-
mdglicht die Einbindung einer
Druckerparameterdatei in das
System. Jede Parameterdatei
enthélt die Steuersequenzen
(fUr Fettdruck, Breitschrift, Um-
laute oder ahnliches) flr einen
bestimmten Drucker. Durch ei-
ne solche Anpassung kénnen
Programme unabhéngig von
der Arbeitsweise des Druckers
entwickelt und eingesetzt wer-
den. Mit der Papierldnge, dem
rechten und linken Rand lassen
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sich weitere Einstellungen fir
die Druckausgabe vornehmen.

Fur den Grafikdruck sind An-
gaben Uber shade, aspect, ima-
ge und treshold wichtig. Fur
shade (Schattierung) haben
Sie die Wahl aus: black and
white (schwarz auf weiB), gray
scale (Graustufen) und color
(Farbe). Geben Sie »schwarz
und weiB« an, so werden ab ei-
ner bestimmten Helligkeitsstufe
der Punkte »weiBe« statt schwar-
ze Punkte ausgegeben. Diese
Grenze 1aBt sich mit treshold
einstellen. Eine andere Art der
Farbumsetzung ist die Darstel-
lung der Farben durch unter-
schiedliche Punktdichten (gray
scale). Die Einstellung color ist
nur fir Farbdrucker. Mit aspect
(Orientierung des Ausdrucks)
kann der sonst horizontale Aus-
druck um 90 Grad gedreht wer-
den. Die Wahl des image be-
stimmt schlieBlich die Art des
Ausdrucks: positiv oder nega-
tiv. Bei negativer Ausgabe er-
scheinen helle Flachen im Bild
dunkel und dunkle Flachen ent-
sprechend hell. Diese Einstel-
lung 1&Bt sich nur bei schwarz-
weiBer Schattierung aktivieren.

Verlassen Sie Preferences
mit CANCEL, ignoriert das Sy-
stem eventuelle Anderungen
der Parameter. Driicken Sie auf
SAVE oder USE, werden alle
Anderungen sofort giltig (au-
Ber Bildschirmauflésung) und
bei SAVE zusétzlich noch in der
Datei »system configuration«
gespeichert.

printer.device

Die Schnittstellen-Routinen
fur die Druckausgabe. Diese
Routinen bersetzen mit Hilfe
einer im Verzeichnis »devs/
printers« abgelegten Datei die
Steuersequenzen des Amiga in
druckerspezifische Steuerse-
guenzen. Die jeweilige Parame-
terdatei kann mit dem Pro-
gramm -> Preferences be-
stimmt werden. Die Liste der
Amiga-Sequenzen befindet
sich im = RKM (Rom Kernel
Manual) Libraries & Devices,
Seite 420/421, Seite E41/E42
oder in den = include files
»printer.i« bzw. »printer.h«.

PRT:

Das DOS-Device PRT:
(Drucker) des Amiga entspricht
dem Gerét LPRT: bei MS-DOS
und kann auch als solches von
Amiga-Basic aus angespro-
chen werden. Der Unterschied
zwischen PRT: und => PAR: ist
allerdings nicht nur bei Amiga-
Basic wichtig: als (L)PRT: kann
das Geréat druckerspezifische
Steuersequenzen nicht verste-
hen, in Programmen muB man

die Amiga-Seguenzen verwen-
den. Will man aber die Druck-
funktionen unbedingt mit den
druckerspezifischen Sequen-
zen ansteuern, muB der
Drucker (ber PAR: oder SER:
angesprochen werden. AuBer-
dem wandelt PRT: die Zeilenen-
demarkierung des Amiga (Co-
de 10: Linefeed) in die Stan-
dardsequenz  Wagenriicklauf
(Code 13) und Zeilenvorschub
(Code 10) um. Eventuell muB
der Drucker entsprechend ein-
gestellt werden, sonst erhélt
man doppelzeiligen Abstand
bei Texten und Grafiken.

priority queue

Nach Prioritét geordnete ver-
kettete Liste des Systems (sie-
he ready queue, timesharing).

process

Ein im Ablauf befindlicher
Codeblock. Ein process ist
mehr als ein = task. Er hat ei-
nen eigenen Speicher, nutzt
»gigene« -> resources und
funktioniert auf einer hdéheren
Systemebene. Tasks werden
von <> exec, processes von —>
Amiga-DOS verwaltet.

Ein process besteht unter
Umstdnden aus mehreren
tasks und kann als »parent pro-
cess« auch neue processes er-
zeugen und starten (daughter
processes). Ein Beispiel dafir
ist das CLI. Jedes mit NEWCLI
oder RUN gestartete CLI ist ein
»lochterprozeB« des ersten
ClLls. Da aber tasks die Grund-
lage eines process sind, richtet
sich die Prioritdt des process
nach derjenigen des tasks.

program library

Eine Sammlung von lauffahi-
gen Routinen, die von einem
bestimmten Programm als »run
time library«, also wéahrend der
Programmausfiihrung, beno-
tigt werden. Ein Beispiel hierflr
sind die meist mit der Endung
».lib« versehenen Bibliotheken
von Compilern oder Assem-
blern.

programming environment
-> operating system.

project

(Arbeitsprojekt) Das unter
Verwendung eines Programms
angestrebte »Endprodukt«, wel-
ches nach AbschluB des
Programmablaufs als Datei vor-
liegt (ein Dokument, Bild, Mu-
sikstlick oder ahnliches).

protect tab

(auch write-protect tab, read/
write tab) Die Schreibschutzla-
sche einer Diskette. Wahrend
bei einer Diskette mit 3'» Zoll
Durchmesser der Schreib-

schutz bei gedffnetem Loch ak-
tiviert ist, muB bei einer 5's-
Zoll-Diskette der Ausschnitt zu
diesem Zweck abgeklebt wer-
den.

public domain software

Echte  Public-Domain-Soft-
ware wird vom Programmautor
der Allgemeinheit geblhren-
frei, frei kopierbar und frei ver-
wendbar (freeware) zur Verfl-
gung gestellt. Es werden keine
Copyright-Rechte geltend ge-
macht. Die meisten Autoren be-
halten sich allerdings vor, daB
bei der Weitergabe oder Weiter-
entwicklung der Namensver-
merk nicht geldéscht werden
soll. Mittlerweile gibt es etwa
2500 Disketten mit Public-Do-
main-Software.

Eine andere Form der Public
Domain ist die sogenannte
»shareware«. Hier bittet der Au-
tor um einen in der Regel eher
symbolischen Betrag fir die
Nutzungsrechte an seinem
Programm. Dafur stellt er gege-
benenfalls dem »registrierten«
Benutzer verbesserte Versio-
nen und/oder Bedienungshil-
fen und Dokumentation zur Ver-
fligung. Im Gegensatz zu »free-
ware« darf »shareware« eigent-
lich nur mit Genehmigung des
Autors entgeltlich weitergege-
ben oder in gednderten Versio-
nen/Programmen von anderen
benutzt werden.

Fir den Amiga gibt es neben
den -> Fish Disks mehrere
Sammlungen mit solchen Pro-
grammen. Zum  Beispiel:
FAUG, Amicus, AMuse,
Phased, HotMix, BCS, Softwa-
re Digest (alle USA), Amiga
Users’ Group und ICPUG (UK).
Weitere Software kann von
amerikanischen bulletin boards
per Modem abgerufen werden.
Es empfiehlt sich allerdings,
diese Angebote vorher zu Gber-
prifen, weil viele mit dem Inhalt
mancher Fish Disk uUberein-
stimmen bzw. Routinen von
Fish Disks in einer neuen, meist
themenorientierten,  Zusam-
menstellung anbieten. Da der
Vertrieb solcher Software nicht
als Gewinngeschaft gedacht
ist, sollte der Preis nur die Ko-
sten fur Diskette und Zeitauf-
wand des Kopierens abdecken.
Preise von mehr als 8 Mark
grenzen schon an Gewinnsucht.
Mehr als 10 Mark ist Wucher.

pulse code modulation

Ein Sammelbegriff flr ver-
schiedene Formen der Signal-
modulation, die insbesonders
bei der En- und Decodierung
von Daten bei der Ubertragung
an externe Speichermedien
verwendet werden. Die Grund-
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lage des Verfahrens ist das Um-
kehren der magnetischen Pola-
ritdt wahrend eines »clock pul-
se« (siehe system timing fre-
quencies), um den binéren
Wert des aktuellen Signalpul-
ses zu codieren. Auf dem Ami-
gaspielt das Verfahren beim =
trackdisk.device eine besonde-
re Rolle, da es so umprogram-
miert oder durch Zusatzrouti-
nen erweitert werden kann, daB
verschiedene Aufzeichnungs-
formate (MFM (Commodore),
GCR (Apple), IBM) gelesen und
geschrieben werden kénnen.

quantization

Urspriingliche Bezeichnung
fur das Umwandeln eines ana-
logen Signals in digitale Form.
Heute unterscheidet man »Digi-
talisieren« (Audioguantisierung)
und »Pixelisieren« (Bildquanti-
sierung). Ubriggeblieben ist nur
die Bezeichnung »quantization
noise« flir Stérgerdusche im Si-
gnal, die sich besonders bei
niedriger Lautstéarke des Si-
gnals und niedriger Sampling-
frequenz bemerkbar machen.
Diese Stdrungen entstehen
meist, weil die einzelnen »Stu-
fen« des digitalisierten Signals
eine zu grobe Anndherung an
das Originalsignal darstellen.
Die Stellen, an denen gemes-
sen wird (»hold phases«), sind
in der Regel zu weit auseinan-
der, um den richtigen Verlauf
der Signalschwingung voll zu
erfassen (siehe Nyquist samp-
ling, digitizer).

quantum

(Menge) Ein zugewiesener
Anteil. In diesem Fall ein Anteil
an der Benutzung der = sy-
stem resources. Jeder -> task
erhédlt beim Amiga ein Quan-
tum von ¥so Sekunden. Das ist
die Zeit, die benétigt wird, um
eine normale (NTSC) Bild-
schirmdarstellung viermal (im
Interlace-Modus zweimal) zu
erzeugen (siehe time-sharing,
system timing frequencies).

queue

(Warteschlange) Eine be-
sondere Form der = linked
list. Beim Amiga spielen drei
queues eine Rolle: ready
queue, waiting queue und mes-
sage queue.
Ready queue: Eine nach Priori-
tat sortierte Liste der Tasks, die
auf ihr = quantum warten. Die
Tasks warten nicht auf Einga-
ben, sondern auf die Méglich-
keit, vorliegende Daten zu ver-
arbeiten.
Waiting gueue: Diese Liste ent-
hélt diejenigen tasks, die auf ei-
ne Eingabe (ein Ereignis) war-
ten.
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Mit beiden Warteschlangen

steuert das  Multitasking-
System den Zugriff der einzel-
nen tasks auf die => resources
des Amiga.
Message queue: Diese Warte-
schlange entsteht, wenn an ei-
nem -=> message port die ein-
gehenden messages nicht
schnell genug verarbeitet wer-
den (siehe system log jam).

RAM:

Das »virtuelle Laufwerke, die
RAM-Disk des Amiga-DOS
(siehe logical device, physical
device). Der diesem »Gerat« zu-
gewiesene  Speicherbereich
wird vom System als ein Disket-
ten-Laufwerk verwaltet. Da fiir
den Zugriff auf die Daten der
RAM-Disk keine mechanischen
Operationen (Schreib-/Lesekopf-
bewegungen) erforderlich sind,
kénnen Ein-/Ausgabeoperatio-
nen schnell durchgefiihrt wer-
den. Da das System nur den tat-
sdchlich bendtigten Speicher-
platz zuweist, ist die RAM-Disk
stets mit 100 Prozent belegt.
Die auf RAM: abgelegten Daten
gehen beim Ausschalten und -
falls nicht durch besondere
MaBnahmen »resetfest« ange-
legt - auch beim > reset verlo-
ren. Eine eingerichtete RAM-
Disk kann nur geléscht werden,
wenn, wie bei einem normalen
Verzeichnis, alle darin enthalte-
nen Dateien vorher geléscht
wurden bzw. alle der RAM-Disk
zugewiesenen Systemverzeich-
nisse den entsprechenden Ver-
zeichnissen auf einer Diskette
zugewiesen worden sind. Die ab
Version 1.2 erzeugte -=> .info-
Datei fUr das Icon bendtigt zwei
Disketten-Sektoren (1 KByte).

RAM-Handler

Systemdatei mit den Routi-
nen fiir die Einrichtung und Ver-
waltung der RAM-Disk.

raster

Eine grafische Darstellung in
voller GrdéBe. Auf dem Bild-
schirm wird als = Window
(Fenster) oder Screen (Bild-
schirm) unter Umsténden nur
ein Ausschnitt dieses Bildes
dargestellt. Ein raster ent-
spricht einer vollstandigen =
Bitmap(gruppe) und darf eine
MaximalgréBe von 1024 x 1024
Pixel pro Bitplane haben.

RastPort/RPort

Eine besondere Form von =
message port (IDCMP), mit der
die Darstellung innerhalb eines
=> Screens oder => Windows
(RastPort wird bei Screens,
RPort bei Windows benutzt)
verwaltet wird. Eine entspre-
chende Datenstruktur wird von

LEXIKON

= Intuition automatisch fir je-
den Screen bzw. jedes Window
initialisiert. Bestimmte Routinen
des = Kernels (graphics primi-
tives) finden hier die benétigten
Parameter (Beispiel: die Farben
der drei »Zeichenstifte« (pens)).
Bei den = illustration data ty-
pes beschrankt sich der beein-
fluBbare Darstellungsbereich
auf den mit RastPort/RPort fest-
gelegten Bereich. Das bedeu-
tet, daB nicht versehentlich
beim Zeichnen von Punkten, die
sich auBerhalb der mit RastPort/
RPort festgelegten Koordinaten
befinden, angrenzende Spei-
cherstellen beeinfluBt werden.

raster graphic display

Ein Darstellungsverfahren, mit
dem - wie bei der Erzeugung ei-
nes Fernsehbildes - das Bild in
parallel zueinander verlaufen-
den Zeilen punktweise aufge-
baut wird. Dieses Verfahren
spielt beim Amiga nicht nur
beim Bildaufbau, sondern auch
beim Speicherformat der —
IFF-Bilddateien ein wichtige
Rolle. Anders als beim -
ACBM werden in einer IFF-
Datei nicht die einzelnen -=> Bit-
planes, sondern die einzelnen
Bildzeilen hintereinander ge-
speichert (interleaved bitmap).
Dies ermoglicht ein speicher-
platzsparendes, zeilenweises
Einlesen einer IFF-Bilddatei
(siehe vector graphic display).

RAW:

Das Gegenstlick des DOS zu
Intuitions input.device. Anders
als bei = CON: bzw. console.
device liefert RAW: die Codes
der gedriickten Tasten (»rohe«
Eingabesequenzen) und nicht
bereits verarbeitete Steuerse-
quenzen. Eine verarbeitete Se-
quenz ist z.B. der Code 10 fur
<Ctrl J>. CON: und das con-
sole.device setzen Tastenkom-
binationen sofort in die entspre-
chende Aktion, hier Linefeed
(Zeilenvorschub), um. Abgese-
hen von den dadurch fehlenden
Editierfunktionen und der Aus-
nahme, daB das Window von
RAW: nur durch ein => reset ge-
schlossen werden kann, sind
die Arbeitsweisen von RAW:
und CON: gleich.

ray tracing

Mathematisches Verfahren
zur Erzeugung mdglichst reali-
stischer Computerbilder. Das
Verfahren berlcksichtigt die
Lichtreflexion spiegelnder bis
diffuser bzw. absorbierender
Oberflachen. Um die Berech-
nung zu vereinfachen, bertick-
sichtigt man nicht die von Licht-
quellen ausgehenden Licht-
strahlen, sondern vom Auge

des Betrachters »ausgesandte
Sehstrahlen«,

refresh

»Auffrischen« der Bildschirm-
darstellung. Die Wiederherstel-
lung eines Fensterbereiches,
der zeitweise von einem ande-
ren Fenster bedeckt war, und
nun eventuell wieder mit dem
vorherigen Inhalt gefillt werden
muB. Intuition stellt dem Pro-
grammierer drei Verfahren zur
Auswabhl:

1. simple refresh (einfache Re-
paratur): das Programm muB
die Wiederherstellung des zer-
stérten Fensterinhalts selber
vornehmen.

2. smart refresh (»schlaue« Re-
paratur): verdeckte Bereiche
des Fensters werden in Siche-
rungspuffer kopiert und nach
erneutem Sichtbarwerden zu-
riickkopiert. Allerdings kann
nur der betroffene Ausschnitt
erneuert werden. Damit lassen
sich die bei einer VergréBerung
des Fensters vorher unsichtba-
ren Teile nicht restaurieren.

3. SuperBitMap refresh: Flr
»SuperBitMap-Windows« ms-
sen eigene Bitmaps definiert
werden. Der Fensterinhalt wird
in der Bitmap gespeichert und
von dort an die entsprechende
Stelle des == Screens kopiert.
Bei der Erneuerung selbst ver-
groBerter Fenster kann nun der
Inhalt automatisch aus den Bit-
maps geholt werden.

Als letztes Verfahren bietet
Intuition eine »no care refresh«-
Einstellung fur die Félle, in de-
nen der Inhalt des Windows
nach dem Aufdecken nicht von
Belang ist. Die Unterschiede
zwischen den ersten drei Ver-
fahren kénnen bei den Work-
bench Demos »lines«, »dots«
und »boxes« beobachtet wer-
den.

regions

(siehe layers) Die Routinen
der layers.library betrachten
Windows als eine Sammlung
von Rechtecken (»clipping rec-
tangles«). Beim Aufruf eines =
refresh werden die jeweiligen
verdeckten Rechtecke zu einer
»Schadensmeldungsliste« zu-
sammengestellt und je nach
der bestimmten refresh-Art wie-
derhergestellt. Nur die Recht-
ecke, die einen »Schaden« tat-
sachlich erlitten haben, werden
aufgefrischt. Dieses Verfahren
beschleunigt das Auffrischen.

reply port

Das -=> message port des
»Senders«, an den eine =
message zurlickgeschickt wer-
den muB (beim Programmieren
unbedingt berlicksichtigen).
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requester

Meldung des Systems mit
Aufforderung zur Dateneinga-
be (Pflichteingabe). Ahnlich wie
ein == Menl ermdglicht ein re-
quester dem Benutzer eine Ein-
gabe an das aktuelle Pro-
gramm. Anders als ein Meni
verlangt ein requester aber eine
Eingabe und hélt das Pro-
gramm solange an, bis diese
erfolgt ist. »Custom requesters«
kdnnen wie = custom gadgets
Uberall im aktuellen Fenster er-
scheinen. »system requesters«
dagegen erscheinen immer in
der linken oberen Ecke des »sy-
stem screens, also des Screens,
von dem aus das aktuelle Pro-
gramm gestartet wurde. Besitzt
ein Programm einen eigenen
Screen oder ein Fenster in vol-
ler BildschirmgréBe (wie das
Ausgabefenster von Amiga-Ba-
sic), kann es vorkommen, daB
gin system requester dem Be-
nutzer nicht sichtbar ist und da-
durch der Eindruck eines =
lockup entsteht. In solchen Si-
tuationen ist es immer sinnvoll,
zuerst zu versuchen, den Work-
bench-Screen mit dem —=> key-
board shortcut nach vorne zu
holen.

rescue dump

Sicherungskopie des Arbeits-
speichers (insbesonders des
> Stack). Eine solche wird z.B.
erstellt bei einem = exception,
trap oder nach Ablauf des =
quantums, damit das Task nach
der Fehlerverarbeitung bzw. zu
Beginn des nachsten quantums
an derselben Stelle weiterma-
chen kann. Meistens versteht
man unter einem »rescue dumpe
die Sicherung des Stackinhalts
bei einem Programmabsturz
(siehe debug()).

reset

(auch reboot, warm boot) Die
Neuinitialisierung des Systems
entweder »freiwillig« durch Be-
tatigung der Warmstart-Tasten-
kombination < Ctrl Amiga Ami-
ga> oder notgedrungen nach
einer => guru meditation (siehe
bootstrap). Bei diesem »Warm-
start« geht der Inhalt des Spei-
chers verloren. Das gilt ohne
besondere Vorkehrungen (re-
setfeste RAM-Disk) auch fiir
eingerichtete RAM-Disks. Nach
einem DISKCOPY ist ein reset
zu empfehlen, wenn man mit
der Kopie gleich weiterarbeiten
will. Sonst kann ein disk swap
-> lockup den Computer lahm-
legen.

resource

(wortlich Rohstoff, Quelle,
Reichtum) Ein Bestandteil des
Systems, der in irgendeiner
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Weise benétigt wird, um Daten
zu verarbeiten. Hierzu gehoren
in erster Linie die CPU und Co-
prozessoren, ClAs, Speicher
(auch Erweiterungen), Lauf-
werk, Schnittstellen, Libraries
und Devices. Ein »shared re-
source«ist ein Teil des Systems,
auf den mehrere (nahezu)
gleichzeitig laufende tasks zu-
greifen kdnnen.

return code

Der von einer Systemfunk-
tion Ubergebene Wert einer
Operation. Beim CLI-Befehl
WHY bedeutet die Meldung
»The last command did not seta
return code« lediglich, daB kei-
ne Fehlernummer von der Rou-
tine zurlickgemeldet wurde
(siehe stdin, stout, stderr).

restart

Die Neuinitialisierung eines
Laufwerks nach einem Disket-
tenwechsel. Dies geschieht
entweder automatisch (siehe
Disk-Validator) oder mit dem
CLI-Befehi DISKCHANGE.

RevPath

(reverse path: die umgekehr-
te Schreibweise) Ein Kennzei-
chen in der Zeichensatzdefini-
tionsdatei (.font), das den Zei-
chensatz als »rickldufige, also
von rechts nach links geschrie-
ben, identifiziert und das Sy-
stem zur entsprechenden Dar-
stellung veranlaBt.

RKG
(ROM Kernel Graphics) ->
graphics primitives.

RKM

(ROM  Kernel Manuals)
Strenggenommen handelt es
sich hier um den Doppelband
»Libraries & Devices/Exec« aus
der »Amiga Technical Referen-
ce Series«von Addison-Wesley.
Mittlerweile aber werden in
Amerika alle Bande der Serie
mit dieser Abkiirzung bezeich-
net.

ROMWack
- Wack.

runtime library

(auch in-memory library) Eine
- library, die beim Ablauf ei-
nes Programms benétigt wird.
Bei vielen Amiga-libraries han-
delt es sich um »in-memory«-li-
braries, weil diese im ROM -
Kernel enthalten sind. Bei an-
deren System werden die erfor-
derlichen Libraryroutinen in
den Programmcode aufgenom-
men. Beim Amiga werden die
residenten Routinen aufgeru-
fen bzw. die nicht-residenten li-
braries zunéchst geladen und
dann aufgerufen.

S:
Das »sequence«-\Verzeichnis
des Systems. Hier werden
Kommandodateien (-> batch fi-
les) vom CLI-Befehl EXECUTE
gesucht, falls sich diese nicht
im aktuellen Verzeichnis (=
root directory) befinden (siehe
logical device).

sampling

{Entnahme einer Stichprobe)
Das punktuelle Messen eines
analogen Signals, um einen
entsprechenden digitalen Wert
zu erhalten (siehe quantization).

sampling period

Anzahl der »clock cycless,
die vom => audio.device bend-
tigt werden, um eine Stichpro-
be zu »spielenx.

sampling rate

Die Anzahl der Stichproben
pro Sekunde (siehe system ti-
ming frequencies, sampling).

scatter load

Das »gestreute« Laden von
Programm- oder Datenseg-
menten. Es kommt beim Amiga
selten vor, daB ein umfangrei-
ches Programm zusammen-
hé&ngend im Speicher steht. In
der Regel werden die einzelnen
Segmente dort abgelegt, wo
gerade ein Bereich in der pas-
senden GroBe frei ist. Durch ei-
ne Art => linked list koppelt das
System die einzelnen Segmen-
te. Der Ladevorgang beim Ami-
ga ist daher etwas kompliziert.
Zuerst wird vom DOS-Loader
ein => hunk__header geladen,
der Informationen (ber Anzahl
und Umfang der noch zu laden-
den hunks und die Namen der
zu 6ffnenden libraries enthélt.
Die Anfangsadresse des Be-
reichs wird in einer Tabelle ab-
gelegt und nach dem Laden der
erforderlichen Segmente wer-
den alle Adressen und = off-
sets, die ein Segment betreffen
oder die in dem Segment ent-
halten sind, den Basisadressen
der einzelnen Speicherberei-
che angepaBt. Bei overlays wird

der Anpassungsvorgang je-
weils wiederholt.

screen

(wortlich:  Bildschirm) Die

Darstellungsflaiche sowie der
Arbeitsspeicher flir die Abbil-
dung von —=> windows entweder
als standardisierter Workbench-
Screen oder als vom Program-
mierer definierter Custom-
Screen. Unter Intuition ist die
Anzahl der screens nur durch
den verfligbaren  Speicher
(Chip RAM!) begrenzt. Amiga-
Basic erlaubt nur vier verschie-
dene screens. Verschiedene
screens dirfen sich teilweise

oder ganz lberlagern und sind
daher auch mit einem = depth
gadget und/oder = drag gad-
get versehen. Anders als win-
dows missen screens immer
die volle Bildschirmbreite erfas-
sen.

Screens brauchen nicht die
volle H6he des Bildschirms ein-
zunehmen, mussen aber dann
immer mit der untersten Zeile
des darstellbaren Bildschirm-
bereichs abschlieBen, das heiBt
sie dirfen weder nach oben
noch seitlich aus dem Bild ge-
zogen oder gescrollt werden.
Bei Amiga-Basic kann es Pro-
bleme mit solchen screens ge-
ben.

Die Datenstruktur »Screen«
von Intuition enthalt bestimmte
Parameter wie Zeichensatz,
Farbauswahl und Auflésung,
die von allen auf dem screen
dargesteliten Fenstern (iber-
nommen werden. Es ist daher
nicht méglich, ein Fenster mit
einer anderen Auflésung als
der dem screen zugrundelie-
genden darzustellen. Jeder
screen ist im Prinzip ein virtuel-
les Sichtgerat und kann nicht
mit anderen screens in Verbin-
dung treten. Daher kdnnen die
Fenster eines screens nicht in
einen anderen screen verlagert
werden.

scrolling

(abgeleitet von »screen rol-
ling«) Die vertikale und/oder ho-
rizontale Verschiebung der
Bildschirmdarstellung  (siehe
gadget scroll bar/drag bar).

SCsi

(Small Computer System In-
terface, auch »scuzzy«, sprich
»scasy«, genannt) Schnittstelle
fur den AnschluB von Festplat-
ten (Hard-Disks). Eine solche
befindet sich auf der Festplat-
tenkarte des A2000 sowie auf
den Karten verschiedener Dritt-
anbieter. Die entsprechende
Norm (ANSI X3T9.2) erlaubt
den AnschluB von bis zu sieben
SCSl-kompatiblen Peripherie-
gerdten mit einer Ubertra-
gungsgeschwindigkeit von et-
wa 1,25 MByte/s.

sector

Abschnitt eines -> track
(Spur) auf einer Diskette. Das
—> trackdisk.device weist bei ei-
ner »DOS-Diskette« einem track
elf Sektoren mit einer Lange
von 128 Langwortern (512 Byte)
zu. Zusétzlich bekommt jeder
Sektor eine 16 Byte lange »sec-
tor label area«, die aber bei nor-
malen Schreib-/Lesevorgéngen
nicht benutzt wird. Da die An-
zahl der Sektoren pro Spur fest-
gelegt ist, spricht man von
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»hard sectoring«. Der Gegen-
satz »soft sectoring« bedeutet,
daB die Spuren eine unter-
schiedliche Anzahl von Sekto-
ren haben. Bei Disketten im
IBM-Format sind acht oder
neun Sektoren pro Spur (blich.

segment

Ein aus einer unterschiedli-
chen Anzahl von => hunks be-
stehender Abschnitt eines ab-
laufféhigen Programms.

select box

Der »Aktivierungsbereich« ei-
nes = gadget. An dieser Stelle
muB sich die aktive Stelle des
Mauszeigers bei der Selektion
des gadget befinden (siehe hot
spot).

semaphore
Steuersignal = signal.

sequenced drawing

Ein von Zeichentrickfilmen
her bekanntes Verfahren, mit
dem eine Animation in Einzel-
bilder »zerlegt« wird. Durch ei-
ne Aneinanderreihung der Ein-
zelbilder (mit Amiga-Basic etwa
durch den Grafikbefehl PUT)
ergibt sich dann die bewegte
Bildfolge oder -> Animation
(siehe motion control).

SER:

Das Amiga-DOS-Gerét »se-
rielle Schnittstelle«. Normaler-
weise ist dieses Gerat fiir -> de-
bug()-Zwecke als Ausgabe fir
den AnschluB eines externen
Terminals ausgelegt. Es kann
aber auch als Druckerport oder
Modemport umdefiniert wer-
den. Mit dem AUXCLI-Befehl
des TOOLKITs von MetaCom-
Co kann ein externes Terminal
fur einen Zweitbenutzer ange-
schlossen werden. Eingaben
erscheinen aber beim Amiga
im AUXCLI-Window und nicht
auf dem Terminal.

serial.device

Die Systemroutinen fur die
Verwaltung der seriellen Schnitt-
stelle. Theoretisch ist eine
Ubertragungsgeschwindigkeit
von 112 bis 292000 Baud még-
lich. In der Praxis aber dirfte
19200 Baud die obere Grenze
darstellen.

server

(to serve: dienen) Eine unter-
geordnete Routine, die als eine
Art = spooler zwischen einem
Programm und einer bean-
spruchten - resource (z.B.
Drucker oder Laufwerk) Daten
Ubertragt (siehe handler).

SetMap

Workbench-Tool in der SY-
STEM-Schublade fiir die Ande-
rung der Tastaturbelegung.
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Anwendung:  SetMap-Icon
einmal anklicken und INFO im
Menii wéhlen, die Zeile »Toolty-
pes« dndern: »\SETMAP = Na-
me der Datei mit der gewlinsch-
ten Tastaturbelegunge, Einstel-
lung mit der SAVE-Option spei-
chern, das INFO-Window
schlieBen und das SetMap-Iicon
erneut anklicken. Danach sollte
die gewlinschte Belegung ein-
gestellt sein. Bei der Benut-
zung in der »startup-sequence«
geniigt die Anweisung »SET-
MAP Dateinamex.

shell

(Schale, Hiille) Eine zusétzli-
che Benutzeroberfliche, die
das Arbeiten mit dem Compu-
ter vereinfacht. Eine Shell fr
den Amiga enthélt z.B. in der
Regel eine Funktion, mit der bei
der Arbeit im CLI die letzten Be-
fehiszeilen noch einmal abge-
rufen oder aber die aktuelle Be-
fehlszeile editiert (nachtrédglich
Zeichen einflgen/Iéschen) wer-
den kann. Die neue Amiga-
Shell der Workbench Version
1.3 ist ein Beispiel flr eine sol-
che komfortable Eingabevor-
richtung.

Sidecar

Der »Beiwagen« des Amiga,
der den Computer zu einem
PC-Kompatiblen (IBM-XT)
macht. Der AnschluB des Side-
car erfolgt Uber den seitlichen
-> expansion bus und eine =
Janus-artige Schnittstelle. Wie
die PC-Karten des A2000 be-
legt Sidecar den Bereich
$800000 bis 9FFFFF. Intern
verfligt Sidecar Uiber drei Erwei-
terungsslots, wovon einer fir ei-
ne Festplatten-Karte reserviert
ist. Ab Betriebssystemversion
1.2 kann eine Partition der Fest-
platte auch vom Amiga genutzt
werden. Der Amiga hat keinen
Zugriff auf den internen Spei-
cher des Sidecar.

sidemount device

Ein Zusatzgerét, das wie Si-
decar am => expansion bus an-
geschlossen wird.

signal

(auch semaphore) Ein Sub-
system von -> exec, mit dessen
Hilfe die Kommunikation zwi-
schen = processes Uber =
messages synchronisiert wer-
den. Insgesamt stehen 32 Si-
gnale zur Verfigung, wovon
exec selbst 16 benutzt. Die Be-
deutung eines Signals hangt
von der »vereinbarten« Defini-
tion ab. So kann das Signal
Nummer 20 fir einen => pro-
cess das SchlieBen eines Fen-
sters signalisieren, wahrend ein
anderer process das Signal
Nummer 23 verwendet.
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Snapshot

Eine Meniifunktion der Work-
bench, um die Positionierung
von lcons in einem Window zu
fixieren. Manche Programme
heben die Fixierung bei erneu-
ter Bearbeitung der entspre-
chenden Datei wieder auf. Die
Position wird dann wieder von
Intuition bzw. den Routinen der
icon.library festgelegt.

software failure

Diese Fehlermeldung bedeu-
tet, daB ein Fehler beim > me-
mory management eingetreten
ist. Das verursachende Pro-
gramm hat wahrscheinlich Da-
ten in einem nicht zugewiese-
nen Speicherbereich abgelegt.
Ein = reset 148t sich in der Re-
gel nicht mehr vermeiden.

SoftVoice
-> speech synthesis.

sound synthesis

(Klangsynthese) Téne lassen
sich mit zwei unterschiedlichen
Verfahren synthetisieren: die
additive oder subtraktive Syn-
these. Beim zweiten Verfahren
werden unerwiinschte Berei-
che des Klangspektrums her-
ausgefiltert (SID-Chip des C 64).
Der Amiga dagegen benutzt,
wie auch eine Hammond-Orgel,
das additive Verfahren. Toéne
werden als Kombination (Addi-
tion) des Grundtons und einer
unterschiedlichen Anzahl (bis
maximal 31) der sogenannten
Oberténe aufgebaut. Jeder
Oberton ist um einen ganzzahli-
gen Faktor gréBer als der voran-
gegangene Oberton. Das be-
deutet, daB der erste Oberton
die doppelte Frequenz des
Grundtons hat, der zweite
Oberton die dreifache Fre-
quenz und so weiter. Die Kom-
bination der Téne bestimmt die
allgemeine Form der erzeugten
Welle. Fir praktische Zwecke
genligen meistens die ersten
sieben oder acht Oberténe:
Sé&gezahn: Grundton mit allen
Obertdnen
Rechteck (Puls): Grundton mit
den ungeraden Oberténen
Dreieck: Grundton mit den ge-
raden Obertdnen

Beliebige =~ Kombinationen
kénnen jeden denkbaren Klang
erzeugen. Die Formel fir die
Berechnung einer Wellenform
unter Amiga-Basic befindet
sich im Programm Musicdemo
im Abschnitt »InitSound« direkt
vor den Datazeilen. Die dort
angegebene Version erzeugt
eine  Sagezahnschwingung.
Bei der Verknupfung verschie-
dener Wellenformen ist darauf
zu achten, daB der Ubergang
nach Méglichkeit beim Wert 0

erfolgt, um storende Klickge-
rdusche zu vermeiden. Solche
Stérgerdusche kommen unter
Umsténden bei der Ausfiihrung
von SOUND RESUME vor,
wenn vorher eine gerade lau-
fende Wellenform mit SOUND
WAIT unterbunden wurde.

Durch die Héhe (Amplitude)
der Schwingung wird die Laut-
stérke des Tons bestimmt. Die
Verteilung der Schwingung tiber
einen gegebenen Zeitraum - in
der Rzgel eine Sekunde - er-
gibt die Frequenz in Hertz.

Besondere Effekte, wie Glis-
sandi oder Portamenti, kdnnen
mit = frequency modulation
erzeugt werden. Die »Hullkur-
ve« (oder ADSR-Kurve, nach
den Bestandteilen »Attack, De-
cay, Sustain, Release«) wird mit
-=> amplitude modulation ge-
steuert.

Der Amiga kann mit den No-
ten der MIDI-Nummern 17 (EO)
bis 130 (B9-) einem Frequenz-
bereich von 20 bis 15000 Hertz
erzeugen (siehe Notentabelle).
Ein Demo in C sowie ein => Tu-
torial zum audio.device befin-
den sich auf Public Domain.
Das RKM Libraries & Devices
enthélt auf Seite 225 eine Liste
der vorgeschlagenen Priorita-
ten (precedences) fir die Zu-
weisung von Audiokandlen.

source code

(Quellcode): Ein in einer (in
der Regel zu compilierenden)
héheren Programmiersprache
oder Assemblersprache ge-
schriebenes Programm. An-
ders als bei »interpretierbaren«
héheren Sprachen wie Basic
kann source code nicht direkt
vom Computer nach Einlesen
des Programms verarbeitet
werden, sondern muB zuerst in
vom Computer lesbare Maschi-
nensprache-Anweisungen Uber-
setzt und gegebenenfalls mit
system libraries »gelinkt« wer-
den, bevor lauffdhiger Code
entsteht (siehe object code, link
editor).
spacing

(Zeilendichte) Mit diesem
Schalter der = Preferences
wird die Anzahl der druckbaren
Zeilen pro Papierseite be-
stimmt. Die absolute Lange der
Seite wird mit dem Schalter
»paper size« bestimmt. Die
BlattgréBe der verschiedenen
Einstellungen (in Zoll) ist im
Anwender-Handbuch enthal-
ten. In Zeilen umgerechnet er-
geben diese GroBen 66 bzw. 85
(U.S. legal) Zeilen pro Seite (ab-
solut). In beiden Féllen wird die-
se Anzahl mit der Standardein-
stellung von 6 Ipi (lines per inch:
Zeilen pro Zoll) erzielt.
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Die »internationale« Seiten-
lange flr das in Druckern ver-
wendete Papier betragt 11
Zoll (66 Zeilen). In Deutschland
wird aber die Europa-Norm mit
einer Seitenldnge von 12 Zoll
(72 Zeilen) verwendet. Bei an-
deren Blattlangen ergibt sich
die Anzahl der Zeilen aus der
Formel Blattlénge (in Zoll) x 6.

Eine weitere Einstellung,
8 Ipi, bringt entsprechend mehr
Zeilen pro Blatt (x 8, statt x 6),
kann aber unter Umsténden da-
zu flihren, daB auBer im »pitche-
Modus »fine« die Zeichen unter-
einanderliegender Zeilen inein-
ander Uberlaufen.

Bei DTP-Programmen (DTP
= Desktop Publishing) wird die
Anzahl der Zeilen vorrangig von
der Hohe des gewdhlten Zei-
chensatzes bestimmt (siehe
pitch). Die Norm hierfiir heift
»decipoint« und wird mit 720
Punkte pro Seite definiert. Das
entspricht 10 Punkte pro Zeile
bei 12 Zoll Papier. So 4Bt sich
die Zeilendichte der zusétzli-
chen Zeichensétze mit der For-
mel 720/Hohe des Zeichensat-
zes bestimmen.

special characters
(Sonderzeichen). Den nicht
alphanumerischen Zeichen der
Tastatur werden oft Sonder-
funktionen zugewiesen. Hier ei-
ne kurze Ubersicht der Sonder-
zeichen von CLI und Amiga-
Basic:
- CLI:
# (wild card: Joker): eine belie-
bige Anzahl des folgenden Zei-
chens flr das = pattern mat-
ching.
? (wild card): das folgende Zei-
chen bei = pattern matching
oder die Help-Funktion des CLI
(muB als solche mit Leerzei-
chen vom Befehl getrennt wer-
den)
: das Hauptverzeichnis einer
Diskette; Endzeichen beim Na-
men eines logischen Geréts
oder einer Diskette
; das Kommentarzeichen.
Nachfolgender Text wird nicht
berlcksichtigt
. Leitet den Punktbefehl eines
-> batch file ein. Von einem
Leerzeichen oder Return ge-
folgt, kennzeichnet es eine
Kommentarzeile eines batch fi-
les.
/ Trennzeichen bei Suchpfad-
angaben bzw. Parameteranga-
ben beim Offnen eines CON:-
Windows (muB nach jedem Pa-
rameter stehen).
/A Argument erforderlich
/K Keyword (Schilsselwort)
beim Befehl erforderlich
/S Option, muB zuerst »einge-
schaltet« werden; keyword er-
forderlich.

84

> < Umleitungszeichen bei
= i/o redirection
< Parameter> markiert die
Stelle, an der ein eingegebener
Parameter in ein batch file ein-
gesetzt werden soll.
+ unterbindet sofortige Be-
fehlsausfiihrung bei der Einga-
be von > batch files im Direkt-
modus; muB als letztes Zeichen
der Zeile vor Betatigen der RE-
TURN-Taste auBer bei der letz-
ten Zeile eingegeben werden.
$ Austauschzeichen fur Varia-
blennamen in batch files
" " Abgrenzungszeichen fiir
Zeichenketten, die Leerstellen
oder Sonderzeichen ( : /) ent-
halten; mit einem Leerzeichen
dazwischen dasselbe wie : (root
directory).
* das Ausgabegerét stdout; der
aktuelle Bildschirm.
- Amiga-Basic:
! numerische Variable mit einfa-
cher Genauigkeit
# numerische Variable mit
doppelter Genauigkeit oder Ka-
nalnummer bei PRINT-Anwei-
sungen fir Dateien oder Geréte
$ Zeichenkettenvariable
% kurze Integervariable
& lange Integervariable
&h hexadezimale Zahl
&o Oktalzahl
: Trennzeichen fiir Befehle
; unterbindet den Zeilenvor-
schub am Ende einer Druckan-
weisung
’ Kommentarzeile (= REM)
“ " Abgrenzungszeichen fir
Zeichenketten
speech synthesis
(Sprachsynthese) Das
Sprachsynthese-Subsystermn des
Amiga heiBt offiziell SoftVoice
und besteht aus drei Teilsyste-
men: => translator.library, nar-
ratordevice und audio.device.
Die Grundlage des Subsy-
stems bilden die Sprachele-
mente der englischen Sprache.
Eine eingegebene Textkette
wird zundchst von den Routi-
nen der translatorlibrary in
Buchstaben(kombinationen)
zerlegt und in die entsprechen-
den Phonemcodes umgewan-
delt. Man kann diese Umwand-
lung umgehen, in dem man ei-
gene Phonemketten bis zu ei-
ner maximalen Lange von etwa
16000 Codes angibt. Dadurch
I&Bt sich eine genauere Kontrol-
le der zu erzeugenden sprachli-
chen AuBerung erzielen, denn
die translator.library hat Schwie-
rigkeiten mit seltenen engli-
schen und fremdsprachlichen
Lautfolgen. Die Phonemkette
wird an das narrator.device wei-
tergeleitet und dort nach ma-
thematischen Regeln (Algorith-
men) in die entsprechenden
Wellenformdaten umgewandelt.

Die Grundlage dieser Umrech-
nung ist die Ermittlung der zu
jedem Phonem gehdrigen er-
sten drei »Formanten« oder
Hauptfrequenzen. Aus dieser
Umrechnung, die in etwa der
fur die Berechnung des Durch-
messers eines mechanischen
TiefpaBfilters entspricht, gehen
auch die Werte hervor, die das
narratordevice flir die passen-
de Hohe und Breite des Mun-
des bei jedem Vokallaut »auf
Anfrage«liefert (wie bei Speech-
Toy). Die Wellenformdaten wer-
den schlieBlich an das audio.
device weitergegeben und in
hérbare Téne umgewandelt.

Die Betonung/Intonation ei-
ner Aussage wird mit bestimm-
ten Sonderzeichen bzw. an Vo-
kalphonemcodes angehéngten
Betonungszahlen  gesteuert.
Pausen lassen sich durch Leer-
stellen in der Codekette oder
den Code QX erzeugen. Neben
den dokumentierten Codes gibt
es noch die »versteckten« GH,
GX, KX, UX, /B, /M und /R, wo-
von allerdings nur UX, fir den
Laut »00« in Wortern wie »boot«
oder »hoot« ohne weiteres
brauchbar ist. Der Code KX ist
fur die Kombination »ck« und
GH und GX sind als SchluBlaut
nutzlich. Uberraschenderweise
erzeugt /B am besten den Laut
»ch« des deutschen Wortes
»ich«,

spooler

(Abklrzung fir simultaneous
peripheral operations on line)
Datenausgabe auf langsame
Peripheriegeréte nach vorheri-
ger Speicherung auf schnelle
Datentréger. Mit dieser Technik
glich man urspringlich in gré-
Beren Rechenzentren Engpés-
se aus, die bei der Daten-
ausgabe mehrerer gleichzeitig
laufender Programme auf nur
ein oder zwei Drucker entstan-
den. Manche Textverarbei-
tungsprogramme auf dem Ami-
ga nutzen Spooling, um nach
dem Druckbefehl auch bei lan-
geren Texten sofort weiterarbei-
ten zu kdnnen.

sprite =

GELs, animation.
stack

(Stapelspeicher) Ein beson-
derer Speicherbereich des Sy-
stems (supervisor stack) wie
auch eines jeden process, in
dem Registerwerte, Riick-
sprungadressen und aktuelle
Daten voriibergehend abgelegt
werden. Nach Ablauf des
Quantums eines process (task)
werden samtliche in Verarbei-
tung befindlichen Werte (der
aktuelle »Kontext« des process)
auf den Stapel gesichert. Der-

selbe Vorgang wird bei einem
Interrupt oder = alert ausge-
I6st. Anders als eine = list oder
queue sind die Werte »auf dem
Stapel« nach dem LIFO-Verfah-
ren (last in, first out) abgelegt.
Das Prinzip, die zuletzt in die-
sen Bereich abgelegten Daten
zuerst wieder abzuholen, wird
am Beispiel der Unterpro-
grammspriinge deutlich. Bei je-
dem dieser Spriinge muB die
Riickkehradresse auf den Sta-
pel gesichert werden. So ent-
steht nach mehrmaligen Unter-
programmaufrufen von Unter-
programmen aus ein »Stapel«
Rickkehradressen. Um vom
letzten Unterprogramm in das
vorletzte (und so weiter) zuriick-
zugelangen, muB die zuletzt
gespeicherte Rlckkehradresse
vom Stack geholt werden.

stack frame

Ein Teil des Stapelspeichers,
der Programmblocken oder
Funktionen fir die Ablage von
lokaken Variablen zur Verfi-
gung gestellt wurde. Die zweite
Hélfte einer —> guru medita-
tion-Meldung zeigt in der Regel
den Anfang des »stack frame«
zu einem fehlerhaften Block.
Der letzte Eintrag der Meldung
ist normalerweise die Speicher-
adresse des Programmblocks.

startup code
-> boot(strap).

startup-sequence

(die Bootdatei) Eine beson-
dere Systemdatei, die sich im
Verzeichnis »s« befindet und ei-
ne Reihe von Befehlen enthélt
(batch file), mit denen das Be-
triebssystem des Amiga initiali-
sert wird. Amiga-DOS sucht
diese Datei nach Einlegen der
Bootdiskette (Systemdiskette)
als erstes und filhrt die darin
enthaltenen Befehle aus. Fin-
det das DOS die Datei nicht,
kann die Systemsteuerung
nicht an die Workbench oder
ein anderes Programm (berge-
ben werden, sondern bleibt bei
Amiga-DOS, das dann nur das
CLI-Window initialisiert. Ein sol-
ches CLI darf nie mit ENDCLI
ausgeschaltet werden, solange
das System nicht mit einer an-
deren Form der Eingabesteue-
rung (ein zweites CLI oder
LOADWB) »ansprechbar« ist.
Sonst erfolgt ein = lockup. Die
»startup-sequence« ist auch bei
auto.config-Erweiterungen wich-
tig, weil diese erst mit den ent-
sprechenden Befehlen dieser
Datei, BINDDRIVERS bzw.
MOUNT, in das Betriebssystemn
eingebunden werden.

stdin, stdout, stderr
Die vom System voreingestell-
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ten Standardgeréte fiir Ein-/Aus-
gabe und Fehlermeldungen (Ta-
statur, Bildschirm, Bildschirm)
kdnnen vom CLI mit = ifo redi-
rection fur die Ausflihrung eines
Befehls »umgeleitet« werden.

stream

(Datenstrom) Ein Dateniiber-
tragungskanal zwischen dem
Computer und einem Periphe-
riegerét. Der Kanal wird durch
ein = file pointer (filing system)
identifiziert, wenn die Daten
nicht gepuffert werden; sonst
durch ein => file descriptor
oder, unter Amiga-DOS, von ei-
nem => file handle.

style

(Schriftart) Die Zeichensétze
des Amiga kdénnen in vier ver-
schiedenen Schriftarten darge-
stellt werden: plain (der norma-
le Zeichensatz), bold (Fettdruck
am Bildschirm, Breitdruck bei
den meisten Druckern), italic
(Schragdruck) und underlined
(unterstrichen). Die nicht nor-
malen Zeichensétze werden
unter Verwendung von System-
algorithmen abgeleitet. Die Er-
gebnisse dieser Berechnungen
sind nicht immer optimal. Zei-
chenséatze mit fest definierten
Schriftarten werden von den
Systemalgorithmen nicht modi-
fiziert, wenn die entsprechen-
den Schalter (flags) in der Zei-
chendefinitionsdatei (.font) ge-
setzt sind.

ST506

Festplatten-Controller flr ma-
ximal zwei Gerate mit mehreren
Platten (bis zu 8 pro Festplatte).
Der Controller befindet sich ne-
ben dem — SCSI auf der Fest-
platten-Karte zum Amiga 2000.
Die Ubertragungsgeschwindig-
keit betrégt etwa 700 KByte/s.

sub-menu
-> menu.

SuperBitMap

Ein - Fenster (window) mit
eigener Bitmap (siehe refresh).
Diese Technik vereinfacht das
Auffrischen des Fensterinhalts.

synchronous

(synchron, gleichzeitig)
Strenggenommen bedeutet die-
se Bezeichnung, daB zwei oder
mehrere Aktionen gleichzeitig
stattfinden. Wéhrend die Auto-
ren des => RKM Hardware die-
ser Definition folgen, werden im
RKM Exec nacheinander erfol-
gende Aktionen damit gekenn-
zeichnet.

SYS:

Dieses Verzeichnis ist gleich- _

bedeutend mit der Startdisket-
te. In der Regel ist das die Work-
bench. Wann immer Dateien
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von der Workbench benétigt
werden, sollte anstatt dem Na-
men des Laufwerks, in dem
sich die Workbench (eventuell)
befindet, SYS: angegeben wer-
den (siehe logical device.)

SYSTEM:

Dieses Verzeichnis enthélt
von Amiga-DOS oft benétigte
—> tools. Darunter befindet sich
das => CLI sowie die Befehle
Format, Diskcopy, Screen-
Dump, SetMap und andere.

system-configuration

Diese Datei enthélt die mit —
Preferences eingestellten Sy-
stemparameter.

system disk

Eine Diskette im Amiga-DOS-
Format, die unabhéngig von
der = Workbench bootfahig ist
(siehe boot block). Auch als Be-
zeichnung fiir Diskette benutzt,
mit der das System initialisiert
wird (siehe SYS:).

system log jam

Ein »Verkehrsstau« an einem
-> message port, der in der Re-
gel dadurch verursacht wird,
daB eingegangene messages
nicht schnell genug bearbeitet
bzw. zurlickgeschickt werden.
Bei einigen message-Typen
wird in solchen Féllen dem
message port zusatzlicher
Speicher zugewiesen. Eine
Freigabe des Speichers erfolgt
jedoch nicht bei der Abarbei-
tung der message, sondern erst
mit SchlieBen des dazugehori-
gen Fensters. Das kann unter
Umstdnden zu Speichereng-
péssen (out of memory) flhren.
Eine solche Situation kann
eventuell mit SchlieBen der be-
troffenen Fenster geldst werden.

system power supply

Die Stromversorgung flir am
-> expansion bus angeschlos-
senen Peripheriegeréte (z.B.
Speichererweiterungen). Diese
ist beim A 1000 ausreichend fiir
etwa 2 bis 4 MByte zusétzliches
RAM. Eine Uberlastung der
Stromversorgung kann die
CPU zerstdren.

system time

Grundlage fir die Berech-
nung des Datums durch Amiga-
DOS. Das Betriebssystem be-
rechnet alle Datumsangaben
relativ zum 1.1.1978. Falls der
Anwender das Datum nicht
ausdriicklich neu setzt (z.B. mit
SETDATE), wird es der zuletzt
auf der Bootdiskette angeleg-
ten Datei entnommen und auf
»eine Sekunde« spéter einge-
stellt. Das Systemkalendarium
ist auf insgesamt 100 Jahre (bis
31.12.2077) ausgelegt.
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Die aktuelle Systemzeit (cur-
rent time), die Zeit in Sekunden
und Mikrosekunden seit dem
letzten Einschalten (power up)
des Systems, wird vom = in-
put.device benutzt, um das Auf-
treten eines = events zu be-
stimmen.

system timing frequencies
Taktfrequenzen des Systems.
Ausgangspunkt fur den Sy-
stemtakt ist die amerikanische
Bildschirmtragerfrequenz von
3579545 MHz. Diese entspricht
bei 60 »Bildern«in der Sekunde
einer Zeilenaufbaudauer von
etwa 63 Mikrosekunden.
Wahrend dieser Zeit stehen
2275 -> memory access cycles
zur Verfugung, was eine Dauer
von etwa 280 Nanosekunden
pro cycle ergibt. Dieser Wert
wird als »system clock cycles,
kurz »clock«, bezeichnet (siehe
time slot allocation). Die
68000-CPU wird mit einer Fre-
guenz von 7,15909 MHz - also
doppelt so schnell wie die Bild-
tragerfrequenz - getaktet. Die
Sonderchips  arbeiten = mit
14,31818 MHz wiederum dop-
pelt so schnell wie die CPU.

system timing interval

(auch system clock cycle)
Der Systemuhrtakt von 280 Na-
nosekunden (siehe system ti-
ming frequencies). Dieser wird
mit einem Periodenwert von 1
gleichgesetzt. Um den Perio-
denwert flir die Tonerzeugung
zu bestimmen, wird die Dauer
einer einzelnen Stichprobe
(sample) durch den Systemuhr-
takt geteilt. Die hochstmdgliche
Stichprobenfrequenz liegt bei
28867, die kiirzeste Stichpro-
bendauer ist demnach 1/28867
Sekunde, was einem Perioden-
wert von 124 entspricht (siehe
period). Bei niedrigeren Perio-
denwerten reicht die Zeit nicht
mehr aus, um neue Daten ein-
zulesen.

T:

Das »temporary«-Verzeichnis
(temporar:  zeitweilig, zum
Ubergang). Hier legen unter an-
derem die CLI-Editorroutinen
ED und EDIT Temporardateien
oder Sicherungskopien der zu-
letzt bearbeiteten Versionen
von Texten ab. Ab Version 1.2
erscheint dieses Verzeichnis
nicht notwendigerweise auf ei-
ner Diskette, weil es, anders als
bei der Version 1.1, nur bei Be-
darf vom jeweiligen Editor ein-
gerichtet wird.

table look-up/TLU
(Nachschlagetabelle) Ein Ver-
fahren, um Datenwerte schnell
umzuwandeln. Die »Zieldaten«
werden tabellarisch in einer Da-

tei abgelegt und kénnen entwe-
der lber einen Feldindex oder
durch Zeichenkettenvergleich
gegen die Eingangsdaten aus-
getauscht und damit umgewan-
delt werden.

task

Ein lauffahiges Codemodul,
bestehend aus Codeblock, -=>
Stack und = task control
block, welches nach Bedarf ge-
laden oder geldscht wird. Tasks
sind die Grundlage eines =
process. Ein task wird erst nach
der Zuweisung eines =
IDCMP undfoder message
ports zu einem process.

task control block

(TCB) Eine Exec-Datenstruk-
tur, in der sich Informationen zu
einem task befinden. Diese
wird bei der Einordnung des
task in einem = queue (Warte-
schlange) angelegt. Das = in-
clude file »execftask.h« bzw.
»exec/task.i« enthdlt die Defini-
tion dieser Datenstruktur.

task state

Der aktuelle Status einer
task. Man unterscheidet sieben
Stufen: added (neu gestartet,
noch nicht eingestuft), waiting
(im »Schlafzustand«, wartet auf
einen => event), ready (wartet
auf Zugang zu den = resour-
ces), running (hat gerade Zu-
gang zu den resources), excep-
tion (Fehler aufgetreten), remo-
ved (abgelaufen, befindet sich
beim = cleanup) und invalid
(wird ignoriert).

terminal

(wortlich Endstation) Daten-
einfausgabegerét. Meist be-
steht dieses aus Tastatur und
Bildschirm  (Datensichtgerat/
VDU).

terminator

(end-of-name) Namenabgren-
zungszeichen. Beim Amiga
wird normalerweise das Leer-
zeichen als terminator interpre-
tiert. Aus diesem Grund mils-
sen Dateinamen, die Leerstel-
len enthalten, mit doppelten
Hochkommata (”) eingeschlos-
sen werden. Das geshiftete
Leerzeichen (non-break space)
dagegen wird nicht als termina-
tor angesehen, es sind bei des-
sen Verwendung keine Hoch-
kommata erforderlich.

tick

Die ZeitmeBeinheit des Sy-
stems. Sie betragt 'so Sekunde
(siehe IntuiTick).

time division multiplexing

. (TDM) Das »Aufteilen« eines
Ubertragungskanals oder ei-
nes > resource auf mehrere
Routinen, die jeweils eine be-
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stimmte Benutzungsfrist (=
gquantum) zugewiesen bekom-
men. Die Verfahren von -
exec basieren auf einem &hnli-
chen Prinzip (=> round robin).
Die Begriffe time-sharingftime-
slicing sind Synonyme fir TDM.

timer.device

Subsystem, das fiir die Zeit-
messung benutzt wird. Es ste-
hen zwei Verfahren zur Verfii-
gung. Das erste Verfahren rich-
tet sich nach dem -> vertical
blanking interval (UNIT__
VBLANK) und wird fir langfri-
stige Messungen empfohlen,
weil die Genauigkeit dann
ziemlich konstant bei * /5o Se-
kunde liegt. Das zweite Verfah-
ren (UNIT__MICROHZ) benutzt
einen programmierbaren Timer
in einem der beiden 8520 CIA-
Chips und ist empfehlenswert
flr kurzfristige Messungen. In
beiden Féllen kann nur eine
Mindestzeit und nicht eine ge-
naue Zeit gemessen werden,
weil die Zeitmessung vom
Multitasking-Subsystem beein-
trachtigt wird.

timer.library
Systemroutinen flr Zeitarith-
metik.

time slot allocation

(DMA) Von den 2275 Spei-
cherzugriffszyklen (siehe sy-
stem timing frequencies) ste-
hen 226 den auf den Speicher
zugreifenden Subsystemen zur
Verfugung. Die Systeme grei-
fen in der folgenden Reihenfol-
ge zu:
memory refresh (Speicherzelle-
nauffrischung) 4 Zyklen; Lauf-
werk-DMA 3 Zyklen; Audio-DMA
4 Zyklen (1 Zyklus pro Kanal; 2
Datenbyte pro Kanal/Zyklus;
Sprite-DMA 16 Zyklen (2 Zyklen
pro Spritekanal; ein Datenwort
pro Zyklus); Bitplane-DMA 80
Zyklen (bei 4 Bitplanes; 20 Zy-
klen zu jeweils einem Daten-
wort); frei 10 Zyklen

Bei mehr als vier niedrig-
aufldsenden Bitplanes miissen
Zyklen, die eigentlich der CPU
zustehen, benutzt werden. Im
hochauflésenden Modus wer-
den die letzten beiden Zyklen
der Sprite-DMA verwendet, wo-
durch Sprite 7 nicht mehr be-
nutzt werden kann.

Um Zeit fir das Auslesen
Uberbreiter —> raster (Over-
scan) zu haben, schaltet das
System der Reihe nach die
Sprite-DMA 7 bis 1 (je nach
Breite des rasters) ab. Nur
Sprite-Kanal 0, der fiir den
Mauszeiger benétigt wird, ist
nicht von dem erweiterten An-
spruch der Bitplane-DMA be-
troffen.
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title bar

Die Titel- oder Namensleiste
eines windows (siehe gad-
get/drag gadget).

TmpRas

(temporary raster) Ein vorlau-
figer Arbeitsspeicher, der ei-
nem -=> RastPort zugewiesen
wird. In diesem Ubergangs-
speicher werden grafische Dar-
stellungen »vorab« erzeugt, be-
vor sie in das => raster selbst
kopiert werden. In der Regel
muB ein TmpRas denselben
Umfang wie das raster haben.

toggle

(Kipp-/Druckschalter) Solche
Schaltfunktionen finden An-
wendung in attributiven Meni-
funktionen (z.B. Schriftart bei
Textverarbeitung) und Boole-
schen gadgets. Die Bezeich-
nung »toggle select« bedeutet,
dafB eine gewahlte Funktion so
lange wirksam bleibt, bis diese

durch Wahl einer anderen
Funktion wieder abgestellt
wird.
tool

(Werkzeug-) (Hilfs)Programm
der = Workbench.

track
(Diskettenspur) Eine der
kreisférmigen »Rillen« einer

Diskette, die in eine systemspe-
zifische Anzahl von -=> sectors
(auch blocks) eingeteilt wird
(siehe cylinder).

trackdisk.device
Systemroutinen/Hardware fiir
die Steuerung eines Laufwerks
(disk controller) und die Uber-
tragung von Daten zwischen
primary => memory und secon-
dary memory. Mit dieser Lo-
sung kann der Amiga, bei ent-
sprechender Programmierung
des trackdisk.device, Disketten
in verschiedenen Aufzeich-
nungsformaten verwalten (sie-
he pulse code modulation). Ab
Version 1.2 werden Laufwerke
im 3'%- oder 5'-Zoll-Format
verwaltet, unter 1.1 nur im 3'%-
Zoll-Format. Fur 5'/s-Zoll-Lauf-
werke ohne automatische Dis-
kettenwechselleitung gibt es
den CLI-Befehl DISKCHANGE.
Die Datenlbertragung er-
folgt als »track ifo«, das heiBt ei-
ne vollstdndige Spur wird von
der Diskette in den Diskpuffer
eingelesen bzw. auf die Disket-
te geschrieben. »sector ifo« ist
nur begrenzt moglich. Wegen
des Diskpuffers, der Giber einen
-=> DMA-Kanal bedient wird,
benétigt jedes angeschlossene
Laufwerk etwa 17 bis 20 KByte
im = Chip RAM, damit die Da-
ten vom - Blitter verschoben
werden kénnen. Um die Zu-

griffszeiten zu verkirzen, kann
man ab Version 1.2 mit dem Be-
fehl ADDBUFFERS den Um-
fang des Diskpuffers erhdhen.
Die zusatzliche Speicherzuwei-
sung |&Bt sich nicht rickgangig
machen (es sei denn, man hat
ein Laufwerk mit Ausschalt-
knopf).

Das Trackdisk.device kann
bis zu vier Laufwerke (ab 1.2 in
beliebiger Mischung aus 3"
und 54 Zoll) verwalten. Davon
sollen laut Hersteller nur zwei
vom Amiga selbst mit Strom
versorgt werden. Es wird auch
davor gewarnt, 5's-Zoll-Lauf-
werke ohne eigene Stromver-
sorgung am -> drive port anzu-
schlieBen, weil viele dieser Ge-
rate beim Einschalten eine zu
hohe Stromaufnahme haben.

Transformer

(der Umwandler) Die Soft-
ware-Ldsung der IBM-Kompati-
bilitdt beim Amiga. Das Pro-
gramm lauft in der vorliegenden
Version nur unter 1.1. Mit dem
Erscheinen von => Sidecar ist
die weitere Entwicklung fir die
Version 1.2 eingestellt worden.

Nur Programme, die weder
auf eine IBM-Grafikkarte (CGA,
EGA, Hercules) noch auf das
System-ROM des IBM-Compu-
ters zugreifen, kénnen unter
Transformer laufen. In anderen
Féllen muB man Sidecar benut-
zen. Da IBM-Programme unter
Transformer auch etwas lang-
sam laufen, gibt es ein Public-
Domain-Programm  namens
Speedya3 fiir einen schnelleren
Ablauf.

translator.library

Die Systemroutinen fiir die
Umwandlung von Zeichenket-
ten in Phonemcodeketten (sie-
he speech synthesis).

trap

(Falle) Eine Art => exception,
die als Folge einer Operation
der CPU enisteht. Anders als
bei einer exception muB eine
task auf eine trap-Meldung so-
fort reagieren, sonst wird die
Ausflhrung des tasks abgebro-
chen (»task held«). Viele traps
ergeben sich aus CPU-Fehler-
zustdnden, wie z.B. Division
durch Null, Adressenfehler usw.
Aus diesem Grund werden
traps im »supervisor mode« ver-
arbeitet, das heiBt der System-
stapelspeicher (supervisor
stack) nimmt die gesicherten
Registerinhalte auf. Diesen
wird eine »longword exception
number« hinzugefiigt (siehe
guru meditation).

Trashcan
(Abfalleimer/Papierkorb) Eine
besondere »Schublade« der =

Workbench. In dieser Schubla-
de abgelegte Icons stellen Da-
teien dar, die zum »Wegwerfen«
bestimmt sind. Die im Trashcan
abgelegten Dateien bleiben so-
lange erhalten, bis die Menii-
funktionen »empty trash« (Mll
rausbringen) gewahit wird. Da-
nach sind sie geléscht. Anders
als andere Schubladen kann
Trashcan weder in eine andere
Schublade verlegt noch - selbst
im véllig leeren Zustand oder
mit einem anderen Namen ver-
sehen - vom Anwender ge-
léscht werden. In der Regel
wird diese Schublade beim For-
matieren einer Diskette auto-
matisch auf der Diskette er-
zeugt. Seit Version 1.2 verfligt
der CLI-Befehl FORMAT Uber
eine »NOICONS«-Funktion,
welche die Erzeugung eines
Trashcans verhindert.

troubleshooting

(Fehlersuche) Die Suche
nach Hinweisen auf mdgliche
Fehlerguellen und Losungswe-
ge. Die (gedankliche) Vorstufe
zum »debugging«, der geziel-
ten Fehlerbehebung.

tutorial

(Kurs) Anders als »Kurse« in
deutschen Computerzeitschrif-
ten, die sich in der Regel lber
mehrere Folgen erstrecken, ist
das angelsachsische »tutorial«
Ublicherweise ein einziger, in
sich abgeschlossener und Wis-
sen vermittelnder Artikel (oder
Kapitel eines Handbuchs) zu ei-
nem einzigen Aspekt der Com-
puterei.

UART
(universal asynchronous re-
ceiverftransmitter) Ein Bau-

stein, der die Verbindung mit
Peripheriegeraten iber den se-
riellen Port steuert (siehe Pau-
la/Portia).

unary minus
Vorzeichenwechsel.

unit

(unit: Einheit) In der Compu-
tersprache, eine Einheit, ein Teil
des Computers, der eine be-
stimmte Aufgabe zugeteilt ist
(CPU: =»Central Processing
Unit«). Aber auch Peripheriege-
réte, die nicht direkt zum Com-
puter gehdren, wie Disketten-
Laufwerke, Drucker oder Fest-
plattenlaufwerke, werden als
peripheral units bezeichnet.
Dies ist in erster Linie auch die
Bedeutung eines units beim
Amiga.

user interface
> operating system.

UserPort
= |IDCMP eines window.
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UTILITIES

Schublade der - Work-
bench. Sie enthélt = tools, wel-
che die »Schreibtisch«-Funktion
der Workbench unterstiitzen
(= Notepad und Calculator).

utility program

(Hilfsprogramm). Ein (meist
relativ kurzes) Programm, das
die Bedienung oder Program-
mierung des Computers in ei-
nem bestimmten Aspekt ver-
bessert (erweitert, Fehler be-
hebt), wie z.B. = spooler, Me-
nueditor, Texteditor, => shell
usw.

VDU

(visual display unit) Daten-
sichtgerdt, Monitor oder Bild-
schirm.

vector graphic display

Eine Bilddarstellung, die aus
Linien aufgebaut wird. Gegen-
satz: > raster graphic, die zei-
lenweise aufgebaut wird. Der
Unterschied zwischen den Ver-
fahren laBt sich am besten mit
dem Vergleich Matrixdrucker
(Punkte, zeilenweise = raster
graphic) und Plotter (Linien von
unterschiedlicher Lé&nge =
vector graphic) verdeutlichen.

Version

Die jeweilige Fassung eines
Programms oder eines Be-
triebssystems. Unter 1.1 ist die-
se Information nur Gber Men(-
option abrufbar, ab 1.2 gibt es
auch einen entsprechenden
CLI-Befehl. In friihen Meldun-
gen aus Amerika zum Entwick-
lungsstand des Amigas war von
Kompatibilitdtsproblemen zwi-
schen Version 24 und 27 die
Rede. Die Ursache dafiir war
vermutlich der Wechsel vom ur-
sprunglichen Betriebssystem
zu Amiga-DOS. Version 28 und
29 wurden in den Vorserienma-
schinen benutzt, die den ameri-
kanischen Software-Entwick-
lern zur Verfligung gestellt wur-
den. Version 30 wurde mit den
ersten amerikanischen Geraten
ausgeliefert (Version 1.0); Ver-
sion 31 (Version 1.1) erschien
zur europaischen Einfiihrung
des Amiga und Version 33 (1.2)
ist die ROM-Version &lterer Mo-
delle des A500 und A2000. Die
neuesten Amigas sind mittler-
weile mit der Betriebssystem-
und Workbenchversion 1.3 er-
héltlich. Kickstart 1.4 und Work-
bench 1.4 sind bereits in Vorbe-
reitung.

Beim Programmieren kann
die Versionsnummer insbeson-
dere einer — library (Pro-
grammbibliothek) wichtig sein,
denn beim Offnen einer library
wird eine Versionsnummer er-
wartet. Ist diese Angabe un-

AMIGA-SONDERHEFT 8

gleich Null (eine beliebige Ver-
sion der library wird akzeptiert),
kann die library nur dann erfolg-
reich gedffnet werden, wenn
die aktuelle Versionsnummer
entweder mit der angegebenen
identisch oder hoher ist.

version.library

Die Systemroutinen fir die
Verarbeitung von Version-Auf-
rufen.

vertical blanking interval
(auch vertical retrace) Die
Zeit, in der der Elektronenstrahl
keine Daten am Bildschirm dar-
stellen kann, weil er sich gerade
oben bzw. unten am Bildschirm
auBerhalb des == display field
befindet. Die Mindestdauer die-
ser Darstellungsunterbrechung
betrégt 20 Bildschirmzeilen (et-
wa Yse0 Sekunde), die norma-
lerweise ab der obersten Zeile
des Bildschirms berechnet
wird. Wahrend dieser Zeit lauft
eine Unterbrechnungsroutine
(interrupt), in der das System
verschiedene Systemoperatio-
nen (vertical blanking tasks, wie
Auffrischung der Darstellung
ohne die Gefahr, daB Daten
wéhrend der Phase des Bildauf-
baus plétzlich verandert wer-
den) ausfiihrt. Die Héchstdauer
errechnet sich aus der Anzahl
»freier« Bildschirmzeilen nach
Abzug des verwendeten display
field (200/256 Zeilen) (siehe ho-
rizontal blanking, overscan).

video persistence

Die Leuchtdauer der Phos-
phorbeschichtung eines Bild-
punkts am Bildschirm, der vom
Elektronenstrahl in den Farben
Rot, Griin, Blau zum Leuchten
gebracht wird. Je ldnger die
Leuchtdauer, um so stabiler ist
das erzeugte Bild. Um = hires
flicker im => Interlace-Modus
zu vermeiden, wird die Benut-
zung eines »high persistence«-
Monitors mit lang nachleuch-
tender Beschichtung empfoh-
len.

View

Die Bilddarstellung des Ami-
ga besteht aus einem oder
mehreren View-Ports (= View-
Port). Die Datenstruktur View
enthdlt unter anderem die
Adresse des ersten View-Ports
und der beiden fiir die Darstel-
lung bendétigten —> Copperli-
sten.

ViewPort

Ein View-Port ist ein mit eige-
nen Bildattributen ausgestatte-
ter, rechteckiger Darstellungs-
bereich auf dem Bildschirm. Er
bildet den Hintergrund, auf dem
windows erzeugt werden und
damit die Grundlage der Bild-

schirmverwaltung unter Intui-
tion (siehe layer). View-Ports
lassen sich nicht nebeneinan-
der positionieren, sondern
mussen Ubereinander mit je-
weils einer Bildschirmzeile Ab-
stand angeordnet werden. Die
Datenstruktur ViewPort enthalt
die Bildattribute: Farbkombina-
tion, Auflésung, H6he und Brei-
te, Koordinaten...

virtual

(scheinbar) Gegenstand, der
die Attribute und Funktionen ei-
nes anderen Gegenstandes
emuliert.
- virtual machine: ein »Schein-
computer«. Da beim Multitas-
king ein = process - zumin-
dest zeitweilig - die volle Kon-
trolle Uber alle Systeme des
Computers hat, kann ein
Multitasking-System aus meh-
reren virtuellen Computern be-
stehen.
- virtual processor: die Funk-
tion einer task innerhalb eines
process
- virtual screen: ein »Schein-
bildschirm«. Ein screen von In-
tuition
- virtual terminal: ein »Schein-
terminal«. Obwohl sich Fenster
nur einen Bildschirm und eine
Tastatur teilen, verhdlt sich ein
Fenster wie ein => terminal mit
eigenem Ein- und Ausgabege-
rat
- virtual sprite (VSprite): =
GELs

VLSI

(very large scale integration)
Ein Baustein, der mehr als
100000 Transistoren enthélt.

volume

(wortlich Band; z.B. Band ei-
nes Lexikons) Eine Diskette des
Amiga.

voice
(Stimme) Ein Audiokanal des
Amiga.

Wack

Ein »debugger«, also ein
Hilfsprogramm, mit dem man
Fehler in einem abgestiirzten
Programm finden und eventuell
beheben kann. Eine Fassung
mit reduziertem Befehlssatz ist
als ROMWack im -=> Kernel
enthalten und bildet die de-
bug()-Funktion von = exec.

Um das Programm benutzen
zu kénnen, ist der AnschluB ei-
nes auf 9600 Baud Ubertra-
gungsgeschwindigkeit einge-
steliten Terminals am seriellen
Port des Amiga notwendig. Bei
einigen der alteren Programme
kann man nach Erscheinen ei-
ner => guru meditation nr. das
ROM-Wack durch Klicken der
rechten Maustaste aktivieren.

LEXIKON

Eine andere Methode ist das
Betétigen der DEL-Taste am ex-
ternen Terminal. Der Befehls-
satz des Wack wird im = RKM
Exec ausfihrlich beschrieben.

Es handelt sich bei Wack um
ein »memory editor programs,
das heiBt die Daten werden di-
rekt im Speicher des Compu-
ters geandert. Alle Adressen-
spriinge erfolgen relativ zu ei-
ner gegebenen Basisadresse
(in der Regel die Anfangsadres-
se der abgestilrzten Routine).

Laufende Programme lassen
sich mit ROM-Wack »(iberwa-
chen«. Dazu muB die Anwei-
sung LOADWB in der -
startup-sequence in »LOADWB
-debug« gedndert werden. In
der Mentuleiste der Workbench
erscheint dann rechts neben
»Special« ein weiteres Mend,
dessen einziger Unterpunkt
ROM-Wack startet.

wait list

(Warteliste) Die Exec-Liste
der tasks, die auf ein = event
warten, um wieder aktiv zu wer-
den (siehe task state).

warm boot
= reset, reboot.

window

(Fenster) Das Grundelement
der Bildschirmdarstellung unter
Intuition. Die Schnittstelle zwi-
schen Programmcode und
dem Benutzer, also die opti-
sche Darstellung eines = vir-
tual terminal. Ein Fenster er-
scheint immer relativ zum —
origin eines Screens und kann
innerhalb desselben frei be-
wegt, positioniert, in der GroBe
verandert und hinter oder vor
anderen windows »gestapelt«
werden. (siehe gadget)

Der Amiga unterstiitzt vier
verschiedene Fenstertypen:
- backdrop: erscheint grund-
sétzlich hinter allen anderen
windows (back: hinter).
- borderless: besitzt keine »Ein-
rahmunge; kann in Verbindung
mit »backdrop« eine Art Screen
simulieren
- GimmeZeroZero: ein Fenster
mit getrenntem Speicher fiir die
Einrahmung. Im Gegensatz zu
anderen Fenstertypen hat die-
ses die Koordinaten 0,0 (Zero,
Zero) tatsdchlich in der linken
oberen Ecke des Darstellungs-
bereiches und nicht in der Ecke
unterhalb der Einrahmung.
- SuperBitMap: ein Fenster mit
eigenem Speicher fir den Dar-
stellungsbereich  (siehe re-
fresh).

Die verschiedenen Window-
typen lassen sich auch kombi-
nieren.
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window pointer
=> mouse pointer.

WindowPort
- IDCMP.

Windows Amiga-Basic

Fenster Nummer 1 ist das
Ausgabefenster von Amiga-
Basic und daher nicht immer
unter voller Programmkontrolle,
weil der Benutzer GriBe und
Position dndern kann. In die-
sem Fenster erscheinen auch
die Fehlermeldungen von Ami-
ga-Basic und nicht in vom Pro-
gramm definierten Fenstern.

Wegen der Fenstereinrah-
mung kénnen von Amiga-Basic
aus definierte Fenster nicht den
vollen Bildschirmumfang ein-
nehmen. Die MaximalgrdBen
betragen bei
niedriger Auflésung:
0,0 - 311,186 ohne size gadget
0,0 - 297,186 mit size gadget
mittlerer Auflosung:
0,0 - 631,186 ohne size gadget
0,0 - 617,186 mit size gadget

Im ‘Interlace-Modus erhéht
sich die Grenze 186 auf 386. Bei
den PAL-Amigas betragen die
maximalen y-Koordinaten 242
und 498.

word alignment

Ein »word« ist ein 16 Bit brei-
ter Datenwert (2 Byte). Fir ver-
schiedene Operationen werden

Daten bendétigt, die an der
Grenze eines solchen Wertes
beginnen, also an einer genau
durch zwei teilbaren Speicher-
adresse. Werte, die auf diese
Weise im Speicher abgelegt
werden, bezeichnet man als
»word aligned« (siehe long word
und alignment).

Workbench

(wortlich »die Werkbanks;
meistens »Arbeitstisch« oder
»Schreibtisch«)  Konsequent
werden die Programme, mit de-
nen der Computer arbeitet,
Werkzeuge (Tools) genannt.
Die Workbench selbst hat zwei
Aufgaben:
1. Als »Werkbank« der Haupt-
bildschirm (screen) von Intui-
tion«; eine »Arbeitsflache« fiir
die Programme.
2. Als »Werkzeug« selbst ein
Programm, mit dem sich Datei-
enaus dem > filing system von
Amiga-DOS bearbeiten lassen.
In dieser Eigenschaft gilt die
Workbench neben Amiga-DOS
als Ausgangspunkt fir die Er-
zeugung von => processes und
ist somit auch ein wesentlicher
und zugleich komfortabler Be-
standteil des Multitasking-Sy-
stems.

Workbench disk
Ein Mehrzweckbegriff: Eine
Diskette mit Programmen, die

-> lcons haben und mit der
Maus gestartet werden kdnnen,
eine bootféhige Diskette (siehe
system disk) oder eine Pro-
grammdiskette, die einen Work-
bench-Screen benutzt.

workspace

(Arbeitsspeicher) Ein Spei-
cherbereich, in dem eine Routi-
ne oder ein Codesegment
(meist lokale) Datenwerte able-
gen kann. Ein => hunk__bss in
einem Codesegment erflillt die-
se Funktion ebenso wie ein =
stack frame.

writable control store

(WCS; auch write-once me-
mory (WOM) oder Kickstart-
RAM). Anstelle von ROM-Chips
hat der A 1000 einen besonde-
ren RAM-Speicher (siehe me-
mory map), in welchen das Be-
triebssystem (== Kernel) von
der Kickstart-Diskette gelesen
wird. Nach Ubernahme des
Kernels sperrt das Betriebssy-
stem diesen Speicher fir
Schreibzugriffe, und damit ar-
beitet er wie ein ROM-Speicher.

x/y coordinates

Die Position eines Punktes
am Bildschirm relativ zum »Ur-
sprung« (origin), der in der lin-
ken oberen Ecke des Bildes
liegt. Die y-Koordinate be-
stimmt die Zeile und die x-

Koordinate die Spalte des be-
treffenden Bildpunktes. Bei =>
Sprites hat die y-Koordinate bei
der Feststellung von Kollisionen
Vorrang vor der x-Koordinate.

zero crossover

Der »Nullpunkt« in einer Wel-
lenform. Nur an dieser Stelle
lassen sich zwei verschiedene
Wellenformen ohne weiteres
miteinander verbinden, ohne
daB dabei klickende Stérgeréu-
sche entstehen.

zorro

Die von Commodore-Amiga
entwickelte Steckerbelegungs-
vorschrift fir selbsteinbinden-
de Erweiterungskarten (siehe
auto.config). Anders als der =>
expansion bus, der eine 86poli-
ge Belegung hat, schreibt die
Zorro-Vorschrift einen 100poli-
gen Stecker vor. Solche Karten
werden in der Regel Uber ein
-> expansion chassis am Com-
puter angeschlossen. Leider
gibt es fiir den Amiga zwei un-
terschiedliche Belegungen. Bei
den rechteckigen Karten des
Amiga 2000 sind sieben Pins
anders belegt als bei den qua-
dratischen Karten des Amiga
1000. Beide Vorschriften verlan-
gen, daB mehrere Karten nach
dem -> daisy chain-Prinzip zu-
sammengeschaltet werden
kdnnen.

Bucher-Re

Drei
Dinge
braucht
der Mann:
einen
schnellen
Amiga,
die fiir ihn
richtigen
Blicher
und viel
Freizeit.
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Aus unserem

SPANIK:

DATA BECKER

Amiga 500

fur Einsteiger

Das Buch von Christian Spa-
nik liegt in der 5. berarbeiteten
Auflage vor. Der Autor geht dar-
in sehr geschickt auf die Fra-
gen von Computerneulingen
ein und beantwortet sie auch
fir den Laien verstandlich. Da-
bei achtet er darauf, daB erst die
gleichen Voraussetzungen fiir
alle Leser geschaffen werden,
was flir den Anfanger sehr
wichtigist. So beginnt das Buch
mit dem Auspacken, Aufstellen
und AnschlieBen des Amiga.
Nach diesem, fir den Leser
sehr erfreulichen, kurzen Ein-
stieg geht es rasant mit der Be-
dienung des Amiga los. Dabei
werden beide Betriebssystem-
versionen 1.2 und 1.3 berlick-
sichtigt. Wobei grundsétzlich
von der aktuellen Version 1.3

ausgegangen und nur bei Ab-
weichungen auf die Version 1.2
hingewiesen wird. Auf einem
etwa 200seitigen Kurs wird die
grafische Oberfldche, genannt
Workbench, leicht versténdlich
und vollsténdig behandelt. Dar-
auf folgt eine Einflhrung in
»AmigaBasic«, welche sich
hauptsachlich mit kleinen De-
mos und Grafik-Spielereien be-
schaftigt. Ein Kritikpunkt an
dem Taschenbuch ist der an-
schlieBende Teil (iber das Ami-
gaDos oder auch CLI genannt,
die Text-orientierte Benutzer-
oberfldiche des Amiga. Erstens
ist es vollig unverstandlich war-
um dieser Teil erst nach der Ein-
fihrung in »AmigaBasic« folgt
und zweitens ist die Einflihrung
fir den Stellenwert, welche die-
se Oberflache auf dem Amiga
einnimmt, zu kurz gehalten.
Abgerundet wird das ganze von
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einer kleinen ersten
Hilfe, einem sehr
kurzen Fachworter-
lexikon, einer Kurz-
Ubersicht des Icon-
Editors und der Vor-
stellung von Btx am
Amiga.

»Amiga 500 far
Einsteiger« wendet
sichan den Compu-
terlaien und sollte
am besten beim
Computerkauf mit
erworben werden.
Dem Leser mit Vor-
kenntnissen  wird
dieses Buch nicht
weitreichend genug
sein, da vor allem
der flr den interes-
sierten Amiga-User
wichtige AmigaDOS-
Teil etwas dirftig ist.
Besonders auffal-
lend ist der jugend-
lich flachsige
Schreibstil des Autors, der nie
Langeweile aufkommen [4Bt,
die vielen Bilder und Karikatu-
ren sowie der brandaktuel-
le Stand der Ausgabe, mit
dem keines der hier be-
sprochenen Blichern
konkurrieren konnte. pe

Amiga 500 fur Einsteiger; Christian
Spanik; Data Becker Verlag; 393
Seiten; Preis 39 Mark.

Amiga 500 - Das
Einsteigerbuch

Das Buch von Thomas Bin-
zinger erweckt durch seinen
unglicklich gewéhlten Titel
beim Kaufer eine falsche Vor-
stellung. Da es sich nicht wie er-
wartet um ein Amiga Anfénger-
buch handelt, sondern um ei-
nen Schnellkurs flr Umsteiger.

Der Autor beginnt zwar mit
dem Aufstellen und Anschlie-
Ben des Computers, geht dann
aber zu schnell fiir den Compu-
terlaien und oft nur stichpunkt-
artig auf die Bedienung der
Workbench und der Program-
me auf den mitgelieferten Dis-
ketten ein. Dies kommt dem
Umsteiger entgegen, stellt aber
fur den Einsteiger ebenso eine
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Das Einsteigerbuch

Thomas Binzinger

Hurde dar wie die Tatsache, daf
sich alle Angaben auf die be-
reits liberholte Betriebssystem-
version 1.2 beziehen. Der dar-
auf folgende Teil, eine ganz
grob umrissene Einflihrung in
die Hardware-Struktur des Ami-
ga, ist fir den Computer-Freak
zu mangelhaft und fir den An-
wender uninteressant. Die an-
schlieBenden Kapitel schnei-
den nur kurz die beiden wichtig-
sten Themen AmigaBasic und
AmigaDos an, und sind als Ein-
fihrung unzureichend. Bemer-
kenswert und flr den Bastler
sehr hilfreich, ist die Auflistung
der Pinbelegung samtlicher
Schnittstellen des Amiga 500
und des Amiga 1000. Abschlie-
Bend finden Sie noch eine Rei-
he von Tips und Tricks, eine Li-
ste der AmigaDos-Fehlermel-

BL"JCHER

dungen und - fir meinen
Geschmack vollig deplaziert -
eine Auflistung des 68000-Pro-
zessor-Befehlssatzes.

Das Konzept des Buches
weist eindeutige Méngel auf,
und ist fiir Computerlaien nicht
sonderlich geeignet. Dagegen
findet der Umsteiger hier einen
schnellen Einstieg und der
Hardwarebastler Daten und
Werte, um gleich loszulegen.
Damit bleibt nur noch zu sagen,
daB das Buch seit dem Erschei-
nen 1987 nicht mehr (berarbei-
tet wurde. pe

Amiga 500 - Das Einsteigerbuch; Thomas Bin-
zinger; Sybex Verlag; 280 Seiten; Preis 2980
Mark.

Amiga 500-Buch

Das Standardwerk von Mar-
kus Breuer richtet sich nicht
ausschlieBlich an den Anfan-
ger, sondern ist fur jeden Amiga
500-Besitzer interessant. So
beginnt der Autor mit einer et-
was langgezogenen Vorstel-
lung des Amiga. Erst dann geht
fes mit der Arbeit am Computer
0s.

Zuerst werden die Themen-
bereiche Workbench, die Pro-
gramme der im Lieferumfang
enthaltenen Disketten und die
Besonderheiten von Intuition
(grafische Benutzeroberflache
des Amiga) in einer flir den Le-
ser verwirrenden Reihenfolge
besprochen. Daflir sind die ein-
zelnen Programme und Funk-
tionen versténdlich und sehr
ausflhrlich erkléart. Aber auch
hier werden die Erkldrungen
breitgetreten und sind fir die
Belange des Einsteigers, der ja
darauf brennt, schnell voranzu-
kommen, zu detailliert. High-
Light in diesem Buch ist die fol-
gende Einfihrung in das Ami-
gaDos. Sie ist sehr ausfiihrlich
und fachlich fundiert geschrie-
ben und 4Bt auch den Anfan-
ger mit seinen Problemen nicht
im Stich. Vollendet wird dieser
gelungene Abschnitt durch ein
CLI-Lexikon, in dem alle Amiga-
Dos-Befehle alphabetisch auf-
gefiihrt sind und ihre Funktion
kurz beschrieben wird. An-
schlieBend finden Sie noch
Tips und Tricks, eine kurze Er-
klarung zur Spezial-Hardware
des Amiga und einen Hinweis
auf AmigaBasic.

Fir den meist ungeduldigen
Einsteiger sind die 50 Seiten

Einleitung einfach

zu lang. Er wird mit
anfangs eher ne-
bensédchlichen In-
formationen {ber-
schittet. Dafiir eig-
net sich dieses
Werk vorziiglich als
Begleitlektire (z.B.
fur dieses Heft)
und Nachschlage-
werk fiir Work-
bench und Amiga-
Dos. Leider ist die
aktuelle Betriebssy-
stemversion 1.3 in
dieser Ausgabe
noch nicht berlick-
sichtigt und somit
sind einige Ausfih-
rungen unvollstan-
dig oder fehlerhaft.

pe
Amiga 500-Buch; Markus
Breuer; Markt& Technik Ver-

lag; 490 Seiten; Preis 49
Mark.
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PANNENHILFE

Noch ganz auBer Atem,

packen Sie lhren neuen Amiga aus.
Innerhalb von fiinf Minuten

steht er komplett installiert auf
Ihrem Tisch. Es folgt der rasche
Griff zum Hauptschalter.

Gespannt warten Sie auf

die ersten Lebenszeichen lhres
Amiga - und nichts passiert.

N

N
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von Dietmar Indbnit

aufig sind es nur kleine

Ursachen, die einem

Amiga-Besitzer das Le-
ben schwermachen. Hier findet
nun der Amiga-Neuling sowie
der Amiga-Profi einige nutzli-
che Hinweise, wie er die hdufig-
sten Probleme auf einfachste
Art und Weise l6sen kann. Alle
Ursachen sind nach Symptom,
Ursache und Lésung aufgeteilt.

Natiirlich kdnnen hier nicht alle
Probleme bzw. Tips und Tricks
erldutert werden. Diese Aufstel-
lung kann nur ein paar Proble-
me aufzeigen. In erster Linie
soll diese Aufstellung ein Anreiz
sein, die eigenen Erfahrungen
aufzuschreiben und sich so
nach und nach sein ganz priva-
tes Amiga-Hilfelexikon aufzu-
bauen. pe

Wenn Sie lhren Amiga gerade erst erworben haben,
und dies lhre ersten Versuche sind, dann haben Sie
vermutlich vergessen, die Transportsicherung der
Maus zu entfernen. Bei dieser Transportsicherung han-
delt es sich um zwei kleine Plastikstreifen, die zur Fixie-
rung der Rollkugel verwendet werden.

Nehmen Sie die Maus zur Hand. Drehen Sie nun die
Maus auf die Riickseite. In der Mitte des Mausbodens
sehen Sie eine kleine Abdeckung. Driicken Sie nun die
Abdeckung in Pfeilrichtung (Die Pfeile befinden sich
auf der Abdeckung). Nun kénnen Sie die Abdeckung
abnehmen und die beiden Plastikstreifen entfernen.
Bitte beachten Sie, daB die kleine Gummikugel der
Maus sauber bleiben muB. Nachdem Sie alles wieder
zusammengesetzt haben, wird sich wie normalerweise

Sie haben die Transportsicherung bereits entfernt und
der Mauszeiger bewegt sich immer noch nicht.

Sie haben vermutlich die Maus am falschen Port einge-
steckt. Die Maus muB beim Amiga immer beim Port 1

Symptom: Der Mauszeiger bewegt sich nicht.
Ursache 1:
Lésung:
erwartet der Mauszeiger bewegen.
Ursache 2:
Lésung:
eingesteckt sein.
Symptom:
Ursache:
der Maus liefern.
Ldsung:

Der Mauszeiger ist vollig unkontrollierbar.

Der Untergrund, auf dem die Maus bewegt wird, ist zu
rutschig. Fir die Maus komplett ungeeignet sind glatte
Oberflachen wie Glas und Marmor usw. Die Gummiku-
gel rutscht dann Uber die Oberflache und kann keine
richtigen Informationen an die Abnehmerrddchen in

Die einfachste Losung ist der Kauf eines Mouse-Pad.

AN



Symptom:

Ursache:

Lésung:

Der Mauszeiger bewegt sich nur ruckartig und 148t sich
nur sehr schwer positionieren.

Die Maus ist verschmutzt und muB gereinigt werden. Je
schlechter die Unterlage ist, auf der Sie mit der Maus
arbeiten, desto dfters miissen Sie Ihre Maus reinigen.
Tun Sie Ihrer Maus etwas Gutes an und kaufen Sie ihr
ein Mousepad. Die Ausgabe von ein paar Mark erspart
Ihnen das l&stige und sehr zeitaufwendige Reinigen
der Maus. Es ist noch zu beachten, daB ein iibertriebe-
nes Reinigen der Maus eher schadet als nutzt.
Nehmen Sie die Abdeckung an der Unterseite der
Maus ab. Entfernen Sie die kleine Gummikugel. Im In-
nern der Maus entdecken Sie drei kleine Radchen. Im-
mer wenn Sie die Maus bewegen, dreht sich die Kugel
und bertrégt diese Bewegung auf die Rddchen. Diese
Rédchen senden bei Drehung elektrische Impulse zum
Amiga, die ihm genau sagen, in welche Richtung und
wie weit Sie die Maus bewegt haben. Wird eine Maus
auf einer verschmutzten Unterlage bewegt, so trans-
portiert die Kugel die Schmutzpartikel zu diesen klei-
nen Radchen. Zum Reinigen dieser Radchen verwen-
den wir Wattestdbchen. Bei starker Verschmutzung
kénnen die Wattestabchen mit einem Reinigungsmittel
getranktwerden. Als Reinigungsmittel sollten Sie Fliis-
sigkeiten einsetzen, die auch zur Reinigung von Ton-
képfen bei Kasettengeraten verwendet werden. Sehr
zu empfehlen sind auch die diversen im Handel ange-
botenen Reinigungssets fir Computer. Auf keinen Fall
durfen atzende FlUssigkeiten oder sogenannte Univer-
salreiniger verwendet werden. Lebensgefahrlich fiir
die Maus ist auch das Abkratzen der Radchen mit ei-
nem scharfen Gegenstand. Die Gummikugel reinigen
wir miteinem sauberen Tuch. Bei der Gummikugel muB
darauf geachtet werden, daB die Oberflache nicht ver-
letzt wird. Sofern Sie alles sauber gereinigt und richtig
zusammengesetzt haben, wird sich der Mauszeiger
wieder ganz exakt positionieren lassen.

Symptom:

Ursache:

Lésung:

Man muB mit der Maus Uber den halben Tisch fahren
und am Bildschirm geht der Mauszeiger nur ein paar
Zentimeter weiter. )

Inden Preferences ist die Ubersetzung der Maus falsch
eingestellt. )

In den Preferences muB die Ubersetzung der Maus an-
ders eingestellt werden.

Symptom:

Ursache:

Losung:

Der Doppelklick funktioniert nicht mehr.

Die Zeitspanne flir die beiden Klicks ist zu kurz einge-
stellt.

Stellen Sie in den Preferences die Einstellung fiir den
Doppelklick zurlick.

Symptom:

Ursache:

Lésung:

Die Zeichen, die auf dem Bildschirm erscheinen, stim-
men nicht mit denen auf der Tastatur tberein.

Sie haben in der Startup-Sequence den falschen Tasta-
turtreiber. Mit dem Setmap-Befehl wird der gewiinschte
Tastaturtreiber eingestelit. Oft wird bei Public-Domain-
Disketten automatisch der amerikanische Treiber gela-
den. Bei Programmen, die ins Deutsche (ibersetzt wur-
den, ist dies leider auch noch sehr oft der Fall.
Booten Sie den Amiga mit Ihrer Workbench. Wenn jetzt
ein anderes Programm von der Workbench gestartet
wird, ist immer noch der deutsche Treiber aktiv. Um di-
rekt auf einer bootbaren Diskette den Treiber zu &n-
dern, miissen Sie die Startup-Sequence &ndern. In der
Startup-Sequence steht z.B. »Setmap usa0«. Fiir den
deutschen Treiber muB lediglich »usa0« durch ein »d«
ersetzt werden.

Symptom:

Ursache:

Lésung:

Der Bildschirm ist nicht zentriert.

Es wurde in den Preferences die Einstellung des Bild-
schirms verandert.

Zentrieren Sie in den Preferences den Bildschirm wie-
der.

Symptom:

Ursache:

Losung:

Mit der Maus kann nichts mehr angeklickt werden.
Beim Editieren des Mauszeigers wurde der sog. Hot
Point verschoben.

In Edit Pointer muBl der Hot Point wieder neu gesetzt
werden.

Symptom:
Ursache:

Losung:

Die Tastatur reagiert nicht.

Beim Amiga 1000 und 2000 kénnte das Kabel nicht
richtig eingesteckt sein.

Kabel kontrollieren und den richtigen Sitz der Stecker
Uberprifen.

Symptom:

Ursache:

Lésung:

Die Preferences missen jedesmal wieder neu einge-
stellt werden. )

Sie haben vergessen die Anderungen in den Preferen-
ces zu speichern.

Bei Einstellungen in den Preferences ist zu beachten,
daB sie nur dauerhaft sind, wenn Sie die Option Save
verwenden. Verlassen Sie hingegen die Preferences
mit Use, Chancel oder schlieBen einfach das Fenster,
dann sind die Einstellungen nur fir eine Arbeitssitzung
gultig. Das heiBt, wenn der Rechner neu gebootet wird,
haben Sie wieder |hre alten Einstellungen.

Symptom:
Ursache:

Lésung:

Manche Tasten zeigen keine Reaktion.

Wenn dieses Symptom éfters auftritt, ist lhr Amiga ver-
mutlich defekt. |

Geben Sie Ihren Amiga zur Reparatur.

Symptom:
Ursache:

Lésung:

Alle Buchstaben werden plétzlich groB geschrieben.
Auf der Tastatur wurde versehentlich die Taste Caps
Lock gedriickt. Die kleine Kontrollampe leuchtet.

Ein zweiter Druck auf die gleiche Taste und alles ist wie-
der beim alten.

Symptom:

Ursache:

Lésung:

Beim Starten eines Programms erscheint die Fehler-
meldung: Error while opening Amiga-Basic.

Sie haben versucht ein Basic-Programm zu starten, oh-
ne daB sich das Amiga-Basic auf dieser Diskette befin-
det.

Beim Starten eines Basic-Programms erwartet der
Amiga immer, daB sich das Basic auf der gleichen Dis-
kette befindet. Sie mlssen also nichts weiter tun, als
das Amiga-Basic auf diese Diskette zu kopieren. Das
Amiga-Basic finden Sie auf der Extras-Diskette.

@2

Symptom:

Ursache:
Lésung:

Der Amiga bootet nicht, obwohl eine Diskette eingelegt
ist.

Sie haben eine nicht startfahige Diskette eingelegt.
Booten Sie den Amiga mit der Workbench und legen
Sie nachher die andere Diskette ein. Um aus einer
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nicht bootbaren Diskette eine bootbare zu machen,
mussen Sie den Install-Befehl verwenden.

Ursache:

Lésung:

Symptom:

Nach dem Verschieben der Icons sind diese plétzlich
verschwunden,

Sie haben vermutlich die Icons auBerhalb eines Fen-
sters positioniert und danach einen Reset durchge-
fiihrt.

Die lcons der Programme sind zwar geldscht, aber die
Programme sind noch auf der Diskette. Sie sollten nun
lediglich den einzelnen Files neue Icons zuordnen.

Ursache:

Ldsung:

Symptom:

Dauernde Fehlermeldungen, die auf irgendwelche Li-
braries verweisen.

Der Amiga verwendet immer die Libraries, die sich auf
der Diskette befinden, mit der der Amiga gebootet wird.
Kopieren Sie die nétigen Libraries auf die Boot-Diskette
in den Ordner Libs.

Symptom:
Ursache:

Lésung:

ERSTE HILFE

Das Bild vom Monitor wird teilweise verzerrt.

Der Monitor wurde in der Ndhe von einem starken Ma-
gnetfeld plaziert. Starke Magnetfelder kénnen durch
schlecht isolierte Stromleitungen entstehen. Die heu-
figsten Verursacher sind aber Lautsprecher, Stereoan-
lagen, Mikrowellenherd usw.

Stellen Sie den Monitor an einen anderen Platz. Wenn
immer noch Verzerrungen zu sehen sind, muB der Mo-
nitor von einem Fachmann wieder neu justiert werden.

Ursache:

Lésung:

Symptom:

Der Trashcan (Milleimer) 148t sich nicht I18schen.

Der Trashcan wird automatisch vom Betriebssystem
des Amiga erstellt und gehort auf jede Diskette.

Der Trashcan kann mit »Discard« nicht geléscht wer-
den.

Symptom:

Ursache:

Ldsung:

Das Bild des Monitors flimmert sehr stark.

Dieses Flimmern taucht beim Amiga immer dann auf,
wenn er sich im sogenannten Interlace-Modus befin-
det. Der Interlace-Modus ist eine spezielle Bezeich-
nung fiir den Aufbau eines Monitorbildes. Im Interlace-
Modus werden, sehr einfach ausgedrickt, immer zwei
Halb-Bilder kurz hintereinander gezeigt. Bewirkt wird
damit eine Erhdhung der grafischen Aufldsung.
Kaufen Sie sich eine sog. Flicker-Fixer-Karte.

Ursache:

Lésung:

Symptom:

Die Workbench 148t sich nicht mehr laden, nachdem
die Ordner System und Utilities geldscht wurden.
Beim Path-Befehlin der Startup-Sequence werden die-
se beiden Verzeichnisse erwahnt. Nachdem sie die
Verzeichnisse geloscht haben, findet der Path-Befehl
sie nicht mehr und die Startup-Sequence wird abge-
brochen.

Mit einem Editor die Path-Befehlszeile in der Startup-
Sequence korrigieren.

Symptom:

Ursache:

Lésung:

Der Monitor bleibt einfach dunkel, obwohl er einge-
schaltet und alle Kabel richtig eingesteckt sind.

Der Monitor wurde auf den Video-Eingang umgeschal-
tet.

Offen Sie die Frontabdeckung des Monitors und
driicken Sie die Taste (CVBS).

Symptom:

Ursache:

Lésung:

Der Monitor lauft, aber Sie haben keinen Ton.

Die beiden einzelnen Stecker am Monitorkabel sind
nicht eingesteckt.

Stecken Sie die beiden Cinch-Stecker beim Amiga ein.

Ursache:
Ldsung:

Symptom:

Bei der Workbench 1.2 kénnen Sie das Icon fiir das CLI
nicht finden.

Das Icon wurde in den Preferences nicht aktiviert.
Gehen Sie in die Preferences und setzen Sie die Option
CLI auf on und booten Sie den Amiga neu. Und siehe
da - das CLI-Icon erscheint.

Ursache:

Losung:

Symptom:

Beim Anklicken eines Icons erscheint die Fehlermel-
dung: File is not an Object Module.

Dieses Icon steht nicht fiir ein direkt ausfiihrbares Pro-
gramm. Das heiBt, es ist vielleicht das Icon fiir eine
ASCII-Datei oder ein Assembler-Listing usw.

Man sollte sich nur merken, da8 nicht jedes Icon auch
ein ausflihrbares Programm darstellen muB.

Symptom:

Ursache:

Lésung:

Der Monitor zeigt nur eine Farbe an. Zum Beispiel beim
Einschaltbild ist alles rot oder griin.

Der Scart-Stecker beim Monitor ist nicht mehr richtig
eingesteckt. Wenn der Monitor ofters bewegt wird,
kann es schon einmal vorkommen, daB der Stecker
leicht aus der Fassung rutscht und nicht mehr alle Kon-
takte verbunden sind.

Es muB lediglich der Scart-Stecker beim Monitor wie-
der richtig in die Fassung gedriickt werden.

Ursache:

Ldsung:

Symptom:

Der Rollbalken zeigt an, daB die Diskette voll ist, aber
Sie sehen keine Icons.

Sie haben eine typische PD-Diskette vor sich. Aus
Platzgriinden wurde auf die Icons verzichtet. Das Icon
ist nur ein optischer Zusatz fiir die Workbench. Jedes
Programm ist auf dem Amiga auch chne Icon lauffahig.
Disketten ohne Icons miissen mit dem CLI betrachtet
werden. '

Ursache:

Lésung:

Symptom:

Beim Starten eine Basic-Programms erscheint immer
die Fehlermeldung: out of memory

Bei der Grundeinstellung des Amiga-Basic wird nur ein
kleiner Teil des effektiven Speichers als Programm-
speicher verwendet.

Bevor Sie Ihr Basic-Programm starten, miissen Sie den
Befehl Clear eingeben. Zum Beispiel Clear 500008&.

Symptom:

Ursache:

Lésung:

Der Monitor arbeitet ganz normal. Plétzlich ist der gan-
ze Bildschirm leer. Wenn Sie den Amiga ausschalten
und neu booten, arbeitet der Monitor wieder wie ge-
wohnt.

Gratuliere, Sie sind stolzer Besitzer eines Byte-Bandit-
Virus. Dieser Virus schaltet einfach nach einer zufalli-
gen Zeitspanne den Bildschirm ab.

Um den Bildschirm wieder zu reaktivieren, missen Sie
die Tasten (Alt + Amiga + Space + Amiga + Alf)
gleichzeitig driicken. Jetzt kénnen Sie ganz normal
weiterarbeiten und lhre angefangene Arbeit sichern.
Um diesen hinterhaltigen Virus wieder aus lhrem Sy-
stem zu entfernen, benutzen Sie am besten eines der
vielen Virus-Killer-Programme oder den Install-Befehl
im CLI.

Ursache:

Lésung:

Symptom:

Ihr Amiga hat vollkommen durchgedreht. Programme,
die sonst immer gelaufen sind, stlirzen dauernd ab.
Disketten haben plétzlich read/write Erros. Ein Reque-
ster fordert Sie immer auf, den Schreibschutz zu entfer-
nen.

Bingo - Ein netter kleiner Besucher, genannt Virus, hat
sich in Ihrem Amiga eingenistet.

Hier hilft nur der Griff zum Viruskiller. Zum Beispiel das
im AMIGA-Magazin 9/89 vorgestellte Programm ist ein
idealer Viruskiller.

Symptom:

Ursache:

Lésung:

Die Regler fiir Color und Sharpness an der Vorderseite
des Monitors reagieren nicht.

Es handelt sich hierbei nicht um einen Fehler. Die
Regler haben nur eine Wirkung, wenn am Video-
Eingang eine Signalquelle angeschlossen ist.

Keine Lésung.

Symptom:

Ursache:

Ldésung:

Arn Bildschirm haben Sie unten einen ca. 6 Zentimeter
breiten Rand. Fenster lassen sich auch nicht auf die
ganze Bildschirmseite vergréBern.

Beim Booten iiberpriift der Amiga anhand der Taktfre-
quenz des Netzes, ob er die PAL- oder NTSC-Auflé-
sung nehmen soll. Bei starken Netzschwankungen
kann es schon einmal vorkommen, daB der Amiga
glaubt, er sei an ein amerikanisches Netz angeschlos-
sen und aktiviert die NTSC-Auflésung.

Hier gibt es nur eine Hilfe. Ausschalten und neu booten.
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Vollbremsung im Amiga

ennen Sie das? Wie-

der einmal sitzen Sie

vor dem brandneuen
Spiele-Hit, der Highscore ist
zum Greifen nah. Doch gerade
im entscheidenden Moment
klingelt das Telefon und noch
wéhrend Sie den Horer abhe-
ben, verlieren Sie Ihr letztes
Raumschiff. Héatten Sie das
Spiel anhalten konnen, wére
dies nicht geschehen. Auch
beim Testen eigener Program-
me und bei Bildschirmfotos er-
_weist sich eine Pausenfunktion
als Giberaus niitzlich.

Der »Soft-Stopper« ist ein
kurzes Programm in Maschi-
nensprache, das, einmal auf-
gerufen, unaufféllig im Hinter-
grund auf ein Driicken der
Enter-Taste (im Zahlenblock
ganzrechts) lauert und sodann
alle Amiga-Aktivitaten einfriert.

Die Bremse
lauert im
Hintergrund

Erst ein Druck auf die linke
Maustaste setzt den Computer
wieder in Gang.

Um bei unserem Beispiel mit
dem Spielprogramm zu blei-
ben: Zum Anhalten des Spiels
driicken Sie die Enter-Taste.

Highscore-Jager und Programmtiiftier
aufgepaBt: Mit unserem »Soft-Stopper«
genugt fortan ein Tastendruck, und
schon frieren Sie lhr Lieblingsspiel oder
Ihr selbstgeschriebenes Programm ein.
Ein Druck auf die Maustaste geniigt, so-
fort geht der SpielespaB weiter.

Nun kénnen Sie in aller Ruhe
zu Mittag essen, Gaste emp-
fangen oder tolle Bildschirm-
fotos schieBen. Sie wollen wei-
terspielen? Ein Klick mit der lin-
ken Maustaste und schon geht
die Punktehatz weiter.

Den Soft-Stopper geben Sie
auf zweierlei Arten ein. Listing
1 ist der Assembler-Quellcode,
den Besitzer des Seka-Assem-
blers unveréndert eintippen
und assemblieren kénnen. Der
Quellcode zeigt auch deutlich
die prinzipielle Arbeitsweise
des Soft-Stoppers, der alle lau-
fenden Programme durch
Sperren der Interrupts anhalt.
Das Stopper-Programm selbst
liegt in einem Speicherbe-
reich, der normalerweise nicht
verwendet wird.

Verflgen Sie nicht Uber die-
sen Assembler, dann geben
Sie einfach Listing 2 mit
Amiga-Basic ein und starten

Programmname: SoftStopper
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache:  Assembler

B R T P T T P T e e T ) 31 MOVEM.L DO-D7/A0-A6,-(A7)
* Soft-Stopper * 32 MOVE.B $BFECO01,D0
* von Ralf Dietrien * 33 CMP.B #121,D0
FREHREEHHEE KRR R R RHHR R REE SN 34 BNE.S NOSPKEY

7 START: 35 BSR PRGSTCP

8 EVEN 36

9 MOVEM.L DO-D7/A0-A6,-(A7)
10 LEA BSTART(PC),AQ
11 LEA ENDE(PC),Al
12 MOVE.L # $100,A2
13 MOVE.L A2,A3
14
15 COPYSCHL:
16 MOVE.W (AO)+,(A2)+
17 CMP.L AD,Al
18 BNE.S COPYSCHL
19 JSR (A3)
20 MOVEM.L (A7)+,D0-D7/A0-A6
21 RTS
22
23 BSTART:
24 LEA.L IRBUFFER+2(PC),AD
25 MOVE.L $68,(A0)
26 LEA NEWIR(PC),AO
27 MOVE.L AOD,$68
28 RTS
29
30 NEWIR:

37 NOSPKEY:

38 MOVEM.L (A7)+,D0-D7/A0-A6
39

40 IRBUFFER:

41 JMP $FFFFFFFF

43 PRGSTOP:
44 MOVE.W SR,DO
45 MOVE.W #$2700,5R

47 PRGSTOPWAIT:

48 BTST #6,$BFE00L

49 BNE.S PRGSTOPWAIT

50 MOVE.B #120,$BFECOL

52 ERSTLOSLASSEN:

53 BTST #6,3BFEOOL
54 BEQ.S ERSTLOSLASSEN
55 MOVE.W DO,SR

56 RIS

58 ENDE:

Listing 1. Der Seka-Quellcode des Soft-Stoppers

das Programm. Das Basic-
Programm erzeugt aus den
DATA-Werten den Soft-Stopper
und schreibt diesen als aus-
fihrbares Programm auf Dis-
kette.

Der richtige
Aufruf

Nun missen Sie nur noch
das Programm einmal vor dem
Start Ihres Spiels aufrufen. Tip-
pen Sie dazu entweder im CLI

direkt »Soft-Stopper« ein oder
speichern Sie das kurze Pro-
gramm auf lhre Spiele-Diskette
und fligen Sie den Aufruf
(»Soft-Stopper«) am Beginn
der Startup-Sequence dieser
Diskette ein. Die Startup-
Sequence befindet sich im »S«-
Ordner.

Der Soft-Stopper funktio-
niert auch bei »Interceptore,
»World Tour Golf« und anderen
kommerziellen Spielen. Versu-
chen Sie Ihr Glick.

Fallen Ihnen noch Ergan-
zungen zu diesem Programm
ein, so wirden wir uns sehr
Uber eine Zusendung freuen.
Wie wére es zum Beispiel mit
einer Routine, die den Bild-
schirm dunkel schaltet, wenn
einige Zeit kein Tastendruck
und keine Mausbewegung re-
gistriert wurde? Oder viel-
leicht. .. (Ralf Dietrich/rs)

Programmname: SoftStopper__Gen
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: Amiga-Basic

Programmautor: Ralf Dietrich

ag CLS

3
2
3
4 BS READ anz

5 oa FOR 1=1 TO anz

6 3nl READ n$

7 yB2  wertl=ASC(LEFT$(h$,1))
8

wertlswertl*16
ASC(RIGHT$(n$,1))

wert=wertl+wert2
PRINT #1,CHRS(wert);
14 JOO NEXT

CLOSE 1

16 Ov END

Werte:

DATA 188

37 Ja
(C) 1989 MaT

pBO REM Generiert lauffaehiges Programm

Br OPEN "df2:softstopper” FOR QUTPUT AS 1

bP IF wertl>64 THEN wertl=wertl-87 ELSE wertl=wertl-48

't2> 64 THEN wert2=wert2-87 ELSE wert2=wert2-48

DATA 00,00,03,£3,00,00,00,00,00,00
DATA 00,02,00,00,00,00,00,00,00,01
DATA 00,00,00,20,00,00,00,01,00,00
22 Yn DATA 03,e9,00,00,00,20,48,e7, ff, fe
DATA 41,fa,00,1c,43,fa,00,72,24,7c
DATA 00,00,01,00,26,48,34,d48,b3,c8
DATA 66,fa,be,93,4c,df, 78, 0F,4e,75
DATA 41,fa,00,2e,20,b9,00,00,00,68
DATA 41,fa,00,0a,23,c8,00,00,00,68
DATA 4e,75,48,e7,ff, fe,10,39,00,bf
DATA ec,01,0¢,00,00,79,66,04,61,00
DATA 00,0c,4c,df,7¢,£f,4e,19, fF, fF
DATA ff,ff,40,c0,46,f¢c,27,00,08,39
DATA 00,06,00,bf,e0,01,66, 6,13, fc
DATA 00,78,00,bf,ec,01,08,39,00,06
DATA 00,bf,e0,01,67,16,46,c0,4e,75
DATA 00,00, £f,Ff,00,00,03,ec,00,00
DATA 00,00,00,00,03,f2,00,00,03,eb
DATA 00,00,00,01,00,00,03,f2

Listing 2. Kurz und biindig: das Stopper-Programm in
DATA-Zeilen, einzugeben mit Amiga-Basic

94
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gal in welchem Pro-

gramm Sie sich gerade

befinden,  »SniplFF«
speichert fast jeden Bild-
schirminhalt oder einen Aus-
schnitt davon. Ob Sie dieses
Bild ausdrucken, mit einem
Malprogramm nachbearbeiten
oder einfach nur genauer be-
trachten  wollen,  SniplFF
macht's mdglich. SniplFF ist
einfach zu installieren, und
auch fur die Aufrufe brauchen
Sie sich nur wenig zu merken:
Mit einer einfachen Tasten-
kombination <Amiga links-
Shift links-s>* speichern Sie
den aktuellen Bildschirminhalt
in einer »IFF«Datei, mit
<Amiga links-Shift links-b>
einen Ausschnitt.

Sie starten das Programm
mit »SniplFF« vom CLI aus;
darauf wird es installiert und
bleibt solange resident, bis es
mit <Amiga links-Shift links-
g> wieder aus dem Speicher
entfernt wird oder bis ein Reset
ausgeldst wird. Sie brauchen
SniplFF nicht mit »Run« zu
starten, denn es arbeitet auto-
matisch im Hintergrund; Sie
kébnnen nach der Installation
normal weiterarbeiten.

Wenn Sie »SniplFF« ohne
Parameter aufrufen, werden al-
le Dateien unter dem Namen
»picxx« in »dfl:« gespeichert.
Dabei ist »xx« eine aufsteigen-
de Numerierung der Bilder.
Wollen Sie die Bilder in einem
anderen Laufwerk haben,
dann sollten Sie bei der Instal-
lation das Verzeichnis als Para-
meter Ubergeben: »SniplFF
[Verzeichnis]«.

StandardmaBig werden IFF-
Dateien komprimiert und auf

Der Bilderklau

LISTINGS

Dieses Bild muB ich haben! Wie oft haben
Sie sich schon gefragt, wie man an Grafi-
ken professioneller Programme kommt?
»SniplFF« erledigt diese Aufgabe fiir Sie.
Das Besondere an diesem Programm: Es
belegt nur sehr wenig Speicher und lauft
unauffallig im Hintergrund.

Wort-Grenze gespeichert.
Falls lhr Malprogramm eine
derartige Datei nicht laden
kann, verdndern Sie mit den
Parametern »-u« (fir unkompri-
miert) oder »-b« (flir Speichern
auf Byte-Grenze) diese Einstel-
lungen. Beispielsweise sollten

Weiterbearbei-
ten mit DPaint

Sie die Option »-b« verwenden,
wenn Sie mit »DPaint« arbei-
ten, da dieses Programm IFF-
Dateien auf Byte-Grenze er-
wartet.

Bevor Sie SniplFF starten
kénnen, geben Sie Listing 1
mit dem Checksummer ein.

< Amiga links-Shift links-q >
<Amiga links-Shift links-s >
< Amiga links-Shift links-b >

Aufruf mit:
SniplFF [Verz.][-u][-b]

SniplFF-Kurzreferenz

Das Programm »SniplFF__
Gen« ist ein Basic-Programm,
das Sie nur einmal starten. Bei
diesem Durchlauf wird das ab-
lauffahige Programm SniplFF
erzeugt und auf Diskette ge-
schrieben.

Starten Sie nun Ihren »Gra-
fikdieb« mit

SnipIFF [Verzeichnis]
[-u] [-b]

Hinterher kbnnen Sie eine
beliebige Anwendung laden,
von der die Grafik gespeichert
werden soll. SniplFF kann alle
Bildschirme speichern auBer
denen, welche den »HAM«-
Modus verwenden oder die Ta-

beendet SniplFF

speichert den Bildschirminhalt
speichert einen Bildschirmaus-
schnitt

installiert SniplFF

Tabelle 1. Der Aufruf und die Tastenkombinationen, mit
denen Sie »SniplFF« steuern

statur blockieren. Wenn Sie
einen  Bildschirmausschnitt
speichern wollen (mit <Amiga
links-Shift links-b>), kénnen
Sie mit der Maus einen Rah-
men Uber den Bereich legen,
den Sie speichern wollen.

Wenn Sie SniplFF nicht

mehr bendtigen, entfernen Sie
es mit der Tastenkombination
<Amiga links-Shift links-gq>
aus dem Speicher.
. Wir verbffentlichen SniplFF
als Data-Lader, damit auch Le-
ser, die keinen Assembler ha-
ben, in den GenuB dieses Pro-
gramms kommen.

Wer sich fir die Program-
mierung interessiert, findet auf
der Programmservice-Diskette
ein  Assembler-Source-File,
das mit dem Public Domain-
Assembler A68K von der Fish-
Disk 110 assembliert werden
kann. Sie bendtigen dazu das
Include-File  »amiga.library«
vom Lattice-C-Compiler und
den Public Domain-Linker
BLink in der Version 7.1.

Fur fortgeschrittene Assem-
bler-Programmierer dirfte es
kein Problem sein, dieses Pro-
gramm beispielsweise auf den
»DevPac« zu Ubertragen oder
die eine oder andere Routine
hinzuzufigen.

Ubrigens 148t sich die Routi-
ne »ILBMSave« auch in eige-
nen Programmen verwenden,
um |FF-Bilder zu speichern.
Sie missen als Parameter die
Adresse des Viewport, die
Startkoordinaten sowie Hohe
und Breite angeben.

Sie kénnen sich damit lhre
eigene »Grabbit«Version bau-
en. Viel SpaB beim Tufteln!

(so)

Programmname:

SniplFF__gen

Computer:

A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2

Sprache:

Amiga-Basic

Programmautor: Werner Giinther

1 Om0
2 ag
3 AT
4 BS
5 oa
6 3nl
7 yB2
8 bP

CLs

READ angz

FOR 1=1 TO ang

READ h$
wert1=ASC(LEFT$(n$,1))

wertl=wert1¥16
10 7¢ wert2=ASC(RIGHT$(h$,1))
11 wp
12 Pi wert=wertl+wert2

13 9G PRINT # 1,CHR$(wert);
14 JOO NEXT

15 3n CLOSE 1

16 Ov END

17 ye Verte:

18 Gx DATA 5204

19 ph
20 7w
21 sw

REM Generiert laufféhiges Programm

OPEN “dfl:snipiff/snipiff.bas” FOR OUTPUT AS 1

IF wertl>64 THEN wertl=wertl-87 ELSE wertl=wert1-48

IF wert2>64 THEN wert2=wert2-87 ELSE wert2=vert2-48

DATA 00,00,03,f3,00,00,00,00,00,00
DATA 00,0b,00,00,00,00,00,00,00,0a
DATA 00,00,00,63,00,00,01,58,00,00

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

41 ye

01,3f,00,00,00,29,00,00,00,40
0o,00,00,40,00,00,00,05,00,00
00,37,00,00,00,09,00,00,00,1d
00,00,00,25,00,00,03,e9,00,00
00,63,42,81,34,3¢,00,ff,43,f9
00,00,04,f6,52,02,0¢,30,00,20
20,00,67,16,0c,30,00,24,20,00
66,20,52,02,0¢,30,00,61,20,00
66,06,42,79,00,00,04,8e,0¢,30
00,75,20,00,66,d6,42,39,00,00
05,5f,60,ce,0¢,30,00,0a,20,00
67,12,0¢,30,00,20,20,00,67,be
12,10,20,00,52,02,52,01,60,e6
4a,81,66,02,72,08,23,c¢1,00,00
04,aa,30,3¢,00,07,41,9,00,00
05,10,43,f9,00,00,04,6,d3,c1
12,d8,51,c8,ff,fe,20,78,00,04
23,c8,00,00,04,92,20,68,01,7a
2f,08,43,19,00,00,05,18,2¢,78
00,04 ,4e,ae,fe,ec,23,c0,00,00
04,96,43,19,00,00,05,2a,20,57
2¢,78,00,04,4e,ae,fe,ec,23,c0
00,00,04,9a,43,£9,00,00,05,36
20,5f,2¢,78,00,04,4e,ae,fe,ec
23,¢0,00,00,04,a6,43,f9,00,00
05,54,2c¢,78,00,04,4e,ae, fe,da
4a,80,67,0e,24,3¢,00,00,01,5a
26,3e,00,00,00,19,60,4c,2c,78
00,04,4e,ae,ff,7c,41,fa, ff,0a
91,fe,00,00,00,04,26,28,00,00

Listing 1.
»SniplFF__Genx«

geben Sie mit dem

Checksummer
auf Seite 159 ein.
Nach dem ersten
Programmlauf

wird das Programm
»SniplFF« erzeugt.

AMIGA-SONDERHEFT 8
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52 at
53wl
54 v3
55 He
56 1P
57 qH
58 BJ
59 Bi
60 ez
61 Mp
62 yk
63 ig

65 7n
66 WQ
67 pU
68 A0
69 xF
70 GJ
71 Mv
72 ta
73 G2
T4 sM
75 pn
76 5M
77 1w
78 Lf
79 hj
80 Ew
81 GV
82 ez
83 32
84 0I
85 NH
86 gR
87 Pz
88 1g
89 sm
90 37
91 YL
92 oo
93 el

104 yi
105 bo
106 pa
107 Va
108 hL
109 uf
110 s
111 43
112 zu
113 RP
114 9q
115 oH
116 R7
117 mO
118 VJ
119 GA
120 4h
121 Xp
122 sM
123 8T
124 Ym
125 jD

127 D2
128 nr
129 q¥Y
130 1v
131 Z2
132°32%
133 sb6

64 4A

DATA 42,a8,00,00,23,c3,00,00,04,be
DATA 22,3¢,00,00,05,54,74,32,28,3c
DATA 00,00,07,d0,2¢,79,00,00,04,9a
DATA 4e,ae,ff,76,2¢c,78,00,04,4e,8e
DATA ff,76,24,3c,00,00,01,73,26,3c
DATA 00,00,00,18,2¢,79,00,00,04,9a
DATA 4e,ae,ff,c4,22,00,2¢,79,00,00
DATA 04,9a,4e,ae,ff,d0,42,81,2¢,79
DATA 00,00,04,9a,4e,ee,ff,70,53,6e
DATA 69,70,49,66,66,20,61,6¢,72,65
DATA 61,64,79,20,64,6f,75,6e,74,65
DATA 64,2e,0a,53,6e,69,70,49,66,66
DATA 20,56,31,2e,30,20,69,6e,73,74
DATA 61,6¢c,6¢,65,64,2¢,0a,00,00,00
DATA 03,ec,00,00,00,02,00,00,00,00
DATA 00,00,00,e0,00,00,01,2¢,00,00
DATA 00,13,00,00,00,01,00,00,00,08
DATA 00,00,00,38,00,00,00,560,00,00
DATA 00,6a,00,00,00,70,00,00,00,82
DATA 00,00,00,8e,00,00,00,9¢,00,00
DATA 00,82,00,00,00,b2,00,00,00,b8
DATA 00,00,00,c8,00,00,00,ce,00,00
DATA 01,08,00,00,01,0e,00,00,01,1c
DATA 00,00,01,3a,00,00,01,46,00,00
DATA 01,52,00,00,00,01,00,00,00,02
DATA 00,00,00,2a,00,00,00,00,00,00
DATA 03,f2,00,00,03,e9,00,00,01,58
DATA 48,78,00,00,48,78,00,00,4e,b9
DATA 00,00,00,00,4f,ef,00,08,4a,80
DATA 67,00,02,d8,23,c0,00,00,04,%e
DATA 2f,00,4e,b9,00,00,00,00,4f,ef
DATA 00,04,4a,80,67,00,02,c0,23,c0
DATA 00,00,04,a2,22,40,41,fa,05,0d
DATA 42,80,42,81,2¢,7a,04,50,4e,ae
DATA fe,44,4a,80,66,00,02,a2,23,c0
DATA 00,00,04,¢6,22,7a,04,4c,23,7¢
DATA 00,00,04,de,00,28,33,%¢,00,09
DATA 00,1c,2¢c,7a,04,2a,4¢,ae,fe,38
DATA 4a,B80,66,00,02,7c,23,20,00,00
DATA 04,¢2,20,7a,04,16,22,68,01,14
DATA 23,¢9,00,00,04,b6,70,0f,2¢,7a
DATA 04,06,4e,ae,fe,b6,4a,80,6b,00
DATA 02,58,42,81,01,¢1,23,¢1,00,00
DATA 04,ba,43,fa,04,a3,2c,7a,03,ea
DATA 4e,ae,fe,da,23,c0,00,00,04,ca
DATA 20,3a,04,04,2¢,7a,03,d8,4e,ae
DATA fe,c?2,10,3a,04,32,0¢,00,00,10
DATA 67,00,02,24,2¢,72,03,c8,4e,ae
DATA fe,7a,28,7a,03,c0,28,6¢,00,3c
DATA 23,c¢,00,00,04,8e,4b,ec,00,54
DATA 26,6¢,00,50,23,cd,00,00,04,b2
DATA 10,3a,04,02,42,39,00,00,04, 4
DATA O¢,00,00,21,67,00,01,7e,13,fe
DATA 00,01,00,00,04,15,70,32,22,7a
DATA 03,be,2¢,72,03,80,4e,0e,fe,dd
DATA 13,ed,00,19,00,00,05,5e,70,01
DATA 22,4d,2¢,7a,03,80,4e,ae;fe,aa
DATA 13,ed,00,1c,00,00,05,54d,70,02
DATA 22,4d,2¢,7a,03,6c,4e,ae,fe,%
DATA 33,ed,00,20,00,00,04,da,3b,7c
DATA 00,01,00,20,33,ed,00,22,00,00
DATA 04,de,3b,7e,ff, £f,00,22,08,39
DATA 00,06,00,bf,e0,01,66,16,61,00
DATA 02,0a,42,00,66,ee,33,ec,00,12
DATA 00,00,04,ce,33,e¢,00,10,00,00
DATA 04,d0,08,39,00,06,00,bf,e0,01
DATA 67,f6,20,3¢,00,01,86,a0,51,c8
DATA ff,fe,08,39,00,06,00,0f,e0,01
DATA 67,e2,33,1a,03,30,00,00,04,d42
DATA 33,fa,03,2a,00,00,04,d44,3a,2¢
DATA 00,12,3¢,2¢,00,10,33,¢5,00,00
DATA 04,46,33,¢6,00,00,04,48,61,00
DATA 01,ce,10,39,00,bf,e0,01,02,00
DATA 00,40,13,¢0,00,00,05,5¢c,67,14
DATA 30,2¢,00,12,b0,7a,02,fa,66,12
DATA 30,2¢,00,10,b0,7a,02,12,67,da
DATA 61,00,01,86,4a,00,66,d2,30,2¢
DATA 00,12,b0,7a,02,d6,6e,06,33,20
DATA 00,00,04,ce,30,2¢,00,10,b0,%a
DATA 02,c8,6e,06,33,c0,00,00,04,40
DATA 3a,3a,02,c2,3c,3a,02,¢0,61,00
DATA 01,74,4a,39,00,00,05,5¢,66,00

134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171

173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
157
198

200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215

Z0

wg
BX
PW
bF

oM
30
4K
Y8
8X
EG
1c
41
P
UH
B2
ho
1y

R8
Or

3Q

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

£f,76,42,80,10,3a,03,32,22,4d
2¢,7a,02,74,4e,ae,fe,aa,42,80
10,3a,03,21,22,4d4,2¢,7a,02,64
4e,ae, fe,9e,3Db,7a,02,90,00,20
3b,%a,02,8¢,00,22,26,6c,00,50
30,2b,00,08,d0,7%a,02,70,32,2b
00,0a,d2,7a,02,6a,34,3a,02,6¢c
94,7a,02,60,52,42,36,3a,02,64
96,7a,02,58,52,43,60,14,30,2b
00,08,32,2b,00,0a,22,7a,02,26
34,29,00,0¢,36,29,00,0e,22,7a
02,1a,43,e9,00,2¢,41,fa,02,5a
18,3a,02,bf,4a,39,00,00,04,f5
67,1c,48,e7,18,c0,70,14,22,7a
02,18,2¢,7a,01,dc,4e,ae,fe,d4
42,39,00,00,04,15,4¢,d4f,03,1f
4e,b9,00,00,00,1¢,20,3a,01,dc
41,fa,02,24,12,30,00,01,52,01
0c,01,00,3a,66,06,72,30,52,30
©0,00,11,81,00,01,60,00,fd,c8
4a,b9,00,00,04,c2,66,1a,22,7a
01,aa,23,7¢,00,00,04,d4e,00,28
33,7e,00,0a,00,1¢c,2¢,72,01,88
4e,ae,fe,38,48,09,00,00,04,c6
6,00,22,7a,01,88,2¢,7a,01,74
4e,ae,fe,3e,4a,b9,00,00,04,a2
67,10,21,39,00,00,04,a2,4e,b9
00,00,00,14,4f,ef,00,04,4a,b9
00,00,04,9¢,67,10,2f,39,00,00
04,9e,4e,b9,00,00,00,96,4f,ef
00,04,2¢,7a,01,3e,4e,ae, ff,7c
22,3a,01,60,2¢,7a,01,38,4e,ae
£f,64,42,81,2¢,7a,01,2e,4e,ee
£f,70,70,01,32,2¢,00,12,6b,14
b2,6¢,00,0c,6e,0e,32,2¢,00,10
6b,08,02,6¢,00,0e,6e,02,42,00
4e,75,22,4d,26,6¢,00,50,30,20
00,08,d0,7a,01,36,32,2b,00,0a
d2,7a,01,30,2¢,7a,00,fe,4e,ae
££,10,22,4d,26,6¢,00,50,30,2b
00,08,d0,45,32,2b,00,0a,d2,7a
01,14,2¢,7a,00,e2,4e,ae,ff,0a
22,4d,26,6¢,00,50,30,2b,00,08
d0,45,32,2b,00,0a,d2,46,2¢,7a
00,c8,4e,ae,ff,0a,22,4d,26,6¢
00,50,30,2b,00,08,40,7a,00,e2
32,2b,00,0a,d2,46,2¢,7a,00,ac
le,ae,ff,0a,22,4d,26,6¢,00,50
30,2v,00,08,d0,7a,00,c6,32,2b
Q0,0a,d2,7a,00,c0,2¢,72,00,8¢e
le,ee,ff,0a,10,28,00,04,0c,00
00,01,66,42,30,28,00,08,02,40
00,41,0c,40,00,41,66,52,30,28
00,06,0e,00,00,21,67,0¢,0¢,00
00,3%,67,06,0¢,00,00,10,66,38
13,c0,00,00,04,f4,60,2¢,2f,08
22,7a,00,5e,20,3a,00, %¢,2¢,7a
00,32,4e,ae,; e, be,20,5F,60,16
0¢,00,00,02,66,14,4a,3%,00,00
04,¢5,67,0c,0c,68,00,68,00,06
66,04,42,28,00,04,20,08,4e,75
48,39,00,00,04,f4,66,c4,60,f2
©0,00,00,00,00,00,00,00,00,00
0o, 00,00,00,00,00,00,00,00,00
00,00,00,00,00,00,00,08,00,00
00, 00,00,00,00,00,00,00,00,00
00,00,00,00,00,00,00,00,ff,ff
L e BE, 02,01, £1,00,00,00;00
©o,00,00,00,00,00,00,00,00,00
00, 00,00, 00,00,00,00,00,00,00
00,00,00,00,02,7f,00,00,00,00
00,00,00,00,00,00,04,1e,00,00
73,61,76,65,69,66,66,2e,20,20
20,20,20,20,20,20,20,20,20,20
20,20,20,20,20,20,30,30,2¢,69
6c,62,6d,00,69,6e,74,75,69,74
69,6f,6e,2e,6c,69,62,72,61,72
79,00,64,6f,73,2¢e,6¢,69,62,72
61,72,79,00,67,72,61,70,68,69
63,73,2e,6c,69,62,72,61,72,79
00,69,6e,70,75,74,2¢e,64,65,76
69,63,65,00,53,6e,69,70,49,66

216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227

228 T

229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
246
247
248
2469
250
251
252
253
254
255
256
257
258
259
260
261
262
263
264
265
266
267
268
269
270
271
272
273

274 1

275
276
277
278
279
280
281
282
283

284 3

285
286
287
288
289
290
291
292
293
294
295
296
297

EX

mi
ud
21
6U
mg
iR
]
zY
de
gn
JE
xq
af
Hd
8E

dp
1F
Vz

Ps

ge

¥
FJ
dy
az
9R
cD
2v

Ag

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

66,00,00,00,00,01,00,00,03,e¢
00,00, 00,27,00,00,00,01,00,00
00,1a,00,00,00,32,00,00,00,50
00,00,00,5a,00,00,00,76,00,00
00,84,00,00,00,9,00,00,00,b0
00,00,00,de,00,00,00,ec,00,00
00, £6,00,00,01,06,00,00,01,1c
00,00,01,30,00,00,01,44,00,00
01,52,00,00,01,72,00,00,01,7a
00,00,01,a0,00,00,01,a8,00,00
01,b6,00,00,01,be,00,00,01,40
00,00,01, fe,00,00,02,0e,00,00
02,20,00,00,02,24,00,00,02,be
00,00,02,f0,00,00,02, fc,00,00
03,12,00,00,03,26,00,00,03,2¢
00,00,33,3e,00,00,03,46,00,00
04,4e,00,00,04,72,00,00,04,8a
00,00,04,£0,00,00,00,01,00,00
00,02,00,00,02,¢8,00,00,00,02
00,00,00,07,00,00,03,4c,00,00
00,0a,00,00;00,02,00,00,00,08
00,00,03,34,00,00,00,22,00,00
00,00,00,00,03,£2,00,00,03,e9
00,00,01,3F,48,e7,7f,fe,4c,ef
03,00,00,3c,4c,ef,00,1f,00,44
4e,b9,00,00,00,1¢,4c,df,7f, fe
4e,75,23,08,00,00,04,3e,23,c9
00,00,04,7e,33,¢0,00,00,04,86
33,¢1,00,00,04,88,33,¢2,00,00
00,14,33,¢2,00,00,00,24,33,c3
00,00,00,16,33,¢3,00,00,00,26
13,¢4,00,00,00,1e,42,£9,00,00
04,82,20,7a,04,24,33,e8,00,20
00,00,00,32,22,68,00,04,30,29
00,02,48,c0,53,40,45,£9,00,00
00,3e,22,69,00,04,42,81,32,19
74,02,26,01,e8,4b,02,03,00, f0
14,03,e9,49,51,ca,ff,£2,51,c8
£f,es,20,68,00,24,20,68,00,04
42,80,42,81,32,28,00,00,23,cl
00,00,04,66,30,39,00,00,00,14
48,79,00,00,04,8e,66,06,5¢,40
e6,48,60,08,06,40,00,0f,e8,48
e3,48,23,¢0,00,00,04,6a,30,3a
03,b8,80,fc,00,08,48,40,33,c0
00,00,04,8¢,42,82,34,3a,03,a8
c4,c1,42,80,30,3a,03,%,e6,48
d0,42,42,82,14,28,00,05,13,c2
00,00,00,1¢,53,02,43,1a,03,44
45,e8,00,08,22,1a,d2,80,22,c1
51,ca, ff,f8,42,29,00,00,2¢,79
00,00,04,92,4e,3e,f,88,2¢,79
00,00,04,92,4e,ae,{f,7c,33,fc
40,00,00,4f,£0,%9a,42,b9,00,00
00,a0,42,79,00,00,04,8a,42,b9
00,00,04,6e,45,12,03,00,22,6a
00,00,42,81,42,82,47,19,00,00
00,00,10,19,34,3a,03,36,67,0a
e1,48,10,29,00,00,e5,68,20,48
17,80,10,00,52,41,b2,ba,02,fe
66,e2,22,4%,41,79,00,00,00,00
44,39,00,00,00,1e,66,14,20,3a
02,e8,22,00,11,b1,10,00,10,00
51,¢9, ff,8,60,00,00,90,70,01
42,39,00,00,04,cc,42,81,42,85
42,84,14,31,10,00,4a,01,67,04
b6,02,67,1a,16,02,52,04,11,82
00,00,52,00,52,01,b2,ba,02,ae
66,e2,53,04,11,84,50,00,60,5a
55,04,6a,04,10,05,60,06,11,84
50,00,53,00,42,04,14,31,10,00
b6,02,66,12,52,04,52,01,b2,ba
02,84,66,ee,13,fc,00,01,00,00
04,ce,44,04,11,84,00,00,11,83
00,01,42,04,54,00,1a,00,52,00
b2,ba,02,64,67,02,60,a2,53,00
4a,39,00,00,04,cc,66,0c,11,be
00,00,50,00,11,82,00,01, 54,00
24,3a,02,42,d45,8a,00,00,45,ea
00,04,4a,25,00,00,66,0a,45,fa
02,0¢,52,79,00,00,04,8a,42,82
14,00,5a,82,26,00,48,e7,71, fe
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Listines

298 y5 DATA 20,02,42,81,2¢,79,00,00,04,92 380 i5 DATA 02,10,00,00,02,3a,00,00,02,64 462 fK DATA 65,6c,65,74,65,50,6fF,72,74,00
299 X2 DATA 4e,ae,ff,3a,4e,df,7f,fe,4a,80 381 Kr DATA 00,00,02,6¢,00,00,02,7c,00,00 463 Sw  DATA 00,00,00,96,00,00,00,03,5f,43
300 i1 DATA 67,00,01,14,4a,b9,00,00,04,6e 382 eD DATA 02,a4,00,00,02,d0,00,00,03,0c 464 sP DATA 72,65,61,74,65,50,6f,72,74,00
301 fp DATA 66,08,23,¢0,00,00,04,6e,60,08 383 FB DATA 00,00,03,3e,00,00,03,46,00,00 465 V1 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
302 Ae DATA 20,7a,01,fe,21,40,00,00,23,c0 384 Ze DATA 03,92,00,00,03,20,00,00,03,b2 466 KZ DATA 03,f2,00,00,03,e9,00,00,00,09
303 YP DATA 00,00,04,72,20,40,42,28,00,00 385 Gh DATA 00,00,03,¢0,00,00,03,ca,00,00 467 ig DATA 20,2f,00,04,48,78,00,30,2f,00
304 rm DATA 11,43,00,04,d47,b9,00,00,00,a0 386 Tk DATA 03,d4,00,00,04,06,00,00,04,28 468 Ne DATA 4e,b9,00,00,00,00,50,8f,4e,75
305 zs DATA 41,e8,00,05,43,£9,00,00,00,00 387 A8 DATA 00,00,04,38,00,00,04,9¢,00,00 469 5U DATA 20,2f,00,04,2f,00,4e,b9,00,00
306 C4 DATA 53,03,10,d9,51,cb,ff,fe,34,39 388 1o DATA 04,b0,00,00,04,c4,00,00,00,10 470 Ob DATA 00,42,58,8f,4e,75,00,00,03,ec
307 KA DATA 00,00,04,8a,b4,79,00,00,00,16 389 uM DATA 00,00,00,03,00,00,00,36,00,00 471 Fg DATA 00,00,00,02,00,00,00,09,00,00
308 xw DATA 66,00,fe,94,33,fc,c0,00,00,df 390 bu DATA 00,3e,00,00,00,42,00,00,00,48 472 3r DATA 00,0c,00,00,00,1c,00,00,00,00
309 iJ DATA f0,9a,22,3a,01,82,24,3¢,00,00 391 he DATA 00,00,00,4e,00,00,00,60,00,00 473 3b  DATA 00,00,03,f0,00,00,00,03,5F,44
310 Qd DATA 03,ee,2e,79,00,00,04,%9a,4e,ae 392 év DATA 00,72,00,00,00,ac,00,00,00,f6 474 oz DATA 65,6¢,65,74,65,53,74,64,49,4F
311 fn DATA ff,e2,23,¢0,00,00,04,76,4a,80 393 ID DATA 00,00,01,30,00,00,01,7a,00,00 475 om DATA 00,00,00,14,00,00,00,03,5f,43
312 gm DATA 67,00,00,e0,22,39,00,00,00,a0 394 g7 DATA 02,8¢,00,00,02,aa,00,00,02,de 476 14 DATA 72,65,61,74,65,53,74,64,49,4f
313 pt DATA 06,81,00,00,00,9¢,23,e1,00,00 395 5v DATA 00,00,02,e8,00,00,02,16,00,00 477 nx DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
314 LG DATA 00,04,22,00,26,3¢,00,00,00,a 396 ay DATA 00,02,00,00,00,04,00,00,01,74 478 30 DATA 03,f2,00,00,03,e9,00,00,00,1d4
315 Xe DATA 24,3e,00,00,00,00,2¢,79,00,00 397 £fU DATA 00,00,02,96,00,00,00,01,00,00 479 up DATA 48,e7,38,00,24,2f,00,10,26,2f
316 4k DATA 04,9a,4e,ae,ff,d0,20,7a,01,68 398 gY¥ DATA 00,05,00,00,01,4e,00,00,00,00 480 Ov DATA 00,14,4a,82,66,04,70,00,60,28
317 Tk DATA 23,e8,00,00,00,00,04,7a,42,83 399 wF DATA 00,00,03,£2,00,00,03,ea,00,00 481 KQ DATA 2f,3¢,00,01,00,01,2f,03,4e,b9
318 Unh DATA 16,28,00,04,43,8,00,05,24,09 400 Kp DATA 00,29,46,4f,52,4d,00,00,00,00 482 gW DATA 00,00,00,00,20,40,28,08,50,8f
319 eG DATA 22,3a,01,58,2f,03,2f,08,2¢c,79 401 It DATA 49,4c,42,4d,42,44d,48,44,00,00 483 p4 DATA 66,02,60,e4,11,7¢c,00,05,00,08
320 Wf DATA 00,00,04,9a,4e,ae,ff,d0,20,5F 402 xy DATA 00,14,00,00,00,00,00,00,00,00 484 Qa DATA 31,43,00,12,21,42,00,0e,20,08
321 lo DATA 26,1f,b6,80,66,00,00,c6,61,00 403 TN DATA 00,00,00,00,00,00,0a,0b,00,00 485 qH DATA 4c,df,00,1c,4e,75,20,6f,00,04
322 bl DATA 00,d4,4a,b9,00,00,04,7a,67,08 404 Zq DATA 00,00,43,41,4d,47,00,00,00,04 486 1X DATA 20,08,66,02,60,24,11,7¢,00,ff
323 EU DATA 20,79,00,00,04,7a,60,bc,22,3a 405 Lh DATA 00,00,00,00,43,4d,41,50,00,00 487 6p DATA 00,08,70,ff,21,40,00,14,70,ff
324 5L DATA 01,28,2¢,79,00,00,04,9a,4e,8e 406 20 DATA 00,60,00,00,00,00,00,00,00,00 488 CO DATA 21,40,00,18,70,00,30,28,00,12
325 Zp DATA ff,de,2¢,79,00,00,04,92,4e,ae 407 Zp DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 489 hu DATA 2f,00,2f,08,4e,b9,00,00,00,18
326 b2 DATA ff,76,2¢,79,00,00,04,92,4e,ae 408 ag DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 490 1H DATA 50,8f,4e,75,00,00,00,00,03,ec
327 kp DATA ff,82,20,3a,01,12,4e,75,33,fc 409 br DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 491 9E DATA 00,00,00,02,00,00,00,0a,00,00
328 sH DATA ¢0,00,00,df,f0,%a,2c,79,00,00 410 es DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 492 1S DATA 00,1e,00,00,00,6a,00,00,00,00
329 tl DATA 04,92,4e,ze,ff,76,2¢,79,00,00 411 dt DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 493 1A DATA 00,00,03,f0,00,00,00,01,2e,4c
330 1T DATA 04,92,4e,ze,ff,82,4a,b9,00,00 412 eu DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 494 c6 DATA 39,00,00,00,00,10,00,00,00,01
331 qj DATA 04,6e,67,10,20,7a,00,d4,23,e8 413 fv DATA,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 495 em DATA 2e,4c,35,00,00,00,00,14,00,00
332 ac DATA 00,00,00,00,04,7a,61,00,00,7e 414 gw DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 496 P1 DATA 00,01,2e,4c,34,00,00,00,00,2¢c
333 JH DATA 43,fa,00,e6,23,fc,00,00,00,01 415 1j DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,42,4f 497 0Q DATA 00,00,00,01,2e,4e,31,00,00,00
334 9v DATA 00,00,04,82,60,20,20,7a,00,b4 416 3t DATA 44,59,00,00,00,00,00,00,03,f2 498 19 DATA 00,3¢,00,00,00,01,2e,4c,31,32
335 A7 DATA 23,e8,00,00,00,00,04,7a,61,00 417 re DATA 00,00,03,eb,00,00,00,40,00,00 499 Qs DATA 00,00,00,4c,00,00,00,01,2e,4c
336 Py DATA 00,5e,22,7c,00,00,04,a4,23,fc 418 4t DATA 03,f2,00,00,03,eb,00,00,00,40 500 vS DATA 31,30,00,00,00,70,00,00,00,03
337 Fp DATA 00,00,00,02,00,00,04,82,91,c8 419 gL DATA 00,00,03,f2,00,00,03,e9,00,00 501 of DATA 5f,44,65,6¢,65,74,65,45,78,74
338 fD DATA 45,fa,00,dc,26,4a,42,80,42,81 420 G1 DATA 00,05,20,6f,00,04,20,88,58,90 502 gs DATA 49,4f,00,00,00,42,00,00,00,03
339 cw DATA 24,3¢,00,00,00,fa,76,3¢,2¢c,79 421 4v DATA 42,a8,00,04,21,48,00,08,4e,75 503 nm DATA 5f,43,72,65,61,74,65,45,78,74
340 wM DATA 00,00,04,96,4e,ae,fe,a4,20,3a 422 xA DATA 00,00,00,00,03,f0,00,00,00,02 504 FI DATA 49,4f,00,00,00,00,00,00,00,00
341 Bo DATA 00,8a,4e,75,61,00,00,26,23, fc 423 1w DATA 5f,4e,65,77,4¢,69,73,74,00,00 505 4§ DATA 00,00,03,f2,00,00,03,e9,00,00
342 6v  DATA 00,00,00,03,00,00,04,82,60,00 424 an DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,03,f2 506 sx DATA 00,25,2f,0e,2¢,79,00,00,04,92
343 9V DATA ff,40,42,80,10,28,00,04,5a,00 425 hj DATA 00,00,03,e9,00,00,00,37,48,e7 507 7K DATA 4c,ef,00,03,00,08,4e,ae,ff,3a
344 eE DATA 22,48,2¢,79,00,00,04,92,4e,ae 426 ud DATA 3c,20,26,2f,00,18,14,2f,00,1F 508 dF DATA 2¢,5f,4e,75,00,00,2f,0e,2¢,79
345 IP DATA ff,2e,4e,75,61,e8,4a,b9,00,00 427 yV DATA 7a,ff,2f,0%,4e,59,00,00,00,44 509 hP DATA 00,00,04,92,22,6f,00,08,20,2f
346 08 DATA 04,7a,66,02,4e,75,20,7a,00,48 428 01 DATA 12,00,70,00,10,01,28,00,72,ff 510 TA DATA 00,0c,4e,ae,ff,2e,2¢,5f,4e,75
347 E7 DATA 23,e8,00,00,00,00,04,7a,60,e6 429 db DATA b2,80,58,8f,66,04,70,00,60,66 511 MR DATA 2f,0e,2¢,79,00,00,04,92,22,6fF
348 ¢s DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 430 7v DATA 2f,3¢,00,01,00,01,48,78,00,22 512 gs DATA 00,08,4e,ae,fe,da,2¢,5f,4e,75
349 dt DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 431 11 DATA 4e,b9,00,00,00,00,24,40,2a,0a 513 43 DATA 2f,0e,2c,79,00,00,04,92,20,2f
350 eu DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 432 W7 DATA 50,8f,66,0e,2f,04,4e,b9,00,00 514 Z2 DATA 00,08,4e,ae,fe,bb,2¢c,5F,4e,75
351 fv DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 433 sF DATA 00,58,70,00,58,8¢f,60,40,25,43 515 65 DATA 2f,0e,2c,79,00,00,04,92,20,2f
352 gw DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 434 WK DATA 00,0a,15,42,00,09,15,7c,00,04 516 Jg DATA 00,08,4e,ee,fe,b0,2¢,5f,4e,75
353 hx DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 435 ps DATA 00,08,42,2a,00,0e,15,44,00,0f 517 SX DATA 2f,0e,2¢,79,00,00,04,92,22,6f
354 iy DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 436 0z DATA 42,a7,4e,b9,00,00,00,30,25,40 518 a9 DATA 00,08,4e,ae,fe,%,2¢,5f,4e,75
355 j=z DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 437 PF DATA 00,10,4a,83,58,8f,67,0a,2f,0a 519 UZ DATA 2f,0e,2¢,79,00,00,04,92,22,6f
356 Rb  DATA 00,01,00,01,00,00,00,28,00,0a 438 xv DATA 4e,b9,00,00,00,6¢c,60,0a,48,6a 520 RH DATA 00,08,%e,ae,fe,98,2¢,5¢,4e,75
357 yd DATA 00,00,00,00,00,00,04,cd,00,00 439 uZ DATA 00,14,4e,b9,00,00,00,00,58,8f 521 pe DATA 00,00,03,ec,00,00,00,07,00,00
358 EA DATA 00,00,00,01,00,00,00,1e,00,0a 440 3t DATA 20,0a,4c,df,04,3¢c,4e,75,20,0a 522 Qv DATA 00,01,00,00,00,84,00,00,00,70
359 Bt DATA 00,00,00,00,00,00,04,d4f,00,00 441 QG DATA 24,6f,00,08,4%a,aa,00,0a,67,0a 523 HE DATA 00,00,00,5¢e,00,00,00,48,00,00
360 Po DATA 00,00,00,01,00,00,00,05,00,03 442 14 DATA 2f,0a,4e,b9,00,00,00,80,58,8f 524 ur DATA 00,34,00,00,00,1c,00,00,00,04
361 1w DATA 00,00,00,00,00,00,04,f3,00,00 443 Y7 DATA 15,7e,00,ff,00,08,70,ff,25,40 525 NJ DATA 00,00,00,00,00,00,03,f0,00,00
362 uY DATA 00,00,00,4e,6f,74,20,65,6e,6f 444 £T DATA 00,14,70,00,10,2a,00,0f,2f,00 526 9r DATA 00,02,5f,52,65,6d,50,6F,72,74
363 iZ DATA 75,67,68,20,6d,65,6d,6f,72,79 445 72 DATA 4e,b9,00,00,00,58,48,78,00,22 527 yN DATA 00,00,00,80,00,00,00,02,5F,41
364 uw  DATA 00,55,6e,61,62,6c,65,20,74,6f 446 p9 DATA 2f,0a,4e,b9,00,00,00,18,4F,ef 528 sw DATA 64,64,50,6f,72,74,00,00,00,6c
365 Qg DATA 20,6f,70,65,6e,20,66,69,6c,65 447 JS DATA 00,0c,24,5f,4e,75,00,00,00,00. 529 Po DATA 00,00,00,03,5f,46,72,65,65,53
366 dC DATA 00,43,41,4e,43,45,4c,00,4e,71 448 76 DATA 03,ec,00,00,00,01,00,00,00,06 530 82 DATA 69,67,6e,61,6¢c,00,00,00,00,58
367 Fn DATA 00,00,03,ec,00,00,00,0d,00,00 449 nn  DATA 00,00,00,88,00,00,00,08,00,00 531 TA DATA 00,00,00,03,5f,41,6¢c,6c,6f,63
368 OI DATA 00,01,00,00,03,ee,00,00,02,c6 450 eu DATA 00,0a,00,00,00,36,00,00,00,12 532 zj DATA 53,69,67,6e,61,6¢,00,00,00,44
369 jI DATA 00,00,02,fc,00,00,03,26,00,00 451 2Y DATA 00,00,00,6a,00,00,00,¢2,00,00 533 Dv DATA 00,00,00,03,5F,46,69,6e,64,54
370 0d DATA 03,52,00,00,01,14,00,00,01,1e 452 XI DATA 00,46,00,00,00,7¢,00,00,00,a6 534 Qf DATA 61,73,6b,00,00,00,00,00,00,30
371 Q6 DATA 00,00,02,50,00,00,03,5¢c,00,00 453 xm DATA 00,00,00,ce,00,00,00,00,00,00 535 MW DATA 00,00,00,02,5f,46,72,65,65,4d
372 Vq DATA 03,66,00,00,03,7e,00,00,03,88 454 Cp DATA 03,f0,00,00,00,01,2e,4c,38,00 536 Gd DATA 65,6d,00,00,00,18,00,00,00,03
373 JS DATA 00,00,04,1a,00,00,00,24,00,00 455 S0 DATA 00,00,00,2a,00,00,00,01,2e,4¢c 537 yz DATA 5f,41,6¢,6c,6f,63,4d,65,6d,00
374 nk DATA 00,02,00,00,00,12,00,00,00,1e 456 2Y DATA 37,00,00,00,00,50,00,00,00,01 538 gw DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
375 de DATA 00,00,00,24,00,00,00,2a,00,00 457 JX DATA 2e,4c,36,00,00,00,00,82,00,00 539 5 DATA 00,00,03,f2
376 Je DATA 00,30,00,00,00,54,00,00,00,a6 458tk DATA 00,01,2e,4e,31,00,00,00,00,90 (C) 1988 M&T
377 yz DATA 00,00,00,b2,00,00,00,c8,00,00 459 BK DATA 00,00,00,01,2e,4c,31,34,00,00
378 sV DATA 00,d8,00,00,01,36,00,00,01,3c 460 oz DATA 00,ac,00,00,00,01,2e,4¢c,31,32 .
379 Or DATA 00,00,01,98,00,00,01,ee,00,00 461 r9 DATA 00,00,00,8¢,00,00,00,03,5¢,44 Listing 1. (SchluB)
AMIGA-SONDERHEFT 8 97




Spielen Sie Manager6I | Geld
und Bomben

s ist kaum zu glauben,

mein 520 000-Dolliar-Tan-

ker liegt mit Motorscha-
den im Trockendock, der Bohr-
turm geht in Flammen auf, und
dann auch noch 120000 Dollar
Strafe wegen dieser lacherli-
chen Beamtenbestechung, das
treibt mich in den Ruin. Gott sei
Dank liegt das Simmchen aus
meiner letzten Bdrsenmanipu-
lation sicher auf meinem
Schweizer Nummernkonto. So
morderisch ist das Leben eines
Managers in »QOel-Fieber.
Denn wer hier nicht knallhart
agiert, wird von seinem Gegner
ausgetrickst und endet am Bet-
telstab. Damit es nicht so weit

Wollten Sie nicht schon immer BoB eines
Ol-Imperiums sein? An der Borse speku-
lieren? Oder ala J. R. Bohrtiirme sprengen
und der Konkurrenz zeigen, was eine Har-
ke ist? Dann ist »Oel-Fieber« das richti-
ge Spiel fiir Sie. Werden Sie zum Millionar.

kommt, geben wir lhnen fast
gratis einen Manager-Kursus.
Bevor Sie anfangen, das Li-
sting abzutippen, erstellen Sie
eine Diskette, auf welche man
spater das Programm abspei-
chert. Machen Sie dafiir eine
Kopie |hrer Original-Workbench

und léschen Sie auf [hrer Kopie
(niemals auf dem Original!) die
Schubladen Utilities, Expan-
sion, Empty und Prefs mit Hilfe
der »Discard«-Funktion aus
dem Project-Meni. Dann ko-
pieren Sie noch »AmigaBasic«
von |hrer Extras-Diskette auf

die soeben erstellte Kopie und
benennen diese in »Oel-Fieber«
um. Wie Sie dabei vorgehen
miussen, erfahren Sie in unse-
rem Kurs auf Seite 28. Aber nun
zur harten Arbeit, tippen Sie
das Listing mit Hilfe des Check-
summer V1.1 ab (wenn Sie nicht
wissen wie das geht, lesen Sie
bitte den Artikel »Big Brother is
Checking you« auf Seite 126).
Bei der Frage des Checksum-
mers nach dem Dateinamen
geben Sie bitte »Oel-Fieber:Oel-
Fieber« ein. Darauf folgt links
oben im Bildschirm eine Auffor-
derung, die Diskette mit dem
Namen »QOel-Fieber« einzule-
gen. Tun Sie das, und wenn Sie

Bild 1. Die Spieloberfliche von »Oel-Fieber« auf einen Blick. Die erlduterten Felder sollten Sie stets unter Kontrolle behalten.

o8
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Felder-Ubersicht

Jeder Spieler erhalt 30000 $ Gehalt beim Uberque-
ren. Sollten Sie genau auf dieses Feld treffen, gibt es

Beim ersten Betreten des Feldes wird lhnen ein Schiff
zum Kauf angeboten. Sie miissen mit einen Klick auf
»Ja« oder »Nein« eine Entscheidung treffen. Besitzen
Sie bereits ein Schiff und es befinden sich minde-
stens 50000 Tonnen Ol in Ihrem Bunker (siehe Bild 1
»QOl-Vorrat«), so fahrt lhr Schiff dem Zielhafen entge-

Wenn Sie auf dieses Quadrat kommen, kénnen Sie
einen Bohrturm kaufen (wéhlen Sie »Ja« oder
»Nein«). Nachdem Sie einen solchen Turm gekauft
haben, wird bei jedem weiteren Besuch tiefer gebohrt
(siehe Bild 1 »Stand der Ol-Bohrungs«). Bis Sie auf Ol
gestoBen sind. Ein Bohrturm kann maximal 100000 t
Ol férdern, dann ist das Ol-Feld leer und es muB ein

Wenn lhr Schiff im Zielhafen vor Anker liegt, kénnen
Sie die 50000t Ol an Bord zum Tageskurs (siehe Bild

Bei diesem Feld kénnen sich die merkwirdigsten
Dinge ereignen. Lassen Sie sich lberraschen.

Hier kommt lhre rabenschwarze Seele zum Vor-
schein. Sie kénnen hier das Schiff und den Bohrturm
des Gegners sabotieren. Folgende Mdglichkeiten

Feuer: Der Mitspieler kann, bis er das Startfeld Uber-
schritten hat, nicht bohren und die Léscharbeiten ko-
sten ihn 80000 $. - Explosion: Es kann zwei Runden
lang nicht gebohrt werden und die Ersatzteile kosten
120000 $. - Nachschub: Der Gegner kann ein Runde
lang nichtbohren und der beschleunigte Nachschub-

Leck: Das Schiff muB zwei Runden die Motoren ab-
schalten und die Reparatur kostet 200000 $. - Motor:
Der Motor wird ausgebaut, dauert eine Runde, und
die Kosten fir die Instandsetzung belaufen sich auf
100000 $. - Verpflegung: Die Nahrungsmittel auf
dem Schiff sind verdorben. Die Mannschaft schiebt
Bummeldienst, kostet eine Runde an Zeit, und die
Schadensersatzklagen der Seeleute verschlingen

Startfeld:

80000 $ Erfolgspramie.
Schiff:

gen (Bild 1 »Position der Schiffe«).
Bohrturm:

neuer Bohrturm erstanden werden.
Oltonne:

1 »Olkurs«) verkaufen.
Ereignisfeld:
Sabotagefeld:

stehen zur Wahl:
Sabotage-
Bohrturm:

transport kostet 20000 $.
Sabotage-
Schiff:

20000 $.
Bdorsenfeld:

Hier kénnen Sie Aktien zum Tageskurs (siehe Bild 1
»Aktienkurs«) erwerben oder abstoBen. Sollte die
Bérse schon geschlossen haben, Pech, so miissen
Sie Ihre Aktivitaten auf das nachste Mal verschieben.

Tabelle 1. Schnelliibersicht

Ihre vorbereitete Diskette richtig
benannt haben, kopiert der
Amiga das Programm automa-
tisch auf diese Diskette. Jetzt ist
lhre »Oel-Fieber«-Diskette fertig
und das Spiel kann beginnen.

Booten Sie neu von lhrer er-
stellten Diskette und 6ffnen Sie
die Diskette »Oel-Fieber« mit ei-
nem Doppelklick (bitte nicht mit
dem Schraubendreher). Dann
starten Sie das Programm »Oel-
Fieber« und warten bis die neue
Bildschirmmaske  aufgebaut
ist. Wenn alles gutgeht, er-
scheint die Frage »Altes Spiel?«
auf dem Monitor. Driicken Sie
einfach die Taste »Return«, um

AMIGA-SONDERHEFT 8

ein neues Spiel zu starten oder
geben »ja« und dann »Return«
ein. Nun werden Sie aufgefor-
dert, den Namen des alten
Spiels einzugeben. Wenn Sie
bereits einen Spielstand abge-
speichert haben, geben Sie
hier den Namen des Spiels ein
und das Spiel beginnt bei der
zuletzt gesicherten Spielsitua-
tion. Bei einem Neustart er-
scheint die Frage nach der ge-
wiinschten Rundenzahl, Sie
geben damit an wie oft ein Spie-
ler das Startfeld (siehe Bild 2)
Uberqueren muB bis zum Spiel-
ende. Dabei zahlt jedes Uber-
schreiten des Startfeldes als ei-

LISTINGS

ne halbe Runde. Geben Sie |h-
re gewiinschte Rundenzahl ein
und bestétigen die Eingabe mit
»Return«. Jetzt kdnnen Sie die
Anzahl der Spieler eingeben,
bei »2« spielen Sie gegen sich
selbst als Training oder einen
Konkurrenten, bei »1« spielen
Sie gegen den Amiga. Nach
dieser Eingabe und dem fol-
genden »Return« beginnt das
eigentliche Spielgeschehen.
Jetzt sollte der Bildschirm et-
wa dem von Bild 1 entsprechen.
Auf dem Startfeld blinkt ein
Spielstein (ein kleiner griiner
Kreis) und wartet darauf, daB
Sie mit dem Mauszeiger den
Wiirfel in der rechten unteren
Ecke anklicken. Der Wiirfel be-
wegt sich und zeigt die erreich-
te Punktezahl an. Sogleich geht
Ihr Spielstein um die gewiirfelte
Felderzahl nach vorne. Wenn
Sie gegen den Amiga spielen,
bewegt sich nun alles wie von
Geisterhand und ein kleiner ro-

Bild 2. Felder-Ubersicht

ter Kreis symbolisiert den zwei-
ten Spielstein. Bei zwei Spie-
lern erscheint oben eine
Schrift, die Spieler 2 auffordert
zu wirfeln. So, jetzt geht der
StreB los und Sie missen Ent-
scheidungen treffen um lhr Ka-
pital zu vergréBern. Denn am
Ende entscheiden die nackten
Zahlen Uber Sieg oder Nieder-
lage. Wenn Sie das Spiel unter-
brechen wollen, kénnen Sie mit
einem Klick auf das Disketten-
symbol rechts oben den Spiel-
stand speichern. Welche Be-
deutung die einzelnen Felder
und Anzeigen haben, erfahren
Sie in Bild 1 und der folgenden
Tabelle. Dann viel SpaB mit
»Oel-Fieber« und Vorsicht, die-
ses Fieber ist ansteckend. pe

Versuchen Sie schnellstens
einen Bohrturm zu erstehen.

Spekulieren Sie mit Aktien,
es lohnt sich. Aber Vorsicht,
wenn Sie in die roten Zahlen
geraten ist das Spiel aus.

Gehen Sie mit Bedacht an
Sabotagen, auch wenn es Sie
inden Fingern juckt, sie kosten
oft mehr als sie dem Gegner
schaden.

Kaufen Sie kein Schiff bevor
Sie einen Bohrturm besitzen,
sonst kann es geschehen, daB
Sie sich keinen Bohrturm mehr
leisten kdnnen.

Wenn es Ihnen zu miihselig
ist, das Programm abzutippen,
haben Sie die Moglichkeit, die-
ses packende Spiel mit unse-
rer Programm-Service-Diskette
zu erwerben (siehe Seite 33).

Programmname: Oel-Fieber
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
oder 1.3
Sprache: Amiga-Basic
Bemerkung: Siehe Text

Programmautor: Thomas Schachtleben

1 Mt0 CLEAR, 40000&

2 MO SCHEEN 1,330,255,4,1
3 eo WINDOW 2,” 5333335393
21,240),0,1

PALETTE 0,0,.3,0
PALETTE 1,0,.6,0
PALETTE 5,0,.25,0
PALETTE 6,.3,.3,.3
RANDOMIZE TIMER
COLOR 9,8

feldaufb:

REM felder

4 Cq
5 XF
6 40
7 ve
8 JS
9 wu
10 vH
11 3v
12 fY
13 w

Listing 1. »Oel-Fieber«

FOR x=40 TO 270 STEP 30

Oel-Fieber

LINE(10,10)~(40,40),1,b:PAINT(12,12),8,1

$333535883",(0,0)-(3
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14 zel
15 V¢
16 28
17 eb
18 NSO
19 s4
20 QD1
21 En
22 RWO
23 o
24 hF
25 10
26 nr
27 hF1
28 b0
29 n3
30 86
31 wG
32 xc
33 cho
34 w0
35 6v
36 RL
37 9J
38 eu
39 FP
40 k0
41 sv
42 PE
43 0C
44 s
45 N1
46 ez
47 pe

49 hS
50 AS
51 eql
52 v00
53 JX
54 lel
55 ¥30

75 iwl
76 J00
77 hv
78 Qd1
79 MRO

81 eq
82 kK
83 7r

84 Vx

85 UI
86 43
87 Oh
88 3V
89 LN
90 L3

LINE(x+7,17)-(x+37,47),5,bf
LINE(x,10)-(x+30,40),1,b:PAINT(x+2,12),8,1
LINE(x+7,167)-(x+37,197),5,bf
LINE(x,160)-(x+30,190),1,b: PAINT (x+2,162),8,1

NEXT

FOR y=40 TO 150 STEP 30
LINE(10,y)-(40,y+30),1,b:PAINT(12,y+2),8,1
LINE(280,y)-(310,y+30),1,b:PAINT(282,y+2),8,1
NEXT

LINE(41,48)-(47,159),5,bf :LINE(17,161)-(39,167),5,bf
LINE(311,43)-(317,166),5,bf : LINE(287,161)-(310,166),5,bf
REM 6ltonne

FOR a=1 TO 10
CIRCLE(80,17+a),4,6:CIRCLE(80,17),4,1
CIRCLE(290,77+a),4,6:CIRCLE(290,77),4,1
CIRCLE(230,168+a),4,6:CIRCLE(230,168),4,1
CIRCLE(20,107+a),4,6:CIRCLE(20,107},4,1
CIRCLE(50,47+a),4,14:CIRCLE(50,47),4,1
CIRCLE(50,67+a),4,9:CIRCLE(50,67),4,1

NEXT

REM bohrturm

LINE(50,15)-(45,30),3: LINE(50,15)~(55,30),3
LINE(45,30)-(52,23),3: LINE(55,30)-(47,23),3
LINE(260,165)-(255,180),3: LINE(260,165)~(265,180),3
LINE(255,180)-(262,173),3:LINE(265,180)~(257,173),3
LINE(170,165)-(165,180),3:LINE(170,165)~(175,180),3
LINE(165,180)-(172,173),3:LINE(175,180)-(167,173),3
LINE(20,140)~(15,155),3:LINE(20,140)-(25,155),3
LINE(15,155)~(22,150),3:LINE(25,155)-(18,150),3
LINE(290,45)-(285,60),3:LINE(290,45)-(295,60),3
LINE(285,60)-(292,55),3:LINE(295,60)-(288,55),3
LINE(265,45)-(260,60) ,9:LINE(265,45)~(270,60),9
LINE(260,60)-(267,55),9:LINE(270,60)-(263,55),9
LINE(240,45)-(235,60),14:LINE(240,45)-(245,60) ,14
LINE(235,60}~(242,55) ,14:LINE(245,60)-(238,55) ,14

REM aktien
FOR %=1 TO 15 STEP 4
LINE(x+101,13)-(x+101,30),1
NEXT
FOR y=1 TO 15 STEP 4
LINE(101,y+14)-(116,y+14),1
NEXT
LINE(100,20)~(105,25),10: LINE(105,25)-(109,18),10
LINE(109,18)-(115,19),10
FOR x=1 TO 15 STEP 4
LINE(x+101,163)-(x+101,180),1
NEXT
FOR y=1 TO 15 STEP 4
LINE(101,y+164)-(116,y+164),1
NEXT
LINE(100,170)-(105,175),10: LINE(105,175)-{109,168),10
LINE(109,168)-(115,169),10
FOR x=1 TO 15 STEP 4
LINE(x+191,13)-(x+191,30),1
NEXT
FOR y=1 TO 15 STEP 4
LINE(191,y+14)~(206,y+14),1
NEXT
LINE(190,20)-(195,25),10:LINE(195,25)-(199,18),10
LINE(199,18)-(205,19),10
FOR x=1 TO 15 STEP 4
LINE(x+191,163)-(x+191,180),1
NEXT
FOR y=1 TO 15 STEP 4
LINE(191,y+164)~(206,y+164),1
NEXT
LINE(190,170)-(195,175),10: LINE(195,175)-(199,168) ,10
LINE(199,168)-(205,169),10
REM sabotage
LINE(222,14)~(236,24),15,b:LINE(222,14)~(229,19) ,15: LINE(22
9,19)-(236,14),15
LINE(72,164)-(86,174),15,b: LINE(72,164)-(79,169),15: LINE(79
,169)-(86,164),15
REM sehiff
CIRCLE(134,24),1,12
LINE(133,25)-(145,27),12,b
LINE(145,25)-(148,25),12: LINE(148,25) -(145,27) ,12
CIRCLE(254,24),1,12
LINE(253,25)-(265,27),12,b

91

gA

92 bm

93

94

95

96

97

98

922
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148

Pn
Tv
7q
oY
Us
fid
uN
AU
08
Hg
Uz
Gn
D7
Y9
m0
zW
QX
2D
ey
B9
Su
i8
1D
AQ
um
Y
R1
3R
5J
aw
F3
bi
50
1y
fR1
inho
LV
wv
TA
nF
EJ
iV
Nw
yH
TB
Ch
EB
qbl
ii0
wvl
312
ei
w8
W
SX1
RV

149 Ga

150
151
152
153
154

155
156

157
158
159
160
161
162
163
164
165
166

382
wgl
th0
T8
X6

1j
hY

W
bT
8Y
Ha
A5
zF
nU
bX
32
ck

LINE(265,25)-(268,25) ,12: LINE(268,25)~
CIRCLE(284,144),1,12
LINE(283,145)-(295,147),12,b
LINE(295,145)-(298,145) ,12: LINE(298,145)-(295,147) ,12

(265,27),12

LCIRCLE(44,174),1,12

LINE(43,175)~(55,177),12,b
LINE(55,175)-(58,175),12: LINE(58,175)~(55,177) ,12
CIRCLE(14,54),1,12
LINE(13,55)-(25,57),12,b
LINE(25,55)-(28,55),12: LINE(28,55)-(25,57}),12
CIRCLE(46,144),1,14
LINE(45,145)~(57,147),14,b
LINE(57,145)-(60, 145) 14:LINE(60,145)
CIRCLE(46,152
LINE(45,153)-(57, 155) 9,b
LINE(57,153)-(60,153),9:LINE(60,153)-(57,155),9
REM zufallsfeld
LOCATE 3,22:PRINT “2”:LOCATE 22,18:PRINT "?”
LOCATE 14,37:PRINT "?”:LOCATE 11,3:PRINT "2”
LOCATE 3,3:PRINT ">>"
COLOR 3,0
REM wuerfelmalen:
LINE(280,210)-(300,230)
LINE(280,210)-(285,205)
LINE(300,210)-(305,205)
LINE(300,230)-(305,225),
LINE(285,205)-(305,205) ,1: LINE(305,205)-(305,225) ,1
PAINT(282,212),6,1:PAINT(285,208) ,6,1:PAINT(304,223),6,1
LOCATE 13,8:INPUT “Altes Spiel”;j$
LINE(56,61)-(277,120),0,bf
IF j$="]" THEN altesSpiel
IF j$< > "] "THEN werteSetzen
spielSichern:
LOCATE 27,1:INPUT "NAME:";spieler$
IF spieler$="" THEN main
ON ERROR GOTO FEHLER
OPEN spieler$y FOR OUTPUT AS 1
FOR n=1 TO 2
PRINT #1,xfigar(n);yfigur(n);umf(n);farb{n);geld(n)
PRINT #1,x(n);weite(n);schiff(n);aktien(n);bohren(n)
PRINT #1,tiefe(n);leck(n);motor(n);verpfl(n);bunker(n)
PRINT #1,feuer(n);explo(n);nach(n)
NEXT
PRINT #1,runden;spieler;amiga;oelkurs;aktkurs
CLOSE 1:GOTC aus3
altesSpiel:
LOCATE 14,8:INPUT "Name”;spielerg
IF spieler$="" THEN werteSetzen
ON ERROR GOTO FEHLER
OPEN spieler$ FOR INPUT AS 1
WHILE NOT EOF(1)
FOR n=1 TO 2 !
INPUT #1,xfigur(n),yfigur(n),umf(n),farb(n),geld(n)
INPUT #1,x(n),weite(n),sehiff(n),aktien(n),bohren(n)
INPUT #1,tiefe(n),leck(n),motor(n),verpfl(n),bunker(n)
INPUT #1,feuer(n),explo(n),nach(n)}
NEXT
INPUT #1,runden,spieler,amiga,oelkurs,aktkurs
SOUND 800,4,,0:S0UND 850,4,,1
FOR x=1 TO 5000:NEXT
CLOSE 1:GOTO losgehts
WEND
werteSetzen:
xfigur(1)=35:yfigur(1)=15:umf(1)=4:farb(1)=14:geld(1)=10000
00&
x(1)=241:weite(1)=60:aktien(1)=100
xfigur(2)=35:yfigur(2)=15:umf(2)=2: farb(2)=9:ge1d(2)=100000
0&
x(2)=266:weite(2)=60:aktien(2)=100
spieler:
BEEP: runden=0
LOCATE 13,22:PRINT ” ”
LOCATE 13,8:INPUT"Wieviel Runden”;runden
IF runden<1 OR runden>99999% THEN spieler
LOCATE 14,8:PRINT "OK !”
LOCATE 9,8:INPUT"Wieviel Spieler(max.2)”;spieler
IF spieler<1 OR spieler>2 THEN spieler
IF spieler=1 THEN

2
2
)y
(
( }=(57,147) ,14
)1

(

b

E]
El
f)

o

167 0zl LOCATE 11,8:PRINT "OK! AMIGA spielt mit Dir”

100
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LISTINGS

168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179

180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200

201
202
203
204
205

206
207
208
209
210
211
212
213
214
*15
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
R35
236
237
238
239
240
241
242
243
244

eX0 END IF
ir 1IF spieler=2 THEN

Aul TLOCATE 11,8:PRINT "Viel Spass !”
ha0 END IF

Se FOR x=1 TO 6000:NEXT

fT losgehts:

vJ LINE(56,61)-(277,120),0,bf
WP LINE(198,48)-(204,132),1,b
CL FOR y=50 TO 130 STEP 10
Prl LINE(195,y)-(197,y},1

%20 NEXT

Bv LOCATE 7,23:PRINT "50":LOCATE 12,24:PRINT "$":LOCATE 17,22:

PRINT “130”
L3 LINE(41,139)-(279,139),5:LINE(224,41)-(224,139),5
s8 LINE(41,135)-(279,135),1:LINE(220,41)-(220,135),1

mo SOUND 300,5,50

01 LOCATE 23,3:PRINT “JA”"
hh - LOCATE 23,37:PRINT "NEIN”
JO0 sp=1:n=1

9C main:

2w FOR zoegern=1 TO 200:NEXT

Zq LINE(0,200)-(278,240),0,bf

Gs IF geld(n)<1 THEN aus2

5y Jn$=""

NV IF aktkurs<50 THEN aktkurs=50

vE IF aktkurs>130 THEN aktkurs=130

1I IF oelkurs<1 THEN celkurs=1

Og IF oelkurs>12 THEN celkurs=12

mK CIRCLE(xfigur(n),yfigur(n)),umf(n),8

Yx LINE(x(1),60)-(x(1),tiefe(1)+60),farb(1)
pI LINE(x(2),60)-(x(2),tiefe(2)+60),farb(2)
Y1 IF amiga=1 THEN

Mmi COLOR 9,0

89  LOCATE 1,2:PRINT "AMIGA ist am Zug

B40 END IF

20 TIF sp=1 OR sp=2 THEN

Rh2  IF n=1 THEN COLOR 14,0

! “;geld(n);"$

iR IF n=2 THEN COLOR 9,0

MX1 LOCATE 1,2:PRINT “Spieler”;sp;”ist am Zug ! ”;geld(n);”$
G90 END IF

BH LOCATE 12,7:PRINT “Olkurs:”;oelkurs;“$/t *

kT LOCATE 8,9:PRINT bunker(1);"t”;” i

A3 LOCATE 10,9:PRINT bunker(2);"t”;” E

kI LOCATE 14,7:PRINT “Aktien:”;aktien(n)

RO dx=-1:dy=-1

UH WHILE (MOUSE(0)<0)

g51 PAINT(199,55),0,1

Kh  CIRCLE(200,aktkurs),1,10

Go? IF bohren(1)=0 THEN

pK3 LINE(x(1),60)-(x(1),130),0

RK2 END IF

db IF bohren(2)=0 THEN

0X3 LINE(x(2),60)~-(x(2),130),0

UN2 END IF

ut  LINE(48,141)-(279,159),0,bf

5F CIRCLE(weite(1)-14,144),1,14

sU LINE(weite(1)-15,145)-(weite(1)-3,147),14,b
53 LINE(weite(1)-3,145)-(weite(1),145),14
2Q LINE(weite(1),145)-(weite(1)-3,147),14
GE  CIRCLE(weite(2)-14,152),1,9

md  LINE(weite(2)-15,153)-(weite(2)-3,155),9;b
Bd LINE(weite(2)-3,153)-(weite(2),153),9
5K LINE(weite(2),153)-(weite(2)-3,155),9
X51 dx=MOUSE(1):dy=MOUSE(2)

Ay0 WEND

Lx  CIRCLE(xfigur(n),yfigur{n)),umf(n),farb{n)
7K IF amiga=1 THEN

GO1 FOR x=1 TO 2000:NEXT

eS  dx=290:dy=220

kd0 END IF

P1 mus=mus+1

gt IF mus=20 THEN

od2 FOR st=40 TO 10 STEP -8

X73 SOUND WAIT

9a SOUND 200,2 ,st,1:80UND 250,2,st,0

un SOUND 300,2,st,2:S0UND 350,2,st,3

ZF SOUND 200,2,st-5,1:SOUND 200,2,st-10,2
Yté FOR x=1 TO 2

245 o5
246 384
247 on3
248 52
249 rF1
250 yr0
251 4r
252 ul
253 ™
254 0gl
255 BF
256 DP
257 km
258 VW
259 700
260 Lx

261 p8
262 XF
263 a2
264 UW
265 xG
266 92
267 tgl
268 38
269 Nn

270 RWO
271 7
272 8L
273 n0
274 071
275 YB
276 jg
277 PIO
278 xB
279 ZE1
280 tx
281 ol
282 UNO
283 ™
284 hN1
285 be

286 tq
287 Z50
288 HX
289 P41
290 37
291 48
292 zw
293 Y0
294 8)
295 YE1
296 9D
297 uX
298 BF
299 63
300 mf0Q
301 ew
302 1N1
303 GK
304 XS
305 IM
306 DA
307 tm0
308 Hz
309 g4
310 d1
311 8ml

312 7C0
313 aj
314 hF
315 Ue
316 DA2
317 KQ3

Listing 1. (Fortsetzung)

SOUND 200,2.5,st-15,3:S0UND 200,2,s%t-15%,0
NEXT
SOUND RESUME
NEXT
mus=0
END IF
IF dx=-1 THEN main
mus=0
IF dx>280 AND dx< 300 AND dy>210 AND dy<230 THEN
LOCATE 3,37:PRINT “ "
LINE(290,10)-(315,35),1,b
LINE(295,25)-(310,35),1,b: LINE(298,27)-(302,33),1,b
LINE(312,12)-(314,14),l,b
GOTO wuerfel
END IF
IF dx>288 AND dx<320 AND dy>15 AND dy< 34 THEN spielSich
ern
LOCATE 3,37:PRINT "Th.S”
GOTC main
wuerfel:
SOUND 261,1,40,1:S0UND 329,2,40,2:SOUND 392,1,40,3
FOR x=1 TO 500:NEXT
FOR x=1 TO 7
SOUND x¥250,.5,30,RND
fb=RND*13+2
PAINT(282,212), b, 1:PAINT(285,208),fb,1:PAINT(304,223),fb,
1
NEXT
PAINT(282,212),10,1:PAINT(285,208),11,1: PAINT(304,223),3,1
wurf=INT(RND*6)+1
IF wurf=1 THEN
oelkurs=oelkurs-1:aktkurs=aktkurs-10
CIRCLE(290,220),2,6
GOTO zug
END IF
IF wurf=2 THEN
oelkurs=oelkurs-1:aktkurs=aktkurs-20
CIRCLE(285,215),2,6:CIRCLE(295,225),2,6
GOTO zug
END IF
IF wurf=3 THEN
oelkurs=celkurs-2:aktkurs=aktkurs-20
CIRCLE(285,215},2,6:CIRCLE(290,220),2,6:CIRCLE(295,225),2,
6
GOTO zug
END IF
IF wurf=4 THEN
oelkurs=celkurs+l:aktkurs=aktkurs+10
CIRCLE(285,215),2,6:CIRCLE(295,225),2,6
CIRCLE(295,215),2,6:CIRCLE(285,225),2,6
GOTC zug
END IF
IF wurf=5 THEN
oelkurs=oelkurs+2:aktkurs=aktkurs+10
CIRCLE(285,215),2,6:CIRCLE(295,225),2,6
CIRCLE(290,220),2,6
CIRCLE(295,215),2,6:CIRCLE(285,225),2,6
GOTO zug
END IF
IF wurf=6 THEN
celkurs=ocelkurs+2:aktkurs=aktkurs+20
CIRCLE(285,215),2,6:CIRCLE(295,225),2,6
CIRCLE(285,220),2,6:CIRCLE(295,220),2,6
CIRCLE(295,215),2,6:CIRCLE(285,225),2,6
GOTO zug
END IF
GOTO main
zug:
FOR leis=150 TO 1 STEP-8
SOUND 261%2,.5,leis,1:SOUND 329%2,.5,leis,2:S0UND 392%2,.5
,1leis,3
NEXT
FOR x=1 TO 3000:NEXT
CIRCLE(xFigur(n?,yfigur(n)),umf(n),8
FOR welter=1 TO wurf
IF xfigur(n)=35 AND yfigur(n)=15 THEN
runden=runden-.5
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318 DG IF runden=-1 THEN 397 he IF xfigur(n)=215 OR xfigur(n)=125 THEN aktien
319 g34 aus2: 398 ZP  IF xfigur(n)=185 THEN bohren
320 C3 geld(1)=geld(1)+(aktien(1)*60) 399 iR IF xfigur(n)=95 THEN sabotage
321 QF geld(2)=geld(2)+(aktien(2)*60) : 400 o6 IF xfigur(n)=155 THEN zufall
322 RI bunt=REND*9 401 By IF xfigur(n)=65 THEN schiff
323 EF COLOR 10,bunt 402 QJO END IF
324 TF5 FOR y=300 TO O STEP -.5 403 7j TIF xfigur(n)=35 THEN
325 Ggb LINE(0,y)-(330,y) ,bunt 404 GRL IF yfigur(n)=135 THEN bohren
326 105 NEXT 405 57  IF yfigur(n)=105 THEN bunker
327 K54 LOCATE 23,3:PRINT “JA" 406 TN IF yfigur(n)=75 THEN zufall
328 11 LOCATE 23,37:PRINT “NEIN” 407 Cy  IF yfigur{n)=45 THEN schiff
329 je5 IF geld(1)>geld(2) THEN 408 WPO END IF
330 6y6 LOCATE 15,1:PRINT "SPIELER 1 HAT GEWONNEN:”;geld(1); 409 09 weiter:

"$" 410 CM FOR x=1 TO 4000:NEXT
331 rr PRINT “Spieler 2 hat verloren:”;geld(2);"$” 411 Zh IF spieler=1 THEN
332 IB5 END TF 412 ¥al IF sp=1 THEN ami
333 pi4 IF geld(2)>geld(1) THEN 413 FN  IF sp=0 THEN epi
334 K95 LOCATE 15,1:PRINT ”SPIELER 2 HAT GEWONNEN:“;geld(2); 414 eVO END IF

"3 415 gp IF spieler=2 THEN
335 pn PRINT “Spleler 1 hat verloren:”;geld(l);”"$” 416 Del TF sp-1 THEN spi2
336 MF4 END IF 417 BEf  IF sp=2 THEN spii
337 ph IF geld(1l)=geld({2) THEN 418 gZ0 END IF
338 Jv5 LOCATE 15,1:PRINT “!! SPIEL ENDE !!” 419 4m GOTO mein
339 5b PRINT ” ! GLEICHSTAND !” 420 PI  ami:
340 QJ4 END. IF 421 bw n=2:sp=0:amiga=1
341 V0 aus3: 422 7p GOTO main
342 Tt3  LOCATE 27,1:PRINT * NOCH MAL 277 " 423 BP spi:
343 19 COSUB jenein 424 ew n=l:sp=1l:amiga=0
344 81 IF jn$="j" THEN RUN 425 As  GOTO main
345 Jd SCREEN CLOSE 1:WINDOW CLOSE 2:END 426 10 spil:

346 WP2 END IF 427 7D n=1:sp=1

347 1Q IF feuer(n)>.5 THEN feuer(n)=feuer(n)-1 428 Dv  GOTO main

348 Q7 IF explo(n)>.5 THEN explo(n)=explo(n)-1 429 97 spi2:

349 EN  IF nach(n)>. 5 THEN nach(n)=nach(n)-1 430 1Q n=2:sp=2

350 2G IF leck(n)>.5 THEN leck(n)=leck(n)-1 431 Gy GOTO main

351 RP IF motor(n )> 5 THEN motor(n)=motor(n)-1 432 A8 kontrolle:

352 JR  IF verpfl(n)>.5 THEN verpfl(n)=verpfl(n)-1 433 gf FOR x=1 TO 80000& STEP 500

353 Y6  FOR x=1 TO 30000 STEP 500 434 8vi geld(n)=geld(n)+500

354 qd3  geld(n)=geld(n)+500 435 Wj  LOCATE 1,25:FRINT geld(n)

355 ER LOCATE 1,25:PRINT geld(n) 436 Ks  SOUND x/50,.3

356 iC SOUND x/10,.3 437 8D0 NEXT

357 gvd  NEXT 438 hb GOTO weiter

358 ibl END IF 439 ¥n bohren:

359 62  SOUND 220,1:S0UND 261,1,,1:SO0UND 293,1,,2 440 Jn IF feuer(n)>.5 OR explo(n)>.5 OR nach(n)>.5 THEN
360 Wn  IF yfigur(n)=15 AND weiter< >0 THEN 441 01 LOCATE 27,1:PRINT “SABOT A GE 17

361 Ru2  xfigur(n)=xfigur(n)+30 442 4x0 END IF

362 mf1 END IF 443 uR  IF bohren(n)=0 THEN

363 mm  IF :_cfigur(n)=305 THEN 444 of1 tiefe(n)=0:turmpreis=300000&+(aktien(n)*25)+(aktkurs*1000)
364 Y32 yrigur(n)=yfigur(n)+30 445 14 LOCATE 27,1:PRINT “Bohrturm zu verkaufen(”;turmpreis;’s)”
365 pil END IF . 446 v PRINT “Mochten Sie kaufen?”

366 va IF %’figur(nF#ﬁ THEN 447 q24 IF amiga=1 AND geld(n)>turmpreis+50000& THEN
367 j42  xfigur(n)=xfigur(n)-30 448 oPs LOCATE 28,1:PRINT ” AMIGA kauft ! 71 dx=20:dy=17
368 sll END IF 0

369 2B IF xfigur(n)=35 THEN 449 s3 FOR x=1 TO 5000:NEXT

370 qD2  yfigur(n)=yfigur(n)-30 450 054 END TF

371 vol END IF 451 mw IF amiga=1 AND geld(n) < turmpreis+50000%& THEN
372 D CIRCLE(xfigur(n),yfigur(n)),umf(n),farb(n) 452 KBS dx=290:dy=170

373 82 FOR x=1 TO 1000:NEXT 453 F&4 END IF

374 fD CIRCLE(xfigur(n),yfigur(n}),umf(n),8 454 awl GOSUB Janein

375 550 NEXT weiter 455 NY2  IF jn$="j" THEN

376 fH CIRCLE(xfigur(n),yfigur(n)),umf(n),farb(n) 456 tA3 LINE(0,200)-(278,240),0,bf

377 CF SOUND.392,1”3 457 Hq behren(n)=1

378 dE IF yfigur(n)=15 THEN 458 1H SOUND 500,5,,1:30UND 550,5,,0

379 3al IF xfigur(n)=35 THEN kontrolle 459 no geld(n)=geld(n)-turmpreis

380 1G  IF xfigur(n)=65 THEN bohren 460 v8 LOCATE 1,25:PRINT geld(n)

381 ff IF xfigur(n)=95 THEN bunker 461 wk aktien(n)=aktien(n)+1500

382 8Y IF xfigur(n)=125 OR xfigur(n)=215 THEN aktien 462 OH2 END IF

383 PG IF xfigur(n)=155 THEN schiff 463 PI0 END IF

384 cq IF xfigur(n)=245 THEN sabotage 464 b8

385 r7 IF xfigur(n)=185 THEN zufall
386 JT  IF xfigur(n)=275 THEN schiff

387 B40 END IF 466 Rs2  IF tiefe(n)+60>130 OR tiefe(n)+60=130 THEN
JRB-EBI P kfigurln) 08 IMEN 467 ov3  I¥ bunker(n)<50001% THEN
389 5J1 IF yfigur(n)=45 THEN bohren 468 Wik bunker(n)<bunker(n)-+50000&

390 ji  IF yf {i@ﬂ“(n)’f’5 THEN bunker 469 Zt LOCATE 27,1:PRINT “Fiindig geworden !“
391 G3  IF yfigur(n}=105 THEN zufall 470 Wp3 END IF

392 RR IF iff‘igur(n):l}i THEN schiff 471 Jp tiefe(n)=70
393 HAQ END IF . 472 YR2 END IF
394 mN IF yfigur(n)=165 THEN 473 qJ1 LINE(x(n),60)-(x(n),130),0

395 VQ1 IF xfigur(n)=275 THEN bohren 474 m7 LINE £0)- tief 60} farb
396 K6 IF xfigur(n)=245 THEN bunker " (kfn), 60)-{3(n] tieteln]+60)  farbin)

IF bohren(n)=1 AND feuer(n)=0 AND explo(n)=0 AND nach(n)=0
THEN :
465 E11 tiefe(n)=tiefe(n)+(wurf*s)
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LIST INGS

475 bUD END IF 555 tt  geld(n)=geld(n)+(av*aktkurs)

476 JD GOTO weiter 556 Tg  LOCATE 1,25:PRINT geld(n)

477 bn  bunker: 557 vo  END IF

478 OE LOCATE 8,9:PRINT bunker(1);"t” 558 wpQ END TF

479 wJ LOCATE 10,9:PRINT bunker(2);"t” 559 kL LOCATE 14,14:PRINT aktien(n)

480 Ov IF oelkurs<1 THEN oelkurs=1 560-fq FOR x=1 TO 5000:NEXT

481 1T IF oelkurs>12 THEN oelkurs=12 561 x8 LOCATE 14,14:PRINT ” ”

482 ag LOCATE 12,7:PRINT "Blkurs:”;oelkurs;"$/t” 562 hb  GOTO weiter

483 xF1 IF angekommen(n)=1 THEN 563 km sabotage:

484 Th2  IF bunker(n)>1 THEN 564 Gy IF n=1 THEN nn=2

485 da3 LOCATE 27,1:PRINT “Tageskurs:”;oelkurs;”$/t” 565 Hz IF n=2 THEN nn=1

486 5T LOCATE 28,1:PRINT “Verkaufen Sie 50000t 566 SB IF bohren(nn)=1 THEN

487 DQ5 IF amiga=1 THEN 567 bQ4 IF amiga=1 AND bunker(1l) <60000& AND (yfigur(nn)=15 OR
488 86 LOCATE 28,1:PRINT *NEIN !”:dx=290:dy=170 =i xfigur(nn)=305) THEN

489 gu7 IF oelkurs>3 THEN 568 Oh5 IF geld(n)>1200000& AND geld(n)< 1500000& AND feuer(n
490 xt8 LOCATE 28,1:PRINT "AMIGA verkauft 50000 t !” n)<.5 THEN

491 co dx=20:dy=170 569 e5 LOCATE 27,1:PRINT “AMIGA setzt Deinen”

492 Zk FOR x=1 TO 5000:NEXT 570 5Q PRINT “Bohrturm in Flammen !”:jn$="j”:GOTO sabl
493 tn7 END IF 571 92 END IF

494 uns END IF 572 rd IF geld(n)>1500000& AND explo(nn)< .5 THEN
495 Fb3 GOSUB janein 573 Ee LOCATE 27,1:PRINT "AMIGA schickt einen”
496 gW IF jn$="§" OR jn$="J" THEN 574 yo PRINT “Bombenexperten !”:jn$="j":G0TO sab2
497 bp5 IF bunker(n)=100000& THEN bohren(n)=0 575 D6 END IF

498 CH4 bunker(n)=bunker(n)-50000& 576 W1 IF geld(n)>800000& AND geld(n)< 1200000& AND nach(nn)
499 RJ geld(n)=geld(n)+50000&¥%ocelkurs < .5 THEN

500 Zm LOCATE 1,25:PRINT geld(n) 577 SM LOCATE 27,1:PRINT ”AMIGA unterbricht Deine”
501 bx welte(n)=60:angekommen(n)=0 578 sb PRINT "Nachschubversorgung !”:jn$="j”:GOTQ sab3
502 2v3 END IF 579 HA END IF

503 3w2 END IF 580 IB4 END IF

504 4x1 END IF 581 Xt IF amiga=1 THEN amischiff

505 mg0 GOTO weiter 582 BZ1 LOCATE 27,1:PRINT “"Sabotage am Bohrturm”

506 ef aktien: 583 f1  GOSUB janein

507 X5 LOCATE 14,7:PRINT “Aktien:”;aktien(n) _534 8d2 IF jn$="j" THEN

508 bq PAINT(199,55),0,1 585 yF3 LINE(0,200)-(278,240),0,bf

509 Vd IF aktkurs<50 THEN aktkurs=50 586 Pi LOCATE 27,1:PRINT “Feuer(500000 $)”

510 3M IF aktkurs>130 THEN aktkurs=130 587 j5 GOSUB janein

511 7U  CIRCLE(200,aktkurs),1,10 588 hE4 IF jn$="j" THEN sabl

512 Ua IF aktkurs>50 THEN 589 4b3  PRINT “Explosion(700000%& $)”

513 0G1 LOCATE 27,1:PRINT "Aktienankauf” 590 m8 GOSUB janein

514 er3 IF amiga=1 THEN 591 qJ4 IF Jn$="j” THEN sab2

515 Beb IF aktkurs>81 THEN akt2.1 592 co3 PRINT “Nachschubstop(200000 $)”

516 gk IF geld(n)>89001& AND aktkurs<81 THEN 593 pB GOSUB janein

517 306 ak=INT{(geld(n)*.15) /aktkurs) : 594 704 IF jn$="j" THEN sab3

518 uG LOCATE 27,1:PRINT "AMIGA kauft”;ak;”Aktien !” 595 ZeD sabl:

519 gt aktien(n)=aktien(n)+INT(ak) 596 ep2 IF jn$="j“ THEN

520 VM geld(n)=geld(n)-(ak*aktkurs) 597 503 feuer(nn)=1:geld(nn)=geld(nn)-80000&

521 u? LOCATE 1,25:PRINT geld(n) 598 4T geld(n)=geld(n)-500000&

522 3E FOR x=1 TO 5000:NEXT 599 AN LOCATE 1,25:PRINT geld(n)

523 NG5 END IF 600 JD GOTO welter

524 5z4 GOTO weiter 601 dW2 END IF

525 PI3  END IF 602 1p0 sab2:

526 k61 GOSUB janein 603 1w2 IF jn$="j"” THEN

527 ¥i2 IF jn$="j” THEN 604 YZ3 explo(nn)=2:geld(nn)=geld(nn)-120000&

528 113 INPUT"Wieviel”;ak 605 Hi geld(n)=geld(n)-700000&

529 q3 aktien(n)=aktien(n)+INT(ak) 606 6a LOCATE 1,25:PRINT geld(n)

530 fW geld(n)=geld(n)~-(ak*aktkurs) 607 QK GOTO weiter

531 4H LOCATE 1,25:PRINT geld(n) 608 kd2 END IF

532 WP2 END IF 609 x20 sab3:

533 M30 akt2.1: 610 832 IF jn$="j" THEN

534 901 LINE(0,200)-(278,240),0,bf 611 Ng3 nach(nn)=1:geld(nn)=geld(nn)-20000

535 OP  LOCATE 27,1:PRINT "Aktien-verkauf” 612 9V geld(n)=geld({n)-200000&

536 0D4 IF amiga=1 THEN 613 WQ GOTO weiter

537 2b5 IF aktkurs>81 AND aktien(n)>10 THEN 614 gj2 END IF

538 Pné av=INT(aktien(n)*.8) 615 rkl END IF

539 UT LOCATE 27,1:PRINT “AMIGA verkauft”;av; “Aktien 1" 616 s10 END IF

540 Zp aktien(n)=aktien(n)-INT(av) 617 Cb amischiff:

541 FPF geld(n)=geld(n)+(av*aktkurs) 618 Vm LINE(0,200)-(278,240),0,bf

542 FS LOCATE 1,25:PRINT geld(n) 619 V1 IF schiff(nn)=1 THEN

543 0Z FOR x=1 TO 5000:NEXT 620 094 IF amiga=1 AND (yfigur(nn)=15 OR xfigur(nn)=305) THEN
544 1b5 END IF 621 mN5 IF geld(n)>1600000& AND leck(nn)< .5 THEN
545 QK GOTO weiter ‘ 622 wb LOCATE 27,1 PRINT “AMIGA schlagt Deinen”
546 kd4 END IF 623 58 PRINT “Tanker leck !”:jn$="]”:GOTO sabé

547 5R1 GOSUB janein 624 0% END IF

548 83 IF jn$="j" THEN 625 qa IF geld(n)>1200000% AND geld(n) < 1600000% AND motor(n
549 eM0 akt2.2: ; n)<.5 THEN

550 Ip2 LOCATE 28,1:INPUT” Wieviel “;av 626 74 LOCATE 27,1:PRINT "AMIGA sabotiert Deinen”
551 ¢43 IF av>aktien(n) THEN 627 Fu PRINT “Tankermotor !”:jn$="j":GOTO sab5

552 Jo4 av=0:G0T0 akt2.2

553 rk3 END IF

554 n31 aktien(n)=aktien(n)-INT(av) Listing 1. (Fortsetzung)
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628 4x END IF

629 Kv IF geld(n)>800000& AND geld(n)< 1200000& AND verpfl(n
n)<.5 THEN

630 To LOCATE 27,1:PRINT “AMIGA verdirbt Deine”

631 Cp PRINT “Verpflegung an Bord !”:jn$="j":GOTO sabé

632 81 END IF

633 924 END IF

634 SN IF amiga=1 THEN weiter

} LOCATE 27,1:PRINT “Sabotage am Schiff”
' GOSUB janein
7 JUL IF jn$="j" THEN

P62  LINE(0,200)-(278,240),0,bf
LOCATE 27,1:PRINT “Leck(900000 $)”
GOSUB janein

641 qB3  IF jn$="j" THEN sab4
/ PRINT “Motor(800000 $)”
643 dz GOSUB janein
64k 263 IF jn$="]" THEN sab5
645 dD2  PRINT “Verpflegung(100000 §)”
646 g2 GOSUB janein
647 BL3  IF jn$="j" THEN sab6
(648 10 sabd:
(649 Vg2  IF jn$="j" THEN
650 Db3 leck(nn)=2:geld(nn}=geld(nn)-200000&
651 7a geld(n)=geld(n)-900000&
652 1E LOCATE 1,25:PRINT geld(n)
653 A4 GOTO weiter
654 UN2 END IF
655 ry0 sab5:
656 cn2 IF jn$="j" THEN
657 t13 motor(nn)=1:geld(nn)=geld(nn)-100000%&
658 Bd geld(n)=geld(n)-800000&
659 GA GOTO weiter
660 aT2 END IF
661 240 sabb:
662 112 IF Jn3="}" THEN
663 tf3 verpfl(nn)=1:geld(nn)=geld(nn)-10000
664 wH geld(n}=geld(n}-100000%&
665 MG GOTO weiter
666 gZ2 END IF

667 hal END IF

668 1b0 END IF

669 QK GOTO weiter

670 €0 " zufall:

671 Tq zuff=INT(RND¥25)+1

672 p7 ON zuff GOTO 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,1
9,20,21,22,23,24,25

673 5m 1 :

674 xz IF weite(n)>60 THEN

675 aql x$="MOTORSCHADEN am Schiff !”:motor(n)=1:G0TO anzeige

676 qj0 END IF

677 JR x$="Aktlen fallen auf 50 $”:aktkurs=50:G0TO anzeige

678 Cu 2 :

679 Oe IF xfigur(n)>140 THEN

680 Xd1 x$="Aktentasche vergessen”:y$="zurtick zum Bohrturm”

681 cA  CIRCLE(xfigur(n),yfigur(n)),unf(n),8

682 ad  xfigur(n)=65:yfigur{n)=15:G0T0C anzeige

683 xq0 END IF

684 Te x$="Aktien steigen auf 130 $”:aktkurs=130:GOTC anzeige

685 L4 3 :

686 uS IF bohren(n)=1 THEN

1687 yK1 x$="FEUER am Bohrturm !”:feuer(n)=1:G0TO anzeige

688 2v0 END IF

689 90 x$="0lkurs f&llt auf 1 $":oelkurs=1:G0TO anzeige

690 S5C 4

691 xp x$="Olkurs steigt auf 12 $”:oelkurs=12:G0T0 anzeige

692 WH 5 :

693 Jr IF aktien(n)>300 THEN

694 tbl aakk=aktien(n)*40

695 G9  x$="Aktlenausschiittung ":y$="plus”

696 WH  geld(n)=geld(n)+aakk:GOTO anzeige

697 B40 END IF

698 3D x$="Zu kleines Aktienpacket”:y$="Kein Mitspracherecht, -180
00 $"

699 4R geld(n)=geld(n)-18000:C0TO anzeige

700 g5 6 :

701 0Q IF weite(n)>60 THEN

702 tU1 x3="Reedergeblinren sind fallig”

703 UR  y$="minus 15000 $":geld(n)=geld(n)-15000:GOTO anzeige

704 IBO END IF

705
706
707
708
709
710
711
712
3
714
715
716
717
718
719
720
721

722
723
724
725
726
727
728
729
730
731
732
733
34
735
736
3%
738
739
740
741
742
743
Thd
745
746
747
748
749
750
751
752
753
754
755
756
757

758
759
760
761
762
763
764
765
766
767
768
769
7o
T
772
773
774
775
776
7

779
780
781

NU IF aktien(n)>1000 THEN

ial x$="Bdrsenkrach !”:y$="minus 500 aktien”

EE aktien(n)=aktien(n)-500:G0T0 anzeige

MFO END IF

16 x$="Weihnachtsgeschenke gekauft”:y$="minus 12004 $~

zK geld(n)=geld(n)-12004:G0TO anzeige

tg 7:

Ks IF bohren(n)=1 THEN

261 x$="Arbeiter erringen”

xp' y$="Gehaltserhdung, minus 51100 $”

hw  geld(n)=geld(n)-51100&:GOTO anzeige

UNO END IF

2J x$="Arbeiter werden ausgesperrt”:y$="plus 63200 $”

WD geld(n)=geld(n)+63200&:GOT0 anzeige

=37

15 x$="Geschiftsorganisatorischer-"

€2 y§="Cewinn, plus B4300 $":geld(n)=geld(n)+84300&:G0TO anzel
ge

8x 9 :

85 xP="Arbeiter erhalten Urlaubsgeld”

DA y$="minus 60000 $”:geld(n)=geld(n)-60000&:GOTO anzeige

74 10 :

pi x$="Steuerriickzahlung plus 45200 $”

70 geld(n)=geld(n)+45200&:GOTO anzeige

DB 11 :

ql x$="Steuer-nachzahlung minus 53010 §”

50 geld(n)=geld(n)-53010&:G0TO anzeige

31, 12 :

Z6 IF bohren(n)=0 THEN

WAl x$="Probebohrung war erfolgreich”

Wl  y$="plus 18000 $”:geld(n)=geld(n)+18000:G0TO anzeige

ng0 END IF

eS x$="Bohrloch verschiittet !”:y§="minus 39299 $”

id geld(n)=geld(n)-39299%:G0TO anzeige

1 R

s8] x$="Mitarbeiter veruntreut Gelder”

7C y$="minus 33310 $":geld(n)=geld(n)-33310%:GOTO anzeige

Za 14 :

eJ IF geld(n)<B800000% THEN

mfl x$="Abschluss einer Firmenilbernahme”

dG  y$="plus 330500 §":geld(n)=geld(n)+330500&:CG0TO anzeige

xg0 END IF

mT IF geld(n)>800000& THEN

q) x$="Abschluss einer Firmeniibernahme”

mv  y$="plus 102017 $":geld(n)=geld(n)+102017%:G0TO anzelige

1u END IF

in 15 :

IY IF geld(n)>800000% AND amiga=0 THEN

x41 LOCATE 27,1:PRINT “Ein Gliicksspiel (evtl.+5000008)2"

P1- GOSUB janein

CN IF jn$="j" THEN

BR3 glueck=INT(RND¥8)+1:gl=1:glueckzeig=1

ne gluecksdm=INT(RND¥400001&)+100000&

5L LOCATE 27,1:PRINT “Stopst Du bei “;glueck;”, + ";gluecks
dm; " § "

sj4 WHILE MOUSE(0) < >-1

Pg5 SOUND glueckzeig*250, .5, ,RND¥3

q0 LOCATE 28,g1:PRINT glueckzeig

5P6 FOR x=1 TQ 150:NEXT

825 LOCATE 28,gl:PRINT "XXX”

k9 glueckzeig=glueckzeig+l

w5 gl=gl+3

FR6 IF glueckzeig> 10 THEN glueckzeig=1:gl=1

nbé4 WEND

xV LOCATE 28,gl:PRINT glueckzeig

HO IF glueckzeig=glueck THEN geld(n)=geld(n)+gluecksdm

ats IF glueckzeig< >glueck THEN

Se pechdm=INT (RND¥100001%)

zch LOCATE 27,1:PRINT "Pech gehabt , minus”;pechdm;” $”

v geld(n)=geld(n)-pechdm

PIS END IF

4E FOR x=1 TO 4000:NEXT

824 GOTO weiter

SL1 END IF

aG  geld(n)=geld(n)-50000&:GOTO weiter

UNO END IF

cF  x3="Beamtenbestechung minus 120000 $”

TR geld(n)=geld(n)-120000&:GOTC anzeige

JM 16
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LIST INGS

782 2¢
783 hS'
784 PT
785 Gu
786 i61
787 Ji
788 eX0
789 t0
790 TO
791 Ze
792 NB
793 d2
794 f1
795 2u
796 CV
797 JH
798 iJ
799 xu
800 PO
801 PU
802 PW1
803 aA
804 57
805 vol
806 ax
BO7 2F
808 aa
809 Xe
810 j51
811 P3
812 15
813 3w0
814 sE
815 Nj
816 Mk
817 mn
818 2a
819 ho2
820 Fk3
821 mV
822 km
823 D62
824 xi1
825 m7
826 IUO
827 HA
828 M8
829 NY
830 24
831 t0
832 wil
833 sg
834 8V
835 PIO
836 5§
837 CY1
838 XL
83947,
840 UNO
841 zr
842 21
843 Td
844 JM
845 TE
846 kvl
847 8r
848 6D
849 dwo
850 ¢D
851 GN
852 Co
853 ND
854 MZ
855 nG
856 Un
857 te
858 69
859 Bf
860 VP
861 dQ

x$="Steuerhinterzieung plus 4568 $”
geld(n)=geld(n)+4568:G0T0 anzeige
17 @
IF geld(n)>500000& THEN
x$="Unfall gebaut,minus 23100 $”:geld(n)=geld(n)-23100
GOTO anzeige
END IF
x$="Fiir zu schnelles Fahren”
y$="minus 217 $":geld(n)=geld(n)-217:G0TO anzeige
18 :
x$="Eine Golduhr zum Geburtstag”
¥$="plus 854 $”:geld(n)=geld(n)+854:G0T0 anzeige
19 :
x$="Flugzeug im Hangar minus 83000 $”
geld(n)=geld(n)-83000%&:G0T0 anzeige
20 :
x$="Firma abgestossen plus 187300 $”
geld(n)=geld(n)+187300&:G0TO anzeige
21 :
IF geld(n)>1500000& THEN
x3="Feuer im Biiro”
¥$="minus 502000%& $”
geld(n)=geld(n)~502000&:GOTO anzeige
END IF
x$="Auto gestohlen, minus 50000 $”
geld(n)=geld(n)-50000%:GOTO anzeige
i
IF geld(n)>1500000& THEN
x$="Vierus im Computerverbund”
¥$="minus 400300 $”
geld(n)=geld(n)-400300&:GOTO anzeige
END IF
x$="Scheck und Karte geklaut”
y$="minus 18312 $”
geld(n)=geld(n)-18312:GOTO anzeige
23 :
IF bohren(n)=1 THEN
IF geld(n)>1500000& THEN
x$="Bohrgesténge gebrochen”
y$="minus 290100 $”
geld(n)=geld(n)-290100&:GOTO anzeige
END IF
x$="Neuer Bohrkopf f&llig”
¥8="minus 40000 $”
geld(n)=geld(n)-40000&:GOTO anzeige
END IF
x$="Konkurenz kauf Claim”:y$="minus 5912 $"
geld(n)=geld(n)-5912&:GOTO anzeige
24
IF geld(n)>1500000& THEN
x$= "EHEPARTNER ENTFUHRT !”
y$="Ldsegeld: 1 300.000 $”
geld(n)=geld(n)-1300000&:GOTO anzeige
END IF
IF geld(n)>500000& THEN
x$="EHEPARTNER ENTFURT 1
y$="Lésegeld 350 000 $"
geld(n)=geld(n)-350000&:GOTO anzeige
END IF
x$="Wagen ausgeraubt”
y$="minus 20000 $"
geld(n)=geld(n)-20000&:GOTO anzeige
25
IF geld(n) > 1500000& THEN
x$="Tochterunternehmen pleite”
¥3$="minus 523002 $"
geld(n)=geld(n)-523002&:G0TO anzeige
END IF
x$="Differenz bei Buchfilhrung”
y$="fehlender Betrag ungewiss”
geld(n)=geld(n)-INT(RND¥50000&)+1000:G0TO0 anzeige
anzeige:
SOUND 500,1
LOCATE 27,1:PRINT x$:LOCATE 28,1:PRINT y$
IF aakk>0 THEN PRINT aakk
x$="":1y%$="":aakk=0
FOR x=1 TO 10000:NEXT
LOCATE 1,25:PRINT geld(n)
GOTO weiter
schiff:

862 B
863 RK1
864 gb

865 ev
866 U4
867 nx
868 M1
869 xq
870 Q0
871 5z
872 0t
873 Lhi
874 812
875 ev3
876 7Q
877 m2
878 hT
879 gt
880 812
881 920

‘882 o4

883 f£81
884 €50

885 k1

886 nml
887 7k2
888 xi3
889 ty4
890 6W
891 mD
892 mq
893 u7
894 e7
895 NG3
896 nm2
897 y8
898 1IN
899 ye
900 sJ
901 97
902 fW
903 AW
904 yD
905 XQ1
906 YRO
907 GA
908 cC
909 eY
910 EP
911 1Y
912 X5
913 Ay
914 F5
915 9x
916 bf
917 57
918 isl
919 1le0
920 SX
921 TE1
922 oh0
923 HQ
924 Vu
925 ha
926 7t

927 R2

928 PR
929 Ba
930 GJ
931 Va
932 Ba
933 ni

(C) 1989 M&T

Listing 1. (SchluB)

IF schiff(n)=0 THEN
schiffpreis=440000&+(aktkurs*1000)
LOCATE 27,1:PRINT “Tankschiff zu verkaufen(”;schiffpreis;”
§)L”
PRINT “M&chten Sie kaufen”
IF amiga=1 AND geld(n)>schiffpreis+50000& THEN
LOCATE 28,1:PRINT "AMIGA kauft ein Schiff !”
FOR x=1 TO 5000:NEXT:dx=20:dy=170
END IF
IF amiga=1 AND geld(n) < schiffpreis+50000& THEN
dx=290:dy=170
END IF
GOSUB janein
IF jn$="j" THEN
LINE(0,200)-(278,240),0,bf
schiff(n)=1
SOUND 500,5,,1:S0UND 550,5,,0
geld(n)=geld(n)-schiffpreis
LOCATE 1,25:PRINT geld(n)
END IF
END IF
IF leck(n)>.5 OR motor(n)>.5 OR verpfl(n)>.5 THEN
LOCATE 27,1:PRINT "SABOTAGE !”
END IF
IF schiff(n)=1 AND leck(n)<.5 AND motor(n)<.5 AND verpfl(
n)<.5 THEN
IF bunker(n)>1 AND angekommen(n)=0 THEN
weite(n)=weite(n)+(wurf*25)
IF weite(n)>279 THEN
weite(n)=280
LOCATE 27,1:PRINT “Schiff ist eingelaufen!”
PRINT “Liegegeblinr 15000 $” :
geld(n)=geld(n)-15000
LOCATE 1,25:PRINT geld(n)
angekommen(n)=1
END IF
LINE(48,141)-(279,159),0,bf
CIRCLE(weite(1)-14,144),1,14
LINE(weite(1)-15,145)-(weite(1)-3,147),14,b
LINE(weite(1)-3,145)~(weite(1),145),14
LINE(weite(1),145)~(weite(1)-3,147),14
CIRCLE(weite(2)-14,152),1,9
LINE(weite(2)-15,153)-(weite(2)~3,155),9,b
LINE(weite(2)-3,153)-(weite(2),153),9
LINE(weite(2),153)-(weite(2)-3,155),9
END IF
END IF
GOTO weiter
Jjanein:
IF n=1 THEN dx=-1
IF sp=2 THEN dx=-1
WHILE (MOUSE(0Q) <0)
dx=MOUSE(1) : dy=MOUSE(2)
WEND
LINE(18,185)-(32,188),1,bf:LINE(290,185)-(316,188),1,bf
LINE(18,185)-(32,188),0,bf: LINE(290,185)-(316,188),0,bf
IF dx=-1 THEN janein
IF dx>10 AND dx<40 AND dy>160 AND dy<190 THEN
jn$="j *:RETURN
END IF
IF dx>280 AND dx< 310 AND dy>160 AND dy< 190 THEN
Jn$="":RETURN
END IF
GOTO janein
FEHLER:
BEEP
IF ERR=7 THEN LOCATE 15,20:PRINT ” Speicher reicht nicht
aus !”
IF ERR=53 THEN LOCATE 15,20:PRINT " Datei nicht gefunden !

v=ERR

PRINT "FEHLER NUMMER :”";v
FOR x=1 TO 10000:NEXT

SCREEN CLOSE 1:WINDOW CLOSE 2
RUN

END

AMIGA-SONDERHEFT 8
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SPERR

Spielerei

Ein Labyrinth ist immer wieder faszinie-
rend. Wenn es mit so vielen Variationen ar-
beitet wie »Maze«, ist es ein Dauerbrenner.

von Hans Waldhéusel

aze gehért zu den
»Labyrinth-Spielens.
Aber Maze ist mehr

als nur ein Irrgarten. Maze ent-
hélt Elemente aus »Emerald Mi-
ne« und »Marble Madness«.
Maze ist leicht erweiterbar - es
istin Amiga-Basic geschrieben.
Maze verwaltet mehr als 5000
Level. Und Maze stellt lhnen ei-
nen &duBerst komfortablen Le-
vel-Editor zur Verfliigung - da-
mit kénnen Sie |hre Freunde mit
immer neuen Levels »quélen«.

Zur Einstimmung haben wir
flir Sie ein Bildschirmfoto des
ersten Levels abgebildet (Bild
1). Sie sehen darauf alle »Ge-
meinheiten«, die Ihnen Maze
auf der Suche nach dem Aus-
gang vor die Beine werfen kann
- und auch wirft, wenn Sie es
zulassen. Um die Erlauterun-
gen besser zuordnen zu kon-
nen, haben wir, wie Sie sehen,
im Bild 1 eingekreiste Zahlen
eingeblendet, die mit den Zah-
len der Erlduterungen korre-
spondieren. Eine kurze Erkla-
rung der einzelnen Felder fin-
den Sie in Tabelle 1.

Ihre Aufgabe besteht darin,
unter Beachtung des Zeitlimits
alle im aktuellen Level vorhan-
denen Goldstlicke einzusam-
meln, méglichst viele Punkte zu
hamstern und sich nicht selbst
den Weg zum Ausgang in den
néachsten Level zu versperren.
Letzteres passiert schneller, als
Sie denken. In diesem Fall ha-
ben Sie nur drei Méglichkeiten:
Méglichkeit 1 (genannt »Geh
zurick im Zorn«) ist der be-
rihmte Drei-Finger-Griff; Mog-
lichkeit 2 ist stoisches Warten
auf das Ablaufen der Spielzeit;
und last but not least - wie die
Germanen zu sagen pflegten -
Méglichkeit 3 ist ein Druck auf
die linke Maustaste, im Spiel
auch als (»Suicide«-)Selbstmord-
Taste bezeichnet.

Die Steuerung von »Blinky«
erfolgt mittels Joystick (rauf-
runter-links-rechts, wie gehabt).
Auch eine »Pause«-Funktion
wurde vorgesehen: durch

106

Druck auf den Feuerknopf. Ein
nochmaliger Knopfdruck I&aBt
Zeit und Spiel weiterlaufen.
Schaffen Sie es, den Ausgang
aus dem Level mit allen zu sam-
melnden Items (schon wieder
so eine Eindeutschung) inner-
halb der zur Verfugung stehen-
den Zeit zu erreichen, so
kommt es zur groBen Abrech-
nung. Nicht nur die in jedem
Geldsack steckenden 1000
Punkte werden Ihrem Punkte-
konto gutgeschrieben. Auch flr
die verbleibende Zeit bekom-
men Sie noch Punkte, und zwar
flr je zehn Sekunden Restzeit
ebensoviele Punkte. Haben Sie
sich genug an lhrem Konto-
stand ergétzt, driicken Sie den
Feuerknopf Ihres Joysticks, um
in den nachsten Level eingelas-
sen zu werden.

Maze starten Sie, wie es bei
Basic-Programmen (iblich ist;
also entweder durch Anklicken
des »MAZE«Icons von der
Workbench aus oder durch

AmigaBasic MAZE

wenn Sie einen Start aus dem

i j > B
I/ _\l :’F 2 ‘\!l s"f \:
'l j Et nl Il s
SO S N

Bild 1. Damit Sie sich in »Maze« nicht vollig verlaufen, finden

CLI vorziehen. Eine Besonder-
heit des Programms, man kann
es auch als kleines Manko be-

zeichnen, muB an dieser Stelle
erwahnt werden: die wenigen
Diskettenzugriffe, die nétig

Das Spielfeld

Nr. Element Effekt Nr. Element Effekt
1 »normaler« volle Manévrierfahigkeit fiir gitter nach unten. Und da
Boden Ihre Spielfigur bleibt es auch.
2 »vereister« hier gibt es kein Halten mehr | 9 Eieruhr spendiert lhnen etwas mehr
Boden Zeit; zufallsgesteuert zwi-
3 Wand kein Durchkommen schen 20 und 60 Sekunden.
4 Tur kein Durchgang ohne den 10 Dagoberts bringt 1000 Punkte und ist
gleichfarbigen Schllssel. Vor- Liebling das einzige, womit man den
sicht - schlieBt selbsttatig. »Raubritter« bestechen kann
Gestrichen in den Farben 11 nette ein Aufsammeln dieser Fi-
Rot, Gelb, Griin und Blau. Uberraschung  gur bringt lhnen entweder
5 Schlissel offnet gleichfarbige Tiren. mehr Gold oder mehr Zeit -
Ein aufgelesener Schliissel der Zufall entscheidet
bleibt so lange im Besitz des | 12 der Wéchter geben Sie ihm 1000 Punkte,
Spielers, bis dieser ein Feld und er gibt Ihnen den Weg
»B« Uberquert frei. Soviel haben Sie nicht?
6 Schllssel- auch wieder in Rot, Grln, Dann ist er stur wie
knacker Gelb oder Blau anzutreffen. eine Wand!
zﬁuér:ggig;:%?‘ds‘::lgasrs;; 13 Ausgang nicht das Tor zu eine( bes-
7 Goldmiinze damit erkaufen Sie sich den Sorel W‘;It’ aber wenigstens
Passierschein in den ﬁg;etl)urc gang zum nachsten
ndchsten Level. Vi : tzt Sie hab
8 Burgtor Vorsicht!, EinbahnstraBe! Sie QraLsgesatl i hwaen
kénnen nur einmal durch - bray gssarmish
hinter lhnen rasselt das Fall- 14 Blinky das sind Sie!

AMIGA-SONDERHEFT 8



LISTINGS

sind, wurden explizit auf »df0:«
festgelegt. Wenn Sie mit dieser
Zuweisung nicht glicklich wer-
den kdnnen, missen Sie ent-
sprechende Pfadangaben in
den Unterroutinen »Loading:«,
»BuildChess:«, »Menue:«, »Sa-
ving:« und »Killing:« anstelle
von »df0:« einfligen.

Nach dem Start befinden Sie
sich in einem kleinen Auswahl-
meni. Entscheiden Sie sich bit-
te, ob Sie gleich spielen oder
lieber zuerst die Spielregeln le-
sen wollen, ob lhnen der Sinn
nach dem Kreieren neuer Le-
vels steht, oder ob Sie gleich
wieder den Hut nehmen méch-
ten. Um zu spielen, reicht ein
Druck auf den Feuerknopf des
Joysticks; fir die Spielregeln
bewegen Sie den Joystick-He-
bel in irgendeine Richtung und
den Hut werfen Sie mit <Es-
cape>. Ein Klick der linken
Maustaste aktiviert den Level-
Editor, dem die néchsten Zeilen
und Bild 2 gewidmet sind. Sie
meinen, 5000 Level waren doch
mehr als genug - und wer
braucht da noch einen Level-
Editor ? Naja... jetzt missen
wir wohl Farbe bekennen.

AMIGA-SONDERHEFT 8

Sie hier alle Symbole und ihre Bedeutung

und unterhalb des Spielrasters
die zur Verfigung stehenden
Symbole, (iber deren Bedeu-
tung ja bereits ausfihrlich refe-
riert wurde.

Fir alle ltems, die in ver-
schiedenen Farben auftreten
kénnen (Sie erinnern sich: Rot,
Gelb, Grin und Blau), ist das
Quadrat rechts auBen wichtig.
Durch Anklicken dieses Feldes
wechseln Sie zyklisch die zur
Anwendung kommende Be-
zugsfarbe. Die Auswahl der
Spielelemente geschieht durch
einfaches Anklicken des ge-
winschten Symbols in der
Symbol-Leiste. Halten Sie die
linke Maustaste beim Anklicken
so lange gedrickt, bis das ge-
wahlte Symbol unterstrichen
wird - das ist die Bestétigung
des Editors, lhrem Wunsch ent-
sprochen zu haben. Danach
positionieren Sie den Mauszei-
ger Uber jener Stelle des Spiel-
rasters, an der Sie das selek-
tierte Symbol plazieren wollen
und drlicken wieder die linke
Maustaste - das war's. Wenn
Sie bei gedriickter linker Maus-
taste die Maus bewegen, zie-

Bild 2. Bastelstube - der Level-Editor von »Maze«

Zu Beginn dieses Artikels ha-
ben wir Innen den Mund waBrig
gemacht mit dem Hinweis, Ma-
ze ware in der Lage, 5000 Level
zu verwalten. Diese Aussage
war natirlich richtig, aber Sie
werden verstehen (hoffen wir),
daB weder Jorg Isselmann, der
Autor dieses Programms, noch
die Sonderheft-Redaktion die
schodnsten Jahre ihres Lebens
mit dem Entwerfen von 5000
Levels zubringen wollten. Also
muB ein Level-Editor her. Voila -
daist erl In Bild 2 sehen Sie ein
im Aufbau begriffenes Level-Bild

hen Sie eine ganze Kette von
ltems, was besonders bei den
»Wénden«duBerst praktisch ist.
Es gibt keinerlei Beschrankung
beziglich der Anzahl der Sym-
bole je Typ. Die »Goldstiickex,
die ja nach den Spielregeln alle
einzusammeln sind, werden
beim Setzen vom Editor mitge-
zahlt und die Gesamtanzahl
wird dann dem Hauptpro-
gramm in der Level-Description
Ubergeben. Sollten Sie zu den
Raffzéhnen gehéren, steht es
lhnen frei, soviele Geldsécke zu
plazieren, wie Sie wollen.

Neben der Symbol-Leiste
stellt |hnen der Level-Editor
auch noch eine Meni-Leiste
nach gewohnter Amiga-Manier
zur Verfigung, in der sich die
File-Kommandos und weitere
Editier-Routinen anwéhlen las-
sen. Nach Anwahl der Meni-
Leiste mit der rechten Mausta-
ste sehen Sie ganz links das
Menl »Project« und rechts da-
von das Menu »Do«. »Project«
erlaubt mit seinen Unterpunk-
ten »load«, »save« und »kill« das
Laden von bereits vorhande-
nen Level-Bildern, das Abspei-
chern |hrer eigenen Kreationen
und das Loschen vorhandener
Definitions-Files. In allen Fallen
missen Sie die gewlinschte
Level-Nummer eingeben, wo-
bei bei »load« und »kill« eine
Plausibilitdtsprifung auf Vor-
handensein der angegebenen
Level-Nummer erfolgt und Sie
auf eventuelle Irrtimer auf-
merksam gemacht werden.
»NEW« im Hauptmenl »Pro-
ject« I6scht den Inhalt des Edi-
tierfeldes. Durch Anwahl von
»RETURN« gelangen Sie zu-
rick in das Spiel-Auswahime-
nd, allerdings ohne zum Spei-
chern des Editor-Schirms auf-
gefordert zu werden. Ein »RE-
TURN« l6scht aber den Inhalt
des Editier-Feldes - also Vor-
sicht.

Im Menti »Do«finden Sie »set
Start-Point«. Bei Anwahl dieses
Punktes definieren Sie mit dem
Mauszeiger und Anklicken mit
der linken Maustaste die Posi-
tion von »Blinky« zu Beginn des
Levels. »set Time« fordert von
Ihnen die Eingabe der zulassi-
gen Spielzeit in Sekunden, wo-
bei jeder Wert zwischen 1 und
2000 zuléssig ist. Bliebe noch
die Funktion »Fill« zu erwéh-
nen. Mit »Fill« fillen Sie den ge-
samten Spielraster mit jenem
Symbol, das in der Symbol-
Leiste durch Unterstreichung
als aktiv gekennzeichnet ist.
Eventuell bereits gesetzte Ele-
mente anderen Typs werden
dabei allerdings gnadenlos
Uberschrieben. Sind Sie mit Ih-
rem Werk zufrieden, so spei-
chern Sie die Level-Definitio-
nen durch Anwahl von »Pro-
ject« [/ »save« unter der ge-
winschten Level-Nummer.

Zum AbschluB der Bespre-
chung des Level-Editors noch
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zwei kleine Anmerkungen: Es
macht sicher am meisten SpaB,
fremde Level zu knacken. Ein
Level-File ist nur 155 Byte groB.
Was liegt also néaher, als Level-
Definitionen unter gleichgesinn-
ten lrrgértnern auszutauschen.
Anmerkung 2 betrifft eine denk-
bare Erweiterung des Level-
Editors. Vorstellbar wére z.B.,
nur Start- und Endpunkt einzu-
geben, evtl. auch noch den L&-
sungsweg in Form einer ver-
schlungenen Kurve, und der
Level-Editor setzt dann die Hin-
dernisse nach dem Zufallsprin-
zip selbst. Hier gilt: Besonders
gelungene Lésungen werden
wir gerne verdffentlichen.

Irrgarten
zu tauschen

Wie kommen Sie in den Ge-
nuB von Maze? Wie (fast) immer
gibt es zwei Méglichkeiten. Zu-
erst die Variante fur all jene, de-
nen seitenlanges Listing-Abtip-
pen ein Greuel ist:

Schritt 1: Sie kaufen sich die
natlrlich auch zu diesem Son-
derheft erschienene Leserser-
vice-Diskette (siehe Seite 33).

Schritt 2 : kopieren Sie den
Inhalt der Schublade Maze mit

makeDir ram:MAZE

copy df0:maze to ram:
maze all

in die RAM-Disk, legen Sie lhre
Basic-Spiele-Diskette in dfO:
ein und kopieren Sie nun mit
copy ram:MAZE to d4f0:
all

die notwendigen Dateien und

Subdirectories in das ROOT-
Verzeichnis Ihrer Basic-Spiele-

Achtung! Das Programm ist
so ausgelegt, daB es alle
Dateien im Laufwerk df0:
und die Level-Informationen
im Unterverzeichnis »df0:le-
vel« sucht!

Nun zu jenen Lesern, die das
Abtippen dem Kauf der Leser-
service-Diskette vorziehen
(gleich aus welchen Grinden):

Schritt 1: das Hauptprogramm
Maze (Listing 1) abtippen und
unter beliebigem Namen auf |h-
rer Basic-Spiele-Diskette spei-
chern (achten Sie auf die oben
angeflhrten Directory-Bedin-
gungen).

Schritt 2: Object-Generator
(Listing 2) abtippen und als
»ObjectGenerator« im Haupt-
verzeichnis abspeichern.

Schritt 3: Level-Daten fir die
Levels 1 bis 9 (Listing 3, 4, 5, 6,
7, 8,9, 10 und 11) abtippen, je-
des Programm einmal durch-
laufen lassen (es handelt sich
jeweils um ein kurzes Pro-
gramm, das die entsprechende
Leveldatei erzeugt) und das Er-
gebnis unter den File-Namen
»71« bis » 9« im Subdirectory »Le-
vel« abspeichern. Beachten Sie
bitte das Leerzeichen im File-
Namen der Levels (jeweils vor
der Ziffer).

Schritt 4: Amiga-Basic und
den Objekt-Generator laden
und starten. Der Objekt-Gene-
rator schreibt nun das File »Ob-
jecte« auf die Diskette im inter-
nen Laufwerk (fir A2000-Besit-
zer: gemeint ist »df0:« 1).

Schritt 5: MAZE laden, star-
ten und SpaB haben.

Wir winschen lhnen viel
SpaB mit Maze - und denken
Sie immer daran: Verlaufen Sie

Diskette. Mehr ist nicht zu tun.  sich nicht. 50
Programmname: Maze
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
oder 1.3
Sprache: Amiga-Basic

PSO SCREEN 2,320,256,4,1

W2 CLEAR ,30000%

dec GOSUE BuildChess

EQ DIM Level(14,9):level=0
DIM Back# (3)

pC HauptMenue:

O W W YA W
m
=

[

INT
11 uS
12 mV
ter

er

zM WINDOW 2, "The MAZE | created 1988 by J. Isselmann”,,0,2

79 ON TIMER(1) GOSUB CountDown:TIMER OFF

gt MENU QFF:COLOR 0,2:CLS:FOR i=1 TO 4:MENU 1,0,0,”":NEXT i
bg Center$="Hello,welcome to the famous MAZE.":GOSUB Center:PR

Center$="What do you want to do ?":GOSUB Center:PRINT
Center$="I'11 play MAZE -

13 yt Center$="I'11 edit MAZE -
£

FIRE BUTTON":GOSUB Cen

LEFT MOUSE BUTTON":GOSUB Cen

6H
zR
xe
SN
ov

IX

1Z
WX

gB

Og
g
Dé2
E70
Us
G52
Bm
Vn
nT
KDO
XF
Y
tK
Pf
15
dz22

Center$="I need help - JOYS. IN ANY DIRECTICN”:GOSUB Cen
ter:PRINT
Center§="1 want to guit this silly programm, ":GOSUB Center
Center$="1'11 press the ESCape key !”:GOSUB Center
WHILE STRIG(2)< >0 OR MOUSE(0)< >0 OR INKEY$< > “":WEND
WHILE STRIG(2)=0
IF INKEY$=CHR$(27) THEN Quit
IF MOUSE(0) < >0 THEN GOTO Editor
IF STICK(2) < >0 OR STICK(3)< >0 THEN GOTO Help
WEND:WHILE STRIG(2) < >0:WEND
Level=0:5core=0:LevelBonus=0
PlayLoop:RANDOMIZE TIMER
Level=Level+l
COLOR 0,2:CLS
LINE(5,5)-(304,204),0,0f
FOR i=2 TO 4
LINE(i,1)-(309-1,209-1),3,b
LINE(309-1,1)-{309-1,209-1),1
LINE-(1,209-1),1
NEXT 1
GOSUB Loading
Centerd="FPrepare for level”+STR$(Level)+".":LOCATE 28:G0SUB
Center
WHILE STRIG(2)< >0:WEND
PutX=StartX#20+5:PutY=StartY*20+5:Putlcon=0
WHILE STRIG(2)=0
FOR i=0 TC 1000:NEXT i
LINE(PutX,PutY)-(PutX+19,Put¥+19),0,bf
FOR i=0 TC 1000:NEXT i
GOSUB Putlcon
WEND
LINE(0,208)-(320,256),2,bf
LOCATE 27,30:PRINT "Level "Level;
Lac 27,1:PRINT “Money to get:”;Money
PRINT”Score: ”;S5core
PRINT"Time left:”;Zeit;
X=StartX*204+15:y=Start¥*20+15:FeldX=StartX: FeldY=StartY
FOR 1=0 TO 3:Key(i)=0:NEXT i
GET(x,y)-{x+1,y+1) ,Back#
LINE(x,y)}=(x+1,y+1),0,bf
TIMER ON
WHILE MOUSE(0)}< >0 OR STRIG(2) < > 0:WEND
WHILE MOUSE(0}=0
IF STRIG(2)< >0 THEN
TTH -
RIG(2) < >0:WEND
aused # (75)
GET(111,103)-(200,112) ,Paused #
LINE(111,103)-(200,212),3,bf:LINE(111,103)-(199,111),1,b¢
LOCATE 14,15:PRINT”GAME PAUSED”;
GOSUB Joystick
PUT(111,103),Paused# ,PSET
ERASE Paused# :TIMER ON
END IF
IF Level((x-5)\20,(y-5)\2C) < >19 THEN
xx=8TICK({2)#2:yy=STICK(3)¥2:IF xx< >0 THEN yy=0
END IF
IF x+¥x<5 OR x+xx> 304 THEN xx=0
IF y+yy<5 OR y+yy>204 THEN
NextFeld=Level( (x+xx-5)\20, (y+yy-5)\20)
IF NextFeld>0 THEN GOSUB LockColor
IF Level((x-5)\20, (y-5)\20)=16 THEN
IF (x-5)\20< > (x+xx-5)\20 OR (y-5)\20< > (y+yy-5)\20 THE
N
PUT(( (x~5)\20)%20+5, ( {y-5)\20)*20+5) ,Gitter# ,PSET
Level((x~-5)\20, (y~5)%20)=1
GET(x,y)-(x+1,y+1) ,Back #
LINE(x,y)-{x+1,y+1),0,bf
END IF
END IF
IF xx< >0 OR yy< >0 THEN
H=XHXN 1 Y=y+yy : FeldX=(x-5) \20:FeldY=(y-5)\20
PUT(x-xx,y-yy),Back # ,PSET
GET(x,y)-{x+1,y+1) ,Back#
LINE(x,y)-(x+1,y+1),0,bf
END IF
WEND:TIMER OFF
GOTO Suicide
LockColor:
IF NextFeld=1 THEN xx=0:yy=0:RETURN
IF NextFeld>5 AND NextFeld< 10 THEN
Key(NextFeld-6)=1:Level( (x+xx-5)120, (y+yy-5)\20)=0
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LIST INGS

93 o4
94 sU
95 TMO
96 mk
9% 3p2
98 t9
99 x2
100 YRO
101 Kx
102 yD2
103 bUO
104 HN
105 oh2
106 S0
107 21
108 61
109 ha0
110 IN
111 FV2
112 114
113 Q92
114 xR4
115 ng2
116 oh0
117.%F
118 yj2
119 X14
120 11
121 00
122 HX
123 Lx
124 bK2
125 0Q4
126 yr2
127 zs80
128 ek
129 1X2
130 2v0
131 CO
132 902
133 YE
134 yn
135 Uk
136 YA
137 920
138 Ob
139 1D2
140 fL
141 Ds
142 br
143 fH
144 G90
145 hd
146 bs
147 QC
148 kh
149 X5

150 18
151 RB

152 &n
153 sl
154 ZW
155 3p
156 5M
157 11
158 Et
159 ud
160 JU
161 WB
162 Ee
163 77
164 Kz
165 0
166 D9
167 1d
168 Wp
169 ig
170 bV
171 KV

PUT( ( (x+xx-5)\20) %2045, ( (y+yy-5)\20)*20+5) ,Floor # , PSET
RETURN
END IF
IF NextFeld>11 AND NextFeld< 16 THEN
Key(NextFeld-12)=0:Level( (x+xx-5)\20, (y+yy-5)\20)=0
PUT( ( (x+xx-5)\20) %2045, ( (y+yy-5)\20)%20+5) , Floor # , PSET
RETURN
END IF
IF NextFeld>1 AND NextFeld<6 THEN
IF Key(NextFeld-2)=1 THEN RETURN ELSE xx=0:yy=0:RETURN
END IF
IF NextFeld=11 THEN
Money=Money-1:Level( (x+xx-5)\20, (y+yy-5)\20)=0
LOCATE 27,14 :PRINT Money;
PUT( ( (x+xx-5)\20)*20+5, ( (y+yy-5)\20)*¥20+5) ,Floor # ,PSET
RETURN
END IF
IF NextFeld=10 THEN
IF Money=0 THEN
TIMER OFF:GOTO LevelEnd
ELSE
xx=0:yy=0
END IF
END IF
IF NextFeld=21 THEN
IF Score>999 THEN
Score=Score-1000
Level( (x+xx-5)\20, (y+yy-5)\20)=0
LOCATE 28,7:PRINT Score;” “;
PUT( ( (x+x%=5)\20) #20+5, ( (y+yy=5)\20)*20+5) ,Floor # ,PSET
RETURN
ELSE
xx=0:yy=0:RETURN
END IF
END IF
IF NextFeld=20 THEN
IF INT(2*RND(1))=0 THEN NextFeld=18 ELSE NextFeld=17
END IF
IF NextFeld=17 THEN
Zeit=Zeilt+INT(40%RND(1) )+21
Level( (%+xx-5)\20, (y+yy-5)\20)=0
LOCATE 29,11:PRINT Zeit;
PUT( ( (x+xx-5)\20) %2045, ( (y+yy-5)\20)*20+5} , Floor # ,PSET
RETURN
END IF
IF NextFeld=18 THEN
Seore=Score+1000
Level( (x+xx-5)\20, (y+yy-5)\20)=0
LOCATE 28,7:PRINT Score;
PUT( ( (x+xx-5)\20) %2045, ( (y+yy-5)\20) ¥20+5) , Floor # ,PSET
RETURN
END IF
RETURN
LevelEnd:CLS: PRINT
TimeBonus=INT(Zeit/10)*10
Center$="Your score is:”+STR$(Score):GOSUB Center:PRINT
Center$="Bonus for”+STR$(Zeit)+” seconds left: “+STR$(TimeBo
nus) :GOSUB Center:PRINT
Score=Score+TimeBonus
Center$="Your total score is:"+STR$(Score):GOSUB Center:PRI
NT:PRINT:PRINT
Center$="Please press the joystick button.”:GOSUB Center
GOSUB Joystick:CLS
RETURN PlayLoop
TimeOut:LINE(0,208)-(320,256),2,bf: LOCATE 27
Center$="Sorry,your time is out.”:GOSUB Center
Center$="Your score is:”+STR$(Score):GOSUB Center
Center$="Please press the joystick button.”:GOSUB Center
GOSUB Joystick
RETURN HauptMenue
Suicide:LINE(0,208)-(320,256),2,bf: TOCATE 27
Center$="You've comitted suicide.”:GOSUB Center
Center§="Your score is:"+STR§(Score):GOSUB Center
Center$="Please press the joystick button.”:GOSUB Center
GOSUB Joystick
GOTO HauptMenue
GameOver: LINE(0,208)~(320,256),2,bf : LOCATE 5
COLOR 2,0
Center$="Congratulations !!!”:GOSUB Center
Center$="You've compleded all”;GOSUB Center
Center$="the "+STR$(Level-1)+" levels of MAZE !”:GOSUB Cente
7

172 GG
173 Mv
174 2C

175 0C
176 NR
177 XC
178 k3
179 Ex
180 RN
181 cd
182 7h
183 JO
184 3P
185 nw
186 hU
187 aM
188 58
189 IW
190 ak
191 mB
192 sb
193 9P
194 KO
195 06
196 o2
197 vgq
198 If
199 yn
200 R9
201 bD
202 M
203 Gh
204 NK
205 By
206 KV
207 Rg
208 fB
209 1N
210 13
211 Jz
212 Lo
213 sN
214 h8
215 sh
216 al
217 qZ
218 Gv
219 Hf
220 sb
221 BR
222 L5
R23 SU
224 Fb
225 g0
226 48
227 13
228 2e
229 xq
230 ™

231 5n
232 Mb
233 MX
234 WY
235 g

236 2p
237 z2
238 20
239 Ep
240 Pa
241 JW

242 CP
243 kq
244 Ax
245 Jv
246 EP
247 gQ

Center$="Your score is:“+STR$(Score):GOSUB Center

FOR i=1 TO Level-1:LevelBonus=LevelBonus+i*1000:NEXT i
Center$="Bonus for compleding”’+STR$(Level-1)+" levels: “+STR
$(LevelBonus) :GOSUB Center

Score=Score+LevelBonus

Center$="Your total score is:”+STR$(Score):GOSUB Center
Center$="Please press the joystick button.”:GOSUB Center
COLOR 0,2

GOSUB Joystick

GOTO HauptMenue

Quit:

TIMER OFF

CLS:PRINT”0OK ! BYE BYE !

ERASE Level

ERASE Floor# ,Wall#

ERASE DoorR# ,DoorG # ,DoorB # ,DoorY #

ERASE KeyR# ,KeyY# ,KeyG# ,KeyB #

ERASE KeyExR# ,KeyExY # ,KeyExG # ,KeyExB #

ERASE Goal# ,Money #

ERASE FallGitter# ,Gitter#

ERASE MoreTime# ,Gold# ,Ice # ,Unknown#

ERASE Sentinel #

ERASE Back#

WINDOW CLOSE 2

SCREEN CLOSE 2

LIBRARY CLOSE

END

Joystieck:

WHILE STRIG(2)< >O0:WEND:WHILE STRIG(2)=0:WEND

WHILE STRIG(2) < >0:WEND

RETURN

Maus:

WHILE MOUSE(O) < > 0:WEND:WHILE MOUSE(0Q)=0:WEND

WHILE MOUSE(0Q) < > 0:WEND:RETURN

Putleon:

IF PutIcon=0 THEN PUT(PutX,PutY),Floor# ,PSET:RETURN

IF PutIcon=1 THEN PUT(PutX,PutY),Wall# ,PSET:RETURN

IF PutIcon=2 THEN PUT(PutX,PutY),DoorR# ,PSET:RETURN

IF Putlcon=3 THEN PUT(PutX,PutY),DoorG# ,PSET:RETURN

IF PutlIcon=4 THEN PUT(PutX,PutY),DoorB# ,PSET:RETURN

IF Putlcon=5 THEN PUT{PutX,PutY),DoorY# ,PSET:RETURN

IF Putlcon=6 THEN PUT(PutX,PutY),KeyR# ,PSET:RETURN

IF Putlcon=7 THEN PUT(PutX,PutY),KeyG# ,PSET:RETURN

IF Putlcon=8 THEN PUT(PutX,PutY),KeyB# ,PSET:RETURN

IF PutIcon=9 THEN PUT(PutX,PutY),KeyY # ,PSET:RETURN

IF PutIcon=10 THEN PUT(PutX,PutY),Goal # ,PSET:RETURN

IF Putleon=11 THEN PUT(PutX,PutY),Money # ,PSET:RETURN
IF Putlcon=12 THEN PUT(PutX,PutY),KeyExR# ,PSET:RETURN
IF PutIeon=13 THEN PUT(PutX,PutY),KeyExG# ,PSET:RETURN
IF PutIcon=14 THEN PUT(PutX,PutY),KeyExB# ,PSET:RETURN
IF Putlcon=15 THEN PUT(PutX,PutY),KeyExY# ,PSET:RETURN
IF PutIcon=16 THEN PUT(PutX,PutY),FallGitter# ,PSET:RETURN
IF PutIcon=17 THEN PUT(PutX,PutY),MoreTime# ,PSET:RETURN
IF Putleon=18 THEN PUT(PutX,PutY),Gold# ,PSET:RETURN

IF Putlcon=19 THEN PUT(PutX,PutY),Ice# ,PSET:RETURN

IF Putlcon=20 THEN PUT(PutX,PutY),Unknown# ,PSET:RETURN
IF PutIcon=21 THEN PUT(PutX,PutY),Sentinel# ,PSET:RETURN
RETURN

CountDown:

Zelit=Zeit-1:LOCATE 29,11:PRINT Zeit;”
MER OFF:GOTO TimeOut

RETURN

Loading:

a$=STR$ (Level)

OPEN"df0:Level/"+a$ FOR APPEND AS #1
IF LOF(1)=0 THEN CLOSE # 1:KILL"df0:Level/"+a$:RETURN GameO
ver

CLOSE #1

OPEN"df0:Level/"+a$ FOR INPUT AS #1

FOR y=0 TO 9:FOR x=0 TO 14

Level(x,y)=ASC(INPUT$(1, #1))

PutIcon=Level(x,y) :PutX=x*20+5:PutY=y*20+5:GOSUB PutIcon
NEXT x:NEXT y:StartX=ASC(INPUT$(1, #1))}:StartY=ASC{INPUT$(1
s #1))

Money=ASC(INPUT$(1, #1))

Zeit=CVI{INPUT$(2,#1))

CLOSE #1

RETURN

BuildChess:

OPEN"df0:0bjecte” FOR INPUT AS #1

”; +IF Zeit=0 THEN TI

Listing 1. Maze, das Hauptprogramm
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328 um LOCATE 19,4:PRINT"Attention.Thls is a special gate.”
FOR 1=0 TO 15 329 72 LOCATE 20,4:PRINT”If you pass 1t,it'1l close.”
PALETTE 1,ASC(INPUT$(1,1))/16,ASC(INPUT$(1,1))/16,ASC(INPUT 330 m7 PUT(0,160),MoreTime # ,PSET
$(1,1))/16 331 TG LOCATE 21,4:PRINT"This magic object makes the time”
NEXT 1 332 LE LOCATE 22,4:PRINT"grow a little bit.”
i=0 333 BV PUT(0,180),Gold# ,PSET
DIM Loading# (19) 334 vI LOCATE 24,4:PRINT”This sack of money is made for”
WHILE NOT EOF(1) 335 IQ LOCATE 25,4:PRINT”you to get rich.”
FOR 0=0 TO 19:Loading# (o)=CVD(INPUT$(8,1)):NEXT o 336 6y PUT(0,200),Tce# ,PSET
PUT(0,1) ,Loading# :i=i+1 337 xG LOCATE 26,4:PRINT”This is ice.It's horrible.”
WEND:ERASE Loading# 338 ok LOCATE 27,4:PRINT"You can't control your moves on it.”
- CLOSE #1 339 83 PUT(0,220),Sentinel# ,PSET
DIM Floor# (50) 340 Ks LOCATE 29,4:PRINT"This is a sentinel.He disappears if”
GET(0,0)-(19,19),Floor# 341 XW LOCATE 30,4:PRINT”you give him 1000 points of score.”;
DIM Wall# (50) 342 v4 GOSUB Joystick:CLS
GET(20,0)-(39,19),Wall# 343 0Z Center$="Move your little man up,down,left”:GOSUB Center
m  DIM DoorR# (50) 344 ¥R Center$="and right with the joystieck.”:COSUB Center
- GET(40,0)-(59,19),DoorR # 345 rq Center$="You can stop the game any time by”:GOSUB Center
DIM DoorY# (50) 346 fB Center$="pressing the fire button.”:GOSUB Center
GET(60,0)-(79,19) ,DoorY # 347 6R Center$="Sometimes you're hindered in doing”:GOSUB Center
6 xm  DIM DoorG# (50) 348 ZG Center$="something,because your silly moves.”:GOSUB Center
267 KW GET(80,0)-(99,19),Do0xG# 349 gf Center$="Then you can wait till the time is”:GOSUB Center
268 aK DIM DoorB# (50) 350 id Center$="over,but you can press the suicide-":COSUB Center
1269 k3 GET(100,0)-(119,19),DoorB # 351 rz Center$="button (left mouse button),toc.”:G0SUB Center
270 NG DIM KeyR# (50) 352 1k GOSUB Joystick
1271 id GET(120,0)-(139,19),KeyRi# 353 FA GOTO HauptMenue
272 rn DIM KeyY# (50) 354 B6 Editor:
273 Xd GET(140,0)-(159,19) ,KeyY # 355 V9 COLOR 0,2:CLS:LINE(5,5)-(304,204),0,bf
274 JN DIM KeyG# (50) 356 3P FOR 1=2 TO 4
275 1D GET(160,0)-(172,19),KeyG# 357 J6 LINE(1,1)-(309-1,209-1),3,b
276 RO DIM KeyB# (50) 358 x0 LINE(309-1,1)-(309-1,209-1),1
277 03 GET(180,0)-(199,19),KeyB# 359 Ye  LINE-(1,209-1),1
278 YH DIM KeyExR# (50) 360 FV NEXT i
279 ig OGET(200,0)-(219,19),KeyExR # 361 8G GOSUB NewLevel
280 GX DIM KeyExY# (50) 362 SW FOR i=1 TO 4:MENU 1,0,0,"":NEXT i
281 CL GET(220,0)-(239,19),KeyExY # . 363 Bo MENU 1,0,1,”Project”:MENU 2,0,1, "Do”
282 Yz DIM KeyExG# (50) 364 71 MENU 1,1,1,"Load  “:MENU 2,1,1,”"Set Startpoint”
283 en GET(240,0)-(259,19),KeyExC# 365 18 MENU 1,2,1,"Save  ":MENU 2,2,1,"Set Time "
284 6r DIM KeyExB# (50) 366 jm MENU 1,3,1,"Kill  “:MENU 2,3,1,"Fill "
285 ys GET(260,0)-(279,19),KeyExB# 367 05 MENU 1,4,1, "NEW "
286 5M DIM Goal# (50) 368 2B MENU 1,5,0,""
287 lu GET(280,0)-(299,19),Goal# 369 ¢0 " MENU 1,6,1, "RETURN *
288 K9 DIM Money# (50) 370 DA ON MENU GOSUB Menue:MENU ON
289 AN GET(0,20)-(19,39),Money # 371 Y1 EditorSehleife:
290 5D DIM FallGitter# (50) 372 2Q WHILE MOUSE(D) < > 0:WEND:WHILE MOUSE(0)=0:WEND
291 Bs GET(20,20)-(39,39),FallGitter# 373 Kb WHILE MOUSE(0) < >0:x=MOUSE(1) :y=MOUSE(2)
292 sE DIM Gitter# (50) 374 AC TF y>209 AND y<230 THEN
293 3y GET(40,20)-(59,39),Gitter# 375 Rz2  GOSUB NewTool
294 1V DIM MoreTime# (50) 376 £00 ELSE
295 ni GET(60,20)-(79,39),MoreTime # 377 ZL2  x=(x-5)\20:y=(y-5)\20
296 Ga DINM Gold# (50) 378 wQ  IF x=>0 AND x<=14 AND y=>0 AND y<=9 THEN
297 Bn  GET(80,20)-(99,39) ,Gold # 379 C24 IF x<>StartX OR y< >Start! OR PointSet=0 THEN
298 9t DIM Ice# (50) 380 wR6 IF Level(x,y)=11 THEN Money=Money-1
299 50 GET(100,20)-(119,39),Ice# 381 Ph IF Level(x,y)=10 THEN ExitSet=0
300 hW DIM Unknown# (50) 382 11 IF Tool=11 THEN Money=Money+1
301 RG GET(120,20)-(139,39),Unknown# 383 bl IF Tool=10 THEN ExitSet=1
302 RY, DIM Sentinel# (50) 384 N4 PutX=x*20+5: PutY=y¥20+5: Put Teon=Tool
303 ge  GET(140,20)-(159,39),Sentinel # 385 Bu Level(x,y)=Tool:GOSUB Putlcon
304 Gs RETURN 386 A34 END IF
305 mM Center:’ 387 BA2 END IF
306 08 POKEW WINDOW(8)+36,WINDOW(2) /2-LEN(Centerd) %4 388 C50 END IF
307 Ky PRINT Center$ 389 iW WEND
308 Kw RETURN 390 19 GOTO EditorSchleife
309 2§ Help:CLS 391 hl Menue:MENU OFF
310 L8 PUT(0,0),Floor# ,PSET 392 fP MenO=MENU(0) :Menl=MENU(1)
311 sv  LOCATE 1,4:PRINT”On this fields can you go.” 393 3g IF MenO=1 THEN
312 82 PUT(0,20),Wall# ,PSET 394 712  IF Menl=1 THEN
313 XX LOCATE 4,4:PRINT”This is a wall,isn't it ?” 395 oR4 LINE(0,208)-(320,256),2,bf
314 gu PUT(0,40),DoorR # ,PSET 396 xv LOCATE 27,1
315 tN LOCATE 6,4:PRINT“You can only open such a door” 397 Yy INPUT“Please input the levelnumber:”,Level:a$=STR$(Leve
316 Gj LOCATE 7,4:PRINT"with a same-coloured key.” 1)
317 WG PUT(0,60),KeyY # ,PSET 398 9¢ OPEN"df0:Level/"+a$ FOR APPEND AS #1
318 JT LOCATE 9,4:PRINT"This is the key for the yellow doors.” 399 6R IF LOF(1)=0 THEN
319 wf PUT(0,80),KeyExC# ,PSET 400 gT6 CLOSE #1
320 v2 LOCATE 11,4:PRINT"This icon grabbs all the green keys” 401 vp KILL"df0:Level/"+a$
321 Gi LOCATE 12,4:PRINT“from your inventory.” 402 m7 PRINT "Level doesn't exist.Click mouse,”;
322 €1 PUT(0,100),Money# ,PSET 403 90 GOSUB Maus
323 V8 LOCATE 14,4:PRINT"This is a piece of gold named money.” 404 7qh ELSE
324 X4 PUT(0,120),Coal # ,PSET 405 1Y6 CLOSE #1
325 wA LOCATE 16,4:PRINT“You can only use this exit if you” 406 nn GOSUB Loading
326 ex LOCATE 17,4:PRINT”have collected all the money.” 407 Vy PointSet=1:TimeSet=1:ExitSet=1
327 FO PUT(0,140),FallGitter# ,PSET 408 WPh END IF
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LIST INGS

409
410
411
412
413
414
415
416
417
418
419
420
421
422
423
424
425
426
427
428
429
430
431
432
433
434
435
436
437
438
439
440
441
442
443
L44
445
446
447
448
449
450
451
452
453
454
455
456
457
458
459
460

462
463
464
465

vo GOSUB BuildMenue
YR2 END IF
T IF Menl=2 THEN GOSUB Saving

wG IF Menl1=3 THEN GOSUB Killing

¥yn IF Menl=4 THEN GOSUB NewLevel

N2 IF Menl=6 THEN GOTQ HauptMenue

110 ELSE

5r2  IF Menl=1 THEN GOSUB SetPoint

DD IF Menl=2 THEN GOSUB SetTime

5k IF Menl=3 THEN GOSUB Fill

ha0 END IF

0Q MENU ON

91 RETURN

sh BuildMenue:Col=0

S LINE(0,208)-(320,256),2,bf:LINE(280,210)-(299,229),6,bf
Bo  PUT(0,210),Floor# ,PSET:PUT(20,210),Wall# ,PSET

Mg PUT(40,210),DoorR# ,PSET:PUT(60,210),KeyR# ,PSET

YI PUT(80,210),Goal# ,PSET:PUT(100,210),Money # ,PSET

Qn FUT(120 210) ,KeyExR# ,PSET
25 PUT(140,210),FallGitter# ,PSET

Nr PUT(160,210),MoreTime # ,PSET

yM PUT(180,210),Gold# ,PSET
9h PUT(200,210),Ice# ,PSET
bn PUT(220,210),Unknown# ,PSET

n9 PUT(240,210),Sentinel # ,PSET

Ow  GOSUB NewTool

Nz = RETURN

D8  NewTool:

Hg xx=x\20

sY IF xx<13 THEN

fT2 IF xx<2 THEN Tool=xx

TC IF xx=2 THEN Tool=2+Col

rf IF xx=3 THEN Tool=6+Col

9V IF xx=4 THEN Tool=10

Je IF xx=5 THEN Toocl=11

kF IF xx=6 THEN Tool=12+Col

1C IF ¥x>6 AND xx<12 THEN Tool=9+xx

ua IF xx=12 THEN Tool=21

xJ LINE(0,231)-(320,231),2

i LINE(xx¥%20,231)-(%x*20+19,231) ,0

B40 END IF

As TF xx=14 THEN

I€2 Col=Col+1:IF Col>3 THEN Col=0

4x IF Col=0 THEN Coll=6

L7 IF Col=1 THEN Coll=8

WF IF Col=2 THEN Coll=9

PH IF Col=3 THEN Coll=7

Tk LINE(280,210)-(299,229),Coll,bf

WK IF Tool>1 AND Tool<6 THEN Tool=2+Col
Nv IF Tool>5 AND Tool< 10 THEN Tool=6+Col
u2 IF Tool>11 AND Tool< 16 THEN Tool=12+Col
2u WHILE MOUSE(0) < >0:WEND

NGO END IF

oQ RETURN

aF Saving:LINE(0,208)-(320,256),2,bf :LOCATE 27,1
JY TIF PointSet=0 THEN

ge2 PRINT"No startpoint set.Click mouse.”

g0 GOSUB Maus:GOSUB BulldMenue:RETURN

467 TMO END IF

468 oN IF ExitSet=0 THEN

469 4y2  PRINT"No exit set.Click mouse.”

470 Kb GOSUB Maus:GOSUB BuildMenue:RETURN

471 XQ0 END IF

472 2d IF TimeSet=0 THEN

473 Kq2  PRINT"No time set.Click mouse.”

474 08 GOSUB Maus:GOSUB BuildMenue:RETURN

475 bUO END IF

476 QX LINE INPUT”Please input the levelnumber:”,a$:a$=STR$(VAL(a$
H

477 xV OPEN"df0:Level/”+a$ FOR OUTPUT AS #1

478 1s FOR y=0 TO 9:FOR x=0 TO 14

479 vz PRINT #1,CHR$(Level(x,y));

480 id NEXT x:NEXT y

481 ao PRINT #1,CHR$(StartX);CHR$(StartY);CHRS(Money);

482 6C PRINT #1,MKI$(Zeit);

483 1o CLOSE #1

484 Ez PRINT "Level N"a$” saved.Click mouse.”;

485 W1 GOSUB Maus:GOSUB BuildMenue

486 Co RETURN

487 2D Killing:LINE(0D,208)-(320,256),2,bf:LOCATE 27,1

488 ¢j LINE INPUT"Please input the levelnumber:”,a$:a$=STR$(VAL(a$

)

489 ef
490 Zu
491 9w2
492 01
493 Fa
494 8S
495 all
496 E12
497 TN
498 93
499 kz
500 0t0
501 R3
502 my
503 L1

504 SL
505 V7
506 Ok
507 MI
508 oW
509 pA
510 OU
Sl P2l
512 eN
513 D60
514 ki
515 OF
516 gl
517 zy
518 pN

519 hx
520° 5K
521 1IN
522 Bb
523 kb
524 IG
525 T9
526 3u
527 T0
528 wi
529 uB
530 uW

(C) 1990 M&T

Listing 1. (SchluB)

OPEN"df0:Level/"+a$ FOR APPEND AS #1
IF LOF(1)=0 THEN
CLOSE #1
KILL"dfQ:Level/"+a$
PRINT "Level doesn't exist.Click mouse.”;
GOSUB Maus:GOSUB BuildMenue:RETURN
ELSE
CLOSE #1
KILL"df0:Level/"+a$
PRINT"Level N"a$” killed.Click Mouse.”;
GOSUB Maus:GOSUB BuildMenue
END IF
RETURN
NewLevel:LINE(0,208)-(320,256),2,bf
ExitSet=0:TimeSet=0:Tool=0:PointSet=0:Money=0:C01=0:GOSUB F
i11 ‘
GOSUB BuildMenue
RETURN
SetPoint:LINE(D,208)-(320,256),2,bf:LOCATE 27,1
PRINT“Please click mouse at startpoint.”
GOSUB Maus:x=MOUSE(1) :y=MOUSE(2) :x=(x-5)\20:y=(y-5)\20
IF x<0 OR x>14 OR y<0 OR y>9 THEN BEEP:GOTO SetPoint
IF Level(x,y)< >0 THEN
PRINT “You can only start on the floor.”
PRINT“Click mouse.”;:GOSUB Maus:GOSUB BuildMenue:RETURN
END IF
StartX=x:StartY=y:PointSet=1:PRINT"0K ! Click mouse.”;
GOSUB Maus:GOSUB BuildMenue
RETURN
SetTime:LINE(0,208)-(320,256),2,bf:LOCATE 27,1
INPUT "How much time ”;Zeit:IF Zeit<1 OR Zeit>2000 THEN Se
tTime
PRINT"OK | Click mouse.”:TimeSet=1
GOSUB Maus:GOSUB -BuildMenue
RETURN
Fill:LOCATE 28,1:PointSet=0:TimeSet=0:ExitSet=0
FOR y=0 TO 9:FOR x=0 TO 14
Level(x,y)=Tool
PutX=20%x+5:PutY=20%y+5
PutIcon=Tool:GOSUB Putlcon
NEXT x:NEXT y
IF Tool=10 THEN ExitSet=1
IF Tool=11 THEN Money=150 ELSE Money=0
RETURN

Programmname: Objekt-Generator
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
oder 1.3
Sprache: = Amiga-Basic

Programmautor: Jrg Isselmann

1 PSO
2 HA
3 pP
4 mM
5 mL
6 ZM
7 ON
8§ Ic

9 £l
10 gJ
11 hk
12 sz
13 ik
14 j1
15 km
16 In
17 x4
18 or
19 ps

Listing 2. Der Object-Generator wird nur einmal
gebraucht, aber ohne ihn geht es leider nicht

SCREEN 2,320,256,4,1

WINDOW 2, “Object Generator”,,0,2

LINE(0,0)~(19,19),3,bf

LINE(1,1)-(19,19),1,bf

LINE(1,1)-(18,18),2,bf

FOR y=0 TO 19:FOR x=20 TO 39

READ d:PSET(x,y),d:NEXT x:NEXT y

7. 00 [ 0 95 s O T 9 0 s 0 0 S50 o s L 0 o 0 £ s 9
11,11

DATA 13,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,12
DATA 13,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,12
DATA 13,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,12
DATA 13,5,5,5,5555555:52535555515,555,5,5,5,14
DATA 11,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,12
DATA 11,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,12
DATA 11,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,12
DATA 11,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,12
DATA 3,555,555 55555555 0 5555 5055 5 555 DD 95 14
DATA 13,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,12
DATA 13,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,12
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20
21
22
23
24

48
49
50
51
52
53
54
5%
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73

75
76
i
78
79
80
81
82
83
84
85

87
a8
89

91
92
93
94
95
96
97
98

74!

qt
ru
29
su
tv

25 uw
26 vx
27 BX

28 5w
29 Mj
30 ey

31 14
32 25
33 36
34 EL
35 ™
36 wx
71T
38 86
39 oy
40 hi
41 Zd
42 ae
43 4t
44 PT
45 3z
46 hg
47 Zb

ac
xD
aP
CJ
cC

P
Qg
7
wC
br
r7

DATA 13,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,12
DATA 13,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,12
DATA 13,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,14
DATA 11,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4 4 4 4 4 5,4 4,12
DATA 11,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,12
DATA 11,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,12
DATA 11,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,12
DATA 14,14,14,14,14,14,14,14,14,14,14,14,14,14,14, 14,14, 14,

FOR y=0 TO 19:FOR x=40 TO 59

READ d:PSET(x,y),d:NEXT x:NEXT y

VS g o D T T 8 P 5 0 £ 2 0 O 0 i PG 0 e T O i O 190 00 1
11,13

DATA 13,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,12
DATA 13,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,12
DATA 13,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,12
DATA 13,5,5,5,5,5,5,5:5,5,5,5,9,5,5,5,5,5,5,14
DATA 11,4,4,4,4,5,4,4,5,6,6,4,5,4,5,4,4,4,4,12
DATA 11,4,4,4,5,5,5,6,6,6,6,6,6,4,4,5,4,4,4,12
DATA 11,4,4,4,5,4,6,6,6,6,6,6,6,6,5,5,5,4,4,12
DATA 11,4,4,5,4,4,6,6,6,6,6,6,6,6,4,4,5,4,4,12
DATA 13,5,5,5,4,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,4,5,5,5,14
DATA 13,4,4,5,5,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,5,5,4,4,12
DATA 13,4,4,5,4,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,4,5,4,4,12
DATA 13,4,4,5,4,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,4,5,4,4,12
DATA 13,4,4,5,5,6,0,0,6,6,6,6,6,6,6,5,5,4,4,12
DATA 13,5,5,5,4,6,0,6,6,6,6,6,6,6,6,4,5,5,5,14
DATA 11,4,4,5,4,6,0,6,6,6,6,6,6,6,6,4,5,4,4,12
DATA 11,4,4,5,5,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,5,5,4,4,12
DATA 11,4,4,5,4,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,4,5,4,4,12
DATA 11,4,4,5,4,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,4,5,4,4,12
DATA 14,14,14,14,14,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,14,14,14,14,14

GetX=2:GetY=0:PutX=3:PutY¥=0:G0SUB MoveTo
GetX=3:Which=6:ToWhich=7:GOSUB Switch
GetX=3:PutX=4:00SUB MoveTo
GetX=4:Which=7:ToWhich=8:GOSUB Switch
GetX=4:PutX=5:G0SUB MoveTo
GetX=5:Which=8:TcWhicn=9:G0SUB Switch

FOR y=0 TO 19:FOR x=120 TO 139

READ d:PSET(x,y),d:NEXT x:NEXT ¥

DATA 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1

DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,2;2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,6,2,0,0,0,0,0,0,0,0,0,6,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,6,0,2,2,2,2,2,2,2,2,2,6,0,2,2,3
DATA 152,2/2:6,0:2,2,2:2:2,2,2,2,2,6,0:2;2:3
DATA 1,2,2,2,6,0,2,2,2,2,2;2,2,2,2,6,0,2,2:3
DATA 1,2,2,2,2,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,2,0,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,0,0,0,6,6,0,0,0,0,0,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,2,6,6,0,2,2,2,2,2,2:2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,2,6,6,0,2,2,2,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,2,6,6,6,6,6,2,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,9,2,2,2,6,6,0,0,0,0,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,2,6,6,6,6,6,2,2,2,2,2,3
DATR 1,2,2,2,242,2,2,2,6,6,0,0,0,0,2;2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,2,6,6,6,6,6,2,2;2,2,2,3
DATA 1,8,2,2,2,252,2,2,2,0,0,0,0,0,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,8,2,2/2:0:2,252,2,:2,2,:2:2,%:3
DATA 3,3,3,3,3,3,3,3,3,3:3,3,3,3,3,3,3:3,3,3

GetX=6:PutX=7:G0SUB MoveTo
GetX=7:Wnieh=6:ToWhich=7:G0SUB Switch
GetX=7:PutX=8:G0SUB MoveTo
GetX=8:Which=7:ToWnhich=8:G0SUB Switch
GetX=8:PutX=9:00SUE MoveTo
GetX=9:Which=8:ToWhich=9:GOSUE Switeh
FOR y=0 TO 19:FOR x=200 TO 219

READ d:PSET(x,y),d:NEXT x:NEXT y

DATA: 1515 1,152 55150505 4005151,0, 9,409,401,
DATA 1,2,2,2,2,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,6,2,0,0,0,0,0,0,0,0,0,6,2,2,2,3
DATA '1,2,2,2,6,0,2,2;2,2,2,2,2:2,2,6,0,2,2,2
DATA 1,2,2,2,6,0,2,2,2,2,2,2,2,2,2,6,0,2,2,3
DATA 1,2,2,2,6,0,2,2,2,2,2,2,2,2,2,6,0,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,6,6,6,6,6,6,6,6,6,6,2,0,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,0,0,0,6,6,0,0,0,0,0,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,2,6,6,0,2,2,2,2,2,2,2,3
DATA 152,2,2,2,2,2,2;2,2,0,0,2,2,2,2,2;2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,6,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,3
DATA '1,2,2,2,2,2,2,6,6,6,2,2,2,2,2,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,6,6,6,0,0,2,2,2,2,2,2,2,2,3

99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114

115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144

145 3

146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158

159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177

uy

NQ
OR
P38
ah
aa
Jz
ER)
tX
Pa

JB
Dx
41
26
X8
73
cZ

Nd
mN
4R

22

r7

58
69
7h
IP
uA
xi
M4
SL
ud
SA
il
We

Xd
Ju
Jy

uu
5L

DATA 1,2,2,2,2,6,6,6,0,0,2,2,2,2,2,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,6,6,6,0,6,2,2,2,2,2,2,2:2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,6,0,6,2,6,2,2,2,2,2,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,6,2,6,2,0,2,2,2,2,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,2,6,2,0,2,2,2, 242928,2:3

2,202,283

3,3,3,3:3

2
2,2
DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,0,2,2,2,2,2,
DATA 3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3
GetX=10:PutX=11:G08UB MoveTo
GetX=11:Which=6:ToWhich=7:G0SUB Switeh
GetX=11:PutX=12:G0SUB MoveTo
GetX=12:Which=7:ToWhich=8:G0SUB Switch
GetX=12:PutX=13:GOSUB MoveTo
GetX=13:Which=8:ToWnich=9:GOSUR Switch
FOR y=0 TO 19:FOR x=280 TO 299
READ d:PSET(x,y),d:NEXT x:NEXT y
DATA 13,11,11,11,11,11,11,11,12,11,13,11,11,11,11,11,11,11,
il 14;

DATA 13,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,12

DATA 13,4, 4,4,4,;4,4,4,4 4,5, 4, 4,4 4,4,4,4,4,12

DATA 13,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,12
DATA-13,5,5:5,555:5,5:5,5:555,9,5:5,5:5,5,5: 14

DATA 11,4,4,4,4,5,4,4,5,4,5,4,5,4,5,4,4,4,4,12

DATA L1ahs8,3455,5:5,21,04, 11, 14,5, 5,4, 4,5, 4,4, 4,12

DATA 11,4,4,4,5,4,14,14,14,11,14,6,14,5,5,5,5,4,4,12
DATA 11,4,4,5,4,4,14,11,14,14,14,6,14,6,4,4,5,4,4,12
DATA 13,5,5,5,4,14,14,11,14,11,14,14,14,6,5,4,5,5,5,14
DATA 13,4,4,5,5,11,14,14,14,11,14,6,14,14,15,5,5,4,4,12
DATA 13,4,4,5,4,11,14,11,14,14,14,6,14,15,15,4,5,4,4,12
DATA 13,4,4,5,4,14,14,11,14,6,14,14,15,15,15,4,5,4,4,12
DATA 13,4,4,5,5,11,14,14,14,6,14,1,1,1,1,5,5,4,4,12
DATA 13,5,5,5,4,11,14,11,14,14,1,1,1,1,1,4,5,5,5, 14
DATA 11,4,4,5,4,14,14,11,14,2,2,2,2,2,2,4,5,4,4,12
DATA 11, 4,4,5,5,11,14.14,2,2,2,2,2,2,2,5,5,4,4,12
DATA 11,4,4,5,4,11,14,2,2,2,2,2,2,2,2,4,5,4,4,12

DATA 11,4,4,5,4,14,3,3,3,3,3,3,3,3,3,4,5,4,4,12

DATA 14,14,14,14,14,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,14,14, 14,14, 14
FOR y=20 TO 39:FOR x=0 TO 19

READ d:PSET(x,y),d:NEXT x:NEXT y

DATE 333,353 50, 150505 1500 Ll L5i i

DATE 1,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,3,2,2,2:2.:3

DATA 1;2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2;2,2,2,2,2,2,2:3

DATK 452,2,2,2,2,2,8,2,2,2,2,2,8:2,2:8,2;2.3

DATA 1,2,2,2,2,2,2,10,10,10,10,10,2,2,2,2,2,2,2,3

DATA 142,2;2,2;2,10,7,7,7,7,7,10,2,2,2:2,2,2,3

DATA 1,2,2,2,2,10,7,7,7,7,7,7,7,10,2,2,2,2,2,3

DATA 1,2,2;2,20,7,7,7,7,10,7,7,7,7,10,2,2,2:2,3

DATA 152,2;2,10,7,7,7,10,10,7,7,7,7:19,10,2,2,8,3
DATA 1,2,2,2,10,7,7,10,7,10,7,7,7,7,10,10,2,2,2,3

DATA 1,2,2,2,10,7,7,7,7,10,%,7,7,7,10,10,2,2,2,3

DATA 1,2,2,2,10,7;7,7,%7,10,7,7,7,7,10,10,2,2,2,3

DATS, 5208, 202,807, 0,70, 759010, 10,252,:8,3

DATA' 1,2,2,2,2,2,20,7, 7,77, 7:10,%,10,2,2,2,2,3

DATA 1,2,2,2,2,2,2,10,10,10,10,10,7,10,2,2,2,2,2:3
DATA 1,252,2,2,2,252,10,10, 10,10, 10,2,2,2,2,2,2.3

DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,3

DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,3

DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,3

DATA 3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3
FOR y=20 TO 39:FCR x=20 TO 39

READ d:PSET(x,y),d:NEXT x:NEXT y

DATA 13,11,11,11,11,131,11,11,11,13,13,11,11,11,11,11,11,11,
11,11

1222y

DATA 13,4,6,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,12

DATA 13,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,12

DATA 13,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,12

DATA 1335, 54055555 5,555,555: 5,555, 555:855,5,44

DATA 11,4,4,4,4,5,4,4,5,0,5,4,5,4,5,4,4,4,4,12

DATA 11,4,4,4,5,5,5,0,14,0,14,0,5,4,4,5,4,4,4,12

DATA 11,4,4,4,5,4,0,0,0,0,0,0,0,0,5,5,5,4,4,12

DATA 11,4,4,5,4,4,14,0,14,0,14,0,14,0,4,4,5,4,4,12
DATA 13,5,5,5,4,0,14,0,14,0,14,0,14,0,5,4,5,5,5,14
DATA 13,4,4,5,5,12,14,14,14,12,14,12,14,14,3,5,5,4,4,12
DATA 13,4,4,5,4,12,14,12,14,14,14,12,14,3,3,4,5,4,4,12
DATA 13,4,4,5,4,14,14,12,14,12,14,14,3,3,3,4,5,4,4,12
DATA 13,4,4,5,5,12,14,14,14,12,14,3,3,3,3,5,5,4,4,12
DATA 13,5,5,5,4,12,14,12,14,14,3,3,3,3,3,4,5.5,5,14
DATA 11,4,4,5,4,14,14,12,14,3,3,3,3,3,3,4,5,4,4,12
DATA 11,4,4,5,5,12,14,14,3,3,3,3,3,3,3,5,5,4,4,12

DATA 11,4,4,5,4,12,14,3,3,3,3,3,3,3,3,4,5,4,4,12

DATA 11,4,4,5,4,14,3,3,3,3,3,3,3,3,3,4,5,4,4,12
DATA 14,14,14,14,14,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,14,14,14,14,14

112
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LIST INGS

178 s2
179 m9
180 40

181 RU
182 SV
183 TW
184 el
185 GW
186 J4
187 wm
188 oh
189 MW
190 na
191 gW
192 D8
193 PH
194 Hv
195 xb
196 YQ
197 79
198 68
199 TJ
200 2¢g
201 8V
202 IY
203 eu
204 29
205 eu
206 ps
207 JE
208 Tb
209 wN
210 V3
211 01
212 mU
213 He
214 iR
215 FY
216 cN
217 71
218 r7
219 HO
220 vB
221 BR
222 cK
223 Ur
224 eu
225 0G
226 1H
227 87
228 hn
229 Hf
230 JX
231 18
232 7a
233 77
234 3K
235 Q0
236 wq
237 9R
238 vx
239 sk
240 b6
241 GW
242 HX
243 Xn
244 WL
245 gD
246 xw

247 31
248 mo
249 Je
250 T2

251 we

FOR y=20 TO 39:FOR x=40 TO 59

READ d:PSET(x,y),d:NEXT x:NEXT y

BATA: 42,915 513511 AN 151 0 1 a3 105 15105000 1 ety
11,11

DATA 13,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,12
DATA 13,4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,12
DATA 13,4,4,4,4,4,0,4,4,4,5,4,4,4,4,4,4,4,4,12
DATA 13,5,5,5,5,9,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,5,14
DATA 11,4,4,4,4,5,4,4,5,0,5,4,5,4,5,4,4,4,4,12
DATA 11,4,4,4,5,5,5,0,14,0,14,0,5,4,4,5,4,4,4,12
DATA 11,4,4,4,5,4,14,0,14,0,14,0,14,0,5,5,5,4,4,12
DATA 11,4,4,5,4,4,14,0,14,0,14,0,14,0,4,4,5,4,4,12
DATA 13,5,5,5,4,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,4,5,5,5,14
DATA 13,4,4,5,5,0,14,0,14,0,14,0,14,0,3,5,5,4,4,12
DATA 13,4,4,5,4,0,14,0,14,0,14,0,14,0,3,4,5,4,4,12
DATA 13,4,4,5,4,0,0,0,14,0,14,0,3,0,3,4,5,4,4,12
DATA 13,4,4,5,5,0,0,0,14,0,14,0,3,0,3,5,5, 4,4,12
DATA 13,5,5,5,4,0,0,0,14,0,3,0,3,0,3,4,5,5,5,14
DATA 11,4,4,5,4,0,14,0,14,0,3,0,3,0,3,4,5,4,4,12
DATA 11,4,4,5,5,0,14,0,3,0,3,0,3,0,3,5, ,4,4,12
DATA 11,4,4,5,4,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,4,5,4,4,12
DATA 11,4,4,5,4,0,3,0,3,0,3,0,3,0,3,4,5,4,4,12
DATA 14,14,14,14,14,0,3,0,3,0,3,0,3,0,3,14,14,14,14,14

FOR y=20 TO 39:FOR x=60 TO 79

READ d:PSET(x,y),d:NEXT x:NEXT y

DATA 1,1,1,1,1,1,1,1,3,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1

DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,3

DATA 1,2,2,2,2,2,12,12,12,12,12,12,12,12,2,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,12,12,12,12,12,12,12,12,12,12,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,1,1,1,1,1,1,1,12,2,2,2,2,2,3

DATA 1,2,2,2,2,2,1,13,13,13,13,13,13,12,2,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,12,13,13,13,13,13,13,12,2,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2:2,12,1,13,13,13,13,;1,12,2,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2;2,2,12,2,1,13,13,1,2,12,2,2,2,2,2;3

DATA 1,2,2,2,2,2,12,2,2,1,1,8,2,12,2,;2,2,2,2,3

DATA 1,2,2,2,2,2,12,2,2,13,1,2,2,12,2,2,2,2,2,3

DATA 1,2,2,2,2,2,12,2,1,1,1,1,2,12,2,2,2,2,2,3

DATA 1,2,2,2,2,3,12,1,1,1,13,1,1,12,2:2,2.2,2,3

DATA 1,3,2,2,2,2,12,1,1,1,1,1,1,12,2,2,2,2,2,3

DATA 1,2,2,2,2,2,1,1,1,13,1,;1,1,12,4,2,2,2,2,3
DATA-1,3,2,2,2,2,1,1,;1,13,13,1,1,12,2,2,2,2,2,3

DATA 1,2,2,2,2,12,12,12,12,12,13,12,12,12,12,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,12;12,12,12,12,12,12,12,2,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2;2,2,2,2;2,2,2,2;2,2,2,2,2,2,2,3

DATA 3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3

FOR y=20 TO 39:FOR %=80 TO 99

READ d:PSET(X,¥),d:NEXT X:NEXT y

DATA 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1

DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,3

DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,3

DATA 1,2,2,2,2,2,2,13,13,13,2,2,2,2,2,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,13,5,13,14,2,2,2,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,5,13,14,5,14,14,2,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,2,12,12,12,2,2,2,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,2,2,13,13,13,13,13,5,5,2,2,2,2,2,3
DATA 1,2,2,2,2,13,13,13,13,13,5,13,5,14,2,2,2,2,2,
DATA 1;2:2:2:13:13;:5:14: 14:5,0;5, 0445, 145145 2,22,
DATA 1,2,2,13,13,13,13,5,5,0,0,0,0,14,5,14,2,2,2,3

DATA 1,2,2,13,13,5,13,5,0,5,0,5,5,5,14,14,14,2,2,3 -

DATA 1,2,2,13,5,14,5,5,5,0,0,0,5,14,5,14,14,2,2,3

DATA 1,2,2,13,13,5,14,5,13,5,0,5,0,5,5,14,14,2,2,3

DATA 1,2,2,2,13,14,5,13,0,0,0,0,5,5,14,14,2,2,2,3

DATA 1,2,2,2,2,14,14,14,14,14,0,5,14,14,14,14,2,2,2,3

DATA 1,2,2,2,2,2,2,2,14,14,14,14,14,14,14,2,2,2,2,3

DATA 1,2,2,2,252,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2;2,2,2,3
DATA-1,2,2,2;2,2,2,2,2,2,;2,2,2,2,2,2,2,2,2,3

DATA 3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3

FOR y=20 TO 39:FOR x=100 TO 119

READ d:PSET(x,y),d:NEXT x:NEXT y

DATA 15, 15,1,25,15,25,15 /15,15 ,1%5, 1% 16,15, 15,1%,1%,35,15,21
+15

DATA 15,1,15,15,1,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,1,15,
15

DATA 1,15,15,1,15,15,15,15,1,15,15,15,15,15,15,15,1,15,15,1
5

DATR 5,15 L5 15 5 155 L5 kS, 15515, 25, 15515, 1, 25,1515,
1

DATA 15,1,15,15,15,15,1,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,1,
15

DATA 15,15,15,15,15,1,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,1,15
215

3
3

252 B4
253 90
254 41
255 fd
256 2zY
257 us
258 qYt
259 xG
260 4y
261 V5
262 DC
263 1K
264 SR
265 29

266 Cv
267 CZ
268 Me
269 iy
270 iz
271 21
272 1D
273 kb
274 3%
275 Wa
276 jn
277 im
278 Hp
279 YY
280 nr
281 As
282 Nf
283 Om
284 Hd
285 my
286 zF
287 FV
288 sV
289 Yv
290 iy
291 8g
292 tr
293 cW
294 nx
295 bd
296 zx
297 m4
298 ph
299 8x
300 m5
301 15
302 se
303 vW
304 85
305 hd
306 br
307 yQ
308 hC
309 br
310 ql
311 W8
312 Q5
313 pX
314 7b
315 2Q
316 Xn
317 18

DATA
15
DATA
15
DATA
15
DATA
15
DATA
15
DATA
1
DATA
,15
DATA
,15
DATA
,15
DATA
|15
DATA
,15
DATA
,15
DATA
,15
DATA
5,1

FOR y=20 TO 39:FOR x=120 TQ 139

READ
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA 3

FOR y=20 TO 39:FOR x=140 TO 159

READ
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

OPEN"df0:0bjecte”
FOR 1=0 TO 47:READ d:PRINT #1,CHR$(d); :NEXT i
DIM g# (19)

FOR i=0 TO 39

GET(Oli)'(EQQsi)Ig#

FOR 0=0 TO 19:PRINT #1,MKD$(g#(o));

NEXT

CLOSE #1
Listing 2. (Fortsetzung)

15,15,15,15,1,15,15,15,15,15,1,15,15,15,15,15,1,15,15,
15,15,15,1,15,15,15,15,15,1,15,15,15,15,15,1,15,15,15,
15,15,1,15,15,15,15,15,1,15,15,15,15,15,1,15,15,15,15,
15,1,15,15,15,15,15,1,15,15,15,15,15,1,15,15,15,15,15,
1,15,15,15,15,15,1,15,15,15,15,15,1,15,15,15,15,15,15,
15,15,15,15,15,1,15,15,15,15,15,1,15,15,15,15,15,15,15
15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,1,15,15,15,15,15,15,15,1
15,15,15,15,15,15,15,15,15,1,15,15,15,15,15,15,15,1,15
15,15,15,15,15,15,15,15,1,15,15,15,15,15,15,15,1,15,15
15,15,15,15,15,15,15,1,15,15,15,15,15,15,15,1,15,15,15
i5,15,15,15,15,15,1.15,15,15.15,15,15,15,1,15,15,15,15
15,1,15,15,15,1,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15, 15
1,15,15,15,1,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15
15,15,15,1,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,1
d:PSET(x,y),d:NEXT x:NEXT y

1A AT 1 AN 109091400

1,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,3
1,2,2,2,2,2,2,2,

1 2 2, 2 2 2, 2 2 2 2 2, 2 2 2 2 2, 2
3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,

d:PSET(x,y),d:NEXT x:NEXT y

: U8 0 S s IS 8 e e s O s s s o e |
1,2,2,2,2,2,2,2,2,8,8,8,2,2,2,2,2,2,2,3
1,2,2,2,2,2,2,8,8,8,8,8,8,8,2,2,2,2,2,3
1,2,2,2,2,2,2,8,8,6,8,6,8,8,2,2,2,2,2,3
1,2,2,2,2,2,8,8,8,8,8,8,8,8,8,2,2,2,2,3
1,2,2,2,12,12,8,0,8,8,8,8,8,0,8,12,12,2,2,3
1,2,2,12,12,2,8,8,0,0,0,0,0,8,8,2,12,12,2,3
1,2,2,12,2,2,2,8,8,0,0,0,8,8,2,2,2,12,2,3

1,2,12,12,2,2,2,8,8, ,a, 18,8,2 ,2 2,12;12.3
1,2,12,2,2,2,2,13,12,8,8,8,12,14,2,2,2,2,12,3
1;2,12;12,2,13,13,22,04; 14, 14, 14,12, 14,2,2,2,12,12,3
1,2,12,12,13,13,12,14,14,5,0,14,14,12,14,14,2,12,12,3
1,2,2,13,13,13,12,14,5,0,0,0,0,12,14,14,2,2,2,3
1,2,2,13,13,5,12,14,0,5,0,5,5,12,14,14,14,2,2,3
1,2,2,13,5,14,12,14,5,0,0,0,5,12,14,14,14,2,2,3
1,2,2,13,13,12,12,12,13,5,0,5,12,12,12,14,14,2,2,3
1,2,8,2,19,12,19,12,0,0,0,0,12,%3,12,12,2,2,2,3
1,2,2,2,2,14,14,14,14,14,0,5,14,14,14,14,2,2,2,3
1,2,2,2,2,2,2,2,14,14,14,14,14,14,14,2,2,2,2,3
3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3

FOR QUTPUT AS #1

:NEXT o
i
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318 C1 ERASE g#
319 io WINDOW CLOSE 2:SCREEN CLOSE 2

321 Yw PRINT“Good Byte !”

322 wr. END

323 4L DATA 0,0,0,12,12,15,10,10,13,8,8,11,11,4,0,12
324 Mp DATA 10,10,15,0,0,12,11,0,4,10,0,2,4,11,9,8
325 R2 DATA 0,13,6,4,8,0,0,14,12,12,10,8,8,13,13,14
326 UK MoveTo:

327 Cm DIM g#(50)

328 GV GetX=CetX*20:GetY=CetY*20

329 xE PutX=PutX*20:PutY=Put¥¥20

330 bK GET(GetX,GetY)-(GetX+19,CetY+19),g#

331 Em  PUT(PutX,PutY),g# ,PSET

332 0z ERASE g#

333 jL RETURN

334 no Switch:

335 Ne GetX=GetX#*20:GetY=Get¥*20

336 xE FOR y=GetY TO GetY+19

337 16 FOR x=GetX TO GetX+19

338 19 IF POINT(x,y)=Wnich THEN PSET(x,¥),ToWhich
339 0t NEXT x

340 Rx NEXT y

341 rT RETURN

(C) 1990 M&T

Listing 2. (SchiuB)

320 OT PRINT"Jau,jetz is das Objektbild aufa Diskette,Forever.”

43 ow DATA 1
44 oW DATA O
(C) 1990 M&T

3,0¢,01,0b,13,13,08,0e,0a,10
1,13,01,01,01,01

Listing 3. Die Daten fiir Level 1

Programmname: Level 2

Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2

oder 1.3

Sprache: Amiga-Basic

Bemerkung:

erzeugt die Daten fiir Level 2

Programmname: Level 1

oder 1.3

Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2

Sprache: Amiga-aasic

Bemerkung:  erzeugt die Daten fir Level 1

Programmautor: Jrg Isselmann

1 c00 REM Generiert Level 1

2 ag CLS

3 kK OPEN " 1" FOR OQUTPBUT AS 1
4 BS READ anz

5 oa FOR i=1 TO anz

6 3nl READ h$

7 yB2  wertl=ASC(LEFT$(n$,1))

9 FI wertl=wertl*16
10 7e wert2=ASC(RIGHT$(h$,1))

12 Pi wert=wertl+wert2

13 9G PRINT #1,CHR$(wert);

14 JOO NEXT

15 3n CILOSE 1

16 Ov END

17 ye MWerte:

18 5Y DATA 256

19 gqo DATA 08,0¢,03,00,01,01,01,01,01,01
20 D1 DATA 01,0b,04,12,09,01,01,01,0b,0b
21 nP DATA 03,0b,03,0b,03,0b,0b,01,01,10
22 91 DATA 0b,13,13,0b,01,01,0b,01,01,01
23 ha DATA 01,01,01,0b,0b,04,01,01,01,01
24 9g DATA 12,13,0b,02,03,00,13,13,0b,01
25 eX DATA 10,0b,01,12,01,01,0b,01,01,01
26 TO DATA 13,01,01,11,12,01,0b,13,13,0b
27 4o DATA 01,0b,03,0b,03,0b,01,01,01,01
28 Yr DATA 01,01,01,13,13,01,01,01,03,01
29 0s DATA 13,01,01,01,01,01,15,13,13,0b
30 k9 DATA 01,07,13,0c¢,01,0b,13,13,08,0e
31 ss DATA 0a,10,01,13,01,01,01,01,08,0¢
32 xs DATA 03,00,01,01,01,01,01,01,01,0b
33 wm DATA 04,12,09,01,01,01,0b0,0b,03,0b
34 U4 DATA 03,0b,03,0b,0b,01,01,10,0b,13
35 2y DATA 13,0b,01,01,0b,01,01,01,01,01
36 aW DATA 01,0b,0b,04,01,01,01,01,12,13
37 Xz DATA 0b,02,03,0b,13,13,0b,01,10,006
38 YW DATA 01,12,01,01,08,01,01,01,13,01
39 w¥ DATA 01,11,12,01,0b,13,13,0b,01,0b
40 qn DATA 03,0b,03,0b,01,01,01,01,01,01
41 79 DATA 01,13,13,01,01,01,03,01,13,01
42 1lv DATA 01,01,01,01,15,13,13,0b,01,07

8 bP IF wertl>64 THEN wertl=wert1-87 ELSE wertl=wertl-48

11 wp IF wert2>64 THEN wert2=wert2-87 ELSE wert2=wert2-48

Programmauto
eRO KEM G
ag CLS

oP. OPEN
BS READ
oa FOR i

O N0 002w NWN

GhESs

9G PRI
JOO NEXT
CLOSE
END
yc Werte
DATA
DATA
DATA
21 Sp DATA
22 DV DATA
23 8B DATA
24 Ah DATA
25 60 DATA
26 GJ DATA
27 t9 DATA
28 La DATA
29 rD DATA
30 F1 DATA
31 cu DATA
32 Wm DATA
33 CS DATA
34 Ws DATA
35 Xo DATA
36 TN DATA
37 1c DATA
38 IT DATA
39 Yx DATA
40 xI DATA
41 Re DATA
42 7R DATA
43 Kr DATA
44 ag DATA
(C) 1990 M&T

R o
SEeEEEER
o & oo o w
VM= <5

r: Jrg Isselman

eneriert Level 2

“ 2" FOR OUTPUT AS 1
anz
=1 TO anz

3nl READ h$

yB2  wertl=ASC(LEFT$(h$,1))
bP IF wertl>>64 THEN wertl=wertl-87 ELSE wertl=werti-48
FI wertl=wertl¥16

e wert2=ASC(RIGHT$(h$,1))
Wwp IF wert2>64 THEN wert2=wert2-87 ELSE wert2=wert2-48
Pi wer

t=wertl+wert2
NT #1,CHR$(wert);

1

256
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
0¢,00,00,01,12,00,01,10,01,01
01,01,01,01,01,01,01,06,01,12
00,01,03,01,12,00,01,12,01,00
12,01,13,09,12,10,01,04,01,00
13,10,13,10,13,00,01,08,01,12
03,01,10,01,01,10,01,01,01,10
01,01,0b,01,01,07,13,13,10,13
00,13,00,01,13,12,01,10,00,15
10,12,12,01,01,10,01,01,01,10
01,01,02,01,15,12,12,12,01,00
13,10,13,10,13,00,01,04,01,15
12,12,12,01,12,00,01,12,00,00
0o,00,00,00,00,00,00,00,00,00
0o,01,12,00,01,10,01,01,01,01
01,01,01,01,01,06,01,12,00,01
03,01,12,00,01,12,01,00,12,01
13,09,12,10,01,04d,01,00,13,10
13,10,13,00,01,08,01,12,03,01
10,01,01,10,01,01,01,10,01,01
0b,01,01,07,13,13,10,13,00,13
00,01,13,12,01,10,00,15,10,12
12,01,01,10,01,01,01,10,01,01
02,01,15,12,12,12,01,00,13,10
13,10,13,00,01,04,01,15,12,12
12,01,12,00,01,12

Listing 4. Die Daten fiir Level 2

Programmname: Level 3

Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
oder 1.3
Sprache:  Amiga-Basic

Bemerkung:

erzeugt die Daten fiir Level 3

Programmautor: Jrg Isselmann

1 gU0 REM Generiert Level 3

2 ag CLS

3 sU OPEN ” 3” FOR QUTPUT AS 1
4 BS READ anz

AMIGA-SONDERHEFT 8



LIST INGS

5 0a FOR i=1 TO anz

6 3nl READ h$

7 yB2  wertl=ASC(LEFT$(hS$,1))

8 bP IF wertl>64 THEN wertl=wert1-87 ELSE wertl=wertl-48
9 FI wertl=wert1l*16

10 7e wert2=ASC(RIGHT$(h$,1))

11 wp IF wert2>64 THEN wert2=wert2-87 ELSE wert2=wert2-48
12 Pi wert=wertl+wert2

13 96 PRINT #1,CHR$(wert);

14 JOO NEXT

15 3n' CLOSE 1

16 Ov  END

17 ye ' Werte:

18 2Q DATA 155

12 91 DATA 10,13,10,01,10,13,13,13,13,13
20 80 DATA 13,13,13,13,10,13,10,13,13,10
21 zA DATA 01,01,10,13,13,13,13,13,10,10
22 in DATA 13,13,13,01,01,01,01,13,01,0b
23 t6 DATA 10,10,10,10,10,13,13,13,10,13
24 F1 DATA 13,10,13,01,10,10,10,10,01,10
25 ZU ' DATA 13,13,13,13,01,02,13,13,01,01
26 Lh DATA 01,01,10,01,10,10,10,13,13,01
27 FT DATA 10,13,10,01,10,10,10,10,01,10
28 Oe DATA 01,01,13,13,01,01,00,01,10,10
29 vB DATA 01,01,01,01,10,10,13,13,13,13
30 7N DATA 10,01,01,10,01,10,10,10,01,10
31 vI DATA 13,01,13,10,13,13,10,01,10,01
32 XT DATA 10,01,10,01,10,10,13,0b,01,01
33 DO DATA 10,10,01,10,10,10,01,10,10,10
34 IF DATA 06,06,02,00,c8

(C) 1990 M&T

Listing 5. Die Daten fiir Level 3

Programmname: Level 5

Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2

Sprache:  Amiga-Basic

Bemerkung: erzeugt die Daten fir Level 5

Programmname: Level 4

Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
oder 1.3

Sprache: Amiga-Basic

Bemerkung: erzeugt die Datén fur Level 4

Programmautor: Jrg Isselmann

1 iX0 REM Generiert Level 4

2 ag CLS

3 wZ OPEN ” 4” FOR OUTPUT AS 1

4 BS. READ anz

5 oa FOR i=1 TO anz

6 3nl READ h$

7 yB2  wert1=ASC(LEFT$(h$,1))

8 bP IF wertl>64 THEN wertl=wertl-87 ELSE wértl=wertl-48

9 FI wertl=wertl¥*16

10 7e wert2=ASC(RIGHTS(n$,1))

11 wp IF wert2> 64 THEN wert2=wert2-87 ELSE wert2=wert2-48
12 Pi wert=wertl+wert2

13 9G PRINT #1,CHR$(wert);

14 JOO NEXT

15 3n. CLOSE 1

16 Ov. END

17 yc  Werte:

18 zQ DATA 155

19 bl DATA 01,01,00,00,00,01,01,00,00,00
20 Fm DATA 01,10,10,07,06,00,00,00,01,00
21 i0 DATA 00,01,00,01,00,00,00,01,03,01
22 o6 DATA 00,01,02,01,01,00,00,00,01,01
23 xe DATA 01,06,10,0¢,01,00,01,00,00,01
24 uw DATA 01,01,01,01,12,12,12,01,0a,00
25 5Q DATA 10,01,01,08,00,12,01,00,00,00
26 Of DATA 01,15,01,01,00,0d,03,01,00,00
127 wA DATA 12,01,10,10,01,01,00,00,00,00
28 en DATA 05,00,00,01,01,01,01,00,0b,01
29 f9 DATA 09,00,01,01,04,00,01,00,00,03
30 DG DATA 00,01,01,00,01,01,01,01,00,0e
31 g6 DATA 00,01,01,01,01,00,00,01,00,00
32 7W DATA 00,00,01,00,01,00,00,15,00,01
33 n7 DATA 01,00,00,00,01,01,00,00,00,01
34 5A DATA 07,04,01,00,c8

(C) 1990 M&T

Listing 6. Die Daten fiir Level 4

Programmautor: Jrg Isselmann

1 ka0 REM Generiert Level 5

2 ag CLS

3 0e OPEN ” 5" FOR OUTPUT AS 1

4 BS READ anz

5 oa FOR 1=1 TO anz

6 3nl READ n$

7 yB2 wertl=ASC(LEFT$(h$,1))

8 bP IF wertl>64 THEN wertl=wertl1-87 ELSE wertl=wertl-48
9 FI wertl=wertl*16

10 7e wert2=ASC(RIGHT$(h$,1))

11 wp IF wert2>64 THEN wert2=wert2-87 ELSE wert2=wert2-48
12 Pi wert=wertlivert2

13 9G PRINT #1,CHR$(wert);

14 JOO NEXT

15 3n' CLOSE 1

16 Ov END

17 ye  VWerte:

18 zQ' DATA 155

19 60 DATA 11,10,10,10,11,01,10,10,10,10
20 KB DATA 0Ob,01,10,10,10,11,10,10,01,0b
21 2D DATA 01,10,10,10,01,10,01,10,10,10
22 20 DATA 11,10,10,01,10,01,10,01,10,01
23 xI DATA 10,10,10,10,10,10,10,10,01,10
24 ai  DATA 10,10,10,0b,01,10,10,01,10,10
25 2I "DATA 10,01,01,01,01,01,01,01,01,01
26 FI DATA 10,10,10,10,10,10,10,0b,10,10
27 QT DATA Ob,10,10,10,10,10,01,10,01,10
28 30 DATA 10,10,01,01,01,01,01,01,01,10
29 80 DATA 10,10,01,10,10,10,10,10,10,10
30 HP  DATA 10,10,0b,10,10,01,10,01,01,10
31 80 DATA 10,10,01,10,10,10,01,01,01,10
32 B9 DATA 01,10,01,0b,10,00,10,10,0a,01
33 €S DATA 10,10,10,10,10,10,10,10,10,01
34 mo  DATA 00,09,07,00,78

(C) 1990 M&T

Listing 7. Die Daten fiir Level 5

Programmname: Level 6

Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
; oder 1.3

Sprache: Amiga-Basic

Bemerkung: erzeugt die Daten fiir Level 6

Programmautor: Jrg Isselmann

1 md0 REM Generiert Level 6

2 ag CLS

3 4j OPEN ” 6” FOR QUTPUT AS 1

4 BS READ anz

5 0a . FOR i=1 TO anz

6 3n1 READ h$

7 yB2  wertl=ASC(LEFT$(h$,1))

8 bP IF wertl>64 THEN wertl=wertl-87 ELSE wertl=wertl-48
9 FI wertl=wertl*16
il Ede wert2=ASC(RIGHT$(h$,1))

11 wp IF wert2>64 THEN wert2=wert2-87 ELSE wertl2=wert2-48
12:-BE wert=wertl+wert2

13 9G PRINT #1,CHR$(wert);

14 JOO NEXT

15 3n CLOSE 1

16 Ov END

17-ye : Werte:

18 20 DATA 155

19°yE DATA 10,10,10,10,10,01,10,10,10,10
20 H7 DATA Ob,01,10,10,10,10,10,10,01,0b
21 2D DATA 01,10,10,10,01,10,01,10,10,10

Listing 8. Die Daten fiir Level 6

AMIGA-SONDERHEFT 8
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22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34

zK
xI
ai
21
FI
QT
30
80
HP
a0
B9
cs
mo

DATA 10,10,10,01,10,01,10,01,10,01
DATA 10,10,10,10,10,10,10,10,01,10
DATA 10,10,10,0b,01,10,10,01,10,10
DATA 10,01,01,01,01,01,01,01,01,01
DATA 10,10,10,10,10,10,10,0b,10,10
DATA 0b,10,10,10,10,10,01,10,01,10
DATA 10,10,01,01,01,01,01,01,01,10
DATA .10,10,01,10,10,10,10,10,10,10
DATA 10,10,0b,10,10,01,10,01,01,10
DATA 10,10,01,10,10,10,01,01,01,10
DATA 01,10,01,0b,10,00,10,10,0a,01
DATA 10,10,10,10,10,10,10,10,10,01
DATA 00,09,0%,00,78

(C) 1990 M&T

Listing 8. (SchluB)

Programmname: Level 7
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
oder 1.3
Sprache:  Amiga-Basic
Bemerkung: erzeugt die Daten fir Level 1

el e el e i S TN
VPNV BRWNDE OW® O W N R

20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
Fl
32
33
34

og0 REM Generiert Level 7

ag
8o
BS
oa
3n1
yB2
bP
FI
Te
wp
Pi

1F
KC
ew
)

CLS
OPEN " 7" FOR QUTPUT AS 1
READ anz
FOR i=1 TO anz

READ h$

wert1=ASC(LEFT$(h$,1))

IF wertl>64 THEN wertl=wertl-87 ELSE wertl=wertl-48

wertl=wert1*16

wert2=ASC(RIGHT$(h$,1))

IF wert2>64 THEN wert2=wert2-87 ELSE wert2=wert2-48

wert=wertl+wert2

PRINT #1,CHR$(wert);
NEXT
CLOSE 1

END

4 155

A 00,01,01,01,01,01,01,01,00,13
\ 13,13,03,01,01,00,01,01,01,01
DATA 01,00,10,13,10,00,00,00,01,01
DATA 00,01,01,01,01,01,00,01,10,01
DATA 01,01,00,01,01,00,01,01,01,01
DATA 01,00,10,07,10,00,01,00,01,01
LCATA 00,01,01,01,01,01,01,01,10,01
DATA 00,01,00,01,01,00,00,00,00,00
DATA 00,00,01,0a,01,00,01,00,01,01
DATA 00,01,03,01,01,01,00,01,01,01
DATA 00,01,00,01,01,00,01,00,00,00
DATA 01,00,00,00,00,00,01,00,01,01
DATA 00,01,01,01,00,01,01,01,01,01
DATA 01,01,00,01,01,00,03,00,01,00
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,01,01
DATA 00,04,01,00,46

(€) 1990 M&T

Listing 9. Die Daten fiir Level 7

5 oa
6 3nl
7 yB2
8 bP
9 FI
0 7e
11 wp
12 P4
13 9G
14 JOQ
15 3n
16 Ov
17 ye
18 zQ
19 yE
20 H7
21 2D
22 zK
23 xI
24 ai
25 2I
26 FI
27 QT
28 30
29 80
30 HP
31 80
32 B9
3308
34 ze
(c) 199

Listing 10. Die Daten fiir Level 8

FOR i=1 TO anz

READ h$

Wwertl=ASC{LEFT$(n3,1))

IF wertl>64 THEN wertlswertl-87 ELSE wertl-wertl-48
wertl=vertl#16
wert2=ASC(RIGHT$(h3,1))
IF wert2>64 THEN wert2=wert2-87 ELSE wert2=wert2-48

wertzwertl+wert2

PRINT #1,CHR$(wert);
NEXT
CLOSE 1
END
Werte:
DATA 155
DATA 10,10,10,10,10,01,10,10,10,10
DATA 0b,01,10,10,10,10,10,10,01,0b
DATA 01,10,10,10,01,10,01,10,10,10
DATA 10,10,10,01,10,01,10,01,10,01
DATA 10,10,10,10,10,10,10,10,01,10
DATA 10,10,10,0b,01,10,10,01,10,10
10,01,01,01,01,01,01,01,01,01
10,10,10,10,10,10,10,0b,10, 10
0b,10,10,10,10,10,01,10,01,10
10,10,01,01,01,01,01,01,01,10
ATA 10,10,01,10,10,10,10,1C,10,10
10,10,0b,10,10,01,10,01,01,10
'A 10,10,01,10,10,10,01,02,01,10
01,10,01,0v,10,00,10,10,0a,01

DATA
DATA 10,10,10,10,10,10,10,10,10,01
DATA 00,09,07,00,3c

0 MET

Programmname: Level 9
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
oder 1.3
Sprache:  Amiga-Basic
Bemerkung:  erzeugt die Daten fir Level 9

Programmname: Level 8
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
oder 1.3
Sprache:  Amiga-Basic
Bemerkung:  erzeugt die Daten fir Level 8

Programmautor: Jrg Isselmann

qj0
ag

REM Generiert Level 8
CLS

I;
2
3 €t CPEN " 8" FOR QUT
4 BS HREAD anz

PUT AS 1

Programmautor: Jrg Isselmann

1 sm0
2 ag
3 Gy
4 BS
5 oa
6 Inl
7 yB2
& bP
9 FI
0 7c
11 wp
T2 Fi
13 9G
14 J00
15 3n
16 Or
17 ye

32 pF
33 8T
34 1a

(C) 1990 M&T

Listing 11. Die Daten fiir Level 9

REM Generlert Level 9
CLS

wert1=ASC(LEFT$(h$,1))
IF wertl>64 THEN wertl=wertl-87 ELSE wertl=wertl-48
wertl=wertl*16
wert2=ASC(RIGHT$(h$,1))
IF wert2>64 THEN wert2=wert2-87 ELSE
wert=wertl+wert?
FRINT #1,CHR$(wert);
NEXT
CLOSE 1
END
Werte:
L 155
T4 08,07,10,0e,12,12,15,15,12,13
DATA 12,13,12,15,02,10,01,01,10,12
DATA 15,15,15,12,13,12,13,12,15,15
DATA 04,10,10,10,12,15,12,15,12,12
DATA 12,12,12,15,15,11,13,13,13,13
DATA 13,13,13,04,13,13,13,13,13,10
DATA 00,01,13,01,0b,13,12,13,02,03
LaTA 01,02,01,03,00,00,01,13,01,10
DATA 13,13,13,03,05,01,04,01,02,10
DATA 00,13,13,13,13,0b,13,0b,05,0b
DATA 0Ob,0b,0b,0b,15,0¢c,00,00,00,01
DATA 13,0b,13,01,01,01,0b,01,10,10
DATA 10,01,01,11,01,13,01,10,16,00
DATA 0Ob,0b,01,11,11,06,09,10,13,13
DATA Owb,01,00,00,01,01,01,01,01,01
DATA 07,09,0F,00,64

wert2sweri2-48

AMIGA-SONDERHEFT 8



Es soll Leute geben, die sind auch
1 stolz darauf, daB sie ihre Programme »stehend-
jéndig von der Bettkante« aus dem Handgelenk
die Tastatur klopfen. Wir sagen lhnen,
m dieser Stolz unbegriindet ist, was ein Programm
eigentlich ist und wie es aussehen solite.

von Hans Waldhé&usel

e i

motaore




AS="Test"
B=C=89

AUFTRAG

:

HSI xl v| Z]
AUFTRAG

:
+

RETURN
le A l AB

!

in

T File—Mame
nach Fs
Ergebnis

un

/S‘tring drucken

Anfang CSTARTY und Ende <STOP>
eines Programms

Unbedingte Aktion. z.B.
Variablen Werte zuweisen

Bedingte Verzweigung je nach
Inhalt des Entscheidungs—Parameters
Cim Beispiel also >>A$<<D>

Bedingte Verzweigung mit mehreren
Maglichkeiten CCASE-Konstructd> und
einem “Ausgang"”, falls keine der
geforderten Bedingungen erfiillt ist
Cals Beispiel das Fragezeichen>

Aufruf des Unterprogramms
>>AUFTRAG<< und Riickkehr
in das aufrufende Programm

Beginn des FluRdiagramms fir das
Unterprogramm >>AUFTRAG<< mit
Angabe der Ubergabeparameter

Ende eines Unterprogramms;
Riickkehr ins aufrufende Programm
mit >>RETURN<< und Angabe der

an das aufrufende Programm zuriick—
zugebenden Variablen oder Parameter

Eingabe von beliebiger- Quelle
Cals Beispiel >>T<< fiir TastaturD>
mit Eingabe—Zuordnung

Ausgabe auf beliebiges Gerat

Cals Beispiel >>M<< fiir Monitor>
mit Angabe. was ausgegeben werden
soll — evtl. mit Attribut

Eingabe— und RAusgabe-Operation
unabhangig von Daten—Richtung
und Quell-/Ziel-Gerat

ie deutsche Sprache
wurde seit der Erfin-
dung des Computers
um viele Worte bereichert. An-
glizismen wie »Computer«, »As-
sembler«, »Harddisk« und
»Compiler« wurden in den deut-
schen Sprachschatz ebenso
aufgenommen wie Ubersetzun-
gen aus dem Englischen, als
da waren: »FluBdiagramme
(vom englischen »Flowchart«),
»Diskette«  (abgeleitet aus
»Diske«, also »Scheibe«), »Dis-
kettenlaufwerk« (von »Floppy-
Disk-Drive« - aber wer mochte
schon »Schwabbelscheibenan-
trieb« sagen?) und viele andere
mehr. Ein Wort haben sich die
Computerleute  angeeignet,
das es schon vor der Erfindung
des Computers gab, allerdings
in ganz anderer Bedeutung:
»Programm.
In der prdcomputerialen Zeit
(auch dieses Wort finden Sie in
keinem Lexikon) war ein Pro-

gramm die Beschreibung einer
zeitlichen Reihenfolge geplan-
ter Ereignisse; noch heute kdn-
nen Sie im Zirkus ein »Pro-
gramme«bekommen, in dem der
vorgesehene chronologische
Ablauf der Veranstaltung fest-
gehalten ist. In den Kinos gab
und gibt es ebenfalls »Program-
me«, aber die haben schon
nichts mehr mit einer Ablaufbe-
schreibung zu tun - das sind
mehr Beschreibungen des Films
selbst, seiner Darsteller usw.

Fast wie im
Zirkus

Seit sich Computer auf der
Welt verbreiten, hat »Pro-
gramme« eine zusétzliche, ganz
spezifische Bedeutung bekom-
men, die am ehesten noch mit
dem Beispiel des Zirkuspro-
gramms zu vergleichen ist: eine
Aneinanderreihung von Befeh-
len, die der Computer abzuar-

START

Bildschirm
loschen

FehlerFlag FF=08

alten Filenamen
loschen
Fsotm

F’

Y

Filename
nach F=

File F=
schlieBen

FF=08

Reset fTur
Ja FehlerFlag —

ENDE—Maldung ’ M

File F=

of Tnen
zum lesen

Programm
E NDE

File F=

File—Inhalt won
(a]
ausgaben

Bild 1. Die Grundsymbole eines FluBdiagramms

118

L

Fehlermealdung
ausgeben L]
<At trib. AOT>

Bild 2. So ein FluBdiagramm macht doch alles gleich viel

klarer - oder?
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beiten hat, nach dem Willen
des Programmierers (auch den
Beruf des »Programmierers«
gibt es erst, seit es Computer
gibt). Der »GroBe Brockhaus«
(zumindest der, in dem wir
nachgeschlagen haben) hat
nicht weniger als sieben ver-
schiedene Definitionen fir das
Wort »Programme, nicht mitge-
zahlt die ganzen Ableitungen
dieses Begriffs.

In der Computerwelt versteht
man unter einem Programm die
Folge von Anweisungen, die
festlegt, was dieser graue Ka-
sten gerade macht. Program-
me koénnen dabei sehr unter-
schiedlich aussehen. Sie kdn-
nen unbemerkt im Hintergrund
laufen, ganzseitige Fenster &ff-
nen und den Benutzer auf-
dringlich zu einer Eingabe auf-
fordern oder sie kénnen den
Eindruck erwecken, gar nicht
vorhanden zu sein und dabei
auf die Eingabe einer bestimm-
ten Tastenkombination lauern.
Selbstverstandlich kbénnen
auch mehrere Programme
gleichzeitig ablaufen oder selb-
stdndig andere Programme
aufrufen.

Ein solches Programm ist
beispielsweise daflir verant-
wortlich, daB Sie nach dem Ein-
schalten eine Meldung auf dem
Bildschirm erhalten, die nach
der Workbench verlangt. Die-
ses Programm ist im sog.
»ROM« (Read Only Memory -
Speicherbereich, der nur gele-
sen werden kann) enthalten
und wird beim Einschalten au-
tomatisch gestartet. Ein weite-
res Programm ist dafiir verant-
wortlich, daB die Workbench
geladen wird und vom Benutzer
Uber die Workbench eingege-
bene Befehle ausgefiihrt wer-
den.

Bei jedem Aufruf eines Be-
fehls in der Shell wird ebenfalls
ein Programm desselben Na-
mens gestartet. Sie sehen also,
Programme sind fiir die Arbeit
mit Computern einfach unum-
génglich.

Sisyphus
laBst griBen

Wie kommen Sie zu einem
Programm? Da gibt's einmal
die Méglichkeit des Kaufens -
manchmal preiswert (Public
Domain ist eine wahre Fund-
grube), manchmal weniger
preiswert. Als nachstes waére
das Kopieren zu erwahnen, wo-
bei ausnahmsweise einmal
kein Unterschied zwischen le-
galem und illegalem Kopieren
gemacht wird; das soll aber
wirklich eine Ausnahme blei-
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ben - was wir von Raubkopie-
rern halten, Uberlassen wir lh-
rer eigenen Phantasie (denken
Sie sich am besten eine
Sprechblase: »Grrrrrrr! - Ab-
scheu! Vabrecha! ...«). Eine
weitere Variante ist das Abtip-
pen von Listings - Sisyphus 148t
griBen. Die vierte und letzte Al-
ternative ist die kreativste von
allen: »Do it yourself«, auf
deutsch »selber denken macht
schlaux.

Sie haben sich entschlossen,
zu den Kreativen gehoren zu
wollen? Dann lassen Sie sich
nicht dazu verleiten, einfach
drauflos zu »hacken«. Ein unge-
plantes Programm ist wie eine
alte Flinte - man weiB nie, wann
sie nach hinten losgeht. Erlau-
ben Sie uns, Ihnen einige Tips
und Ratschlage zu geben, die
Sie beim Programmieren be-
achten sollten.

Zuerst einmal: es spielt Giber-
haupt keine Rolle, ob Sie mittels
Basic, Assembler, C, Modula
oder einer anderen Sprache mit
Ihrem Computer in Verbindung
treten wollen. Die Grundregeln
sind iberall die gleichen, nur ist
die Konsequenz der Nicht-Ein-
haltung dieser Regeln nicht bei
allen Sprachen gleich durch-
schlagend.

Zum Beispiel ist Basic in den
schlechten Ruf gekommen,
den Programmierer zum »Spa-
ghetti-Code« zu animieren und
zu wilden »GOTO«-Spriingen
zu verleiten. Lassen Sie sich
gesagt sein: in Assembler geht
das genauso. BloB wird bei ei-
nem Assembler-Programm die
Lesbarkeit durch solche Aktio-
nen derart schlecht, daB es
schon purer Masochismus wa-
re, solche Dinge zu verwenden.
Lassen Sie sich nicht durch Be-
richte oder Geriichte (iber ach
so begnadete Programmierer
irritieren, die sich einfach an die
Tastatur setzen und denen die
tollsten Programme aus den
Handwurzelknochen rinnen -
die Ergebnisse sind in keinem
Fall als »optimal« zu bezeichnen.

Okay, wir wissen schon, daB
sich das alles nach »Ein Rat
flirs Leben« und nach erhobe-
nem Zeigefinger anhort. Aber
bitte glauben Sie uns: Wir wis-
sen, wovon wir sprechen. Wenn
Sie wollen, klappen Sie das
Sonderheft zu, setzen Sie sich
an lhren Computer und seien
Sie genial intuitiv.

Lassen Sie moglichst alle
Kommentare weg und springen
Sie lustig von einem Label zum
anderen. Flicken Sie hier was
ein und &ndern Sie dort eine
Routine. Wenn Sie 200 Pro-
grammzeilen geschrieben ha-

Regel #1

Regel #2

Regel #3

Regel #4

Regel #5

Regel #6

Regel #7

Regel #8

Regel #9

Regel #10

Regel #11

Regel #12

Finger weg von der Tastatur. Hinsetzen und einhacken
ist nur auf den ersten Blick die schnellste Variante. Jede
Minute, die Sie fiir die Planung »verschwenden«, macht
sich spétestens beim Fehlerbeseitigen bezahit.

Die erste Losung ist selten die beste. Suchen Sie stin-
dig nach Alternativen.

Dagobert ist geizig. Sie sollten es auch sein - geizen
Sie mit Speicherplatz, mit Variablen, mit allem. Ferdi-
nand Raimund war ein wunderbarer Dichter - aber
»Der Verschwender« gehort auf die Bithne und nicht vor
einen Computer.

Schreiben Sie ein »Lastenheft« fiir Inr Programmiervor-
haben. Die Betonung liegt auf SCHREIBEN. Alles, was
Sie sich von lhrem Programm erwarten. Eingaben,
Ausgaben, mogliche Fehleingaben abfangen usw.

Verwenden Sie mdglichst aussagekréftige Bezeich-
nungen fiir Variablen und Programmteile. Ein Label mit
der Bezeichnung »xyz__558« erinnert Sie zwar daran,
daB hier das 558ste Unterprogramm kommt, fur das Ih-
nen wieder kein besserer Name einfiel. Aber wissen
Sie in zwei Wochen noch, was hier geschieht?

Kommentieren Sie Ihr Programm. Schreiben Sie lieber
einen ganzen Roman in REM-Zeilen, als daB Sie nach
drei Monaten raten missen, was zum Kuckuck Sie
wohl damals gemeint oder beabsichtigt haben kénn-
ten.

Bauen Sie Ihr Programm modular auf. Ein gut struktu-
rierter Programmiteil ist wesentlich wartungsfreundli-
cher als uber das ganze Programm verstreute, immer-
wiederkehrende Funktionsblécke. Und diese Module
kénnen Sie auch in anderen Programmen unproblema-
tisch verwenden.

Bevor Sie noch die erste Zeile tippen: Zeichnen Sie ein
FluBdiagramm |hres Programms. Es kann auch ein
Struktogramm oder eine beliebige von lhnen bevorzug-
te Methode sein - aber fiihren Sie sich wenigstens ein-
mal bevor Sie loslegen plastisch vor Augen, was Sie da
eigentlich veranstalten wollen. Zusammenh&nge und
Querverbindungen in lhrem Programm, von denen Sie
nicht einmal bei Vollmond und Ebbe getraumt hétten,
werden plétzlich erkennbar sein. Sie glauben’s nicht?
Ging uns ebenso.

Halten Sie sich immer die zwei letzten Entwicklungs-
stufen lhres Programms in Reserve. Und dokumentie-
ren Sie moglichst ausfiihrlich die Unterschiede zwi-
schen den Versionen. Oft ruft eine Anderung links un-
ten die unglaublichsten Ergebnisse rechts oben hervor.

Deklarieren Sie zu Beginn eines Programmes oder ei-
nes eigenstdndigen Programm-Moduls die verwende-
ten Variablen, lokale ebenso wie globale. Manche
Hochsprachen wie »C« oder »\MODULA« lassen Ihnen
ohnehin kaum eine andere Wabhl; tun Sie's auch in ei-
nem Basic-Programm.

Wenn Sie Regel # 8 beherzigen (was wirin Ihrem Inter-
esse hoffen), dann sollten Sie lhre FluBdiagramme
auch sténdig Uberarbeiten. Es gibt nichts Todlicheres
fiir ein Programm-Update als unvollstédndige oder ver-
altete Unterlagen.

Jedes Programm braucht einen »Kopf«. Dieser Kopf

sollte folgendes enthalten:

- Programm-Name

- Versions-Nummer

- Erstellungsdatum der ersten Version

- Datum der letzten Version

- Autor

- Stichworte tiber Sinn und Zweck des Programms

- Unterschiede zur vorhergehenden Version

- andere flir das Programm (oder fiir Sie !) wichtige
Daten
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C =49
INT AN
Cs=w |Re=ryn
A= |A=0
= A= 7
1|4 <>

I MENUE #3 I

| MESSE_ -4

HsfﬂlcclK

a| Bs
RETURN

FOR A=1 to M

IF A>2 GOTO H

FOR A= to M

Fileinhal t
F nach RSO

KSCA> ss

Programm—fibgrenzung
fAquivalent zu >>START<< / >>STOP<<
bei den Flul3diagrammen

Unbedingte Aktion. wie zum Beispiel
Wertzuweisung an eine Variable

Bedingte Verzweigung je nach Inhalt des
Entscheidungsparameters.

Die Umrahmung endet erst an der Stelle.

an der unabhidngig vom Inhalt des Parameters
im Programm fortgefahren wird.

Bedingte Verzweigung mit mehreren
Entscheidungsmiglichkeiten und einer
Befehlssequenz fiir Parameterinhalt
ungleich Erwartung <CASE-Konstruct>

Aufruf des Unterprogramms
>>MENUE #3<<

Struktogramm-Block des Unterprogramms

mit dem Mamen >>MESSE_d<<.

K%, A, cc und K sind die Namen jener Variablen,
die beim Aufruf Ubergeben werden missen:

Q und B¥ werden an das aufrufende Programm
zuriickgegeben. Der Riicksprung in das aufrufende
Programm erfolgt im hier beschriebenen Beispiel
mit  >>RETURN<< .

Schieifen—Struktogramm #1.Die Befehle innerhalb
des schmal umrandeten Feldes werden solange
ausgefihrt, solange die End-Bedingung im Kopf
des Struktogramm—Blocks nicht erfiillt ist.

Schleifen—Struktogramm #2. Die Entscheidung,
ob die Befehle innerhalb des schmal umrandeten
Teils nochmals ausgefiihrt werden sollen, fallt
erst am Ende des Blocks: dies entspricht etwa
einem >>IF ... GOTO Schieifenanfang<<.

Schleifen-Struktogramm #3.Die Befehle innerhalb

des schmal umrandeten Feldes werden solange
ausgefiihrt, solange die End-Bedingung im Kopf

des Struktogramm-Blocks nicht erfullt ist.

Zusdtzlich wurde eine Abbruchbedingung definiert,

bei deren Zutreffen die Schleife sofort verlassen
wird. Auf die Abbildung des Schleifen-Struktograms #4
CStruktur wie Struktogram H2 mit Abbruch-Bedingung
kann, wie wir glauben, verzichtet werden.

Eingabe-Struktur. Als Beispiel wird der Inhalt
eines Files Cdaher >>F<<) im Array >>A%<<

abgelegt.

Ausgabe-Struktur. Im Beispiel wird der Inhalt
des Arrays >>K$<< iber die serielle Schnittstelle
ausgegeben,

Bild 3. Symbole fiir Struktogramm-Verwender
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ben, und Ihr Programm - was
immer es auch tun soll - funk-
tioniert (oder auch nicht), legen
Sie das Listing in einen
Schrank und nehmen es nach
drei Monaten wieder heraus.
Wenn Sie dann versuchen, den
ProgrammfluB nachzuvollzie-
hen, werden Sie bestimmt wie-
der an diesen Artikel denken
und reuig das AMIGA-Sonder-
heft 8 hervorkramen.

Zugegeben: Wir waren auch
nicht besser. Aber wenn der Tol-
le vor Ihnen auf die Bananen-
schale steigt und danach gliick-
lich seine Versicherung anruft -
steigen Sie dann auch drauf?

Genug gepredigt. Hier also,
wie angekiindigt, einige Regeln
fir den Einsteiger. Mag sein,
daB das alles etwas nach »zwei
Tafeln« und »Berg Sinai« klingt -
aber vielleicht denken Sie bei
Ihren ersten Schritten trotzdem
daran. Wenn Sie die angefihr-
ten Regeln zur Basis lhrer Pro-
grammierer-Stunden machen,
werden |hre Programme allen
Anspriichen der professionel-
len Programm-Dokumentation
gerecht werden.

Regel
ohne Ende

Wie Programme in den ver-
schiedenen Programmierspra-
chen aussehen, kdnnen Sie an
anderer Stelle in diesem Heft
sehen (Seite 121). Was Sie noch
brauchen, um die Regel # 8 an-
wenden zu kénnen, sind die
Symbole, aus denen sich FluB-
diagramm und Struktogramm
zusammensetzen. Symbole flr
FluBdiagramme finden Sie in
Bild 1, ein Beispiel daflr in Bild
2. Falls Sie es lieber mit Strukto-
grammen versuchen wollen -

auch gut. Bild 3 zeigt Ihnen die
Symbolik und Bild 4 ein kleines
Struktogramm. Bild 2 und 4
schematisieren dasselbe Pro-
gramm, das folgendes tun soll:
Der Benutzer wéhlt durch Ein-
gabe des Namens ein ASCII-
File, dessen Inhalt auf dem
Drucker ausgegeben wird.
Wird kein Name eingegeben,
ist das Programm zu beenden.
Bei Auftreten eines Fehlers ist
eine Warn-Meldung auf dem
Monitor auszugeben und ein
neuerlicher Eingabe-Versuch
zulassig. Welche Art der Pro-
gramm-Schematisierung  ge-
fallt lIhnen besser?

An die Symbole brauchen
Sie sich nicht sklavisch gebun-
den zu flhlen. Es gibt zwar
Empfehlungen von kompeten-
ter Stelle (gemeint ist aus-
nahmsweise nicht die AMIGA-
Sonderheft-Redaktion), doch
variiert unserer Erfahrung nach
jeder Programmierer die Sym-
bole ein wenig. Was wir lhnen
hier anbieten, sind lediglich
Vorschldge und Anregungen.
Die Symbol-Tabellen sind auch
bei weitem nicht vollstandig. Es
ist eine Auswahl aus jenen
Symbolen, die wir auch ver-
wenden, soweit uns die Arbeit
an den AMIGA-Sonderheften
noch Zeit zum Programmieren
I&Bt. Wie gesagt: Wichtig ist nur,
daB Sie es tun. Viel Erfolg
wiinscht die AMIGA-Redaktion.

so

Hans Waldhausel ist Leiter einer Fertigungs-
abteilung bei Philips. Mit einem C 128 als »Ein-
stiegsdroge« stieg er bis in die Abgriinde der
Assemblerprogrammierung hinab, Seit einiger
Zeit arbeitet er als Autor fur die AMIGA-Son-
derhefte. Sie erreichen ihn iber unsere Ver-
lagsadresse (Markt&Technik Verlag AG, Re-
daktion Sonderhefte, z. Hd. Herrn Waldhéusel,
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen).

Programm: Inhalt eines RASClI-Files ausdrucken

Bildschirm loschen
FehlerFlag FF=68

alten Filenamen loschen F$=""*

T @ Filename nach F%

<raus aus der Schleife, wenn File-Name leer FS="""

Reset fir Fehler—Flag

FF=0

File mit dem in F$ abgelegten Namen zum lesen &ffnen

Fehler beim of ’":Ef/
2

File—Inhalt ausgeben ' u}

Fehlermeldung in ROT M

| Fite F# schiiefen

Programm—Ende—Meldung ausgeben

b

Bild 4. Auch ein Struktogramm sorgt fiir den nétigen

Durchblick
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Programmiersprachen fur den Amiga

Turmbau zu Babel

von Hans Waldh&usel

ufsteiger von Compu-
tern wie dem C64 ken-
nen oft nur den Unter-

schied zwischen dem »langsa-
men« Basic und dem »schnel-
len« Assembler. DaB dies nicht
die ganze Vielfalt der Compu-
terwelt darstellt, wissen zumin-
dest Umsteiger (etwa aus Rich-
tung »ATA-ric, dem ersten
Scheuermittel mit Mikroprozes-
sor). Den »echten« Einsteiger
aber, voll der Neugier und bar
jeden Wissens, beféllt leicht
Verwirrung bei all den Interpre-
tern, Compilern, Linkern, Hoch-
sprachen und was es so alles
an mit merkwirdigen Aus-
driicken gespickten Dingen auf
dem Amiga-Programmierspra-
chen-Markt gibt. Genau damit
wollen wir uns hier befassen.
Nein - dies wird nicht die
zweihundertneunundfiinfzigste
»Programmiersprachenmarkt-
Ubersicht« (ein schones Wort-
monster). Wir haben etwas an-
deres vor. Sie lesen gerade ein
AMIGA-Sonderheft, das spe-
ziell fir Einsteiger konzipiert
wurde. Wir nehmen an, daB
auch Sie, lieber Leser, der Sie
jetzt diesen Artikel lesen, zu
den Einsteigern zdhlen. Viel-
leicht sind Sie sogar ein frisch-
gebackener  Amiga-Besitzer,
soeben mit dem Paket |hrer
Trdume unter dem Arm nach
Hause gekommen. Sie brau-
chen Information und holen
sich diese aus diesem Heft.
Recht so, Ihre Wahl war doppelt
richtig - flir den Amiga und fir
dieses Sonderheft. Sie haben
sich auch schon etwas umge-
hort, was es so alles gibt fir Ih-
ren Traum-Computer: Spiele,
Textverarbeitungsprogramme,
Tabellenkalkulationen, Program-
miersprachen, etc. Erfahrungs-
gemas ist die verfugbare Infor-
mationsmenge bei Spielen am
gréBten und geht beim Thema
»Programmieren« gegen Null.
Manchmal kratzen Sie sich am
Hinterkopf: »Was, um alles in
der Welt, ist ein Compiler?«
oder »Welche Programmier-
sprachen gibt es eigentlich fur
den Amiga?« Fragen (ber Fra-
gen, und der Durst nach Infor-
mation wird immer schlimmer.
Wie gesagt, dieser Artikel
soll keine Aufzahlung von Pro-
grammen oder Markennamen

AMIGA-SONDERHEFT 8

Der Weg zur »richtigen« Program-
miersprache kann ein dorniger sein. Mit
diesem Grundlagenartikel sehen Sie
Licht am Ende des Dickichts.

cLi

-{ TRUE BASIC H TRUE BASIC COMP ]—-

I

AREXX

PASCAL

FORTRAN l Batch-Befehle |

-I SUPEHBHSE—BPI.] ABSOFT-COMP. I._

-i AMIGA-BASIC HISOFT-COMPILER |—

..{ 6FA — BASIC },(.I 6FA-BASIC-COMP [_

L

=

Interpreter |

I Interpreter—Compiler I

| Hochsprachen |

Maschinensprachen

ANRIGA

Bild 1. Der Sprachbaum gibt einen Eindruck von den
vielfiltigen Programmiersprachen fiir den Amiga

sein. Auch keine Marktiiber-
sicht mit Bezugsquellen und
Richtpreisen. Wir wollen [hnen
die Hauptgruppen der fiir den
Amiga verfigbaren Program-
miersprachen und -mdglichkei-
ten naherbringen und hoffen,
Ihnen damit den ersten Kontakt
mit der Amiga-Programmie-
rung etwas zu erleichtern.

Zur Einstimmung, und um |h-
nen einen kleinen Eindruck der
Sprachenvielfalt auf lhrem Ami-
ga zu vermitteln, haben wir fiir
Sie einen kleinen »Stamm-
baum« der Sprachenverwir-
rung entworfen (Bild 1). Die auf-

Stammbaum
der Sprachen

gefihrten Programm-Namen
sind nur als Beispiel gedacht,
bedeuten keine Wertigkeit und
sind auch (Gott sei Dank) bei
weitem nicht alles, was es fir
den Amiga an Programmier-
sprachen gibt.

Also ran an den Baum der Er-
kenntnis. Wir geben zu, es ist
ein etwas miBratener Baum -

keine Wurzeln, nur Stamm und
Aste. Der Stamm, die »tragende
Séule« des Ganzen, istder Ami-
ga. Das Késtchen »Amiga«
symbolisiert die Hardware (De-
nise, Paula, 68000er, Ag-
nus,...) und die Sprache, die
der 68000er »wirklich« versteht
- eine Folge von Nullen und
Einsen, von gesetzten und ge-
|6schten Bits. Wer die Anfangs-
zeiten der Mikroprozessoren
aktiv miterlebt hat (Sie ha-
ben ?1? - Und da lesen Sie ein
Einsteiger-Heft?), der wird sich
vielleicht noch an den KIM-1 er-
innern. Das war eines der er-
sten Mikroprozessor-Systeme,
die in den »normalen« Handel
kamen, aufgebaut mit ein paar
Peripherie-Bausteinen auf ei-
ner nackten Platine ohne Netz-
teil und Massenspeicher.
Programmiert wurde der Pro-
zessor des KIM-1 (ein 6502) in
hexadezimaler Form Uber eine
HEX-Tastatur ahnlich der eines
Taschenrechners. Wenn Sie
das Akkumulatorregister des
Prozessor-Chips mit dem Wert
55 laden wollten, muBten Sie

sy

die HEX-Zahlen »A9« fir »LDA«
und »37«flir »dezimal 55« einge-
ben. In Anlehnung an Nestroys
»Die Welt ist die wahre Schul’«
kénnte man jetzt sagen: »Nur
wer einmal in dieser echten Ma-
schinensprache programmiert
hat, weiB den Komfort der heuti-
gen Programmiermoglichkei-
ten wirklich zu schétzen.«
Genug der Steinzeit - Was
bietet sich auf dem Amiga? Sie
sehen, wir unterteilen zuerst
einmal in »Hochsprachen« und
»Maschinensprachen«. Als
Hochsprache bezeichnet man
eine Programmiersprache, die

Ende
der Steinzeit

in ihrer Syntax weitgehend der
(meist englischen) Sprache
entlehnt ist (somit der Lesbar-
keit durch den Menschen ent-
gegenkommt), die die Kon-
struktion von komplexeren Pro-
grammestrukturen wie Schleifen
oder Bedingungsabfragen durch
spezielle Befehle unterstitzt
und die einen moglichst groBen
Vorrat an Schlusselbefehlen flir
gewisse Standardprozeduren,
wie z.B. Dateneingabe, zur Ver-
figung stellt. »Basic« ist eine
solche Hochsprache, aber da-
zu spater mehr. Wenn Sie als
Einsteiger schon einmal ein
Programm in »C« gesehen und
sich Uber die kryptischen Zeilen
entsetzt haben, werden Sie uns
vielleicht nicht glauben, daB
auch »C« eine Hochsprache ist
(von wegen »Lesbarkeit«) - aber
jede Sprache muB man lernen,
bevor man sie verstehen und
sich durch sie und mit ihr ver-
sténdigen kann.

Im Vergleich mit der Hoch-
sprache ist die Maschinenspra-
che schon wesentlich schwerer
zu beherrschen. In ihrem ur-
spriinglichen Sinn besteht die
Maschinensprache eigentlich
nur aus einer Aneinanderrei-
hung von Binédrzeichen (also
Null und Eins, Ja und Nein,
High und Low, usw.), die der-
einst die Schaltzustdnde von
Relais definierten. Im aktuellen
Sprachgebrauch versteht man
unter »Maschinensprache« die
Verwendung von sog. Mnemo-
nics, also von der natirlichen
Sprache entfernt &hnelnden
Abkirzungen. So ein Mnemo-
nic fur den 68000er wére z.B.
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CMPM.W (A1)+, (A5)+

»CMPM W« bedeutet »CoM-
Pare Memory« - also vergleiche
einen Bereich im Speicher -
und das »W« steht fiir sWord,
also 16 Bit Daten-Breite; den
Rest sollten Sie bei Bedarf in ei-
nem Assembler-Lehrbuch nach-
lesen.

Die zugehdrige Bitfolge, die
eigentlich die »richtige« Ma-
schinensprache darstellt, séhe
dann so aus:

1011101101001001

Die Ubersetzung von Mne-
monic in jene Zeichenfolge, die

Nahe der
Baumwurzel

Ihr Prozessor wirklich verste-
hen kann, erledigt der »Assem-
bler«. Wenn lhr Freund von sich
behauptet, er programmiere in
Maschinensprache, so ist er
entweder ein hoffnungsloser
Nostalgiker, der seinen Trom-
melspeicher mit der Handkur-
bel auf Touren bringt und mit
dem linken Eckzahn den Loch-
streifen stanzt, oder er meint ei-
gentlich, er programmiere in
und mit einem Assembler.
Eine Erweiterung, und ei-
gentlich der heutige Standard
bei den Assemblern, sind sog.
»Makroassembler«. Sie stellen
die Vorstufe zur Hochsprache
dar. Als »Makro« bezeichnet
man einen Programmblock fir
eine bestimmte Aufgabe (etwa
die Ausgabe einer Zeichenket-
te), der irgendwann geschrie-
ben und gemeinsam mit ande-
ren solchen »Progrdmmchen«
(beispielsweise auf Diskette)
gespeichert  wurde. Eine
Sammlung mehrerer solcher
Programme nennt man auch
»Bibliothek« oder - weil es sich
um »Makros« handelt - »Makro-
Bibliothek«. Dadurch, daB na-
hezu beliebig komplexe Pro-
grammblécke mit einem ein-
pragsamen Namen versehen
und als Makro deklariert wer-
den koénnen, bietet sich dem
Programmierer die Chance,
sich seine eigene »Halbhoch-
sprache« selbst zusammenzu-
stellen. So, wie der Basic-Inter-
preter (nur Geduld, zum Thema
»Interpreter« kommen wir noch)
beim Erkennen eines Befehlsin
seiner »Bibliothek« nachsieht,
was jetzt zu tun ist, so flgt ein
»Makroassembler« beim As-
semblieren eines Programms
anstelle des Makro-Namens die
komplette Funktion ein. Einen
Grundstock solcher Makros lie-
fern die Anbieter von Assem-
bler-Paketen von Haus aus mit.
Listing 1 ist ein Beispiel fiir ein
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Assembler-Programm  (bitte
NICHT ABTIPPEN - es handelt
sich nur um ein Fragment).

»Assembler« wird oft als »ge-
schwétzige Sprache« abqualifi-
ziert. In gewisser Weise ist das
auch durchaus zutreffend; ei-
ner einzigen Basic-Zeile steht
in einem Assembler-Quellcode
ein ganzes Rudel von Anwei-
sungen gegenlber. Auch die
Verwaltung von Speicherberei-
chen und Variablen muB der As-
sembler-Programmierer selbst
erledigen, was dem Basic-An-
wender vom Interpreter abge-
nommen wird. Und es gibt doch
weiB Gott genug Basic-Compi-
ler und Compiler-Hochsprachen
wie »C«, »Modula« usw., die flr
ansprechende Laufzeiten sor-
gen (was ein Compiler ist, lesen
Sie weiter unten). Warum also
»Assembler«? Einfach deshalb,
weil kein Compiler den »optima-
len« Code erzeugt. Nur der As-
sembler-Spezialist kann ein
Maximum an Funktion mit ei-
nem Minimum an Speicher-
platz- und Rechenzeit-Bedarf
herausholen. Als Beispiel
moge das »Amiga-DOS Repla-
cement Project«, kurz »ARP«
genannt, dienen, mit dem
Charlie Heath und Partner er-
folgreich versuchen, die groB-
tenteils mit »C« und »BCPL« ge-
schriebenen Befehle und Be-
triebssystem-Routinen  |hres
Amiga durch Assembler-Pro-
gramme zu ersetzen.

Die Erfolge sind bereits er-
kennbar; deutlich kirzere Pro-
gramm-Aquivalente zu den CLI-
Kommandos, schnellerer Pro-
gramm-Ablauf, mehr Komfort
und volle Kompatibilitit. Also:
deshalb noch immer Assem-
bler - wenn es auch einigen
Spezialisten vorbehalten bleibt,
mit dem Computer in dessen
Muttersprache zu parlieren.

Wenden wir uns nach die-
sem Ausflug in das Reich der
Bits und Opcodes nun etwas
mehr den Hochsprachen und
deren Implementationen auf
dem Amiga zu. Wie bereits er-
wéhnt, erleichtern uns die
Hochsprachen  durch ihre
Sprachnahe und ihre »einge-
baute Intelligenz« die Verwirkli-
chung unserer Programmier-
vorhaben. Der Oberbegriff
»Hochsprache« umschlieBt auf
dem Amiga drei verschiedene
Untergruppen von Hochspra-
chen: die »Interpretersprachenc,
die »Batch-Kommandos« und
die »Compilersprachen«. Wid-
men wir uns zundchst dem
Zweig »Interpreter«. Die Be-
zeichnung enthalt bereits das
charakteristische Merkmal -
hier wird interpretiert. »Interpre-

tieren« bedeutet in diesem Zu-
sammenhang so etwa: Simul-
tan-Dolmetschen - und das trifft
genau den Kern der Sache. Ein
Programm, das unter der Kon-
trolle eines Interpreters abléuft,
wird wahrend des Ablaufs Be-
fehl fir Befehl in die Sprache
des Computers Ubersetzt. Der
Interpreter ist der Dolmetscher
zwischen dem Programm-Ver-
fasser und dem Computer. Wie
geht das vor sich?

Bei jedem Programmdurch-
lauf wird jeder im Programm
angefiihrte Befehl aus der Rei-
he der vorhandenen Befehle
herausgesucht, auf mogliche
Variationen untersucht, auf sei-
ne Zuldssigkeit Uberprift und
erst dann abgearbeitet. Endet

lich gewordenen (Maschinen-)
Befehle zu verzichten - daher
auch der Name: RISC steht fir
Reduced Instruction Set Com-
puter (Prozessor mit reduzier-
tem Befehlssatz). Damit steigt
zwar der Aufwand flr die Pro-
grammierung, weil nur flir die
ndtigsten Vorgange fertige Be-
fehle vorhanden sind, aber da-
fir wird die Ausflihrungsge-
schwindigkeit drastisch gestei-
gert; der Mehraufwand beim
Programmieren wird meist in
Form von Pseudo-Befehlen auf-
gefangen, die genaugenom-
men Makros darstellen.

Der Trick der RISC-Rechner
hatte - auf einen Basic-Interpre-
ter angewandt - nicht viel Sinn.
Je kleiner der Befehlssatz, de-

das Programm und Sie starten
es erneut, so beginnt wieder die
Sucherei. All diese Priifungen
kosten enorm viel Zeit. Stellen
Sie sich doch bitte einmal die
Sisyphusarbeit des bedauerns-
werten Basic-Interpreters vor,
wenn er jeden auftretenden Be-
fehl aus einer Liste von rund
240 méglichen heraussuchen
muB. Hat er den Befehl endlich
hervorgekramt, kommt die
Uberpriifung, ob der Befehl im
aktuellen  Programmstadium
Uberhaupt zuldssig ist. Steht
der Ausflihrung des Komman-
dos noch immer nichts Grund-
sétzliches im Wege, ist auf
eventuelle Zusétze zu achten
(z.B., ob einem »PRINT« ein
»#« oder ein »PTAB« folgt).
Auch diese Zusdtze missen
wieder auf Zulassigkeit getestet
werden. Und so geht es weiter -
je méchtiger der Befehlssatz ei-
ner Interpreter-Sprache ist, de-
sto langsamer wird sie.

Ein Ast und
tausend Blatter

Unter solchem »Ubergewicht«
leiden Ubrigens auch Prozesso-
ren. Sicher haben Sie schon
von dem Modewort »RISCe«-
Prozessor gelesen. Dies hat
nichts mit Risiko zu tun (mei-
stens), sondern mit der Eige-
nart dieser Prozessoren, auf ei-
nen GroBteil der mittlerweile (ib-

Bild 2. Voligas fiir Basic ohne Interpreter

sto umstandlicher die Pro-
grammgestaltung. Das Basic
des C64 brauchte zwei Befehle,
um das Directory einer Diskette
ausgeben zu kénnen (erinnern
Sie sich noch? Das Programm
im Speicher war dann auch
beim Teufel); das Basic des
C128 hatte dagegen einen ei-
genen Befehl parat (paradoxer-
weise sogar zwei mit identi-
scher Wirkung, ndmlich »DI-
RECTORY« und »CATALOG«),
war also »méachtiger« - aber
auch langsamer. Sie sehen, wir
treffen hier wieder einmal auf
die »SchwanzbeiBerkatze«. Nun
geht es bekanntlich gerade den
Computer-Benutzern nie schnell
genug und auch nie bequem
genug. Kein Anwender einer
Interpreter-Sprache verzichtet
gern auf deren Vorteile, gleich-
zeitig will er aber die Nachteile
nicht hinnehmen. Was hilft aus
diesem Dilemma? Ein Gompi-
ler muB her.

Damit wéaren wir bei einem
Nebenzweig des Astes mit der
Bezeichnung »Hochsprachen«
- bei den Interpreter-Compi-
lern. Bitte nehmen Sie den Ur-
sprung dieses Astes in unse-
rem Schaubild nicht so genau -
wir waren uns lange nicht im
klaren, wo wir diese Programm-
art ansiedeln sollen; schlieBlich
haben wir uns daflir entschie-
den, moglichst nahe an den
Stamm zu gehen, ohne die Ver-
bindung zu den Interpretern zu
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verlieren. Daruber lieBe sich si-
cherlich lange streiten... aber
weiter im Text - der Interpreter-
Compiler. Sie erinnern sich: Be-
quemlichkeit beim Program-
mieren und Austesten stehen in
Widerspruch zu hoher Ablauf-
geschwindigkeit des Pro-
gramms. Was kann ein Interpre-
ter-Compiler fur Sie tun? Er
Ubersetzt (ahnlich dem Inter-
preter) Ihr Programm - aber nur
einmal. Das Ergebnis einer sol-
chen Ubersetzung ist ein direkt
vom Computer ausfiihrbares
Maschinenprogramm mit ent-
sprechender Schnelligkeit. Der
Grundgedanke ist nahelie-
gend: Wenn die Hauptbremse
im Programmablauf (beispiels-
weise eines Basic-Programms)
eigentlich nichts mit dem
Zweck dieses Programms zu
tun hat, sondern im Suchen
und Testen von Befehlen undim
Verwalten von Variablen be-
grundet ist, was liegt da néher,
als diesen Such-, Test- und Ver-
waltungsaufwand nur solange
zu betreiben, bis das Pro-
gramm ausgetestet ist und
funktioniert, und danach all die
zeitintensiven und nunmehr
Uberfliissig gewordenen Aktivi-
taten zu eliminieren.

Best of both
Worlds

Ebenso kann auch auf all je-
ne Interpreter-Fahigkeiten ver-
zichtet werden, die vom Pro-
gramm gar nicht angefordert
werden - Zeit- und Speicher-
platzersparnis sind die Folge.

Genau das (und natirlich
noch einiges mehr) macht ein
Interpreter-Compiler. Er {ber-
setzt die »lesbare« Klartext-
Struktur des Hochsprachen-
Programms in Maschinenspra-
che und macht daraus ein vom
Prozessor direkt les- und aus-
fiihrbares Programm, sozusa-
gen ohne birokratische Umwe-
ge. Wir betonen hier absichtlich
die Zusammengehdorigkeit von
Interpreter-Compiler und Inter-
preter, um keine falsche Verbin-
dung zu den Non-Interpreter-
Compilern aufkommen zu las-
sen; dort liegen die Dinge ein
klein wenig anders. Die géngig-
sten Interpreter-Sprachen, die
auf dem Amiga implementiert
sind, haben wir in unserem
»Stammbaum« gemeinsam mit
ihren Compilern (soweit vor-
handen) angefiihrt. Ein Bei-
spiel fur ein Basic-Programm
und eine Bildschirm-Hardcopy
des ersten brauchbaren Basic-
Compilers, der flir den Amiga
verfugbar war, haben wir fiir Sie
in Listing 2 und Bild 2 abge-
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druckt. Der abgebildete Compi-
ler stammt aus der Byte-Kiiche
der Absoft-Corporation und ist
zur Zeit in der Version 1.3 im
Fachhandel erhéltlich. In Bild 2
sehen Sie auch, daB so ein
Compiler dem Benutzer weitrei-
chende Mdglichkeiten zur Be-
einflussung des Endprodukts,
also des compilierten Pro-
gramms, zur Verfligung stellt.

Schnell noch eine Warnung:
Vorsicht - Es filhrt kein Weg zu-
riick. Loschen Sie NIEMALS
lhr Original-Programm! Es ist
uns zur Zeit kein Programm be-
kannt, das in der Lage wére, ein
compiliertes Basic-Programm
in seinen Urzustand, also das
lesbare und vom Basic-Inter-
preter bearbeitbare File, zu-
rickzufiihren. Prinzipiell wéare
ein »Re-Compiler« flr jeden
Compiler zwar denkbar, aber flir
einen Amiga-Basic-Compiler
gibt es eben noch keinen. Und
noch ein Nachteil (wenn es ei-
ner ist) sei an dieser Stelle er-
wahnt. Es kann lhnen passie-
ren, daB aus einem Basic-Pro-
gramm mit 20 Zeilen plétzlich
ein compiliertes File mit 30 K
Lange wird. Dies liegt daran,
daB der Compiler (wenn Sie es
von ihm verlangen) sédmtliche
bendtigten Routinen fir Bild-
schirmausgabe, etc. an |hr Pro-
gramm anhéngt. Dies kdnnen
Sie umgehen, wenn Sie mehre-
re compilierte Programme auf
einer Diskette haben; dann
reicht es namlich, das sog.
»Runtime«Modul auf dieser
Diskette abzulegen. In diesem
Modul sind dann die Routinen
enthalten, die nicht in lhrem
Programm stehen, die Ihr Pro-
gramm in seiner compilierten
Form aber braucht. Der Vor-
teil eines getrennten »Runtime«-
Files besteht darin, daB diese
Routinen von mehreren Pro-
grammen verwendet werden
kénnen, was bei vielen compi-
lierten Files schon eine ganz
nette Platzersparnis auf der
Diskette bedeuten kann. Natir-
lich ist bereits bei der Compilie-
rung anzugeben, ob mit oder
ohne Runtime-Library gearbei-
tet werden soll. In Bild 2 sehen
Sie in der rechten Halfte einen
»Schalter« mit der Bezeichnung
»Link Run-time« - das »isser«.

Bevor wir die Interpreter-
Sprachen verlassen, mochten
wir noch eine kleine Ergénzung
anbringen: Basic ist nicht die
einzige Interpreter-Sprache auf
dem Amiga. Sie ist lediglich die
bekannteste.

Stellvertretend fir alle Non-
Basic-Interpreter steht in die-
sem Artikel und in unserem
Sprachen-Baum die Programm-

Sprache »DMLx, die von Preci-
sion Software zur Steuerung
der Datenbank »Superbase Pro-
fessional« entwickelt wurde (ein
Beispiel sehen Sie in Listing 3).
Allerdings gibt es fir DML noch
keinen Compiler. Der Erfolg von
Superbase sollte Precision
Software durchaus zur Entwick-
lung eines solchen Beschleuni-
gers ermutigen. Und noch ein
kleiner Hinweis erscheint uns
geboten: Im »Sprachbaum« se-
hen Sie einen Compiler zum
GFA-Basic-Interpreter. Dieser
Compiler wird zwar bereits seit
langerer Zeit beworben, doch
hatten wir noch keinen in der
Hand: etwas Geduld, bitte...

Steuern
per Script

Auf zum néchsten Ast, den
»Batch-Kommandos« und
»Batch-Sprachen«. Die sind ei-
ne Klasse fir sich. Ein Pro-
gramm, das diese Kommandos
verwendet,
»Batch-Datei«. »Programmes ist
eigentlich zu hoch gegriffen. Ei-
ne Batch-Datei ist eine ASCII-
Datei, in der Anweisungen in
der gewiinschten Reihenfolge
angefiihrt sind. Auch Kommen-
tare, dhnlich den »REMs« in Ba-
sic, sind erlaubt. Wenn Sie jetzt
eine Analogie zu Basic sehen,
haben Sie beinahe recht. Diese
Batch-Kommandos sind so ei-
ne Art »zerstiickelter Interpre-
ter«, bloB brauchen Sie zur Ab-
arbeitung einer Batch-Datei kei-
nen speicherfressenden Inter-
preter zu laden. Also eine Ana-
logie zu einem durch einen
Compiler gejagten Basic-Pro-
gramm? Auch nicht ganz. Diein
einer Batch-Datei aufgefiihrten
Befehle sind eigensténdig ab-
lauffdhige Programme, die in
der Reihenfolge ihres Erschei-
nens in der Batch-Datei aufge-
rufen werden. Das Tolle an die-
sen Dateien ist, daB sie pro-
grammiibergreifend sind. Da-
mit kédnnen Sie verschiedene
Programme starten und wah-
rend oder auch nach Beendi-
gung des einen ein zweites Pro-
gramm aktivieren. Selbst der
Aufruf einer Batch-Datei aus ei-
ner Batch-Datei ist mdglich.
Und seit »PIPE-Handler« und
»ARexx« konnen auch Daten
von einem Programm zum an-
deren Ubergeben werden (so-
fern diese dafiir ausgelegt sind,
wie z.B. »CygnusEd« und »Ca-
pe 68K« flr »ARexx«).

Wie beim Basic-Interpreter
unterscheiden wir auch bei den
Batch-Kommandos zwischen
dem »Direkt-Modus«, also der
Eingabe von Befehlen nach

nennt man eine"

dem CLI-Prompt, und dem
»Programm-Modus«, der in die-
sem Fall durch Aufruf und Abar-
beitung einer Stapel- oder
Batch-Datei initiiert wird. Die
Befehle, die Ihnen zur Verfii-
gung stehen, finden Sie im Ver-
zeichnis »c« lhrer System-Dis-
kette und nadhere Erklérungen
im Handbuch, das Sie zu lhrem
Amiga beigepackt bekamen.
Viele Befehle, die Sie dort fin-
den, sind erst in einer Batch-
Datei, also im »Programm-Mo-
dus«sinnvoll anzuwenden; was
sollten Sie auch mit einem
»ASK«Befehl oder einem
»WAIT«-Kommando im Direkt-
modus anfangen? In einer Sta-
pel-Datei wie z.B. der Startup-
Sequence sieht das schon
ganz anders aus. Wie wér’s mit
einer Abfrage, ob die Work-
bench geladen werden soll
oder der CLI aktiviert bleibt?
Das geht ganz einfach. Laden:
Sie einen Texteditor (beispiels-
weise den »MicroEmacs«) und
figen Sie in das File »Startup-
Sequence« - es liegt im Ver-
zeichnis »s« Ihrer Boot-Diskette
- vor der Stelle, wo »LOADWB«
steht, die folgenden Zeilen ein:
ASK "Soll ich die Work-
bench laden ? [Y/N]
<RETURN> N”
IF WARN LOADWB ENDIF

»|F«, »LOADWB« und »END-
IF« sind Programmfiles im »C«-
Directory. Eine Datei namens
»WARN« werden Sie allerdings
vergeblich suchen - »WARN«
ist eine Bedingung, die vom Be-
triebssystem erkannt  wird.
Speichern Sie die gednderte
Startup-Sequence. Beim néch-
sten System-Start wartet |hr
Amiga auf Ihre Entscheidung.

Start nach
Belieben

Driicken Sie <N> <RE-
TURN> (nur <RETURN>
reicht auch), so teilen Sie dem
Amiga mit, daB Sie an der
Workbench nicht interessiert
sind und sich lhren Speicher fir
andere Dinge aufsparen wol-
len. Entscheiden Sie sich fir
die Workbench und tippen
<Y> <RETURN>, so wird
die Workbench in den Speicher
geholt und aktiviert - kénnte
hilfreich sein, oder? Arbeiten
Sie stets mit einer Kopie Ihrer
System-Diskette; eine durch-
einandergebrachte Startup-Se-
quence hat schon so manchem
Einsteiger den Frust des Jahres
beschert. Ubrigens noch ein
kleiner Tip, bevor wir uns zum
nachsten Ast des Sprach-Bau-
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mes schwingen: Wenn Sie den
Artikel »\on Fenstern, Mausen
und Konsolen« auf Seite 28 ge-
lesen haben, wissen Sie, daB
Sie mit

EXECUTE Batch-Dateil

einen Stapel abarbeiten lassen
kénnen, der sich im aktuellen
Directory befindet und »Batch-
Datei« genannt wurde. Aber
wuBten Sie auch, daB Sie sich
sogar das »EXECUTE« erspa-
ren kdnnen, wenn Sie mit der
Workbench 1.3 das Script-Flag
flr Ihre Stapel-Datei setzen:

protect s/Batch-Datei s
add

Jetzt geniigt der Aufruf:
Batch-Datel

um den Inhalt der Stapel-Datei
ausfiihren zu lassen.

Um die Batch-Sprachen nicht
zu benachteiligen (sie sind
wirklich nicht als »unwichtig«
einzustufen), haben wir in Li-
sting 4 ein Stlickchen »Startup-
Sequence«abgedruckt. Dieses
»Stlickchen« fragt ab, ob exter-
ne Laufwerke angeschlossen
sind und weist ihnen bei Vor-
handensein einen gréBeren als
den vorgesehenen Pufferspei-
cher zu - vielleicht kénnen Sie
diesen Tip gebrauchen.

»Da war doch noch ein Ast.«
Folgen Sie uns zu dem Hoch-
sprachen-Ast, der sich mit den
»echten« Compiler-Sprachen
befaBt. Dies sind Programmier-
sprachen, bei denen ohne
Compiler nichts lauft. »C«, »Mo-
dula«, »Pascal«, und wie sie alle
heiBen, sind Vertreter dieser
Gattung. Bei ihnen gibt es we-
der Direktmodus noch Ablauf
unter der Kontrolle eines »Steu-
erprogramms« (sprich Interpre-
ter). Der Unterschied zu einem
Interpreter |48t sich am deut-
lichsten so beschreiben: Wenn
Sie ein Basic-Programm schrei-
ben, brauchen Sie zu dessen
Ablauf immer den Basic-
Interpreter (einzige Ausnahme:
compilierte Basic-Programme);
die Befehle lhres Programms
werden bei jedem Durchlauf
vom Interpreter Schritt fiir
Schritt in die Sprache des Pro-
zessors (bersetzt. Schreiben
Sie hingegen ein Programm fiir
»Modula« und compilieren die-
ses, so kbnnen Sie nach dem
Ubersetzen Ihren Modula-Com-
piler im Schrank lassen. Beim
Compilieren wird - &hnlich den
Basic-Compilern - das Pro-
gramm nur einmal Ubersetzt
und liegt dann in maschinen-
lesbarer Form vor. Sie bekom-
men also als Ergebnis ein ei-
gensténdiges Programm. Aller-
dings kann dieses eben nur

das, was Sie ihm in Inrem Quell-
code beigebracht haben. Wenn
Sie dagegen einen Interpreter
laden, so haben Sie (fast) alle
Fahigkeiten dieses Interpreters
im Speicher und kénnen durch
eine einfache Anderung im
Quelltext all diese Fahigkeiten
unmittelbar nutzen. Ein Compi-
ler-Programm in »C« (»C« nur
deshalb, damit nicht der Ein-
druck entsteht, wir hatten etwas
gegen »Modula«) kdnnen Sie
nur im Quelltext &ndern und
muissen es erneut compilieren,
ehe Sie diese Programmande-
rung ausflihren kénnen.

Was ist nun das Tolle an die-
sen  »Hochsprachen-Compi-
lern«, daB sie in aller Munde
sind und meist iber den griinen
Klee gelobt werden? Sie ken-
nen doch diese Bemerkung:
»Ach - in Basic programmierst
Du?! Kannst Du denn keine
richtige Programmiersprache?«
Was hebt diese Programmier-
sprachen »lber« einen Basic-
Interpreter?

Es sind dies neben vielen an-
deren Vorteilen die erzielbare

Ausflihrungsgeschwindigkeit
der Programme (da verblaBt
meist auch der Basic-Compi-
ler); die Mdglichkeit, alle Be-
triebssystem-Routinen des Ami-
garelativ einfach zu nutzen; die
Portabilitdt  (Ubertragbarkeit)
der Programme auf Quelltext-
Ebene (Sie finden viele Unix-
Programme auf Public Domain,
die auf den Amiga Ubertragen
wurden). Und es gilt als DIE
professionelle Art, den Amiga

- Zu programmieren, ohne in die

Abgriinde der Assembler-Pro-
grammierung hinabzusteigen.

Es sei allerdings an dieser
Stelle nicht verschwiegen, daB
die Ubersetzungen der Hoch-
sprachen-Compiler nicht im-
mer den optimalen Code lie-
fern. Das Entwickeln eines
noch kompakteren Code bleibt
wohl den ausgefuchsten Spe-
zialisten vorbehalten, die mit
Taktzyklen aufstehen und mit
Mnemonics schlafen gehen.

Fur Spezialisten gedacht ist
auch die Fahigkeit mancher
Compiler-Hochsprachen, auf
Wunsch ein Assembler-Quell-
text-File zu generieren, das von
den »wahrhaft Wissenden«
nachgebessert werden kann,
bevor das Programm zusam-
mengebraut wird.

SchlieBen Sie nicht von der
Klrze des Absatzes Uber Com-
piler-Sprachen auf deren Be-
deutung - das Betriebssystem
Ihres Amiga wurde hauptsach-
lich in »C« und »BCPL« (einem
Vorldufer von »C«) geschrieben
und keineswegs in »Basic«. Als
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AbschluB haben wir in Listing 5
ein Stick aus einem C-Pro-
gramm abgedruckt.

Bliebe noch ein héufiges
MiBverstandnis zu kléaren: Es
fallt schon schwer genug, ein
Urteil zu fallen, welches die lei-
stungsfahigste Programmier-
sprache ist. Eine Empfehlung,
welche Programmiersprache
am Anfang am besten geeignet
ist, wollen wir jedoch beim be-
sten Willen nicht geben.

- Dennoch méchten wir lhnen
einige kleine Tips nicht erspa-
ren: Sehen Sie sich alles in Ru-
he an, bevor Sie sich flir »lhre«
Sprache entscheiden.

- Die preiswerteste Variante
wird wohl auch weiterhin Basic
bleiben. Diese Programmier-
sprache ist auf lhrer Extras-Dis-
kette enthalten.

- Halten Sie sich anfangs von
Assembler fern - diese Spra-
che ist eng an die Fahigkeiten

PROGRAMMIEREN

der Maschine angepaBt, aber
der menschlichen Denkweise
kommt sie nicht entgegen.

- In verschiedenen Public-Do-
main-Serien finden Sie lei-
stungsféhige Sprachen, die
zum (fast) kostenlosen Auspro-
bieren geradezu einladen.

- Je besser eine Sprache struk-
turiert ist und je mehr Sie den
Programmierer zwingt, Kon-
ventionen einzuhalten, desto
besser ist sie flr den Anfénger
geeignet. .

Wir hoffen, diese Ubersicht
hilit lhnen bei |hren ersten
Programmier-Schritten  oder
Kaufentscheidungen. Uns
bleibt nur, lhnen viel Erfolg
beim Programmieren zu win-
schen, ganz gleich, fir welche
Sprache Sie sich entscheiden.
Und wenn Sie der Meinung
sind, daB lhnen etwas Tolles ge-
lungen ist - wir freuen uns Gber
jede Zusendung. S0

start:
Jsr opendos
Jjsr loadhiscore
Jsr allocmem
Jsr setgfx

move.l $4,a6
jsr -132(ab)

Jsr makecop
clr.w  $Aff0O88

move.w #0,level

move.w #1,ausflag
move.1
move.1l

#7,mt_anfangpart
Jsr mt_init

move.w #0,mt_sub
move.w #0,musiconoff

Assembler hin

;D0S.Library 6ffnen
;Highscore einladen

;Speicher holen

;Grafiken vorbereiten

;Multitasking aus
;Copperliste erstellen
move.l copadr,$dff080 ;Copperzeiger auf neue Liste

;und starten

;Levelnummer = 0

#29,mt_endepart ;erste Musik setzen

Listing 1. Wenn Sie so etwas sehen: Alles deutet auf

OPEN FILE "AMIGASoft”

REQUEST “REPORT TO PRINTER?”,””,1,a%
IF a% THEN PRINT;
REPORT

HEADING

?

? UL OFF ;@18; ATTR OFF ; "AMIGA-SOFTWARE”
2

END HEADING

SELECT UL OFF ;@2; ATTR OFF ;Programm.AMIGASoft; @33;&25 Programm_
Typ . AMIGASoft; @65 ; Programm_Code . AMIGASoft NEWLINE

@2;Diskette. AMIGASoft; @33;Kurzbeschr. AMIGASoft; @65 ; Comp_Ass . AMIGA-
Soft NEWLINE

CLOSE FILE “AMIGASoft”

Listing 3. Auch »DML« ist eine Interpreter-Sprache

Failat 11
assign >NIL: DF1l: exists
IF NOT WARN
Addbuffers dfl: 25
echo "Buffer added to Drive #1”
ENDIF

H
assign >NIL: DF2: exists
IF NOT WARN

Addbuffers df2: 25

echo "Buffer added to Drive #2”
ENDIF
FailAt 10

Listing 4. Batch as batch can

FOR X=1 TO 6
READ Hilf$
FOR T=1 TO 2

FOR I=1 10 5

LSET Nam$="The Famous Guy"”
LSET Versch$=MKI$(3000)
LSET Zeit$="59:59"

PUT #1,1I

NEXT I

Hilf$=Hilf$+".Zeit”
CLOSE
NEXT T
NEXT X
END

OPEN "R”,1,”:Highscore/"+Hilf$,27
FIELD #1,20 AS Nam$,2 AS Versch$,5 AS Zeit$

DATA Standard,Standard II,Megabild,Elefant,Auto,Klassik

Listing 2. Basic haben Sie - worauf warten Sie noch?

/% ZeigeLibs.c
#include <stdio.h> %/
#define VERSION 0
char ¥1libname[15]={ "exec”, “clist”,
“graphics”, “layers”, “intuition”,
"mathffp”, “mathieeedoubbas”,
"mathtrans”, "dos”, "translator”, “icon”,
"diskfont”, “ramlib”, “info”, “version”] ;
main()
{
char string(25];
int loop;
long Base;
printf( "\fZeigeLibs / Listing aus AMIGA-Magazin 2/88\n");
printf(” zeigt verfuegbare Libraries:\n\n");
printf(”1.) ROM : je nach KICKSTART\n"”);
printf(”2.) LIBS: falls nicht im ROM,");
printf(” sueht das System in LIBS:.\n");
printf(” Aenderung mit ASSIGN”);
printf(” ist moeglich.\n\n");
printf(” Library-Name") ;
printf(” Startadresse\n”);
for (loop=0;loop <15;1o0p++)
{
*string='\0';
strepy(string,libname[loop]);
streat(string, “.1ibrary”);’
Base=OpenLibrary(string, VERSION);
if (Base 1=0)
{
printf(”%24s :%71d=%61x”,string,Base);
printf(” (hex)\n”);
CloseLibrary(Base);
]
else printf(”%24s : nicht dal\n”,string);
}
]

Listing 5. Mit »C« beherrschen Sie lhren Amiga

AMIGA-SONDERHEFT 8
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von Hans Waldh&usel

s ist 3 Uhr 20 nachts. Ei-
ne gequélte Kreatur
richtet sich stéhnend
auf. Schmerzende Fingerkup-
pen, rechteckige Augen (Diago-
nale 14 Zoll), im Blut mehr Kof-
fein als rote Blutkdrperchen.
Acht Seiten Listing abgetippt -
hoffentlich fehlerlos. Jetzt noch
schnell das tolle Programm an-
werfen, sich freuen und ab ins
Bett. Laden ... starten ... »UN-
DEFINED SUBPROGRAM« -
da werden Aggressionen wach!
Also doch ein Fehler! Aber wo?
Und ist es der einzige? Nagen-
de UngewiBheit, grenzenloser
Frust! - Tja, der Gute hatte kei-
nen Checksummer.
Ahnlichkeiten mit lebenden
Personen sind natiirlich rein zu-
féllig, aber damit es Ihnen nicht
so ergeht wie unserem fiktiven
Helden, haben wir fiir Sie eine
Eingabehilfe entwickelt. Den
Checksummer »CHECKIE42__
V1.1«. »Checkie42« kann |hnen
zwar nicht die Knochenarbeit
des Eintippens abnehmen - so
weit sind wir noch nicht (kann ja
noch kommen); aber »Checkie-
42« kann Sie auf Fehleingaben
aufmerksam machen. Na,
wenn das nicht beruhigend ist.
Damit Sie den Checksum-
mer identifizieren konnen, ha-
ben wir eine Hardcopy der Ver-
sion 1.1 in Bild 1 abgebildet.

Abtipp-Assistent

V1.1 ist der Letztstand unse-
rer Eingabehilfe. Um MiBver-
stdndnissen vorzubeugen, ha-
ben wir fir Sie auch eine Abbil-
dung der Version 10 abge-
druckt (Bild 2). Nach Moglich-
keit sollten Sie die neueste Ver-
sion verwenden; der Komfort ist
ungleich gréBer.

Wie funktioniert dieser Check-
summer ? Und wie kann er Sie
vor Nervenschaden und Wut-
ausbruchen bewahren? Darauf
gibt es mehrere Antworten. Zu-
erst einmal brauchen Sie das
Programm »Checkie42__V1.1«
in lhrem Amiga. Entweder Sie
kopieren es von einem Freund
oder Sie kaufen sich doch ein-
mal eine Leserservice-Diskette
(da ist er immer mit draufl).
Oder Sie tippen Listing 1 ganz
vorsichtig und gewissenhatt ab,
eventuell unter Verwendung
der Version 1.0 unseres Check-
summers. Wie Sie unschwer er-
kennen, ist »Checkie42« ein Ba-
sic-Programm, doch ist seine
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Anwendung nicht auf Basic-
Programme beschrinkt. Sie
konnen jedes (1) in Zeitschriften
von Markt&Technik verdffent-
lichte Amiga-Programm mit die-
sem Checksummer eingeben,
wenn das Programm mit Priif-
summen versehen ist. Also
auch Programme in »C«, »Mo-
dula«, »Assembler«, usw.

Woran erkennen Sie, ob eine
Checksumme angegeben ist?
Eine Checksummer-Programm-
zeile hat folgenden typischen
Aufbau:

379 MJ2 IF Checkfile THEN
Zeilennummer Checksumme
Programmzeile

Zeilennummer und Check-
summe sind meist grau unter-
legt, damit Sie sie leichter von
der eigentlichen Programmzei-
le unterscheiden konnen. Die
Checksumme kann auch nur
zwei Stellen haben; die Zeilen-
nummer ist auf maximal vier
Stellen begrenzt. Sie sehen al-
so: die kryptischen Zeichen
zwischen Zeilennummer und
Programmzeile, Uber die Sie
sich vielleicht schon gewundert
haben, sind das Kennzeichen
daflr, daB ein Programm  mit
dem Checksummer eingege-
ben und/oder Uberprift werden
kann. Wundern Sie sich bitte
nicht (iber das »und/oder«. Es
gibt ndmlich mehrere Mdglich-
keiten, »Checkie42« anzuwen-
den. Da ware zundchst einmal
die Moglichkeit, sozusagen
»unter Aufsicht« ein Programm
einzutippen. Dazu laden und
starten Sie Amiga-Basic und
danach den Checksummer.
Das erfolgt entweder durch An-
klicken des Checksummer-
Icons, wenn Sie ein Workbench-
Fan sind, oder aus dem CLI.
Klicken Sie das Icon an, so priift
das Betriebssystem zunachst,
ob Amiga-Basic erreichbar ist.
Dazu wird die Pfad- und Datei-
angabe aus dem »Default-Tool«-
Eintrag des »info«Files von
»Checkie42« herangezogen.
Von all diesen Dingen merken
Sie - auBer den Diskettenzugrif-
fen - nichts. Fir den Fall, daB
Sie das CLI der Workbench vor-
ziehen, gehen Sie folgender-
maBen vor: Sie wechseln zuerst
einmal in das Verzeichnis, in
dem Sie Amiga-Basic abgelegt
haben. Dann starten Sie Ami-

ga-Basic und, wenn Sie wollen,
den Checksummer gleich hin-
terher. Dazu geben Sie nach
dem CLI-Prompt folgende Zei-
len ein:

cd BASIC-DISK:
AMIGA-BASIC ram:CHECKER/
Checkie42 V1.1

Das gilt natirlich nur unter
der Voraussetzung, daB Sie
Amiga-Basic unter dem Namen
»AMIGA-BASIC« auf lhrer Dis-
kette namens »BASIC-DISK« im
aktuellen Laufwerk abgelegt
und den Checksummer in die
RAM-Disk ins Verzeichnis
»CHECKER« kopiert haben.
Das wér's dann auch schon
gewesen; »Checkie42__ V1.1«
steht zu lhrer Verfligung.

Aufruf

Nachdem Sie das Programm
gestartet haben, werden Sie
nach dem Namen der zu bear-
beitenden Datei gefragt, wobei
Ubrigens auch Device- und
Pfadangaben nach den Kon-
ventionen von Amiga-Basic zu-
lassig sind. lhre Beantwortung
dieser Frage stellt die Weichen
fir den weiteren Programmab-
lauf. Geben Sie ndmlich einen
Dateinamen ein, der schon
existiert, dann nimmt der Check-
summer an, daB Sie diese Datei
editieren wollen. Andernfalls
wird ein File mit dem ge-
winschten Namen neu ange-
legt. Als né&chstes gibt Ihnen
»Checkie42« eine Zeilennum-
mer vor, logischerweise zu Pro-
grammbeginn die Nummer
»Eins«, und erwartet von lhnen
die Eingabe einer Checksumme.

Sind Sie mit der vorgeschla-
genen Zeilennummer nicht ein-
verstanden oder verlangt das
abzutippende Listing eine an-
dere, so nehmen Sie bitte jetzt
durch einen Druck auf <F7>

nicht vorgesehen.

len und der folgenden Zeilen.

Hilfe beim Abtipper

Big Brother is

Nobody is perfec!
macht Fehler. Das At

Der Aufbau einer Priifsumme

Eine Prifsumme (auch Checksumme genannt) besteht aus zwei
oder drei alphanumerischen Zeichen. Zugelassen und verwendet
werden die GroBbuchstaben »A« bis »Z«, die Kleinbuchstaben »a« bis
»Z« und die Ziffern »0« bis »9«. Sonderzeichen wie »A«, »B« usw. sind

Die ersten beiden Zeichen der Priifsumme enthalten den Priifcode
flir Zeilennummer und Programmzeile. Das dritte Zeichen enthélt den
Code fir die Spaltenposition der ersten »Nicht-Leer-Stelle« der aktuel-

Listings kann scho

und Eingabe der gewlinschten
Zeilennummer eine Korrektur
vor. Uberlegen Sie sich das
aber genau, denn die Zeilen-
nummer ist selbstversténdlich
Bestandteil der Prifsumme.
Ganz gleich, ob Sie jetzt die
Zeilennummer verdndert ha-
ben oder nicht, als néchstes ist
die Checksumme dran. Die ge-
ben Sie bitte exakt so ein, wie
sie im Listing steht. GroBbuch-
staben missen GroBbuchsta-
ben bleiben, Kleinbuchstaben
Kleinbuchstaben! Sollte lhnen
bei der Eingabe der Priifsum-
me ein Tippfehler unterlaufen
und Sie bemerken ihn erst,
nachdem Sie die Checksum-
men-Eingabe mit < RETURN >
verlassen haben, brauchen Sie
bloB auf <F1> zu driicken -
damit wird die alte Priifsumme
geldscht und der Cursor in das
Prifsummen-Eingabefeld ge-
setzt. Nach Eingabe der Priif-
summe springt der Cursor im-
mer in jenes Eingabefeld, in
dem Sie die eigentliche Pro-
grammzeile eintragen - aber
ohne Zeilennummer und
Priifsumme! Verlassen Sie die-
ses Eingabefeld durch einen
Druck auf die <RETURN>-
Taste, so lberpriift der Check-
summer, ob die angegebene
Checksumme sich mit der Kon-
trolirechnung deckt, wobei die-
se Rechnungen sowohl die Zei-
lennummer als auch die Pro-
grammzeile erfassen. Ist alles
okay, Ubernimmt »Checkie42«
die Zeile in die gedffnete Datei,
erhoht die vorgeschlagene Zei-
lennummer um Eins und wartet
erneut auf lhre Eingabe von
Checksumme oder Zeilennum-
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der Checksummer

checking You

und wer arbeitet,
lippen seitenlanger
in Arbeit ausarten.

mer. Wird hingegen eine Abwei-
chung entdeckt, so heiBt das,
daB entweder eingegebene
Checksumme oder Zeilennum-
mer oder Programmzeile nicht
mit den Vorgaben Ubereinstim-
men. In diesem Fall springt der
Cursor an den Anfang der Pro-
grammgzeile und zeigt Ihnen da-
durch an, daB »irgendetwas«

stimmt; denkbar wére eine
Kommentarzeile, die Sie bereits
bei der Dateneingabe etwas
aussagekraftiger oder vielleicht
auch kiirzer machten. Auch da-
flir ist unser Checksummer ge-
rustet.

Mit einem Druck auf <F6>
wird die Zeile in jedem Fall ge-
speichert, ganz gleich, ob Prif-
summe und Kontrollrechnung
zusammenpassen oder nicht.
Da solche Manipulationen aber
nicht unbetréchtliche Risiken in
sich bergen, werden Sie nach
Beendigung der Daten-Eingabe

Bild 1. Wenn Sie dieses Bild auf Ihrem Monitor sehen, dann
haben Sie Checkie42 in der Version 1.1 gestartet

nicht stimmt. Leider ist der
Checksummer noch nicht
schlau genug, lhnen den exak-
ten Ort der Abweichung anzu-
geben.

Um lhnen zu ersparen, we-
gen eines fehlenden Zeichens
die ganze Zeile nochmals ein-
geben zu muissen (»Checkie42«
unterscheidet sich hier ange-
nehm vom CLI), hat der Check-
summer-Programmierer noch
eine weitere niitzliche Fahigkeit
in das Programm gepackt:
Durch einen Druck auf <F2>
aktivieren Sie den Einfligemo-
dus. Allerdings verlangsamt
dieser Insert-Mode den Pro-
gramm-Ablauf betrachtlich,
weshalb Sie durch einen erneu-
ten Druck auf <F2> mdglichst
bald wieder in den normalen
Eingabe-Modus zurlickkehren
sollten. War aber die ganze Zei-
le Schrott, I6schen Sie sie am
besten komplett mit <F3>.

Naturlich kann durchaus ein-
mal der Fall eintreten, daB Sie
ganz bewuBt eine Programm-
zeile ibernehmen mochten, die
nicht mit dem Original Uberein-

AMIGA-SONDERHEFT 8

ENGABEHILFE

vor der Tastatur sitzen, miissen
wir uns mit dem zu Beginn die-
ses Artikels kurz angesproche-
nen Fall »Editieren eines bereits
vorhandenen Files« befassen.
Auch diese Funktion unseres
Checksummers ist auf den Be-
nutzer zugeschnitten, um ihm
moglichst viel an Arbeitser-
leichterung zu bieten.

Gehen Sie bitte folgender-
maBen vor: Laden und starten
von Amiga-Basic und »Checkie
42__ V1.1« wie zu Beginn be-
schrieben. Auf die erste Frage
»Dateiname ?« antworten Sie
mit der Eingabe des Namens
jenes Files, das Sie bearbeiten
wollen. Nach einer Kontrolle; ob
das angeforderte File auch tat-
séchlich vorhanden ist, folgt die
néchste Frage nach »Nur
Checksummen ausgeben (j/n)
?«. Antworten Sie auf diese Fra-
ge bitte mit der Eingabe von
<n> . Auchdie ndchste Frage,
namlich »Eingabe aus Datei
(ifln) ?«, beantworten Sie mit
<n>. Das Programm erkennt
daran, daB Sie die Eingabe ei-
nes bestehenden Programms
fortsetzen wollen, ermittelt die
Anzahl der im Programm be-
reits vorhandenen Zeilen und

Bild 2. Sollte Ihr Checksummer dieses Aussehen haben,
dann arbeiten Sie mit einem liberholten Programm

mit dem Hinweis konfrontiert,
daB und wie viele Zeilen mit in-
korrekter Checksumme (iber-
nommen wurden.

Sind Sie mit dem Abtippen
fertig oder steht Ihnen der Sinn
nach einer Pause, so beenden
Sie bitte die Arbeit mit »Checkie
42«durch Driicken von <CTRL
e>. Das angelegte File wird
danach ordnungsgeméB ge-
schlossen und der Checksum-
mer beendet seinen Ablauf.

Falls Sie die Abtipperei nur
unterbrechen wollten und jetzt
mit neuer Kraft voll Tatendrang

schldgt |hnen als Zeilennum-
mer fiir die weitere Eingabe die
néchsthdhere vor. Sie geben
dann das Programm weiter ein,
als hétten Sie nie unterbrochen.
Der vorletzte Satz ist wértlich
gemeint! Die Zeilen in der an-
geforderten Datei werden ge-
zéhlt und nicht numeriert!
Wenn Sie ein Programm mit der
Zeilennummer »5« begannen
und insgesamt 100 Zeilen ein-
gaben, so hat dieses Pro-
gramm in der Checksummer-
Zahlung nur 95 Zeilen, was da-
zu fiithrt, daB Ihnen bei einem

Neustart als néchste Zeilen-
nummer »96« vorgeschlagen
wird, obwohl Sie bei Zeile »101«
weitermachen sollten - an die-
ser Stelle sollten Sie héllisch
aufpassen.

Sie wollen jetzt sicher wis-
sen, was passiert, wenn Sie die
oben angesprochenen Fragen
mit <j> statt mit <n> beant-
worten. Nun, in diesem Fall be-
nutzen Sie Eigenschaften des
Checksummers, die eigentlich
fiir jene Benutzer gedacht sind,
denen »Checkie42« bei der
Daten-Eingabe zu langsam
oder zu unkomfortabel ist und
die ihre Programm-Dateien lie-
ber mit einem echten Text-
Editor abfassen. Der Check-
summer kann jede ASCII-Pro-
gramm-Datei auch nachtrag-
lich bearbeiten. Erlauben Sie
uns bitte, kurz zu erklaren, was
eine ASCII-Datei ist. Darunter
versteht man eine »reine« Text-
Datei, in der also keinerlei Steu-
erzeichen oder Formatierungs-
anweisungen enthalten sind.

Uberlistet

Eine solche ASCII-Datei kann
auch von Amiga-Basic ange-
legt werden, wenn ein Pro-
gramm mit der Endung »,a« ab-
gespeichert wird (als Beispiel:
SAVE “Checksummer__V0”,
a). Auch jedes bessere Textver-
arbeitungsprogramm bietet die
Mdglichkeit, »Text-Dateien« ab-
zuspeichern. Antworten Sie auf
die Frage »Nur Checksummen
ausgeben (j/n) ?« mit <j>, so
wird die angegebene Datei
durchgerechnet und die zu je-
der Programmzeile sich erge-
bende Priifsumme mit Zeilen-
nummer und Programmzeile
ausgegeben. Damit Sie aber
nicht an den Bildschirm ange-
nagelt sind (die Rechnerei ko-
stet doch ganz schén viel Zeit),
fragt das Programm nach, ob
das mit den Prifsummen ver-
sehene Programm nur auf dem
Bildschirm ausgegeben wer-
den soll, oder ob Sie einen Aus-
druck vorziehen. lhre Wahl ge-
ben Sie durch die Beantwor-
tung der Frage »Bildschirm
oder Drucker ? (b/d)« dem Pro-
gramm bekannt. Wéhlen Sie
die Bildschirm-Ausgabe, so
wird parallel zur Bildschirmaus-
gabe im aktuellen Directory ein
File mit dem Namen »Dateina-
me.chk«angelegt. Dies istdann
recht praktisch, falls Sie noch
keinen Drucker haben, denn
dann kénnen Sie sich das Pro-
gramm inklusive Priifsummen
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jederzeit z.B. mit dem CLI-Be-
fehl »type« ansehen, ohne auf
die Berechnung der Prifsum-
men warten zu mussen. st die
Rechnerei beendet, erwartet
das Programm einen Tasten-
druck. Ist dieser erfolgt, wird
das Programm beendet.

Eine weitere Eigenschaft, die
lhnen »Checkie42« zur Verfi-
gung stellt, aktivieren Sie, wenn
Sie die Frage »Nur Checksum-
men ausgeben?« verneinen
und auf die Frage »Eingabe aus
Datei? (j/n)« mit der Eingabe
von <j> antworten. Dann
namlich wird die angegebene
Datei gedffnet, auf dem Bild-
schirm die Eingabemaske auf-
gebaut und auf die Eingabe ei-
ner Checksumme zur ersten

- Programmzeile gewartet; Sie
kénnen natlrlich wie gewohnt
die Zeilennummer é&ndern.
Nach Eingabe der Checksum-
me wird die korrespondierende
Programmzeile aus der Datei
geholt, in den Maskenbereich
»Programmzeile« geschrieben
und auf Ubereinstimmung zwi-

schen Zeileninhalt und einge-
gebener Prifsumme getestet.
Istalles in Ordnung, wird auf die
néchste Programmzeile weiter-
geschaltet und die Eingabe der
nachsten Checksumme erwar-
tet. Wird eine Abweichung ge-
funden, setzt das Programm
den Cursor auf das erste Zei-
chen der Programmzeile. Sie
verfahren dann wie bei der
Neueingabe eines Programms

Evolution

(siehe oben). Damit im Extrem-
fall aber nicht lhre Originale den
Jordan  hinunterschwimmen,
legt der Checksummer zur Si-
cherheit eine Kopie des Origi-
nal-Files unter dem alten Datei-
namen, aber mit der Endung
».bak« im aktuellen Directory
an; sollte lhnen ein gréberer
Schnitzer unterlaufen, kénnen
Sie so noch immer auf diese
Backup-Datei  zurlickgreifen
und ein eventueller Schaden
halt sich in Grenzen.

Konnten wir Sie von der Niitz-
lichkeit unseres Checksum-

Komprimiertes fiir eilige Leser

Checkie42 in Stichworten:

Tastenbelegung:
<F1>

zur Verfigung.

Checksumme andern

<F2> Einflige-Modus einfaus

<F3> Zeile I6schen

<F6> Zeile speichern (Fehler ignorieren!)
<F7> Zeilennummer &ndern

<CTRLe> Programm beenden

Die Funktionen <F2>, <F3> und <F7> stehen erst ab Version 1.1

Mit Checkie42 kénnen Sie

Diskette ausgeben lassen
trolliert eingeben
ren

ben

- Listings mit Checksumme korrekt und kontrolliert abtippen

- Listings »hdppchenweise« eingeben

- Listings, die Sie mit einem Texteditor eingegeben haben, nachtrag-
lich mit Checksummen versehen und so durch Vergleich mit dem
abgedruckten Listing kontrollieren

- Listings mit Checksumme auf dem Bildschirm, dem Drucker und auf

- Listings unabhéngig von der jeweiligen Programmiersprache kon-
- Listings, in die sich Fehler eingeschlichen haben, einfach korrigie-

- sicher sein, in lnrem Programm keinen Tippfehler eingebaut zu ha-

teil der Prifsumme!

Was Sie bei der Arbeit mit »Checkie42« beachten sollten: 3

Geben Sie die Programmzeilen, die Prifsumme und die Zeilen-
nummer genau wie abgedruckt ein. Dies erhéht die Sicherheit. Auch
GroB- und Kleinschreibung, sowie Position des Befehls sind Bestand-

Verarbeiten Sie mit dem Checksummer nur ASCII-Files.

Steuerzeichen im Text kdnnen zu Uberraschenden Ergebnissen
fihren. Auch mit binér (Save-Option »,b«) oder codiert (SAVE-Option
»,p«) gespeicherten Basic-Files weiB »Checkie42« nichts anzufangen.

Eine dreistellige Priifsumme weist darauf hin, daB »ab jetzt« der Be-
ginn der Programmzeile in einer anderen als der bisherigen Spalte er-
folgt (wichtig bei Einrlickungen !). Wenn Sie an solchen Einrlickungen
nicht interessiert sind und auf deren Uberpriifung verzichten wollen,
genigt die Eingabe der ersten beiden Zeichen der Priifsumme.

Arbeiten Sie bitte immer mit deaktiviertem Schreibschutz, damit
»Checkie42«bei Bedarf die ».bak«- und ».chk«-Dateien anlegen kann.
Ein Programmabbruch ware sonst unvermeidlich.

mers Uberzeugen? Dabei ist
dessen Entwicklung sicher
nicht abgeschlossen. Zwei Wei-
terentwicklungen sind in Pla-
nung, aber in dieser Version
noch nicht eingebaut. Die erste
bezieht sich auf die Reaktion
des Checksummers bei Ent-
deckung eines Fehlers. Mo-
mentan wird der Cursor ledig-
lich auf den Beginn der Pro-
grammzeile gesetzt und eine
Korrektur erwartet. Wenn lhnen
dies zu dezent ist, sollten Sie
den Programmblock mit dem
Label »Wiederholung:«, der am
Anfang des Programms steht,
folgendermaBen andern:
Wiederholung:

GOSUB EingabeZeile

IF FEnde=wahr THEN Ende
GOSUB CalcSumme

IF FZok = falsenh THEN
BEEP:GOTO Wiederholung
GOSUB Uebernahme

GOTO NeueZelle

Wenn Sie diese Anderung
einbauen, brauchen Sie nicht
standig auf den Bildschirm zu

schauen, um Fehler zu erken-
nen - es wird ein akustisches
Warnsignal ausgegeben. Die
zweite Idee, die Arbeit mit
»Checkie-42« etwas komforta-
bler zu machen, sucht noch
nach einem Programmierer.
Wir geben zu, die Berechnun-
gen der Prifsumme erfolgen
nicht gerade mit allzu groBem
Tempo. Sollte sich daher je-
mand finden, der diese Re-
chenroutinen, die unter dem
Label »CalcSumme« zu finden
sind, beschleunigen kann (es
muB nicht immer Basic sein) -
die AMIGA-Sonderheft-Redak-
tion wiirde sich Uber eine Zu-
schrift sehr freuen und bald-
moglichst ein Update ab-
drucken.

Die AMIGA-Redaktion hofft,
Ihnen mit dem Checksummer
»Checkied42__ V1.1« ein wir-
kungsvolles Instrument zur Ver-
meidung von Tippfehlern beim
Abtippen von Listings zur Verfi-
gung gestellt zu haben. Mége
Ihnen der SpaB am Abtippen
nie vergehen! 50

e REM **x Version 1.1
Z7 Start:

W42 GOSUB Init

Pn GOSUB OpenDatei

mb IF dn$="" THEN Ende

GOSUB Bild

10 Ow0 NeueZeile:

Lol B0 RS E AL YN RN S O

11 K42  GOSUB loeschen
12 2T GOSUB EingabeSumme
13 pt IF FEnde=wahr THEN Ende

14 MVO Wiederholung:

36 gv a=0 : b=0 : ¢=0
37 AT i=0 : J=0 : k=0

38 XL FZok = wahr : FC23=100
39 Wn Checkfile=0 : Zeile=1
40 Bb READ Faktor(i)

41 X1  WHILE Faktor(i)< >0
42 gak i=i+1

43 em READ Faktor(i)

44 9x2  WEND

45 Gm AnzFak=1

46 RB DATA 2,3,4,5,6,0

47 73 RETURN

48 PWO OpenDatei:

CqD REM ¥MEERRXERRERRRHMARRRARRRRRARRRRRRRRR
KF REM *%¥ Checksummer: Checkie 42 LAk

Ft REM HXEEXXXRXEXAXEXAKEXRKAXREEXREEXREHRERR

: REM Anzahl Zeichen/Zeile
: REM Anzahl Zeichen/Bildschirmzeile

: REM Position Zeile
: REM Position Checksumme
: REM Anzahl Ziffern/Checksumme

15 sQ2 GOSUB EingabeZelile

16 sw IF FEnde=wahr THEN Ende
17 m0 GOSUB CalcSumme

18 fB IF FZok = falsch THEN GOTO Wiederholung
19 ol GOSUB Uebernahme

20 iv GOTO NeueZeile

21 mAD Ende:

22 782 GOSUB fertig

23 72 END

24 UGO Init:

25 fD2  wahr=-1

26 fy falsen=0

27 Kh LZeile=240

28 tz LBZeile=60

29 0G AnzBZellen=LZeile/LBZeile
30 N1 2x=6 : zy=14

31 PC sx=20 : sy=5

32 mF AnzCsZ=3

33 QF  DIM z(LZeile)

34 05 DIM es(AnzCsZ*2)

35 iz cs(AneCsZ)=0

: REM Zeilenstart
: REM Hilfsvariablen
: REM Z&hlvariablen

: REM Faktorenreihe

49 BR2  ON ERROR GOTO Dateifehler
50 MS CLS
51 Vu LOCATE 3,5:dn$="":INPUT “Dateiname: ”;dn$

ES 23

128
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52 Fp OPEN dn$ FOR INPUT AS #1 136 kx4 FOR j=1 TO LBZeile

53 KU IF FFehler=53 THEN NeueDatei 137 HR6 PRINT “-”;

54 4s LOCATE 5,5:PRINT “Nur Checksummen ausgeben? (J/n) ”:e$=INP 138 hy4 NEXT J

UT$(1) 139 H1 LOCATE 13+AnzBZeilen+1,zx
55 gM IF e$="j" THEN 140 hx2  NEXT i
56 Kq4 LOCATE 7,5:e$="":PRINT "Bildschirm oder Drucker? (bsd) “ 141 Hi LOCATE 5,30:PRINT' "< CTRL e> = Programm beenden”
:e$=INPUT$(1) 142 vd LOCATE 7,8:PRINT "<F2> = Einfligemodus ein”

57 Ku IF e$="d" THEN 143 uQ LOCATE 7,40:PRINT "<F1> = Checksumme &ndern”
58 KM7 OPEN "prt:” FOR OUTPUT AS #4 144 1H LOCATE 9,40:PRINT "<F6> = Zeile speichern”
59 YH4 ELSE 145 ME LOCATE 9,8:PRINT "<F3> = Zeile l®schen”
60 7Y6 OPEN dn$+”.chk” FOR OUTPUT AS #4 146 v5 LOCATE 11,8:PRINT "<F7> = Zeilennummer #ndern”
61 vo4 END IF 3 147 JL RETURN

62 RR WHILE NOT EOF(1) 148 5f0 loeschen: -

63 yi6 LINE INPUT#1,e$ 149 w82  LOCATE zy,1

64 fg apos=LEN(e$) 150 8S FOR i=1 TO AnzBZeilen

65 to z(apos)=32 151 jf4 PRINT TAB(zx);SPACE$(LBZeile)

66 4L FOR i=1 TO apos 152 t92 NEXT i

67 sq8 z(1-1)=ASC(MID$(e$,i,1)) 153 00 FOR i=0 TO LZeile

68 Xné6 NEXT i 154 V84 z(1)=32

69 cE GOSUB CalcSumme 155 w€2  NEXT i

70 vp i=0 156 3F LOCATE zy,1

71 Rh WHILE 2(1)=32 : i=i+1 : WEND 157 om PRINT USING "# # # # ";Zeile

72 4v IF FCz3=1 THEN 158 dy apos=0 _

73 £98 cs(6)=-16 : REM Leerstelle 159 vX RETURN

74 nWé ELSE 160 v50 EingabeSumme:

75 XA8 es(6)=1 : FCz3=1i 161 va2 Farbe=0 : i=1

76 A36 END IF 162 AB LOCATE sy,sx+1

77 20 PRINT USING “# # # # ";Zeile; : PRINT " *; 163 Xm PRINT ... %

78 Wf PRINT #4,USING "# # # # ";Zeile; : PRINT#4,” ”; 164 040 blinken:

79 mC FOR i=4 TO 6 165 aC2 Farbe=Farbe XOR 1

80 7d8 IF cs(i)>35 THEN cs(i)=es(i)+6 166 QH COLOR Farbe,0

81 nS IF cs(i)>9 THEN es(i)=es(i)+7 167 P6 LOCATE sy,sx-15

82 jy PRINT CHR$(es(1i)+48); 168 in PRINT “Checksumme:”

83 8L PRINT # 4,CHR$(cs(1)+48); 169 ni LOCATE sy,sx+i

84 n36 NEXT i 170 ya e$=INKEYS$

85 19 PRINT “ ";e$ 7R AT IF e$="" THEN blinken

86 t1 PRINT#4," “;e§ 172 Xp COLOR 1,0

87 Qm Zeile=Zeile+1 173 d1 e=ASC(e$)

88 rf4 WEND . 174 M IF e=5 THEN

89 IF CLOSE 1 : CLOSE 4 175 Ku4 FEnde=wahr : REM <CTRL e>

90 H4 dn="" 176 hf i=AnzCsZ+1 : REM fertig

91 Fv PRINT:PRINT “Taste drlicken” 177 Ce2  ELSEIF e=135 THEN

92 5r e$=INPUT$(1) 178 de4 GOSUB NeuZeile

93 rT RETURN 179 Bz e=135

94 SL2  END IF 180 B2 ELSEIF e=8 THEN

95 70  LOCATE 7,5:PRINT"Eingabe aus Datel? (j/n) ":e$=INPUT$(L1) 181 4h4 IF i>1 THEN

96 L1 IF e$="j" THEN 182 sZ26 i=i-1 : REM <BS>

97 u24 Checkfile=1 183 XY LOCATE sy,sx+i : PRINT ".*

98 08 CLOSE 1 184 unéd END IF

99 eX GOSUB backup 185 Tn2 ELSEIF e=13 THEN

100 WZ OPEN dn$+”.bak” FOR INPUT AS #1 186 KZ4 IF {=AnzCsZ THEN i=AnzCsZ+l : REM <CR>
101 Sk OPEN dn$ FOR OUTPUT AS #2 187 ¢l2  ELSE

102 QOc RETURN 188 rad IF e>47 AND e<58 THEN

103 bU2 END IF 189 vi6 eze-48 : REM 0-9

104 77 WHILE NOT EOQF(1) 190 AT4 ELSEIF e>64 AND e<91 THEN

105 eP4 LINE INPUT#1,e$ 191;Rv6 e=e-55 : REM A-Z

106 §5 Zeile=Zeile+l 192 jX4 ELSEIF e>96 AND e< 123 THEN

107 Ay2 WEND 193 Zx6 e=e-61 : REM a-z

108 YI  CLOSE 1 194 js4 ELSE

109 8AQ NeueDatei: 195 yz6 GOTO blinken : REM weder noch
110 aM2 OPEN dn$ FOR APPEND AS #2 196 624 END IF

111 91 RETURN 197 JY PRINT e§;

112 7Q0 Dateifehler: 198 ve es(i)=e

113 0g2  FFehler=ERR 199 D7 i=1+1

114 PB IF FFehler=53 THEN RESUME NEXT 200 A32 END IF

115 vy ON ERROR GOTO 0 201 wn IF i<=AnzCsZ THEN blinken

116 aD0 backup: 202 £50 ESEnde:

117 y¥2  OPEN dn$ FOR INPUT AS#1 203 2k2 COLOR 1,0

118 SJ  OPEN dn$+”.bak” FOR OUTPUT AS #2 204 Oh = LOCATE sy,sx-15

119 8F flen=LOF(1) 205 c0 PRINT “Checksumme:”

120 th  WHILE flen>=32000 206 gI  RETURN

121 114 e$=INPUT$(32000,1) 207 aEQ NeuZelle:

122 NK PRINT #2,e$; : flen=f1en-32000 208 dU2  IF FZok = wahr THEN

123 QE2  WEND 209 P44 NeuZeile=0

124 o7 IF flen THEN 210 an WHILE e<>13 OR NeuZeile=0

125 SB4 e$=INPUTS$(flen,1) 211 Ux6 LOCATE 2y,1:PRINT USING "# # # # ";NeuZeile;
126 xP PRINT#2, e$; 212 oF e=ASC(INPUT$(1))

127 zs2 END IF 213 gP IF e>47 AND e<58 THEN NeuZeile=NeuZeile*10+e-48
128 zg CLOSE 2 : CLOSE 1 214 In IF NeuZeile > 9999 THEN e=8

129 R3  RETURN 215 in IF e=8 THEN NeuZeile=INT(NeuZeile/10)
130 400 Bild: 216 vj4 WEND

131 f12 CLS 217 knh IF Checkfile THEN
132 Gi LOCATE 2,10 218 tQ6 IF NeuZeile < Zeile THEN
133 y¥  PRINT ">>>>>>> Checkie 42 - Der ultimative Checksum 219 yy8 WHILE NOT EOF(1)

mer! < <<<<<<” . 3
134 xR LOCATE 13,2x Listing 1. Checkie42__V1.1 - ein Basic-Programm
135 e = FOR i=1 TO 2 fiir alle Programmiersprachen
AMIGA-SONDERHEFT 8 129



EINGABEHILFE

LINE INPUT#1,e$
PRINT#2,e$

WEND

CLOSE 1 : CLOSE 2

GOSUB backup

OPEN dn$+”.bak” FOR INPUT AS #1

OPEN dn$ FOR OUTPUT AS #2

Zeile=1
END IF
WHILE (NeuZeile > Zeile) AND (NOT EOF(1))

LINE INPUT#1,e$

PRINT#2,e$

Zelle=Zeile+1
WEND
IF EOF(1) THEN

CLOSE 1

NeuZeile=Zeile

LOCATE zy,1:PRINT USING “# # # # ";NeuZeile;
238 96 Checkfile=0
2329 ngb END IF

240 ohé4 END IF

241 W . Zeile=NeuZeile
242 gj2 END IF

243 HtO RETURN

‘244 1H EingabeZeile:
245 n72  x=cs(AnzCsz)
346 BUO weiter:
cy=2y+INT(x/LBZeile) ;cx=2x+(x MOD LBZeile)
LOCATE cy,cx
COLOR 0,1
PRINT CHR$(z(x));
LOCATE ecy,cex
IF x>apos THEN apos=x
IF Checkfile AND FZok THEN
IF EOF(1) THEN
Checkfile=0 : CLOSE 1
ELSE
e$=INPUT$(1,1)
END IF
ELSE
e$=INKEY$
END IF
IF e$="" THEN weiter
COLCR 1,0
PRINT CHR$(z(x));
LOCATE ey,ex
e=ASC(e$)
IF ((e AND 127)<32) OR e=127 THEN Controlcode
IF imode THEN GOSUB insert
PRINT e$
z(x)=e : e=30
291 300 Controlcode:
IF e=13 OR e=10 THEN
RETURN
ELSEIF e=30 THEN
a=1
ELSEIF e=29 THEN
a=LBZeile
ELSEIF e=31 THEN
a=-1
ELSEIF e=28 THEN
a=-LBZeile
ELSE
GOTO noCrs
END IF
X=x+a .
IF x>=0 AND x<LZeile THEN veiter
x=x-a
GOTO weiter
0 noCrs:
IF e=8 THEN
IF x>0 THEN
x=x-1
LOCATE 2y+INT(x/LBZeile),zx+(x MOD LBZeile)
FOR i=x TO apos
z(1i)=2(i+1)
PRINT CHR$(z(1));
* IF 1 MOD LBZeile=59 THEN PRINT:PRINT TAB(zx);
NEXT i
z(apos)=32 : PRINT “ ”
apos=apos-1
END IF
ELSEIF e=127 THEN
FOR i=x TO apos
z2(1)=2(1+1)
PRINT CHR$(z(1));
IF 1 MOD LBZeile=59 THEN PRINT:PRINT TAB(zx);
NEXT 1
z(apos)=32 : PRINT " ”

apos=apos-1
ELSEIF e=129 THEN
GOSUB EingabeSumme
x=cs(AnzCsZ)
ELSEIF e=130 THEN
imode=imode XOR 1
LOCATE 7,28
IF imode THEN
PRINT "aus”
ELSE
PRINT “ein”
END IF
ELSEIF e=131 THEN
GOSUB loeschen
x=cs(AnzCsZ)
ELSEIF .e=134 THEN
RETURN
ELSEIF e=5 THEN
FEnde=wahr
RETURN
END IF
GOTO weiter
insert:
IF apos>x THEN
FOR i=apos TO x STEP -1
z2(1+1)=2(1)
NEXT 1
2(x)=32
apos=apos+1
IF apos=LZeile THEN apos=apos-l:z(LZeile)=32
FOR i=x TO apos
PRINT CHR$(z(1));
IF i MOD LBZeile=59 THEN PRINT:PRINT TAB(zx);
NEXT i
LOCATE zy+INT(x/LBZeile),zx+(x MOD LBZeile)
344 UN2. END IF
1345 vX = RETURN
345 ¢X0 CalcSumme:
’ d a=0 : b=0 : e=0
IF e=134 THEN
FZok=wahr
FF6=FF6+1
ELSE
WHILE z(apos)=32 AND apos>0
apos=apos-1
WEND
IF apos>0 THEN
356 036 WHILE z(c)=32
357 Bt8 e=c+1

358 D16 WEND

359 Jeh END IF

360 EJ FOR i=c TO apos

361 Y26 Jj=(i-¢c) MOD AnzFak

362 Qs k=(i+1-c) MOD AnzFak

363 s1 a=a+((z(1) AND 127)-32)*Faktor(j)
364 2E b=b+((z(1) AND 127)-32)*Faktor(k)
365 Kad NEXT i

366 pA cs(4)=a+Zeile-INT((a+Zeile) /62)*62
367 4N es(5)=b+Zeile-INT((b+Zeile)/62)%62
368 4Q FZok=(es(1)=cs(4)) AND (es(2)=cs(5))

369 tm2 END IF

370 Kw RETURN

371 pMO Uebernahme:

372 xD2  FOR i=0 TO apos
373 ih4 PRINT # 2,CHR$(2(1));
374 Tj2 NEXT i

375 VZ4 PRINT#2,""

376 5R2 Zeile=Zelle+l

377 R3  RETURN

378 N9O fertig:

379 MJ2  IF Checkfile THEN
380 ZZ4 WHILE NOT EOF(1)

381 éré LINE INPUT#1,e$
382 DE PRINT#2,e3

383 Q4 WEND

384 Ok CLOSE 1

385 922 END IF

386 5q CLOSE 2

387 nt CLS

388 Rg LOCATE 12,35

389 WL PRINT “PERTIG !11"

390 I9 LOCATE 20,1

391 D1 IF FF6< >0 THEN

392 Ci4 PRINT "ACHTUNG!!! ”;

393 SH PRINT FF6;" Zeile(n) wurde(n) ungepr(ft gespeichert.”
394 IB2 END IF i
395 JL RETURN

(C) 1988 M&T

Listing 1. (SchluB)
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Software zum Taschengeldpreis
Jedes Paket nur DM 49,-* .-

Anic4™

= 7

Amiga Extra Nr. 1: Amiga Extra Nr. 4: Amiga Extra Nr. 12: Amiga Extra Nr. 5: Amiga Extra Nr. 3: Amiga Extra Nr. 13:
Grafik | Grafik II Spiele Spiele Spiele Regnum
Drei Programme, die die | Spielerisch Bobs erzeu-  Highway 42: Als Kurier Breaking out: Action- BIiff: Eine ausgekligelte  Regnum ist Ihr Konigreich
auBergewodhnlichen Gra-  gen. IFF-Bilder werden auf dem Planeten spiel mit toller Grafik und  Variante des Billards. in einer imaginaren Welt.
fikfahigkeiten des Amiga  2u Bobs und Images. Cervezia. Warlords: Ein Sound. Decoder: Ver- Quadriga: Ein Spiel fur = Die Amiga-Maus dient
nutzen! Generieren von Brettspiel fur taktisch wandeln Sie lhren Denker, angelehnt an lhnen als Zepter. thre
Bestell-Nr. 38708 animierten lcons. geschickte Spieler. Amiga in eine Morse- »Vier gewinnt«. Wikinger |: Aufgabe: Sichern und
Booter: par excellence. Zargon: Joystick-Action  station. Megamind: ein Strategiespiel. vergroBern Sie lhren Besitz.
Bestell-Nr. 38725 Bestell-Nr. 38769 Bestell-Nr. 38752 Bestell-Nr. 38724 Bestell-Nr. 38781

Erscheint
im
November 89

Amiga Extra Nr. 6: Amiga Extra Nr. 9: Amiga Extra Nr. 2: Amiga Extra Nr. 10: Amiga Extra Nr. 14: Amiga Extra Nr. 11:

Audio Worx Sonix-Hitkiste Disk Utilities | Disk-Utilities Il MenuMind 1.0 Karteikasten

Ihr privates Sampling- Tolle, in Sonix Disk-Ed V8, Select DIMO: Disketten- MenuMind bietet lhnen  Finden Sie sich in threm Dis-

Studio. editierbare und digi- Copy, D Copy |1, manitor. Recover |l eine menlgesteuerte, kettenbestand nicht mehr

Bestell-Nr. 38748 talisierte Gerausche Check, Bootgirl Plus Datenrettung. grafische Programmier-  zurecht? Oder, oder, oder..
und Effekte fur Mit einem Super- TUC - The Ultimate umgebung, die den CLI  Mit Dateiverwaltungen
eigene Musikstlicke. Diskeditor. Cruncher: Datelen vollig ersetzt. werden Ihre Probleme
Bestell-Nr. 38753 Bestell-Nr. 38726 extrem komprimieren. Bestell-Nr. 38771 gelost.

Bestell-Nr. 38766 Bestell-Nr. 38768

Amiga Extra Nr. 7: Amiga Extra Nr. 8: Amiga Extra Nr. 16: Amiga Extra Nr. 17: Amiga Extra Nr. 18: Amiga Extra Nr. 19:

Erdkunde | Englisch i Erdkunde Il Mathematik | (Geometrie) Mathematik Il (Algebra) Physik |

Die Reihe »Spielend »Englisch |« vermitteit Spietend lernen! »Mathematik [« vermittelt  vermiltelt hnen die Grundiagen der Mechanik,
lernen« verknupft das Ihnen Grundkenninisse - Vereinigte Staaten von Ihnen die Grundiagen der Grundlagen der Algebra, der Warmelehre und der
Begeisternde des Amiga  der englischen Amerika. Interaktives Geometrie bis hin zur die die Voraussetzung Optik. Animationen und
mit dem MNitzlichen. Sprache. Lernprogramm fur alle sphérischen Trigonome-  flir die gesamte weiter-  Soundeffekie erhthen die
Stupide Paukerei wird Bestell-Nr. 38775 ab 12 dahren, mit trie. fuhrende Mathematik Verstandlichkeit und die
durch Kurzweil ersetzt Ubungskurs und Quiz. Bestell-Nr. 38777 sind Lerneffizienz.

Bestell-Nr. 38774 Bestell-Nr. 38776 BestleH-Nn 38778 Bestell-Nr, 38779

" INFO-COUPON

Bitte senden Sie mir Ihr Gesamtverzeichnis mit Gber 500
aktuellen Computerblchern und Software

*Unverbindlic sempfehlung

Markt&Technik

Zeitschriften - Blicher
Software - Schulung

Markt&Technik-Blicher und
-Software erhalten Sie bei
Ihrem Buchhandler, in
Computer-Fachgeschaften
und in den Fachabteilungen
der Warenhauser

StraBe

Buch- und
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_
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clevere Amiga-User verwenden gleich

ProMigos

denn wir verwenden nur ausgesuchte Qualititsware fiir unsere Produkte, die auch hochsten
Anspriichen gerecht werden. Und das bei einem sehr guten Preis-Leistungs-Verhéltnis!!

ProMigos Zubehor
rund um den Amiga:

elektronischer Bootselektor
wahlweise booten von DF0: — DF2; (optional auch DF3:)

nur 58,00 DM
ROM/ROM Kickstart-Umschaltplatine

Zwischen zwei original ROMs (40polig) umschalten

nur 49,00 DM
ProMigos3,5"-Floppystation

abschaltbar, durchgefiihrter Bus, extrem leise,
NEC-Drive

nur 279,00 DM
ProMigosBoot-Strap-Platine

beliebige Kickstart wie beim A1000 aus RAM booten
(Lieferung ohne RAM & A1000-BootROMs)

nur 98,00 DM

ProMigos Autoboot-Harddisk-

Station fiir A500 & A1000
Kapazitit von 20 bis 110 MByte,
ALF2-Treibersystem inkl. Backup-Software

ab 1168,00 DM

» bitte ausfiihrliche Info anfordern

* ProMigos-Produkte erhalten Sie
direkt bei uns
- oder im guten Fachhandel

* deutsche Qualititsfertigung
* Auslandische Distributoren gesucht
« Hindleranfragen erwiinscht!!

ProMigos 512 KByte RAMCARD

mit eingebauter Uhr, abschaltbar, fiir A500
nur 319,00 DM

ProMigos Kickstart-Umschaliplatine

zwischen einem ROM & zweimal Eprom umschalten

nur 68,00 DM

ProMigos5,25"-Floppystation
40/80 Track, abschaltbar, durchgefiihrter Bus,
TEAC-Drive

nur 349,00 DM
Autohoot-Upgrade-Kit

Autoboot-Upgrade-Kit fiir vorhandene ProMigos &
Amigos Harddiskstationen inkl. ALF2-Treiber und
Backup-Software

nur 248,00 DM

ProMigos Autoboot-FileCard fiir A2000
Kapazitidt von 20 bis 50 MByte (intern), ALF2-
Treibersystem inkl. Backup-Software

ab 1120,00 DM

Amiga und Commodore sind eingetragene Warenzeichen der Firma Commodore Inc.

Flesch & Hornemann Computer OHG
Schligel & Eisen StraBe 46

4352 Herten

Telefon: 049-02366-55176

Telefax: 049-02366-53450
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