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COMPUTER-Flop LIVE
aus dem Bundestag:

Wurden Millionen falsch investiert ?

Computer-Einkauf in grofem Stil... Fiir 40 Millionen
Mark liefien die Bonner Politiker ein gigantisches
Computernetz im Bundestag installieren. COMPUTER
LIVE kléirt, ob unsere Politiker iiberhaupt in der Lage
sind, die teuere ,,Parlakom-Anlage” richtig zu nut-
zen. Und: Was halten Prominente wie Lothar Spith
von ,Politikern am Computer”?

Kaufberatung: Computersysteme fiir Einsteiger!
Ein groBer Ratgeber klart Sie (iber die wichtigsten
Computersysteme auf und sagt Ihnen, welches System
welche Anspriiche ideal erfiillt.

Perfekt: Reifenprofil per Computer!

Moderne Autoreifen miissen schier Unmdgliches
leisten. Computer im Einsatz fiir mehr Verkehrssicherheit -
erfahren Sie, wie beim Reifengiganten Continental modernste
Reifenprofile nur noch per Computer entwickelt werden
konnen.

Pro und contra: Computer-Kauf im Versandhaus.
Billig-Angebote in Katalogen - mit Vorsicht zu genie-
Ben? Ob sie ihr Geld wirklich wert sind, muBten 6 Sonder-
angebote im harten Praxistext beweisen.

Erleben Sie die faszinierende Welt von COMPUTER LIVE!

: " iew X - .
\usiv-Interyic e v - ™

E:\‘i‘: Joschka “sch::ér L 8

,Schadigen GO0
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Wenn

schweigt

Die meisten von lhnen kennen
die Schwierigkeiten, die einem
Handbiicher bereiten konnen. Oft sind
sie zu dick, in Englisch geschrieben
oder untbersichtlich strukturiert. Viele
sind einfach nicht das, was sie dem
Namen nach sein sollten, namlich
Handbticher. Andere wiederum beste-
hen aus einem schlichten Beipackzet-
tel, bei dem sich allenfalls erahnen
IaBt, was das Programm leistet.

Gerade bei sehr komplexen Pro-

grammen, wie »Superbase« oder
»DPaint lll«, ist es schwer, sich schnell
und dennoch ausfiihrlich in das Pro-
gramm einzuarbeiten. Oftmals fehlen
wichtige  Funktionsbeschreibungen,
oder sie sind zu kompliziert dargestellt.
Da findet man Aussagen, wie z.B.
»Schieben Sie die Maus an den obe-
ren, linken Rollbalken des gedffneten
Fensters, ziehen diesen herunter, bis
die gewlinschte Darstellung auf dem
Bildschirm erscheint, klicken Sie, wéh-
rend Sie gleichzeitig die Shift-Taste be-
tatigen, die Icons nacheinander an
und ziehen Sie das gesamte Gebilde
in die ausgewéhlte Schublade.«
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das Handbuch

Bevor Sie nun »den Nippel durch
die Lasche ziehen«, sollten Sie
sich unser Heft naher betrachten. Wir
haben, quer durch den Gemiisegar-
ten, interessante Programme heraus-
gepickt und néher beleuchtet, sprich
Tips und Tricks geliefert. Auf den fol-
genden 114 Seiten finden Sie Hinweise
zu den bekann-
testen Anwen-

dungsprogram-
men wie bei-
spielsweise »Su-
perbase«, »Bek-
kertext«, »Docu-
mentum« und

»Wordperfect«.
Wir zeigen Ihnen,
wie Sie die Druk-
kerausgabe per-
fektionieren, sei
es beim Etiketten-
druck, bei Serien-
briefen oder bei

Sonderzeichen.
Auch die Grafik-Freaks kommen nicht
zu kurz: Mit dem Artikel Uber den Da-
tentransfer zwischen »DPaint Ill« und
»DVideo« kreieren Sie in kiirzester Zeit
eine Prasentation.

Wenn sich lhr Handbuch auch
weiterhin ausschweigt, verzagen

Sie nicht, wir werden auch in Zukunft
fur Sie da sein.

lhr Andreas Greil
(Leitender Redakteur)
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»Mandelvroom«verwandelt trockene
Mathematik in interessante Bilder

SEITE 6

6 Chaotische Fraktale - |

Mathematik mal ganz anders - als Grafik. Das geht! Mit
dem PD-Programm »Mandelvroom«lassen sich die
Funktionen der Chaos-Mathematik in Mandelbrotgrafiken
verwandeln.

24 Faszinierende B|ldman(LpuIat|onen
»Pixmate«, das universelle Grafiktool, wird auch Sie
begeistern. Marco Vitolini-Naldini zeigt, was das
Programm leistet, wenn Sie richtig damit umgehen.

29 AufschluBreiche Innenansichten
Steigen Sie ein ins Innenleben Ihrer Disketten mit dem
Shareware-Programm »Diskey«. Lernen Sie »Diskey« zu
bedienen und Ihre Diskette zu verstehen.

Programmieren

44 Alles paletti mit Amiga-Basic
Die Fundgrube fiir Basic-Programmierer, egal ob Sie den
Copper ansprechen, Speicher sparen oder Alerts
ausgeben wollen.

46 Mehr SpaB mit C

Mit C geht alles, man muB nur wissen wie. Hier lernen auch
Sie, dem Amiga seine Geheimnisse zu entlocken.

48 Tips zu Assembler

Ob rekursive Programmierung, Offsets oder Drucker-
ausgabe in Assembler - Problem? Hier liegen Sie richtig.

50 Basteln mit Modula

Bauen Sie sich Ihre PaBwortabfrage, oder greifen Sie direkt
auf die Hardware zu. Mit den Tricks zu Modula keine Affére.

52 Durchblick bei Amiga-DOS

Die Toolbox fiir den Amiga-User; hier finden Sie alles (iber
Steuersequenzen im CLI und vieles mehr.

Mit »BiPF«
werden auch Sie
zum Grafikdieb

SEITE 84

Lernen Sie mit
»Pixmate« lhre Bilder
zu retuschieren

SEITE 24
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Liften Sie

das Geheimnis
lhrer Diskette,
mit »Diskey«

SEITE 29

54 Der Servicetechniker
Sagen Sie uns, wo es hakt und unser Servicemann zeigt
Ihnen den richtigen Weg. Eine komplette Ubersicht der
Tips.

56 Mit List & Tlcke

Beckertext, das verbreitetste Textsystem fir den Amiga, hat
so seine Tiicken. Wir kennen die Tricks, sie zu umgehen.

60 Das professionelle Textsystem
»Documentum« ist zwar eine einfache Textverarbeitung,
die dennoch Features bereithélt, die das Handbuch
verschweigt. Wir brechen die sieben Siegel.

W i




INHALT

63 So geht’s richtig

Wer »Wordperfect« vom PC her kennt, erlebt bei der
Amiga-Vlersion sein blaues Wunder. Damit Sie nicht auch
reinfallen, zeigen wir, wo’s lang geht.

) 65 Rockontherocks

Lernen Sie aus den Erfahrungen des »Sonix«-Profis Martin
Jobst, Ihre Kompositionen einfacher zu gestalten.

68 Trick flir Trick ein Hit ]

DML ist eine leistungsfdhige Programmiersprache fiir
»Superbase«. Lesen Sie, wie man ihre Fihigkeiten nutzt.

72 Schweigen ist Gold, Silver macht mehr 24

»Turbo Silver« ist eines der wenigen Raytracing-
Programme, in dem man Kérper mit Texturen umspannen
kann. Ein Fachmann zeigt, was Sie beachten miissen.

75 Im Rampenlicht 2]

Strahlenverfolgung ist mit »Sculpt« ein Kinderspiel. Doch
das Ergebnis ist meist gar nicht so berauschend. Damit Sie
Ihre Bilder ins richtige Licht setzen, lesen Sie diesen
Artikel.

78 Deluxe Paint ruft Deluxe Video... - ]

Erstellen Sie mit uns eine komplette Computerprésentation
anhand einer Tierbibliothek. Sie werden staunen, was
»Deluxe Paint« und »Deluxe Video« leisten.

84 Der Grafikrauber [ - |

Méchten Sie Grafiken aus anderen Programmen
ergaunern? Mit »BiPF« werden Sie zum Meisterdieb.

95 CLlade - |
Endlich ist es da, das »Disk-Utility«. Mit diesem Tool hat
das CL| ausgedient. Arbeiten Sie mit Amiga-DOS per
Mausklick.
105 Datenschutz fiir jedermann - |

Daten zu verschliisseln ist zeitraubend und nicht sicher.
Schiitzen Sie doch Ihr ganzes System mit »PassWd«.

Hardware
108 Mit Volldampf voraus

Da geht die Post ab. Betreiben Sie Ihre XT-Karte mit 8
MByte Taktfrequenz. Die High-Speed-Platine macht’s
maglich.

110 Ein paar Byte mehr
Eine 512-KByte-RAM-Erweiterung fiir den Amiga 500 unter
130 Mark. Das glauben Sie nicht? Wir zeigen Ihnen, wie.

111 Selbst ist der Mann

Der Amiga hélt sich bei der Laufwerkschnittstelle leider
nicht an den Industiestandard. Wie Sie trotzdem
preiswerte Rohlaufwerke am Amiga betreiben kénnen,
lesen Sie hier.

3 Editorial
96 Impressum

Alle Programme aus Artikeln mit einem “-Symbal finden Sie auch auf der
Programmservice-Diskette zu diesem Sonderheft
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/ ORKSHOPS

matik auf alle Wissenschaftszweige
bis hin zur Meteorologie war da et-
was entstanden, was die Strenge der
Mathematik mit der Schénheit der
Kunst verkniipfte - die Mandelbrot-

Menge.
Kaum war die Mandelbrotsche
Fraktal-Mathematik publiziert, stiirz-
ten sich nicht nur die Wissenschaft-
ler der Welt darauf, sondern auch so
mancher  Computer-Freak. Die
schnelle CPU des Amiga macht ihn
zu einem potenten Partner fir alle
Freunde der fraktalen Grafik. Damit
die Amiga-Fahigkeiten auch in Apfel-
mannchen umgesetzt werden kén-
nen, haben begabte Programmierer
die notwendige Software geschrie-
ben. Eines der besten Programme
ger und dafiir ist Kevin Clagues »Mandel-

ser VIoome.
Zundchst einmal brauchen Sie
der | »Mandelvroom«. »AmigaLibDisk__-
215« aus der Fred-Fish-PD-Serie ist
ng in die Welt | voll damit. Natlrlich benétigt das
rde eingeldutet. | Programm nicht die vollen 880
jte sich der ameri- | KByte, die auf der Diskette Platz ha-
atiker Benoit Man- | ben. Das Programm selbst ist
dlexen Zahlen in re- | 131368 Byte groB - den Rest der Dis-
. Nicht genug, er | kette flllen eine Unmenge fertiger
noch in den Kopf, | Bilder, eine umfangreiche Doc-Datei
dieser Berechnun- | und die Help-Files. »Mandelvroom«
ifilen umzusetzen. Das | bietet Ihnen zu jedem einzelnen Me-
g8ensationell. Ungeach- | niipunkt eine Erklarung, die aus dem
rkung fraktaler Mathe- | laufenden Programm aufgerufen
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werden kann. Kevin Clague und Se-
renella Ciongoli haben eine umfang-
reiche Dokumentation zusammen-
gestellt. Und wenn Sie es ganz ge-
nau wissen wollen, finden Sie auf
»AmigalLibDisk__214« den Quellco-
de zu »Mandelvroom«. Was brau-
chen Sie noch? Ah ja, auf Ihrer Boot-
Diskette muB im Libs-Ordner zumin-
dest die Bibliothek »mathieeedoub-
bas.library« vorhanden sein. Sollten
Sie andere als die voreingestellten
Rechenfunktionen verwenden wol-
len, brauchen Sie zuséatzlich die
»mathtrans.librarye.

Starten Sie »Mandelvroom« ent-
weder von der Workbench durch An-
klicken des Icons oder dem CLI mit
der Eingabe von
run Mandelvroom

»Mandelvroom«wird dann mit den
Default-Parametern geladen und ruft
als erstes Projekt die Datei »big-brot«
auf. Wenn Sie »Mandelvroome« mit ei-
nem anderen Bild beginnen wollen,
haben Sie wieder zwei Méglichkei-
ten: Entweder Sie 6ffnen den »Pro-
jects«-Ordner der Workbench und
klicken dort eines der Projekt-lcons
an oder Sie geben im CLI ein:

run Mandelvroom Projects/Da-
teinamel Projects/Dateiname2

Wenn Sie mehr als ein File aufru-
fen, werden Ihnen die Grenzen der
Wundermaschine Amiga bewuBt ge-
macht: Es ist immer die Farbpalette
des zuletzt aufgerufenen Files flr al-
le vorhandenen Projekte aktiv. »Man-

Die Meniipunkte

delvroom« beherrscht zwar den Um-
gang mit 64 Farben, aber wenn die
Farbpaletten der einzelnen Projekte
zu weit auseinanderliegen, muB sich
das Programm an den Fahigkeiten
der Hardware orientieren.
Versuchen wir nun die Fahigkeiten
von »Mandelvroom« kennenzuler-
nen. Rufen Sie das Programm ohne
Zusatzparameter auf, egal ob von
der Workbench oder aus dem CLI.
Wenn Sie jetzt noch die rechte Maus-
taste driicken und den Menlpunkt

‘ ; Project Display
: [l

Bild 1. sMandelvroom:« - die Visitenkarte

»Calculate« anwéhlen, sehen Sie ge-
nau das, was wir in Bild 1 dargestellt
haben.

Beginnen wollen wir mit dem er-
sten Menipunkt ganz links:
Project-Menii

Als »Projekt« bezeichnet Kevin
Clague jedes Mandelbrot- oder Julia-
Fenster. Welches das aktuelle Pro-
jekt ist, erkennen Sie am kleinen
Sternchen in der Titelzeile des
Projekt-Windows gleich rechts ne-
ben dem »Close«Gadget. Da »Man-
delvroom« voll multitaskingféhig ist,
wird die Anzahl der gleichzeitig lau-
fenden Projekte nur durch den freien
Speicher begrenzt.

New
»Neu« enthélt zwei Auswahl-Punkte:
Mana:

In beiden Féllen werden die
Grunddaten des aktuellen Projekts
in ein neues Projekt Ubernommen,
ohne das alte zu beeinflussen. Die
Unterschiede zwischen Mandelbrot-
und Julia-Mengen wird im zweiten
Teil dieses Artikels (Seite 17) an-
schaulich beschrieben. Wéhlen Sie
»New/Mand«, erscheint zunachst ein
neues, inhaltsloses Fenster. Wenn
Sie nun das »G«Gadget des neuen
Fensters anklicken, erhalten Sie eine
exakte Kopie des Mutterprojekts. An-
ders sieht die Sache schon aus,
wenn Sie nach dem Offnen des
Tochterfensters eines der Zoom-
Gadgets anklicken. Fur Ausschnitts-
vergréBerungen ist das Gadget »l«
zustandig (»l« wie »Zoom In«), fiir ei-
ne »distanziertere« Betrachtung des
Apfelménnchens muB das Gadget
»Q« herhalten (das »O« finden Sie in
»Zoom Out«). Es gibt fur die Anwen-
dung der beiden Zoom-Gadgets
zwei Wege:

Méglichkeit 1: Sie wollen mit ei-
ner grob gerasterten Lupe den Mut-
terprozeB untersuchen. Dazu klicken
Sie zundchst im Tochterfenster das
Gadget »l« an. Der Mauszeiger be-
kommt daraufhin ein Anhéngsel na-
mens »lo«. Wenn Sie jetzt mit dem
Mauszeiger in das Fenster des Mut-
terprozesses fahren und die linke
Maustaste driicken, markieren Sie
damit die linke obere Ecke des zu
vergréBernden Bereichs. Halten Sie
die Maustaste gedriickt und ver-
schieben die Maus. Es bildet sich ein
Rahmen. Und wie in Bild 2 demon-
striert, sehen Sie dann im Fenster
des Tochterprozesses die Pixel-Ver-
groBerung des eingerahmten Be-
reichs. Die Darstellung im Tochter-
fenster folgt unmittelbar den Lupen-
Dimensionen im Mutterfenster. Es
werden hier keine neuen Berech-
nungen angestellt, sondern je nach
LupengréBe werden die Pixel im
Mutterfenster vervielfaltigt im Toch-
terfenster dargestelit.

Maoglichkeit 2: Sie wollen einen
bestimmten Bereich des aktuellen
Prozesses innerhalb des aktiven
Fensters vergroBern lassen. Dazu
klicken Sie wieder das »l«Gadget
an, bleiben diesmal aber mit dem
Mauszeiger im aktuellen Window.
Die Markierung des zu vergréBern-
den Bereichs erfolgt wie bei Mglich-
keit 1. Damit die VergroBerung be-
rechnet wird, klicken Sie das »Ge«-
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Gadget an (»G« wie »Generate« oder
»Generieren«). Der vom Zoom-
Rahmen umschlossene Bereich
wird dann formatfiillend im ProzeB-
fenster abgebildet. Wenn Sie »G«an-
klicken und damit den Berechnungs-
vorgang starten, werden Sie sehen,
daB sich das »G«Gadget in ein »S«
Gadget verwandelt hat. »S« steht flir
»Stop« und unterbricht die Berech-
nung. Nach einer solchen Unterbre-
chung |48t sich die Berechnung nur

sion des Rahmens zusammenge-
staucht wird. Natirlich muB auch bei
»Zoom-Out« der Berechnungsvor-
gang durch Anklicken von »G« ge-
startet werden. Sollten Sie es sich
nach dem Markieren anders (ber-
legt haben und kein Zooming wiin-
schen, so klicken Sie in die linke obe-
re Ecke des Markierungsrahmens.
Wie bei einem normalen Window
sitzt dort ein »Close«Gadget, das
den Rahmen schlieBt und damit die

Bild 2. »nMandelvroom« - die Zoom-Funktion mit »Magnifier«

durch einen Punkt im Hauptmen(
fortsetzen. Vom Projektfenster aus
kénnen Berechnungen nur gestartet
und gestoppt werden. Ein nach einer
Unterbrechung angeklicktes »Gi«
startet die Berechnung bei Null.

Maglichkeit 3: Klicken Sie das Gad-
get »O«an. Der Inhalt des ProzeBfen-
sters wird von einem Rahmen um-
spannt, dessen Lage und Dimensio-
nen Sie mit der Maus beeinflussen
kdnnen. In der rechten unteren Ecke
des Begrenzungsrahmens ist ein
Gadget angedeutet. Wenn Sie die-
sen Bereich mit dem Mauszeiger an-
fahren und durch Driicken der linken
Maustaste »einfangen«, kbnnen Sie
die rechte untere Ecke des Zoom-
Bereichs verschieben. Die linke obe-
re Ecke des Rahmens bleibt dabei fi-
xiert. Um das Zentrum des ProzeB-
Fensters mehr oder weniger stark
»wegzurlicken«, benutzen Sie bitte
das Pseudo-Gadget im Zoom-Rah-
men links unten. Wenn Sie diesen
Bereich mit Mauszeiger und linker
Maustaste aktivieren, folgen alle vier
Ecken des Zoom-Rahmens den
Mausbewegungen. Im Gegensatz
zu »Zoom-In« symbolisiert der Rah-
men bei »Zoom-Out«, daB der Inhalt
des ProzeBfensters auf die Dimen-
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Zoom-Funktion abbricht. Mit dem
»C«Gadget machen Sie den dazu-
gehodrigen ProzeB zum aktuellen
ProzeB (Markierung mit Sternchen).
Ganz rechts unten sitzt das Ubliche
Size-Gadget. Sie sollten allerdings
nicht annehmen, daB Sie damit so-
fort eine vergréBerte Abbildung des
Fensterinhalts bekdmen. Jede Ver-
gréBerung der Projekt-Window-
Dimensionen bedarf einer Neube-
rechnung (»G«Gadget).
Julia

»NewlJulia« 6ffnet wie »Mand« ein
eigenes Fenster und bezieht sich auf
die Grunddaten des aktuellen Pro-
zesses. Da sich die Julia-Menge
aber auf einen Bereich innerhalb der
Mandelbrot-Menge bezieht, muB
dem Programm ein Punkt innerhalb
des korrespondierenden  Apfel-
ménnchens bekanntgegeben wer-
den. Dazu klicken Sie das »J«

ORKSHOPS

Gadget im Julia-ProzeBfenster an.
Der Mauszeiger erhélt wieder das
Anhéangsel »lo«. Klicken Sie nun in
den gewtlinschten Bereich der Man-
delbrot-Menge, auf die sich der Julia-
ProzeB bezieht, und starten Sie Be-
rechnung und Darstellung mit einem
Klick auf das »G«Gadget.

Current«

Wie das »C«Gadget eines Projekt-
Windows macht »Current«einen Pro-
zeB zum aktuellen ProzeB. Beson-
ders wichtig wird dieser MenUpunkt
bei rahmenlosen (borderless) Win-
dows. Um mit »Current« einen Pro-
zeB zu aktivieren, muB zuerst der
Mauszeiger Uber dem gewiinschten
(evtl. rahmenlosen) Projekt positio-
niert werden. Dann drlicken Sie die
rechte Maustaste, halten sie ge-
drickt und wahlen mit dem Mauszei-
ger den Menlpunkt »Current« an.
Lassen Sie die rechte Maustaste los,
wahrend »Current« selektiert ist. Der
gewilnschte ProzeB wurde zum ak-
tuellen ProzeB erhoben (erkenntlich
am Sternchen in der Window-
Kopfleiste).

Load und Save

Wenn hier von Laden oder Spei-
chern die Rede ist, sind nicht nur
Grafiken gemeint, sondern es wer-
den auch die jeweiligen Basispara-
meter »mitgenommen«. Das geht so
weit, daB Berechnungen und Grafi-

Basis sichern

ken, die mittels »S«gestoppt wurden,
abgespeichert und spéter wieder in
das RAM geladen werden kdénnen
und die Berechnungen durch An-
wahlen des Menilpunkts »Calculate-
Generate-Resume« an der Abbruch-
position fortgesetzt werden. Wenn
Sie»Load«oder »Save«befehlen, 6ff-
net das Programm einen komforta-
blen File-Requester.
Close
wirkt wie das Close-Gadget eines
Windows, bezieht sich aber immer
auf das aktuelle Projektfenster. Wol-
len Sie rahmenlose Projekte been-
den, missen Sie diese erst mit »Cur-
rent« aktualisieren, ehe Sie sie mit
»Close« schlieBen kénnen.
Save ILBM

Mit diesem Punkt sichern Sie den
gesamten Bildschirminhalt als |IFF-




ILBM-File. Auch hier steht lhnen der
von »Load« und »Save« bekannte
File-Requester hilfreich zur Seite.
Help

Zu jedem Menlpunkt, zu jedem
Gadget gibt es ein eigenes Help-File.
Zuerst wahlen Sie aus dem Haupt-
‘men( »Help« an. Der Mauszeiger er-
hélt das Anhdngsel »With«. Jetzt
klicken Sie einfach das Gadget an,
zu dem Sie Information wiinschen,
bzw. wahlen in der Menlileiste jenen
Punkt an, dessen Funktion lhnen un-
klarist. Dieses Anwahlen geht genau
s0 vor sich, als wollten Sie den Me-
nipunkt aktivieren. Eine kleine
Macke hat die Hilfefunktion aller-
dings: Als Relikt der NTSC-Program-
mierung 6ffnet der Ausgabeteil des
»Help«-Programms nur ein kleines,
NTSC-geméaBes Window, in dem der
Hilfstext ausgegeben wird. Wenn Sie
dieses Window nicht durch das
GroBen-Gadget auf die volle PAL-
GroBe bringen, gehen lhnen bei lén-
geren Hilfstexten die untersten Zei-
len verloren. Der Rollbalken auf der
linken Seite rechnet richtig im PAL-
Format und »glaubt« beim Umblat-
tern auf die néchste Seite, daB die
»unteren« Zeilen auf dem vorherge-
henden Bildschirm ausgegeben
worden seien.
Cancel

Diese Funktion bricht die aktuelle
Parametereingabe ab. Wenn Sie z.B.
das »Zoom-In«Gadget angeklickt
haben, wartet das Programm auf Ih-
re Definition des zu vergroBernden
Bereichs: Um aus dieser Definition
aussteigen zu konnen, wahlen Sie
einfach »Cancel« an. Dies hat einen
ordnungsgeméBen Abbruch der ge-
wéhlten Funktion zur Folge.
Quit
ist allen bekannt. Eine Sicherheits-
abfrage »Really quit ?« gibt Ihnen ei-
ne letzte Chance - dann sind Sie
drauBen, und »Mandelvroom« rdumt
das Feld und den Speicher.
About« gibt die Ubliche Copyr:ght—
Meldung aus.
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Display

In diesem zweiten wichtigen
Hauptmenlpunkt werden alle Ein-
stellungen vorgenommen, die mit
der Ausgabe auf dem Bildschirm zu
tun haben.

Colors

Nach dem Anwahlen dieses Me-
niipunkts 6ffnet »Mandelvroom« ein
kleines Fenster, in dem sich flr jede
Farbe der R-G-B-Anteil einstellen
186t (Bild 3). Die einzelnen Farben
des aktuellen Projekts werden durch
kleine Gadgets dargestellt. Klicken
Sie das Gadget jener Farbe an, die
Sie zu andern wiinschen und ver-

»Color«<Windows ersetzen Sie bei-
spielsweise Farbe A durch Farbe B,
so daB Farbe B zweimal vertreten ist.
Klicken Sie zuerst Farbgadget B an,
klicken Sie danach auf das »Copy«-
Gadget und dann auf das Farb-
Gadget A - die Farbe A ist jetzt iden-
tisch mit Farbe B. Der gleiche Ablauf
bei Verwendung des »Exchg«Gad-
gets (austauschen) wechselt Farbe A
mit Farbe B, ohne den Farbwert von
A oder B zu beeinflussen. Bliebe
noch das »Spread-Gadget«. Diese
Funktion erleichtert die Einstellung
von Farbverldufen (to spread - vertei-
len). Um z.B. einen gleichmaBig ab-
gestuften Farbverlauf zwischen Far-

Bild 3. Mit dem »Colors«-Menii haben Sie die Farben lhrer Mandel-
brotchen im Griff

schieben Sie die Rot-, Griin- und
Blau-Regler nach Belieben. Beach-
ten Sie bitte, daB alle Farben des
Bildschirms in diesen Gadgets re-
prasentiert sind - also auch Border,
Schrift usw. Jede im »Color«Window
angewdbhlte Farbe, die auf dem Bild-
schirm vertreten ist, wird analog zur
Stellung der Schieberegler mit gedn-
dert. Sie sehen sofort, wie sich |hre
Manipulation an den Schiebereglern
auf die Gesamtgrafik auswirkt. Die
Zahlen und Buchstaben unter den
Schiebereglern stellen die 16 Farb-
stufen je Grundfarbe dar. Der Ein-
fachheit halber hat Kevin Clague die
Numerierung in »Hex« vorgenom-
men. Mit der »Copy«Funktion des

be A in Farbgadget 2 und Farbe B in
Farbgadget 8 zu erhalten, klicken Sie
zuerst Farbgadget 2 an, danach das
»Exchg«Gadget und anschlieBend
Farbgadget 8. Bei all diesen Farb-
spielereien solliten Sie vorsichtig
sein. Da alle Farbmanipulationen
sich nicht nur auf die Grafik, sondern
auch auf die Menlleiste auswirken,
kann es schon mal passieren, daB
Sie die Farbgadgets und Schiebe-
regler nicht mehr sehen k&nnen.
Und dann hilft eigentlich nur noch
ein Neustart des Programms.
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Bild 4. »Color-Cycling« de Luxe mit »Mandelvroom«

Cycling

Color-Cycling ist Ihnen sicherlich
ein Begriff. Mit »Cycling« bringen Sie
diese Pseudo-Animation in lhre Ap-
felménnchen. »Cycling« allein ist al-
lerdings zu wenig — Sie brauchen
zeitgleich auch die »Color«Palette.
Das hat folgenden Grund: Sie sehen
in Bild 4 nicht nur zwei »Mandelbrot-
chen«und das »Color«Window, son-
dern auch das Kontrollfeld fiir »Cyc-
ling«. Die Gadgets »c1« bis »c4« ste-
hen fiir vier unabhéngige Cycling-
Bereichsdefinitionen. Um einen sol-
chen Bereich zu definieren, brau-
chen Sie das »Color«Kontrollfenster.
Ein Cycling-Bereich wird folgender-
maBen definiert: Zuerst wahlen Sie
die Nummer der Bereichsdefinition,
z. B. »c2«, Dann klicken Sie im »Co-
lor«-Window die Startfarbe an. Jetzt
ein Klick auf »Range« - der Mauszei-
ger bekommt wieder sein »lo«An-
héngsel. Nun muB noch der Endbe-
reich definiert werden. Wieder ein
Klick auf ein Farbgadget im »Color«
Fenster. So kénnen Sie vier Bereiche
angeben, die aber alle gleichzeitig
aktiv sind. Abschalten kann man ei-
nen solchen Bereich nur, indem man
dasselbe Farbgadget als Start- und
als Endfarbe definiert. Die Ge-
schwindigkeit, mit der die einzelnen
Cycling-Bereiche durchlaufen wer-
den, stellen Sie mit dem Schiebe-
regler »Speed« ein. Auch diese Ein-
stellung kann fiir jede Bereichsdefi-
nition separat vorgenommen wer-
den. Ob sich der Farbablauf von Far-
be A nach Farbe B vollzieht oder um-
gekehrt, bestimmen Sie mit dem
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schwarzen Pfeilchen neben dem
»Speed«Regler - anklicken andert
die Richtung. Gestartet wird das
Color-Cycling durch einen Klick auf
das »On«Gadget oder durch das An-
klicken des »Speed«Balkens. Wenn
Sie dem »Speed«Balken den Vorzug
geben, lauft das Cycling solange,
wie Sie die linke Maustaste driicken,
bei Verwendung des »On«Gadgets
bis zum Anklicken des »Off«-Gad-
gets oder durch Anwahl eines der
vier Bereichsgadgets.
Contours

Mit dem »Contours«Meni ma-
chen Sie mit lhren Mandelbrot-
Grafiken, was Kartographen mit ih-
ren Landkarten anstellen: Sie ordnen
dem Hohenrelief Ihrer Apfelménn-
chen Farben zu, die die Z-Achse re-
prasentieren (auf der Z-Achse wird
die Anzahl der durchgefiihrten ltera-
tionen aufgetragen). Die »HGhe« ei-
nes Punktes wird vom Programm in
der Titelleiste angezeigt, wenn Sie
den gewunschten Punkt mit dem
Mauszeiger anfahren und die linke
Maustaste driicken. Zusétzlich er-
halten Sie die Lokation des Punktes
innerhalb der Menge durch die An-
gabe des Real- (»r«) und des Imagi-
ndranteils (»i«). Im Gegensatz zur

ORKSHOPS

Farbpalette, bei der sich Anderun-
gen auf den gesamten Bildschirm
auswirken, beschrankt sich der Wir-
kungsbereich von »Contours« auf
das aktuelle Projekt. Wenn Sie »Con-
tours« anwéhlen, 6ffnet sich ein Win-
dow, wie Sie es in Bild 5 sehen. Zu-
erst einmal fallen die equalizeréhnli-
chen Schieberegler auf. Sie stellen
den »Wasserspiegel« dar, ab dem ei-
ne Farbe zur Reprasentation eines
gewissen Niveaubereichs herange-
zogen wird. Wenn Sie beispielsweise
den Schieberegler ganz links nach
unten ziehen, ist das, als wenn Sie
den Stépsel aus der Badewanne zie-
hen. Zuerst waren nur Kopf und
Schultern sichtbar, jetzt sieht man
auch noch die Knie. Diese Einstel-
lung 188t sich flr jede verwendete
Farbe (=Hohenbereich) durchfiih-
ren. Um die neue Einstellung in die
Grafik zu Ubertragen, ist es notwen-
dig, das Gadget »Paint«im Contours-
Window anzuklicken. Fir alle, denen
das etwas zu schnell und zu ober-
flachlich war, noch eine kleine Ergén-
zung: Schieberegler, die einen
Hdbhen- oder lterationsbereich defi-
nieren, der von einem anderen
Schieberegler mit héherer Prioritat
bereits abgedeckt wird, werden mit
dunklen »Schiebekndpfen« darge-
stellt. Die Prioritétsreihenfolge ist von
links nach rechts fallend. Das heiBt
also, daB die Einstellung des Schie-
Die dritte Dimension
bereglers 3 fiir alle Regler mit Ord-
nungszahl groBer drei das Limit dar-
stellt. Aktive Schieberegler, deren re-
présentierter lterationsbereich nicht
von anderen Reglern héherer Priori-
tat beansprucht wird, haben helle
Schiebekndpfe. Am deutlichsten
wird das wohl, wenn Sie den Regler 1
(ganz links auBen) nach unten stellen
und danach »Paint« anklicken. Damit
ergibt sich Iterationstiefe »Null«fiir al-
le Farben - das Bild wird mono-
chrom, und alle anderen Regler sind
inaktiv (dunkler Schiebeknopf). Wel-
che Farbe welchen Hoéhenbereich
darstellt, entnehmen Sie der Kopflei-
ste des »Contours«Windows. Dort
sehen Sie drei Buchstaben : »C«, »P«
und »He«. »C« steht flir »Current Con-
tours, flr die Reglernummer, die ak-
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W. Héring
Schnelliibersicht
Amiga-DOS 1.3

Alles schnell im Griff:
Grundlagen und Peri-
pherie, Massenspeicher,
Verzeichnisse und Lauf-
werke, Dateien und ihre
Sicherung, Ein- und Aus-
gabe - sowie Antworten
auf alle Fragen, die bei der
taglichen Arbeit auftreten.
1989, 292 Seiten,

ISBN 3-89090-730-X
DM 39,-

P. Wollschlaeger
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Amiga-Basic

Die Beschreibungen sind
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baut, und die Informatio-
nen werden so vermittelt,
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tung erhalten Sie eine
detaillierte Ubersicht aller
Befehle. An zahlreichen
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1989, 431 Seiten,
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DM 39,-
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Desktop Video

auf dem Amiga

Die Verbindung von Com-
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tigen Hardware-Erweite-
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672 Seiten

ISBN 3-89090-287-1

DM 59,-
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Profi-Software zum Buch-
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und reizt sie vollstandig
aus. Grafiken, Schatten,
Animationen und Spiege-
lungen werden je nach
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Bedienung ist so einfach
und effizient, daB Sie in
kurzer Zeit komplizierteste
Objekte erzeugen konnen.
1990, ca. 250 Seiten,

inkl. 2 Disketten

ISBN 3-89090-109-3
DM 98,-*

ENEU

Atlantis

AMIGA

TRICKSTUDIO A,
Version 2

Profi-Software zum Buch-
preis: die Traumfabrik fir
den Amiga-Anwender. Vom
Stummfilm-Slapstick bis
zum Werbespot - Trickstu-
dio A unterstitzt Sie beim
Aufbau des Films, bei der
Umsetzung von Einzelbil-
dern in Ablaufe und hilft
Ihnen, Bild und Ton punkt-
genau zu synchronisieren.
1990, 86 Seiten,

inkl. Diskette

ISBN 3-89090-886-1

DM 99,-*

C. Fuchs

AMIGA REFLECTIONS
Profi-Software zum Buch-
preis: Jetzt produzieren
Sie auf lhnrem Amiga Bilder
fur Ihre private Diashow
oder den Vorspann flr
Ihren Videofilm. Reflections
erzeugt IFF-Grafiken und
unterstitzt den HAM-
Modus. Das Begleitbuch
erklart, wie Raytracing
funktioniert, und liefert
zahlreiche Tips und Tricks
flr den Anwender,

1989, 156 Seiten,

inkl. Diskette
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tuell zur Bearbeitung ansteht. »P«
steht fur »Pen-Number« und ist die
Ordnungszahl jener Farbe, die dem
momentan aktuellen Héhenbereich
zugeordnet wurde (die Farbnummer
ergibt sich aus der Reihenfolge der
Farben im »Colors«Menti). Bleibt
noch »H« fiir »Height«, also »HOhe«.
Hier wird die zugeordnete lterations-
tiefe angezeigt, die entweder nur ei-
ne Stufe groB ist oder mehrere ltera-
tionsstufen »weit« sein kann - je nach
Reglerstellung. Wenn Sie jetzt versu-
chen, mit den Schiebereglern exakte
Werte einzustellen, werden Sie
schnell feststellen, daB das sehr
schwierig ist. Die Auflésung macht
einem schon ganz schén zu schaf-
fen, und das ewige »Paint« anzu-
klicken nervt ein wenig. Besser und
bequemer geht es mit dem »Set«-
Gadget. Um einem definierten Be-
reich lhrer Mandelbrot-Menge eine
bestimmte Farbe zuzuordnen, ge-
hen Sie bitte folgendermaBen vor:
Zuerst klicken Sie im »Contours«-
Window den gewiinschten Regler
an. Nach einem Klick auf das »Set«-
Gadget erhélt der Mauspointer den
Zusatz »lo«. Wenn Sie nun in lhrer
Mandelbrot-Menge einen Punkt an-
klicken, wird der aktive Schiebereg-
ler auf die korrespondierende Hohe
gesetzt. Offnen Sie das »Colorse«-
Window. Klicken Sie im »Contours«-
Window auf »Set« und im »Colors«-
Window auf die gewiinschte neue
Farbe. Der aktive Schieberegler hat
nun eine neue Farbdefinition erhal-
ten, die nach Anklicken von »Paint«in
die aktuelle Grafik Ubertragen wird.
Das nachste interessante Gadget ist
jenes mit der Bezeichnung
»Smooth«. Damit errechnet »Man-
delvroom« einen sanft abgestuften
Farbverlauf zwischen zwei Hohen-
bereichen. Nehmen wir an, Sie wol-
len zwischen den Hdhenreglern 3
und 11 und damit zwischen den zu-
sammenhéangenden Iterationsstufen
eine sanfte Farbtreppe aufbauen.
Dazu aktivieren Sie zunéchst Regler
3 und geben dann mit dem »Set«
Kommando wie oben beschrieben
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Bild 5. Farben als dritte Dimension - das »Contours«Menii

eine lterationsstufe als Anfangsbe-
reich ein. Dann schalten Sie Regler
11 auf »aktiv« und tbermitteln durch
»Set« und Anklicken des Bereichs im
Mandelbrétchen die gewtinschte
zweite »Hohe«. Klicken Sie »Smooth«
und danach Regler 3 an. »Mandel-
vroom«errechnetanhand der Grenz-
werte eine mehr oder weniger zart
abgestufte, gleichmaBig zwischen
den Grenzen abgestufte lterations-
verteilung. Vergessen Sie dabei aber
nicht, daB die Regler Prioritdten ha-

Wichtige Prioritaten

ben und Sie daher fiir Regler 3 eine
héhere Iterationsstufe wahlen mus-
sen als fiir Regler 11. Mit »Cut« tren-
nen Sie einen beliebigen Teil der
Farbregler im wahrsten Sinne des
Wortes aus der aktuellen Definition
heraus. Dieser abgetrennte Teil ist al-
lerdings nicht verloren, sondern wird
far die Laufzeit des Programms zwi-
schengespeichert und kann mit »Pa-
ste« an beliebiger Stelle im »Con-
tours«-Meni wieder eingefligt wer-
den. Dieses Einfligen geht so vor
sich, daB Sie zuerst »Paste« und
dann den Regler mit der niedrigsten
Prioritdt anklicken, von dem an auf-
steigend die gespeicherten Einstel-
lungen eingetragen werden. Ahnlich
wie »Cut« funktioniert »Copy«. Wie
aus der Namensgebung schon ab-
leitbar ist, wird bei »Copy« der mar-
kierte Teil nicht aus der aktuellen De-

finition herausgetrennt, sondern nur
in den Zwischenspeicher geschrie-
ben, um bei Bedarf an beliebiger
Stelle mit dem »Paste«Kommando
zusétzlich eingetragen zu werden.
Ein auf den ersten Blick etwas myste-
ridses Gadget ist »Last« - man klickt
es an, und es tut sich (manchmal)
nichts. Das kommt daher, daB »Last«
fur die letzte, die 256. Ho6hendefini-
tion steht. Sie sehen nur 32 Schiebe-
regler im »Contours«Window? Dann
schnappen Sie sich mit dem Maus-
zeiger und der linken Maustaste mal
den kleinen Rahmen, der oberhalb
der hdochstwertigen Schieberegler
steht, und ziehen Sie ihn nach links.
Insgesamt sind es 256 Schiebereg-
ler, die Ihnen zur Verfiigung stehen.
Machen Sie mal folgendes: Holen
Sie mit »Copy« die Parameter der
Regler 12 bis 23 in den Zwischen-
speicher. Aktualisieren Sie Regler 24
durch Anklicken. Wahlen Sie das
Gadget »Paste« an. Wenn der Maus-
zeiger den Zusatz »lo« tragt, klicken
Sie keinen Reglerknopf an, sondern
das Gadget »Last«. Jetzt sind alle
Regler von 24 bis 256 mit einer sich
wiederholenden Sequenz der mit
»Copy« selektierten Parameter ver-
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sehen. Soweit zu »Last«. Jetzt bleibt
nur noch eine Funktion: »Modx.
»Mod«steht flir »Modulo« und ist eine
Zusatzfunktion zu »Paste«. Die Wir-
kung l1aBt sich wieder an einem Bei-
spiel am besten erklaren: Angenom-
men, Sie haben 27 Reglerparameter
mit dem »Copy«Kommando in den
temporéren Speicher geholt. Wenn
Sie jetzt im »Mod«Gadget die Zahl
»7« eintragen und dann ein »Paste«-
Kommando ausfiihren, werden nur
jene Parameter ein- bzw. angefligt,
die an 7., 14. und 21. Position im Zwi-
schenspeicher stehen. Der Abstand
zwischen den an- bzw. eingefiigten
Parametern entspricht der Position
innerhalb der Original-Sequenz.
AutoContour

Diese Funktion beeinfluBt direkt
die Einstellungen der Schieberegler

lerstellungen erfolgt so, daB die zur
Verfliigung stehenden Abstufungen
maglichst gleichmaéBig verteilt sind,
wobei als »Verteilschliissel« die An-
zahl der Bildpunkte je Niveau heran-
gezogen wird.
Histogram

Im »Histogram«konnen Sie sehen,
wie oft ein Ereignis mit einer be-
stimmten Ordnungszahl aufgetreten
ist. In unserem Fall ist das »Ereignis«
das Auftreten eines Pixels, und mit
Ordnungszahl ist hier der korrespon-
dierende Wert der Z-Achse gemeint.
Im »Mandelvroom-Histogram« (Bild
6) sehen Sie, welche Hohe wie oft
aufgetreten ist.
Borderless

Durch Anwahl dieses Meni-
punkts, der eigentlich nur ein Ein-
Aus-Schalter ist, wird der Rahmen

Kevin Clague

..l..
i
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Bild 6. »Histogram« — die Statistik gibt Auskunft

im »Contours«Men(i. Passen Sie al-
so auf, wenn Sie sich mithsam eine
tolle Parameter-Zusammenstellung
gebastelt haben. »AutoContour« hat
zwei Stufen (»l« und »ll«). Die Funk-
tionsweise 148t sich folgendermaBen
beschreiben: Auswahl, Anzahl und
Reihenfolge der Farben bleibt Ihnen
Uberlassen, da richtet sich »Auto-
Contour« ganz nach lhrem Ge-
schmack. Die Stellung der Regler
hingegen, also die Zuordnung des
darzustellenden Hohenbereichs, be-
hélt sich »AutoContours« vor. Die Be-
rechnung der verschiedenen Reg-
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mit den Gadgets um das aktuelle
Projekt ein- und ausgeschaltet.
Num Colors

Hier teilen Sie »Mandelvrooms«
mit, aus wie vielen Farben sich |hr
Projekt maximal zusammensetzt.
Die Anzahl wird einfach durch Anfah-
ren des entsprechenden Submen-
teils ausgewahlt. Die gewahlte Farb-

ORKSHOPS

zahl bezieht sich immer nur auf das
aktuelle Projekt. Haben Sie jedoch
mehrere Projekte gleichzeitig laufen,
kann zwar fur jedes Projekt die Farb-
anzahl separat eingegeben werden,
esist jedoch auf dem ganzen Schirm
immer die Farbanzahl gliltig, die fir
das aktuelle Projekt gewéhlt wurde.
Haben Sie beispielsweise Projekt
»A« mit acht Farben definiert und

Die Farbenzahl

Projekt »B« mit zwei Farben, so wird
Projekt »A« mit nur zwei Farben dar-
gestellt, wenn Sie Projekt »B« durch
Anklicken des »C«Gadgets aktuali-
sieren. Umgekehrt wird Projekt »B«
mit acht Farben dargestellt, wenn
Projekt »A« aktuell ist. Wahlen kén-
nen Sie zwischen 2, 4, 8, 16, 32 und
64 Farben. Bei genug freiem Spei-
cher haben Sie die freie Farbwahl.
Lediglich die 64-Farben-Darstellung
ist davon abhéngig, welchen »View
Mode« Sie gewahlt haben.
View Modes

Sie haben die Wahl zwischen
»High Resolution« (640 Pixel hori-
zontal), »Low Resolution« (320 Pixel
horizontal), »Interlace« (512 Pixel ver-
tikal), »Non-Interlace« (256 Pixel ver-
tikal) und allen zwischen den ge-
nannten moglichen Kombinationen.
Uberdies ist der Half-Brite-Modus
anwahlbar, der die Anzahl der dar-
stellbaren Farben auf 64 erhéht (sie-
he »Num Colors«). Der aktivierte Mo-
de wird in bester Amiga-Intuition-
Manier durch ein Hakchen gekenn-
zeichnet (Bild 7). Eine nochmalige
Anwahl schaltet den jetzt aktiven Mo-
de wieder aus. Hier scheint Gbrigens
eine Warnung angebracht: Der Mul-
titasking-Betrieb bereitete im Test ei-
nige Schwierigkeiten. Dabei ge-
schah es mehrmals, daB die gleich-
zeitige Anwahl von »Interlace«, »Hi-
res« und »Half-Brite« von »Mandel-
vroom« akzeptiert wurde, ein Abschal-
ten dieser Funktionen aber ebenso
nicht mehr méglich war wie die Ak-
tualisierung eines anderen Projekts
oder auch nur das SchlieBen eines
Projekts durch Anklicken des »Clo-
se«Gadgets oder des aquivalenten
Menipunkts.
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Screen Size

Dieser Punkt unterteilt sich in die
anwahlbaren Modi Standard und
WorkBench. Ist »Standard« ange-
wabhlt, orientiert sich »Mandelvroom«
an den von Commodore vorgegebe-
nen Bildschirmdimensionen. Bei
»WorkBench«wird die Auflésung des
Workbench-Screens als MaBstab
genommen. Dies mag auf den er-
sten Blick witzlos erscheinen, doch
bedenkt man, daB es Programme
wie »MoreRows« gibt, die die Auflé-
sung der Workbench auf mehr als
700 Pixel horizontal steigern, wird
der Sinn dieses Menlipunkts klar.
Calculate

Der erste Unterpunkt ist Genera-
te, eng verwandt mit dem Gadget
»G« an jedem Projektrahmen. »Ge-
nerate« unterteilt sich in Start, mit
dem Sie einen Berechnungsvorgang
starten, Stop, bei dem eine Berech-
nung unterbrochen wird, und in Re-
sume, mit dem ein unterbrochener
RechenprozeB fortgesetzt  wird.
»Start« und »Stop« wirken wie das
»G/S«Gadget am Projektrahmen,
»Resumexsteht Ihnen nurim »Calcu-
late«-Men zur Verfligung.
Zoom

Die Zoom-Funktionen von »Man-
delvroom«wurden schon ausfihrlich
besprochen - dieser Menlpunkt ist
eine Alternative zu den Gadgets am
Projektrahmen inklusive »Close«
Gadget und »Julia« bei einem »Julia-
Project«.
Pan

In »Mandelvroom« steht »Pan« flir
»Panorama«. Angenommen, Sie ha-
ben ein Projekt fertig und wollen wis-
sen, wie es denn links oben jenseits
des Projektranmens weitergeht. Mit
»Zoom-Out« kdnnten Sie das zwar
erfahren, aber eine Verkleinerung
paBt Ihnen jetzt nichtin den Kram. Al-
so wéhlen Sie Start. Plazieren Sie
den Maus-Zeiger irgendwo inner-
halb des Projektrahmens und
driicken die linke Maustaste. Der ge-
samte Rahmeninhalt 148t sich ver-
schieben. Sie wollten wissen, wie es
links oben weitergeht: Also machen
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Sie Platz und schieben das »ausge-
schnittene«Bildchen nach rechts un-
ten. Jetzt wahlen Sie Generate und
schon wird der bisher freie Bereich
innerhalb des Projektrahmens mit
dem Rest der Mandelbrot-Grafik ge-
fallt. Falls Innen die Neuberechnung
zulange dauert, 148t sie sich mit Can-
cel abbrechen.
Magnifier

Dieser Punkt ist eng mit der Zoom-
Funktion verbunden. Sie erinnern

FFP

Deutlich genauer, aber leider
ebenso deutlich langsamer werden
die Berechnungen, wenn Sie den
Prozessor in die Abgriinde der
FlieBkomma-Arithmetik jagen (Fast
Floating Point).
IEEE

Das hochste der Geflihle fir den
»Normalsterblichen« ist die Verwen-
dung der IEEE-Routinen. Uber den
Zeitbedarf méchten wir hier nur eine

Bild 7. Mit »View Modes« haben Sie alle Bildschirm-Modi im Griff

sich: Wenn Projekt »A« gedffnet ist,
als neues Projekt »B« gestartet wird
und Sie dann die Zoom-Funktion von
»B« auf »A« ausrichten, so sehen Sie
in »B« als Vorausinformation grob ge-
rastert die VergréBerung des einge-
rahmten Teils. So praktisch diese
Vorschau auch sein mag, sie kostet
Rechenzeit und verlédngert die Reak-
tionszeit auf Mausbewegungen etc.
Mit Off schalten Sie diese Funktion
ab, mit On wieder ein.
Math Mode

»Mandelvroom« 148t Ihnen die
Wahl, wie genau und wie schnell lhre
Grafiken berechnet werden sollen.
Dieser Punkt bietet Ihnen insgesamt
flnf Variationen.
Int68000
Hier wird mit dem Befehlssatz des
MC68000 gearbeitet, und es werden
alle Rechenoperationen auf der
Integer-Ebene abgewickelt. Dies ist
die schneliste Art, mit einem
Standard-Amiga (ohne Umriistung)
zu Apfelméannchen zu kommen, wo-
bei allerdings naturgemaB die Ge-
nauigkeit etwas nachlast.

Indikation abgeben: »big brot«, das
Start-Apfelmannchen, ist in der
Default-Ausfiihnrung mit »Int68000«
nach 30 s fertig berechnet. Mit der
IEEE-Variante war die Berechnung
nach 7 min und 23 s fertig. Bei sol-
chen Rechenzeiten schleicht sich
verstidndlicherweise der Wunsch
nach einer schnelleren CPU und ei-
nem Arithmetik-Coprozessor in die
Gedanken des Users.
Int68020 und 020/881

Fir den 68020 und den 68881-Co-
prozessor ist »Mandelvroom« vorbe-
reitet. Wenn Sie einen oder beide
Prozessoren in Ihrem Amiga einge-
baut haben, steht einer schnellen
Berechnung des Mandelbrots nichts
mehr im Wege.
Maxlteration

Wenn Sie diesen Menlpunkt an-
wahlen, o6ffnet »Mandelvroom« ein
Eingabe-Window, in dem Sie die von
lhnen gewiinschte héchste Anzahl
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von lterationen je Pixel eintragen.
Die Eingabe wird automatisch auf ei-
nen Wert von 1023 reduziert. DaB flir
jedes Projekt dieser Wert separat
eingegeben werden kann, sei als
Selbstverstandlichkeit nur am Ran-
de erwahnt.
Statistics

Der letzte Menipunkt innerhalb
»Calculate« gibt Ihnen sachdienliche
Daten Uber Real- und Imaginérwerte
zum aktuellen Projekt.
Special

Zunéchst wollen wir uns das Sub-
meni Preset ndher ansehen. Kevin
Clague hat hier zehn Definitionen fix
und fertig abgelegt, die nur darauf
warten, daB Sie sie anwahlen.
Orbit

Nach der Definition von Benoit
Mandelbrot ist »Orbit« die Folge jener
Punkte innerhalb einer Mandelbrot-
oder Julia-Menge, die im selben Re-
chenvorgang ermittelt wurden. Der
Aufruf der »Orbit«Funktion ist denk-

bar einfach. Wahlen Sie im »Spe-

cial«-Menli den Punkt »Orbit« an.
Das sich darauf 6ffnende Window ist
zunéchst inhaltslos. Wenn Sie jetzt
mit dem Mauszeiger in ein Projekt-
fenster gehen und einen beliebigen
Punkt anklicken, werden im »Orbite«
Window die relevanten Punkte abge-
bildet. Wenn Sie die linke Maustaste
gedrlckt halten, kénnen Sie durch
Hin- und Herfahren mit der Maus je-
den beliebigen Bereich erkunden
und erhalten das Ergebnis postwen-

Theorie der Fraktale

dend im »Orbit«-Window ausgege-
ben. Welche Rechengenauigkeit da-
bei angewandt wird, bestimmen Sie
mit dem nachsten Menlpunkt:
Orbit Mode

Sie haben die Wahl zwischen nor-
maler 68000-Integer-Arithmetik,
FFP- und IEEE-Arithmetik. Im Ge-
gensatz zu »Math Mode« werden
schnellere CPUs und Coprozesso-
ren nicht unterstiitzt. Die lterations-
grenze fur die »Orbit«-Darstellung
bestimmen Sie mit »Max Orbit«, dem
letzten Punkt im »Special«-Mend.

Soviel zur Praxis im Umgang mit
»Mandelvroom«. Zur Einstimmung
auf die Rolle von Fraktalen in der Be-
schreibung chaotischer physikali-
scher Systeme werden wir zuerst
den Grundstein flir unsere Betrach-
tungen besprechen. Dazu greifen
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Bewegung des harnonischen Oszillators

wir auf eines der bekanntesten Mo-
delle aus der Physik zuriick: die Be-
wegung eines idealen Pendels, auch,
harmonischer Oszillator genannt.
Wir kénnen uns statt eines Pendels
eine Situation wie in Bild 8 vorstellen:
Eine Kugel befindet sich auf einer pa-
rabolisch geformten Oberflache an
einem bestimmten Ort (X-Koor-
dinate). Zugleich hat diese Kugel ei-
ne gewisse Geschwindigkeit. Be-
obachten wir das Verhalten dieser
Kugel im Verlauf der Zeit, so werden
wir feststellen, daB sie unter dem Ein-
fluB der Erdanziehung den Abhang
hinab rollt, wobei ihre Geschwindig-
keit zunimmt. Nachdem sie den tief-
sten Punkt passiert hat, rollt sie mit
abnehmender Geschwindigkeit den
gegeniberliegenden Abhang hin-
auf, bis ihre Geschwindigkeit Null ge-
worden ist. Nun hat die Kugel ihren
hdchsten Punkt erreicht, und sie be-
ginnt wieder den Abhang hinabzurol-
len, bis sie erneut den hdchsten
Punkt auf der anderen Seite erlangt.
Dieses Spiel setzt sich in unserem
Modell in alle Ewigkeit fort. Der
Grund flir die Beliebtheit dieses Mo-
dells ist ziemlich trivial: Es ist eines
der wenigen Modelle, die sich exakt
berechnen lassen. Ist erst einmal der
Ort und die Geschwindigkeit der Ku-
gel zu einem bestimmten Zeitpunkt
bekannt, lassen sich diese GroBen
flr jeden anderen Zeitpunkt berech-
nen. Der harmonische Oszillator hat
noch eine besondere Eigenschaft:
Er ist periodisch, daher hat die Kugel
nach einer ganz bestimmten, festen
Zeit wieder dieselbe Position und
dieselbe Geschwindigkeit. Um fest-

zustellen, ob ein System periodisch
ist, gibt es eine elegante grafische
Methode: Wir fertigen ein Dia-
gramm, dessen X-Achse den Ort der
Kugel darstellt, wahrend die Y-Achse
die Geschwindigkeit der Kugel zeigt.
Tragen wir in dieses Diagramm nun
den Ort und die Geschwindigkeit der
Kugel flir jeden Zeitpunkt ein, so er-
halten wir bei periodischen Syste-
men eine geschlossene Kurve.

Oszillatoren

Um dies besser zu verstehen, soll-
ten Sie Listing 1 abtippen. Das dort
dokumentierte Basic-Programm gibt
jeweils einen zuféllig gewahlten Wert
flr Ort und Geschwindigkeit der Ku-
gel vor und berechnet dann deren
Werte flr spétere Zeiten. Fir jedes
Paar von Anfangswerten ergibt sich
dabei eine Ellipse. Im Programm
wird nicht die exakte Losungsformel
des harmonischen Oszillators be-
nutzt, sondern ein numerisches Na-
herungsverfahren, das jeweils neue
Orte und Geschwindigkeiten aus
den vorhergehenden berechnet.
Diese Vorgehensweise spielt bei un-
seren spateren Betrachtungen eine
groBe Rolle. Die Programmierspra-
che Basic wurde gewahlt, da jeder
Amiga-Besitzer Uber diese Sprache
verflgt. Sollten Sie einen Compiler
haben, so ist es angesichts der ho-
hen erforderlichen Rechenzeiten zu
empfehlen, die Basic-Listings zu
compilieren.

Reibung ist attraktiv

Doch nun zuriick zu unserem har-
monischen Oszillator. Wie Sie
sicherlich schon festgestellt haben,
widerspricht dieses Modell unserer
alltdglichen  Erfahrung.  Denn
schlieBlich wird niemand glauben,
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daB die Kugel auf alle Ewigkeit in der
parabelférmigen Mulde hin und her
»surft«. Was wir vernachldssigt ha-
ben, ist die bei allen Systemen auf-
tretende Reibung. Diese bewirkt,
daB die Kugel von Mal zu Mal weni-
ger hoch hinaus kommt, bis sie
schlieBlich am tiefsten Punkt der
Mulde zur Ruhe kommt (x=0, v=0).
Um die Reibung bei unserer numeri-
schen Simulation zu bericksichti-
gen, entfernen Sie einfach das obere
der beiden »REM«-Schlisselworter,
und schon sind die Kurven nicht
mehr geschlossene Ellipsen, son-
dern sie laufen alle auf den »Attrak-
tor« (0,0) zu. DaB ein derartiger At-
traktor nicht immer aus nur einem
Punkt bestehen muB, kénnen Sie
feststellen, indem Sie den Reibungs-
teil des harmonischen Oszillators
wieder auskommentieren und statt
dessen das zweite REM-Schiliis-
selwort entfernen.

van der Pols Herz

Der »van der Polsche Oszillator«
ist periodisch. Seine wesentliche Ei-
genschaft ist, daB alle Bahnen im

Orts-Geschwindigkeitsdiagramm
auf dieselbe geschlossene Kurve zu-
laufen. Dies entspricht einer »Selbst-
erregung« des Oszillators. Wenn wir
annehmen, daB sowohl der Ort als
auch die Geschwindigkeit am An-
fang null sind, so wird sich unser Sy-
stem trotzdem in Bewegung setzen
und beginnen zu oszillieren. Der
»van der Polsche Oszillator« ist ein
haufig benutztes Modell der Elektro-
technik (Kippschwingungen) und der
Biologie (Kontraktion des Herzmus-
kels). Der bei diesem Oszillator auf-
tretende Attraktor ist ein sog. Grenz-
zyklus. Die Form dieses Grenzzyklus
148t sich durch die Wahl der Varia-
blen »k«in Listing 1 wéhlen: Fallsk =
0 wird, erhalten wir wieder den har-
monischen Oszillator, wahrend wir
flir groBe Werte von k eine Rechteck-
schwingung bekommen. Dabei soll-
te beachtet werden, daB das Pro-
gramm in seiner gegenwartigen
Form nicht fiir groBe K-Werte ausge-
legt ist.
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Bild 9. An-
harmonischer
Oszillator

mit kritischer
Energie

abfallend
v

ansteigend

| we: kritische Héhe
H =16

ansteigend

Bild 10.
Hohenlinien
des »Hénon-
Heiles-
Potentials«

abfallend

abfallend

Henon-Heiles-Potential (Aufsicht von Oben)

Wir erlauben unserer Kugel nicht
mehr nur in eine Richtung zu schwin-
gen, sondern in zwei. Diese Richtun-
gen sollen in Zukunft mit x und y be-
zeichnet werden. Doch ein weiterer
Oszillator allein bringt noch nicht das
rechte Hochgefiihl. Daher beschlie-
Ben wir, die beiden Oszillatoren mit
Hilfe einiger zusétzlicher mathemati-
scher Terme zu koppeln. Diese Ter-
me verandern die Flache, auf der un-
sere Kugel rollt. Setzt man sich etwa
auf die durch x = 0 bestimmte Ach-
se, so sieht die Fldche in y-Richtung
besehen ungefahr wie in Bild 9 aus.

Sternenhimmel

Daraus kénnen wir sofort folgern,
daB es nun eine kritische Hohe gibt,
die unsere Kugel nicht iberschreiten
darf. Tut sie dies dennoch, so wird sie
den rechts der Mulde gelegenen Ab-
hang hinabrollen und auf nimmer
Wiedersehen verschwinden. Blickt
man genau von oben auf unsere
Roliflé&che, so bietet sich ein entspre-
chender Anblick (Bild 10). Die unse-
rer Wahl der Kopplungsterme ent-
sprechende kritische Hohe ist (bri-
gens '/ (Listing 2). Mit Hilfe dieses
Systems versuchten die beiden
franzbsischen Astronomen Hénon
und Heiles die Bewegungen von
Sternsystemen in Galaxien zu be-
schreiben. Bei der grafischen Dar-
stellung unseres Systems stehen
wir allerdings vor einem gewissen
Problem: Es treten insgesamt vier

Variablen auf (die Orte x, y und die
Geschwindigkeiten Vx, Vy). Daher
ist es dblich, nur eines der beiden

Orts-Geschwindigkeitsdiagramme
(in unserem Fall die y-Richtung) dar-
zustellen. Genau dann, wenn unse-
re Kugel von der rechten oder linken
Halfte in die andere Hélfte wechselt
(x = 0), werden die y-Position und
die y-Geschwindigkeit in das Dia-
gramm eingetragen. Dies kann man
sich so vorstellen, daB sich in der
durch x = 0 bestimmten Ebene eine
Lichtschranke befindet, die einen
Fotoapparat ausldst, der das Orts-
Geschwindigkeitsdiagramm der Ku-
gel aufnimmt und dessen Film nicht
weitertransportiert wird. Wie oben
schon erwdhnt, darf die kritische
»Hbhe« (in unserem Fall handelt es
sich um die Energie) von " nicht
Uberschritten werden. Berechnet
man die Hénon-Heiles-Abbildung
fur die Energien "4, "5, Y, 5 und
/s, so erkennt man bei den niedri-
gen Energien im Y-Vy-Diagramm
noch geordnete Strukturen, die je-
doch mit steigender Energie immer
geringer werden und bei E =
schlieBlich vollkommenes Chaos
zeigen. Beachten Sie, daB die Be-
rechnungen fiir jede dieser Ener-
gien jeweils mehrere Stunden dau-
ern. Sie sollten daher eine gehérige
Portion Zeit mitbringen.
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Bild 11. Funktion der logistischen Abbildung fiir

unterschiedliche Parameterwerte

Aus der Hénon-Heiles-Abbildung
kénnen wir den SchluB ziehen, daB
der Ubergang zu chaotischem Ver-
halten von einem Kontrollparameter
des Systems (in diesem Fall der
Energie) geregelt wird. Eine weitere
Eigenschaft, die in allen von uns bis
jetzt betrachteten Systemen auftrat,
ist die Iteration: Die neuen Werte der
Orte und Geschwindigkeiten werden
nach einer vorgegebenen Regel aus
den alten Werten berechnet. Um die
Orte und Geschwindigkeiten zur Zeit
t1 zu berechnen, wobei wir die Orte
und Geschwindigkeiten zur Zeit t0
kennen, berechnen wir diese Werte
zur Zeit t0 + dt. Aus diesen Werten
ermitteln wir die Werte t0 + 2+dtund
so fort, bis wir die Zeit t1 erreicht ha-
ben. Betrachten wir die Abbildung
f(x) = r * x * (1—x) und ihr Verhalten
unter lterationen. In Bild 11 ist der
Graph dieser Abbildung fiir verschie-
dene Werte des Parameters r wieder-
gegeben. Da wir den Funktionswert
als neue Eingabe in die Funktion ver-
wenden wollen, darf auch das Er-
gebnis f(x) nicht gréBer als 1 und
nicht kleiner als 0 sein (x liegt zwi-
schen 0 und 1). Dies hat unmittelbar
zur Folge, daB der Parameter r nur
Werte zwischen 0 und 4 annehmen
darf. Wie eine derartige Iteration ab-
lauft, ist in Bild 12 dargestellt: Wir
starten mit einem beliebigen Wert x0
und bildeny = f(x0). Dann wird x1 =
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X 1= 3.0 % . ® (1.0 - x")

p = 3.0 %x % (1.8 -x)

8.75

y gesetzt, und das Spiel beginnt von
neuem. Grafisch I&Bt sich dieser Vor-
gang noch einfacher darstellen. Star-
te mit x0 und ziehe eine Linie bis zur
Parabel r+x*(1—x), von der Parabel
ziehe eine waagrechte Linie zur Ge-
radeny = X, von der Geraden ziehe
eine senkrechte Linie zur Parabel
etc. Normalerweise wiirde man er-
warten, daB der Attraktor dieses Sy-
stems der Schnittpunkt der Geraden
y = xmit der Parabel y = r=x*(1—Xx)
ist. Dies ist jedoch nur flr r kleiner 3
der Fall. Fir Werte von r groBer als 3
oszilliert das System plétzlich zwi-
schen zwei Werten, bei noch groBe-
rem r zwischen vier.

Periodenverdopplung

In immer kiirzeren Absténden ver-
doppelt sich die Zahl der Punkte, aus
denen der Attraktor besteht, bis der
Attraktor bei einem bestimmten Wert
von r (r = 35699...) aus unendlich
vielen Punkten besteht. Was bedeu-
tet, daB aus unserem Attraktor ein et-
was ungewohnlicher Attrakior ge-
worden ist. Zugleich haben wir etwas
tiber den Weg vom regulédren zum
chaotischen Verhalten gelernt: Die-
ser Ubergang geschieht durch eine
»Periodenverdopplung« in immer
klrzeren Absténden. Dieses Verhal-
ten ist auch anhand von Listing 3
nachzuvollziehen. Im Fenster »Zeit-
verhalten« werden dabei die ersten
Iterationen angezeigt, die ausgefiihrt
werden, um dem System Gelegen-

Bild 12. lteration der logistischen Abbildung

heit zu geben, von einem beliebigen
Anfangswert aus in die Nahe seines
Attraktors zu gelangen. Dann wird
dieser in das r-x-Diagramm im Fen-
ster darliber eingezeichnet. Die Ab-
bildung r+x=*(1—x) ist unter dem Na-
men »logistische Abbildung« be-
kannt. Sie spielt eine Rolle in der
Okologie: Bezeichnet x(n) die Anzahl
der Individuen der n-ten Generation
einer Population, so ist die Anzahl
der Nachkommen abhéngig von der
Anzahl x(n). Ist der den Individuen
zur Verfligung stehende Platz be-
schrankt, so nimmt er zugleich ab-
héngig von der Anzahl x(n) ab. Die
restlichen Faktoren, wie Nahrungs-
angebot, Vermehrungsrate usw. ge-
hen in den Parameter r ein, so daB
sich fir die Anzahl der Individuen
x(n+1) in der nachsten Generation
ergibt:

x(n+1) =rx x(n) x (1 -x(n))

Eine wichtige Eigenschaft chaoti-
scher Systeme ist ihre Selbstéhnlich-
keit. VergroBert man bestimmte Aus-
schnitte der logistischen Abbildung,
so erhélt man ein Gebilde, welches
der logistischen Abbildung verblif-
fend &hnlich sieht. Ganz analog ver-
halt es sich mit den Figuren der
Hénon-Heiles-Abbildung,  jedoch
sind dazu so viele lterationen nétig,
daB die in unserem Beispiel benutz-
ten Naherungsverfahren zu unge-
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nau werden, von den bendtigten Re-
chenzeiten ganz zu schweigen. Die
Selbstéhnlichkeit schafft jedoch die
Verbindung von chaotischen Syste-
men zur fraktalen Geometrie. Die
Geometrie, die uns normalerweise
beigebracht wird, ist die der alten
Griechen. Die beherrschenden Ele-
mente sind Punkte, gerade Linien
und Kreise. Diese Einfachheit der
Beschreibung hat jedoch auch ihren
Preis: Mitden uns in der Natur umge-
benden Objekten haben die Elemen-
te wenig gemein, die mit dieser Geo-
metrie beschrieben werden kénnen.
Fraktale dagegen werden nicht da-
durch beschrieben, daB man etwa
zwei vorgegebene Punkte mit einer
geraden Linie verbindet, sondern in-
dem auf ein Ausgangsobjekt (das
durchaus eine Linie sein kann) eine
bestimmte Regel anwendet. Diese
Regel erzeugt neue Objekte, auf wel-
che die Regel erneut in Anwendung
gebracht werden kann. Wie Sie se-

Dynamische Systeme

hen, sind wir wieder bei der Iteration
angelangt. Als Beispiel kann die
Kochsche Kurve dienen (Listing 4).
Wir gehen von einer geraden Linie
aus und ersetzen diese durch das
dargestellte Objekt. Nun verkleinern
wir dieses Objekt entsprechend und
ersetzen nun jede Linie im urspriing-
lichen Objekt durch das verkleinerte
Objekt. Wiederholt man diesen Vor-
gang unendlich oft, so entsteht ein
fraktales Gebilde. Dieses Gebilde
besitzt einige seltsame Eigenschaf-
ten, wie Sie beim Versuch die Lange
der Linie zu berechnen, durch die
dieses Objekt gebildet wird, erken-
nen kdnnen: Bei jeder Ersetzung
nimmt die L&nge des neuen Objek-
tes um ein Drittel der Lénge des er-
setzten Objektes zu. Daher ist die Li-
nienldnge des Fraktals unendlich,
obwohl er sich nur in einem endlich
groBen Gebiet aufhélt.

Da die oben besprochenen physi-
kalischen Systeme eine Bewegung
beschreiben, werden sie haufig als
dynamische Systeme bezeichnet.
Allen diesen Systemen ist gemein,
daB ihr Zeitverhalten durch eine lte-
ration berechnet wird. Ausgehend
von diesem Sachverhalt, bezeichnet
man nun die lteration einer mathe-
matischen Funktion, also x(n+1) =
f(x(n) ) als dynamisches System. Die
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Menge der bei der lteration entste-
henden Werte x(0), x(1), x(2) etc. heiBt
»Orbit« des Systems. Eine interes-
sante Frage ist: Kann man das Ver-
halten des Orbits vorhersagen? Be-
trachten wir die Funktion f(x) = x"2.
Wéhlen wir als x(0) eine Zahl vom Be-
trag kleiner als 1, so wissen wir, daB
x(n) mit wachsendem n immer naher
an die 0 rlicken wird. Andererseits
wird fir Anfangswerte mit Betrag
gréBer 1 unser Funktionswert mit

Es wird komplex

wachsendem n immer gréBer. Daher
besitzt dieses System die beiden At-
traktoren 0 und Unendlich. Orbits,
bei denen kleine Abweichungen in
den Anfangswerten zu keiner drama-
tischen Anderung des Orbits flihren,
heiBen stabil. Wahlen wir als konkre-
teres Beispiel unseren harmoni-
schen Oszillator. Eine leicht ver-
schiedene Anfangsgeschwindigkeit
flhrt nur dazu, daB die Kurven im X-
V-Diagramm leicht nebeneinander
verlaufen. Vollkommen anders sieht
der Fall bei unserer Funktion f(x) =
X"2 aus, wenn wir als Anfangswert
x(0) die Zahl 1 wahlen. Unter der Ite-
ration bleibt diese Zahl erhalten,
denn 1*1 = 1 - es liegt ein Fixpunkt
des Systems vor. Dieser Fixpunkt ist
nicht stabil, denn wahlen wir einer-
seits x(0) als 0,999999, so wird der
Orbit auf die Null zulaufen. Wahlen
wir andererseits x(0) als 1,000001;
damit wird der Orbit ins Unendliche
laufen. Die Menge der Punkte, deren
Orbit nicht stabil ist, heiBt die »chaoti-
sche Menge« des Systems.

Die wirklich interessanten dynami-
schen Systeme sind jedoch nicht
eindimensional, sondern wie das
Hénon-Heiles-System  zweidimen-
sional. Aus Grlinden der mathemati-
schen Einfachheit betrachtet man
bei solchen Systemen mit Vorliebe
Funktionen von komplexen Varia-
blen. Wandeln wir unsere obige
Funktion daher um in f(z) = 22, so
dndert sich an den stabilen Orbits
nichts. Ist z betragsmaBig kleiner als
1, laufen die Orbits auf die 0 zu. Ist z
vom Betrag groBer als 1, [Auft der zu-
gehdrige Orbit ins Unendliche. Die
Werte z vom Betrag 1 bilden den
Kreis vom Radius 1 um den Ur-
sprung des Koordinatensystems. Ein
Kreis hat wenig Chaotisches an sich.
Woher rechtfertigt sich der Name

ORKSHOPS

»chaotische Mengex«fiir die nicht sta-
bilen Orbits? Die Antwort ist nicht of-
fensichtlich, jedoch I&Bt sich mathe-
matisch zeigen, daB sich die Orbits
auf diesem Kreis exakt so verhalten
wie die logistische Abbildung fiir den
Wertr = 4. Dies heiBt aber, daB Uber
zwei Startpunkte z1(0) und z2(0), die
sich anfanglich nur wenig unter-
scheiden, keine Aussagen dariiber
gemacht werden kénnen, wie weit
sie sich nach sehr vielen lterationen
voneinander entfernt haben. Diese
Unfahigkeit, den Abstand zweier an-
fanglich benachbarter Punkte be-
rechnen zu kénnen, rechtfertigt den
Namen »Chaos«. In komplexen dy-
namischen Systemen wird die chao-
tische Menge oft auch nach ihrem
Entdecker benannt, dem franzési-
schen Mathematiker Julia.

Julia und Mandelbrot

Julia-Mengen sehen nur selten so
einfach aus wie in unserem Beispiel.
Meist handelt es sich bei ihnen um
Fraktale. Doch auch diese Fraktale
kénnen noch unterschiedliches Ver-
halten zeigen. Stellen wir uns etwa
vor, wir wahlten einen beliebigen
Punkt, der zur Julia-Menge eines Sy-
stems gehort. Kénnten wir dann von
diesem Punkt aus eine ununterbro-
chene Linie zu jedem anderen Punkt
aus der Julia-Menge ziehen, ohne
dabei die Julia-Menge jemals verlas-
sen zu mussen? Mengen mit dieser
Eigenschaft heiBen »zusammenhéan-
gend«. Die Antwort auf diese Frage
ist manchmal ja und manchmal nein.
Daher lassen sich Julia-Mengen da-
nach unterscheiden, ob sie zusam-
menhéangend sind oder nicht. Die be-
kanntesten Bilder von Julia-Mengen
entstammen der Abbildung:

f(z) =22 +¢

Dabei ergeben sich fiir jede Wahl
der Konstanten ¢ unterschiedliche
Julia-Mengen. Die Menge aller Kon-
stanten ¢, die zu einer zusammen-
hangenden Julia-Menge filhren,
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wird nach ihrem Entdecker Benoit
Mandelbrot benannt, im deutschen
Sprachraum ist diese Menge auch
als »Apfelmannchen« bekannt. Die
Mandelbrot-Menge ist das kompli-
zierteste mathematische Objekt, das
zur Zeit bekannt ist.

Somit kénnen wir lhnen zum Ab-
schluB nur viel SpaB bei lhren Ent-
deckungsreisen in die Welt der Frak-

tale wiinschen. ag
Bl’ogrammname: LOgiShCS.baS 10 Hm  WHILE a$ = *” ' Beliebige Taste (ausser >>e< <) w
aehlt
Computer: A500, A1000, A2000 mit Kickstart | 11 auw a$ = INKEYS$ ' neue Startwerte x und v
12813 12 SF E=.5% (vAv + x¥x)
13 £D LOCATE 1, 1
Sprache: Amiga-Basic 14 ne PRINT USING "E = ###.##"; E ' Energie
s 15 Ps PRINT USING "v = # ##.##"; v ' Geschwindigkeit
Bemerkung: siehe Text 16 30 PRINT USING "x = ###.##" x ' Ort
17 kx valt = v ! Berechnung der Bewegung
Programmautor: Jiirgen K. Singer :
18 he v = valt - x * dt ' harmonischer Oszillator
19 2P0 REM v = v - k¥valt * dt ' harm. Osz. mit Reibung
1 CLO RANDOMIZE TIMER 20 w7 REM v = v + k¥(1l-x¥x)¥valt ¥ dt ' van der Pol's Oszillato
2pT a3 = "" r
3 RB WHILE a$ <> "e” ! Taste > >e< < beendet Programm 21 Wud x = x("‘ v ¥ dt )
41V2 af = " 22 iR PSET (20%x+300, -10%v+100 S s
56X o = SQR(50) 23 0c2  WEND Listing 1. Numerische
626 x=2c*RD-c '-c<x<c (Ort) 24 gn IF a$ = "c” THEN CLS Simulation des
| coermD-o Py e (segcnu;na;gke;t) . fg)qigg e harmonischen Oszil-
Dy . aempfung (harm. Osz.), Kopplung (Po lators mit
9 vu dt = .005 ' Zeitschritt und ohne Reibung
Prograrnmname: LoglstiCSbas 26 sv Ymax = 0! : dy = .125 ' Berechne fuer diese Energie, d
- en
computel‘: A500, A1000, A2000 mit Kickstart | 27 e» WHILE dy > dymin ' maximal und den minimal moegl
1.2&13 hen
? < 28 Vié IF FNv(x,Y¥max) < E THEN ' y-Wert
- / iaa- 1 29 R98 Ymax = Ymax + dy
Sprache: Amiga-Basic 5 i
Bemerkung: siehe Text 31 7N8 dy = .5 * dy
32 516 END IF
Programmautor: Jirgen K. Singer 33 ymé WEND
34 hR Ymin = 0 : dy = .125
35 oF WHILE dy > dymin
1 CLO RANDOMIZE TIMER 36 jbé IF FNv(x,¥min) < E THEN
2 kv DEF FNv(x,y) = .5%(xkuy*y)+xtxky-y*y*y/3! ' Henon-Heiles-Po | 37 rt8 Ymin = Ymin - dy
tential 38 Dwb ELSE
3 Se SCREEN 2, 640, 256, 1, 2 ' Graphische Dars | 39 FV8 dy = .5 % dy
tellung 40 aTé END IF
4 4C WINDOW 3, "X-Y-Ebene”,(0,0)-(310,190),20,2 ' auf Sereen mit | 41 6ué  WEND
mehreren 42 11 y = .(‘Imax-Ymin) % BRND + Ymin ' waehle y mit Ymin < y
5 Xv WINDOW 4, ’Y-Vy-Ebene”,(310,0)-(630,190),20,2 ' Fenstern < < Ymax
6 Ft WINDOW 2, “Daten”,(0,200)-(630,240),20,2 43 Mg Vx = 2%¢( E - FNv(x,¥) )
7uY a3 = "" &b T Vy = SQR(Vx) * RND ' waehle Y-Geschwindigkeit
8 hQ maxcount$ = 100 45 x5 Vy = Vy* .9 ' Sicherheitsfaktor
9 3E lauf% = 0 ) 46 dm- Vx = SQR(Vx - Vy*Vy) ' berechne X-Geschwindigkeit
10 tH y0 = 150 : vy0 = 100 ' Nullpunkt innerhalb der Fenster 47 ar count% = 0 ' Z#hle, wie oft Teilchen x=0 durchlaeuft
11 ar ysc = 150 : vsc = 100 ' Skalierung auf Fenster-Koordinaten 48 nF WHILE a$§ <> “e” AND a$ <> “n” ' weder beendet noch n
12 IN dymin = .001 ' Kleinster Schritt in y-Richtung eue Energie?
43485 dt = .05 ' Zeltschritt 49 lab WINDOW OUTPUT 2
14 8] WHILE a3 <> "e” ' falls a$ = “e”, Programm beenden 50 03 a$ = INKEY$
15 k22  WINDOW OUTPUT 2 51 pr LOCATE 2,1 ' Ausgabe von:
16 G4 again: 52 W PRINT USING " Zelt: ###.## ";t; ' Zeit
17 174 LOCATE 1,1 ! Erfrage Wert der Energie 53 Mw PRINT USING "E = ###.### "E ' Energle
18 AN PRINT SPACE$(70); 54 To PRINT USING " X = ###.## ";x; ' X-Koordinate
19 r2 LOCATE 1,1 55 lo PRINT USING " Y = ###.## "3y ' Y-Koordinate
20 iF INPUT “Energie (0 < E < 0.16666): ”,Ein 56 WR PRINT USING " Vx = ###.##  “;Vx;' X-Geschwindig
21 JS2 IF Ein < 0 OR Ein > 1/6 GOTO again ' Falsche Energie? keit .
22 o8 WHILE a$ <> "e” 57 V2 PRINT USING " Vy = ###.## ";Vy ' Y-Geschwindig
23 0G4 lauf% = lauf¥ + 1 ! Zaehlen Laeufe mit unterschied keit
lichen 58 AS PRINT USING “ N = ###”; count%; ' Anzahl x=0 Durc
24 s0 E =Ein : a$="" ! Anfangsbedingungen hlaeufe
25 pT x =0 i ho=0
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59 ot PRINT USING ” Lauf: # # #”; lauf%; ' Anzahl Anfangsb Programmname: Logistics.bas
ed.
60 bz ¥old = x Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart
61 18 Yold = y 12&13
62 20 t =t +dt ! naechster Zeitsch
ritt Sprache: Amiga-Basic -
63 VM E = .5%(Vx*Vx + Vy*Vy) + FNv(x,y) ' aktuelle Energie -
64 HY X =x +Vx#¥dt ! neue Orte Bemerkung: siehe Text
65 8Z Y =y +Vy *dt
66 XU Vx = Vx - (x+21¥x*y) % dt ' und neue Geschwin Programmautor: Jiirgen K. Singer
digkeit
67 1K Vy = Vy - (y+x¥x-yry) * dt
68 M5 IF (SGN(x)*SGN(Xold) <= 0) THEN ! Falls x=0 Durchg 1 A10 ' CLEAR ,100000% ! Bei planes > 2 wird mehr Speicher be
ang, noetigt
69 628 WINDOW OUTPUT 4 ! dann zeichne Punkt 2 qn2 planes = 3
70 rl PSET (ysc*y+y0, vsc#Vy+vy0) ' in Y-Vy-Diagramm 3 0§ SCREEN 2,640,256,planes,2 ' Eigener Bildschirm und eigen
71 SR count® = count® + 1 ' und erhoehe Zaehle es Fenster
T 4 aS WINDOW 2, ”"Koech - Kurven”,(0,0)-(620,240),20,2
72 oo IF count% = maxcount® THEN a$ = "n” ' neue Anfangswe 5 A2 farben = 2planes ' Anzahl der moeglichen Farben
. rte? 6 SH  punkte = farbens ' Anzahl von Eckpunkten der Ku
73 706 END IF rve
74 8o WINDOW OUTPUT ! Zeichne Position 7 KO  DIM x(punkte),y(punkte) ' Merken der Eckpunkte
im : 8 fP DIM SHARED ¢ ! Hoehe eines gleichseitigen D
75 6q PSET(ysc¥x+y0,vsc¥*y+vy0) ! X-Y-Diagramm reiecks ist
76 bk IF a$ = "c” OR a$ = "n” THEN CLS ! X-Y-Diagramm loes 9 dI e = SQR(3)/2 ' sqr(3)/2 * Seitenlaenge
chen? 10 JMO main:
77 XI IF a§ = “c” THEN a$ = “” 11 xB2  x(0) =50 : y(0) = 100 ' Aeusserste Eckpunkte
78 hv4 WEND 12 Lt  x(punkte) = 290 : y(punkte) = 100
79 iW2  WEND 13 33 k = punkte
80 jXO WEND 14 zn  FOR 1 = 1 TO farben-1 ' Iterationstiefe wird durch Farbenz
81 Fk WINDOW CLOSE 2 ' Bildschirm aufraeumen ahl bestimmt
82 bI WINDOW CLOSE 3 15 We4 s =0 ' Starte am linken Rand
gz g zéxg: giﬁ:g ‘;f Listing 2. Numerische 16 tN :}:ILE s < punkte ' Solange rechter Rand nicht erreic
(C) 1990 M&T Simulation der Hénon-Heiles- 17 816 e=s8+k ' Ersetze Linie zwischen s und e dur
Abbildung ol ke dn
18 pF l=s+k/4 :m=s8+k/2:r =25+ 3%k/4 ' Regel de
finerte Figur
19 o2 Regel x(s), y(s), x(1), y(1), x(m), y(m), x(r), y(r),
s s B
. e 20 QI LINE (2%x(s),y(s))-(2%x(1),¥(1)),1
Programmname: Logistics.bas s i L
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart | |22 ks LINE -(2¥%x(r),¥(r)),1
1 2& 13 23 Cn LINE -(2#x(e),y(e)),1
: 24 30 § = e ' Alle Linien
: FREl . 25 ge4 WEND ]
SpraChe' Amlga Ba5|c 26 07 k =k /4 ! Figuren werden immer kleiner
Bemerkung: siehe Text e T
- 28 Oy WHILE INKEY$ = ”” : WEND
29 fL WINDOW CLOSE 2
Programmautor: Jiirgen K. Singer 30 IR SCREEN CLOSE 2
31 FAO END .
32 Yw SUB Regel( xs, ys, x1, yl, xm, ym, Xr, yr, Xe, ye ) STATIC
1 JXO xmex = 630 33l =
SEENWymax = 240 00 S
3 PC st = xmax/100 34 6b ' Unterprogramm Regel berechnet Eckpunkte von:
4 AW SCREEN 2,640,512,1,4 35 Yd ' m Eingabe: Punkte s und e
5 ej WINDOW 2, "Logistische Abbildung”,(0,0)-(xmax,ymax),20,2 36 T3 ' A Rueckgabe: Punkte s, 1, m, T,
6 CR WINDOW 3, "Zeitverhalten”, (0,ymax+12)-(xmax,2%ymax),20,2 e
74l FOR J = 1 TO xmax 37 FQ ! s/ \__ e globale Variable: ¢
8 jx3 WINDOW OUTPUT 3 3801 1 r
9 dx r=1.5% j/xmax + 2.5 39 xr ! - o e
10 wv =D ] | .. -
11 En PSET (1,ymax¥x) 40 DP3 xe = (xe-xs)/3
12 pE FOR 1 = st TO xmax STEP st 41 P2 ye = (ye-ys)/3
13 147 x=r%x* (1 -x) 42 Mu ¥l & ¥5 4.%8
14 be LINE -(1,ymax¥x) 43 T4 vl = ye + ys
15 gw3  NEXT i 44 1s xr = xe + x1
16 13  WINDOW OUTPUT 2 .
170  FORk = 1 TO 100 R - (x4 xr)2
18 Q96 x=r*x¥% (1 -x) 47 JE yp = (y1 + yr)/2
19 7 PSET (J,ymax¥x) 48 de xm = xp - c*(yr-yl)
20 p73 NEXT k 49 1P ym = yp + c*(xr-x1)
21 wA . WINDOW OUTPUT 3 50 qs0 END SUB
ceudly  ClS (c) 1990 M&T
23 q70 NEXT § -
24 wu WHILE INKEY$ = " : WEND Listing 4.
25 bH WINDOW CLOSE 2 Demonstration
26 h0 WINDOW CLOSE 3 P
B e oo 2 Listing 3. . von Fraktalen -
(C) 1990 M&T Logistische Abbildung die Kochsche Kurve
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Pixmate-Workshop — umfangreiche Grafikbearbeitung

Faszinierende Bil

Was helfen einem wun-
derschone digitalisierte
Bilder, wenn sie nicht
mehr weiterverarbeitet
werden kdonnen. Gott sei
Dank gibt es Programme,
mit denen sich umfang-
reiche Manipulationen
anstellen lassen.

von Marco Vitolini-Naldini

uf dem kommerziellen
Markt sind es bereits vier
solcher Bildweiterverarbei-

ter zu haben: »Butcher«, »Pixmate«,
»Colors« (Zusatzprogramm von »De-
luxe Photolab«) und »Transfer24« (Zu-
satzprogramm von »Digi-View« und
»Digi-Paint 3«). »Pixmate« wollen wir
nun herauspicken und naher be-
trachten.

Angenommen, man will ein Hold-
And-Modify-(HAM-)Bild in »Deluxe
Paint«  weiterverarbeiten.  Sehr
schnell wird man die Flinte ins Korn
werfen - es geht nédmlich nicht.
Hoéchstens lassen sich mit einigen
HAM-Programmen Lores-Bilder ein-
laden und weiterverarbeiten; damit
waren die Méglichkeiten aber schon
erschopft. In einem Softwareladen
sollte man sich nach Programmen
umsehen, die Bilder in allen nur er-
denklichen Méglichkeiten bearbei-
ten kénnen.

Bildverarbeitung - Image Proces-
sing nennt sich die Aufbereitung digi-
taler Bilder. Was sich so hochgesto-
chen anhort, ist in Wirklichkeit nichts
anderes als Anderungen der Aufls-
sung oder Farbpalette eines bereits
existierenden Bildes sowie Farbver-
anderungen einzelner Bildpunkte.
DaB dies aber auch sehr umfang-
reich werden kann, wollen wir an-
hand dieses Workshops zu »Pixma-
te« demonstrieren.

»Pixmate« liegt mittlerweile in der
‘Version 1.1 und in Deutsch vor. Das
Handbuch ist ebenfalls in Deutsch
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und erklart ausfihrlich alle einzelnen
Funktionen. Die Hauptanwendung
dieses Programms wird sicherlich in
der Konversion der verschiedenen
Aufldsungen des Amiga liegen. Zu-
satzlich stehen eine fast uniber-
schaubare Anzahl weiterer Manipu-
lationen bereit, die sich hauptsach-
lich auf die Verdnderung der Farbpa-
lette beziehen. Durch Kombinieren
verschiedener Funktionen ergeben
sich weit Uber 3000 Mdglichkeiten,
sein Bild nach eigenen Vorstellun-
gen umzuarbeiten.

Umwandiung a la
carte

Fangen wir also an und laden ein
HAM-Bild, beispielsweise eine durch
einen Ray-Tracer errechnete Grafik,
in den Speicher (Bild 1). Nach abge-
schlossenem Ladevorgang (das
Load- und Save-Requester ist eines
der vorbildlichsten auf dem Amiga),
befindet sich das Bild sichtbar auf
dem »Pixmate«Screen. Jetzt geht’s
an die Umwandlung dieses Bildes
vom HAM-Modus in Lores, da wir es
far irgendwelche Zwecke in Deluxe-
Paint-lll weiterbearbeiten wollen. Da-
zu wahlt man den entsprechenden

‘Menipunkt »Effekte/HAM —> 32«

an, worauf sich innerhalb weniger
Sekunden ein beeindruckendes
Schauspiel auf dem Bildschirm
zeigt. Ist die Umrechnung schlieBlich
abgeschlossen, wird das Bild in nun-
mehr 32 Farben auf dem Screen
sichtbar. Spéatestens jetzt, also im di-
rekten Vergleich, erkennt man die
Vorziige des HAM-Modus. Nach ei-
nem kurzen Igitt und einem Druck
auf die U-Taste (UNDO) gléanzt die
Grafik wieder im Farbenrausch. Was
also tun, um die Qualitdt des Bildes

nicht ganz zu verlieren? Der Extra-
Halfbrite-Modus mit seinen 64 Far-
ben kénnte einen brauchbaren Kom-
promiB ergeben. SchlieBlich verfligt
Deluxe-Paint-1ll auch lber diese Auf-
I6sung, weswegen eine 64-Farben-
Konversion ebenfalls moéglich ist. Al-
so wahlen wir den Menipunkt »Ef-
fekte/HAM — > 64« an. Einige Se-
kunden und Bildschirmblitze spater
sitzt man einer 64-Farben-Version
gegentiber, die zwar auch nicht mehr
so hlibsch anzusehen ist, aber doch
einen gesunden KompromiB darstellt
(Bild 2). Zu solchen Umwandlungen
ist sicherlich noch hinzuzuftgen,
daB die Qualitdt der farbreduzierten
Grafik stark vom HAM-Bild abhéngig
ist. Verfligt das Original Gber zahlrei-
che Schattierungen der unterschied-
lichsten Farben, so kann nach der
Umwandlung naturlich nicht mehr
viel davon Ubrigbleiben. Ebenso gibt
es HAM-Grafiken, die sich von der
32-Farb-Version auf den ersten Blick
gar nicht unterscheiden.

Information ist alles

Nun wollen wir aber noch einen
Schritt weitergehen. Sehen wir uns
zunédchst die Werte unseres umge-
wandelten Bildes an. Dazu wéahlen
wir den MenUpunkt »Info/Format«. In
einem Fenster erfahren wir, daB es
sich um das Halfbrite- und Interlace-
Format handelt. Aha, deshalb flim-
mert es auch so. Was liegt naher, den
Interlace-Modus abzuschalten. Auch
hierzu existiert ein Menlipunkt: »Ef-
fekte/Formatiere.../320 x 256«. Eini-
ge Augenblicke spéter liegt die Gra-
fik in halbierter vertikaler Auflésung
vor. Die Kontrolle im »Info/Format«-
Menii beweist es. Doch bevor wir das
Bild letztendlich auf der Diskette ab-
speichern, wollen wir uns noch ein
paar statistische Informationen dar-
Uber einholen. Durch den Menuauf-
ruf »Info/Zahlen« werden nun alle Pi-
xel der Grafik gezahlt und einer der
64 Farben zugeordnet. Nach abge-
schlossenem Zahlvorgang erscheint
ein Fenster, in dem sich alle Farben
aneinandergereiht befinden. Klickt
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dmanipulationen

man nun mit der Maus auf solch ein
Farbfeld, gibt ein Text das prozentua-
le Vorkommen dieser Farbe im Bild
an sowie deren Pixelzahl. Damit aber
noch nicht genug. Durch Drlcken
der Taste »H« wird eine komplette
Balkengrafik ausgegeben, die auf ei-
nen Blick die prozentuale Farbenver-
teilung im Bild vermittelt. SchlieBen
wir nun das Fenster (SchlieB-Gadget
oben links) und speichern das kon-
vertierte Bild auf Diskette ab. Hierbei
bestehen mehrere Maoglichkeiten:
Man kann das Bild als normale IFF-
Grafik (gepackt oder ungepackt), le-
diglich die Palette oder ein Rohda-
tenformat (ohne IFF-Header) spei-
chern. Die Auswahl nehmen Sie im
Projekt-Menii vor, das Sie durch

Druck auf die rechte Maustaste errei-
chen. Im Normalfall steht unter dem
Punkt »IFF Komp...« der Schalter auf
»An«. Das bedeutet, daB alle abge-
speicherten Grafiken komprimiert
abgelegt werden und um 20 bis 30
Prozent verkirzt sind. Wenn Sie die-
sen Schalter auf »Aus« stellen, findet
keine Codierung bzw. Decodierung
statt, was wiederum schnellere
Lade- und Speicherzeiten bewirkt.
Je nachdem, wie Sie die Schalter-
stellung wahlen, wird das Bild mit
dem Punkt »Speichern« auf dem ge-
winschten Datentrager gesichert.
Wollen Sie das Rohdatenformat oder
Palette speichern, benutzen Sie den
Punkt »Schreiben...« im Projekt-
Meni.

Bild 1+2. Umwandlung eines HAM-Bildes in den Extra-Halfbrite-Modus
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Solche Umwandlungen in Auflo-
sung oder Farbmodi stellen sicher-
lich die am meisten benutzten Funk-
tionen von »Pixmate« dar. Trotzdem
sind solche Arbeiten flir das Pro-
gramm die leichteste Ubung. We-
sentlich interessanter wird da schon
eine weitere Funktion, die Farbab-

Einfache
Farbabstimmung

stimmung. Sicherlich kennen Sie
das Problem. Man hat sich ein Bild
digitalisiert, von einem Ray-Tracer
berechnen lassen oder sogar selbst
gemalt. Im nachhinein findet man
aber die Farben zu verwaschen, den
Kontrast zu klein oder das ganze Bild
zu dunkel. Hier schafft »Pixmate«
endlich Abhilfe. Laden wir uns dazu
ein solches Bild beliebiger Aufldsung
in den Speicher (Bild 3). Mit dem Me-
ni »Farbe/Farbbestimmung« er-
scheint ein Fenster, in dem sich meh-
rere Gadgets und Schieberegler be-
finden. Uber den bekannten RGB-
Reglern sind drei weitere interessan-
te Gadgets angebracht:

1. Mit Hilfe des Kontrast-Reglers
(KON-Gadget) &6t sich, wie der Na-
me schon sagt, der Kontrast des Bil-
des einstellen. Das heiBt, man kann
helle Farben heller und dunkle Far-
ben dunkler oder umgekehrt er-
scheinen lassen (Bild 4). Dabei rech-
net sich »Pixmate« vorher einen Hel-
ligkeitsdurchschnitt aller Farben aus.
2. Eine weitere Manipulationsmdg-
lichkeit besteht in der Veranderung
der Farbsattigung (SAT-Gadget).
Hiermit kann man das Bild brillanter
und klarer in seiner Farbgebung er-
scheinen oder bei Reduzierung der
Sattigung Pastelltone entstehen las-
sen. Nimmt man die Séttigung voll-
ends weg, bleibt nur noch ein in
Graustufen erscheinendes Schwarz-
weiB-Bild tbrig.

3. Der Helligkeitsregler (INT-Gadget)
verédndert die Farbpalette des Bildes
dahingehend, daB alle Farben
gleichmaBig in ihrer Farbe und Inten-
sitdt Richtung Schwarz oder WeiB
hin verandert werden.
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Weiterhin existieren drei Schiebe-
regler, mit denen die Rot-, Griin- und
Blauanteile eines Bildes einzeln be-
einfluBt werden konnen. Schiebt
man z.B. den Rot-Regler nach links,
wird der Rot-Anteil des Bildes ver-
kleinert und die griinen und blauen
Bildkomponenten in ihrer Intensitat
belassen. Mit diesen Mdglichkeiten
kann man ein Bild dahingehend be-
arbeiten, als hatte man es mit einem
bestimmten Farbfilter fotografiert
(Bild 5). Um die gew(linschten Ein-
stellungen dauerhaft vorliegen zu
haben, brauchen Sie nur auf das
JUST-Gadget zu klicken und das
Fenster zu schlieBen. Bei einem
nochmaligen Aufruf der Farbbestim-
mung werden Sie das Bild nicht
mehr mit dem RESET- oder RUCK-
Gadget in seinen Urzustand zuriick-
versetzen kénnen.

Effekthascherei

Kommen wir nun zu einem Men(-
punkt, mit dem sich das auf dem
Screen befindliche Bild regelrecht in
seinen Bestandteilen manipulieren
1aBt. Wahlen wir dazu »Effekte/Bild-
schirm«mit der Maus an, worauf sich
wieder ein Fenster mit einer Unmen-
ge an Gadgets offnet. Hier kénnen
alle Einstellungen des Screens vor-
genommen werden. Es lassen sich
beispielsweise einzelne Bitplanes
an- und abschalten oder vertau-
schen. Weiterhin kann man von Lo-
res auf Hires hin- und herschalten,
HAM-Modus oder Extra-Halfbrite ak-
tivieren sowie das Zeilensprungver-
fahren des Interlace-Modus beein-
flussen. Hierbei wird nicht nur das
Bild selbst, sondern auch der dafiir
zustandige Screen beeinfluBt. Wech-
selt man beispielsweise von Lores
nach Hires, so zeigt sich der Screen
nur noch in halber Breite, was das
Bild natirlich dementsprechend
staucht. Wer allerdings nur das Bild
selbst umformatieren mochte, kann
dies auch tun. Hierflr existieren
Gadgets wie »Kleiner«, »Breiter,
»Langer« oder »Kiirzer«. Mit diesen
Schaltern kann man das Bild wahl-
weise um die Faktoren »2«oder »3«in
X- oder Y-Richtung stauchen oder
dehnen. Wird auf diese Weise der
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Bildinhalt verkleinert, 148t sich zu-
satzlich festlegen, ob jeder gerade
oder ungerade Pixel ausgelassen
werden soll. Es kann der Durch-
schnitt zweier benachbarter Pixel
berechnet werden - fiir das ganze
Bild oder jede Grundfarbe einzeln.
Letztlich gibt es noch zwei weitere
Gadgets, mit denen man das Bild an
der X- oder Y-Achse spiegeln kann.

kombinieren. Daflr kann man sich
vorher ein zweites Bild auf einen ex-
tra Screen laden oder eine Kopie von
dem ersten anlegen. Das zweite Bild
erstellen Sie sich im MenUlpunkt
»Edit/Kopie — > Alt« oder mit der C-
Taste. Wenn Sie nun mit dem Maus-
zeiger den »Pixmate«Bildschirm
herunterziehen, sehen Sie die Work-
bench. Ziehen Sie nun auch diesen

Nach all diesen Features, die wir
bisher kennengelernt haben, ist
»Pixmate« noch lange nicht ausge-
reizt. Mit der Meniwahl »Effek-
te/Bildverarbg«, was soviel wie Bild-
verarbeitung heiBt, gelangen wir di-
rekt ins Herz des Programmes. Es 6ff-

Bildverarbeitung
leichtgemacht

net sich wiederum ein Fenster, was
mit seinen zahlreichen Gadgets und
Schiebereglern einer Schaltzentrale
gleichkommt. Hier lassen sich, laut
Handbuch, »tausende« verschiede-
ner Spezialeffekte erstellen. Die
Operationen dieses »Bild-Prozes-
sors« kann man in drei Kategorien
einteilen: logische, Pixel- und Matrix-
Operationen.

1..Logische Operationen wirken auf
die gesamte Darstellung und behan-
deln alle Pixel gleich.

2. Pixeloperationen  durchforsten
das Bild Pixel flr Pixel, fhren ihre
Berechnungen aus und ersetzen,
basierend auf den Rechnungen, be-
stimmte Pixel.

3. Matrixoperationen  entsprechen
den Pixeloperationen und erlauben
eine differenziertere Darstellung eini-
ger Details. Zusétzlich kann der
»Bild-Prozessor« Bilddaten aus zwei
verschiedenen Quellen miteinander

Screen herunter, erscheint die Kopie
des Bildes. »Kopie z.« steht auch in
der Menlileiste. Daraufhin haben Sie
zwei »Pixmate«Bildschirme, die Sie
unabhéangig voneinander bearbeiten
kénnen. Um eine der Logik-Opera-
tionen durchzufiihren, benétigt man
ein solehes zweites Bild, da diese
dann, gemaB der Logik-Gesetze, mit-
einander verbunden werden. Diese
Verbindungen lassen sich nach ver-
schiedenen Gesichtspunkten aus-
wahlen. Fir jeden Punkt steht ein ei-
genes Gadget =zur Verfligung.
Leuchtet das Feld »NOP« auf, wird
keine Operation (No Operation)
durchgefiihrt - das Bild bleibt unver-
andert. Aber nun zu den anderen
Maéglichkeiten.

Zum ersten wére da das »logische
AND« (und). Hier werden alle Bild-
punkte, die in den beiden Bildern
gleich sind, erhalten, alle anderen
geléscht. Im logischen OR-Modus
(oder) kann eine Auswahl zwischen
den verarbeiteten Pixeln des Quell-
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VV ORKSHOPS

Bild 3 bis 5. Original und F&l-
schung: nachtréagliche Farbab-
stimmung mit »Pixmate«

bildes (Bild 6) und denen des aktuel-
len Bildes getroffen werden. An-
schlieBend vermischt man diese mit-
einander. Die SUB-Funktion flhrt ei-
ne logische Subtraktion zwischen
schon verarbeiteten Daten des
Quellbildes und dem Originalbild
durch. Mit XOR wird ein »Exclusiv
Oder« zwischen den beiden Bildern
durchgefiihrt. Bei einem einzelnen
Bild 148t sich hier auf einfache Weise
ein Negativ-Bild erstellen. Bleibt ab-
schlieBend noch das NOT-Symbol,
mit dem alle eben gezeigten Opera-
tionen ins Gegenteil umgekehrt wer-
den kdénnen.

Weitaus interessanter sind sicher-
lich die Pixeloperationen. Hier kon-
nen in Kombination mit den Logik-
funktionen, den Schiebereglern oder
eines zweiten Bildes, unzahlige Ma-
nipulationen durchgeflihrt werden.
Haben Sie sich schon einmal Gber
die vielen »Brdsel« eines digitalisier-
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ten Bildes geédrgert? Mit der DST-
Funktion (Durchschnitt) gehdren die-
se Probleme der Vergangenheit an.
DST errechnet den durchschnittli-
chen Farbwert eines 3 x 3 Pixel-Be-
reichs. Diese neun Farbwerte wer-
den addiert und durch neun geteilt.
Der errechnete Wert wird auf den
mittleren Pixel dieses Bereichs ab-
gegeben. AnschlieBend geht »Pix-
mate« zum nachsten Pixel (iber und
wiederholt die Prozedur, bis alle Pixel
abgearbeitet sind. Das Ergebnis ist
ein klares, unverbroseltes Bild. Falls
es in einigen Féllen etwas verwa-
schen wirken sollte, kann man dies
mit Hilfe der Matrix-Operationen so-
wie den Schiebereglern exakter ein-
stellen (Bild 7).

Mit »ZUF« (Zufall) werden, wie bei
DST auch, 3 x 3 Pixel-Bereiche her-
angezogen. Anstatt einen Durch-
schnittswert zu berechnen, wird hier
ein zufélliger Farbwert gesetzt. Mit

dieser Methode behandelte Bilder
erscheinen wie durch eine geriffelte
Glasscheibe (Bild 8).

Eine andere Art und Weise, Unge-
reimtheiten oder kleinere Fehler aus
einem Bild zu bekommen, findet sich
in den Funktionen »MW1« und
»MW2« (Mittelwert) wieder. Statt der
Durchschnittsberechnung wird hier
eine Mittelwertberechnung durchge-
fuhrt, was zwar etwas mehr Zeit be-
ndtigt, aber auch fiir bessere Ergeb-
nisse als DST sorgt. MW1 verwendet
hierzu einen 3 x 3-Pixelbereich, wah-
rend MW2 ein 5 x 5-Pixelfeld zur Be-
rechnung heranzieht.

Eine ganz andere Mdglichkeit er-
offnet die USM-Funktion. Man wird
es kaum glauben, aber es geht tat-
sdchlich: Oftmals argert man sich
Uber unscharfe Fotos seiner Ur-
laubsreise. Und nach den Gesetzen
der Optik sind diese auch nie mehr
scharf zu bekommen. Im Computer
ist dies aber allemal moéglich. Durch
eine ausgekliigelte Rechnerei (sie
nennt sich »Laplacesche Korrela-
tion«) werden unter Zuhilfenahme ei-
ner 5 x 5-Matrix die unscharfen Bild-
komponenten einfach herausge-
rechnet. Das Ergebnis istimmer wie-
der verbliffend.

Noch sind wir aber nicht am Ende.
Die LKA-Funktion untersucht ein
25 x 25-Feld auf seine durchschnittli-
che Helligkeit. Sie ahnelt der USM-
Funktion und hat die Aufgabe, kleine
Details eines Bildes besser hervor-
zuheben. Ganz anders ist die BIN-
Funktion. Hier wird jedes Pixel einem
bindren EntscheidungsprozeB unter-
worfen. Nach Einstellung eines
Grenzwertes werden alle Pixel der
ersten oder letzten Farbe der Farbpa-
lette zugeordnet. Auf diese Weise
lassen sich zweifarbige Bilder produ-
zieren. Der letzte Operand, UNT, ver-
hélt sich wie BIN. Der Unterschied
liegt darin, daB UNT alle Pixel, die ei-
nen hoheren Farbwert als die Grenz-
werteinstellung haben, bei der Ope-
ration unverandert bleiben, wéahrend
Pixel, die unter den Grenzwert fallen,
auf den Farbwert O (= schwarz) ge-
setzt werden. Diese Funktion ist
sinnvoll, um unerwiinschte Hinter-
grunddetails zu eliminieren.

Als letztes sind die Matrixoperatio-
nen an der Reihe. Hier stehen zwei
verschiedene Arten zur Verfligung.
Mit »LAP« werden die Umrisse und
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Bild 6 bis 8. Mit Hilfe des Bild-
Prozessors eréffnen sich
ungeahnte Nachbearbeitungs-
méglichkeiten
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mit »BGZ« die Ecken eines Bildes
hervorgehoben oder aufgedeckt.
Zur Anwendung kommt das aus der
USM-Funktion benutzte Bildver-
schéarfungsverfahren. Damit lassen
sich bestimmte Details aus dem Bild
selektiv hervorheben. Die in einer
langlichen Gadgetbox angeordne-
ten sieben  Kernel-Funktionen

(*,+,X,—1,/,\) sind daftir verantwort-
lich, welche Art von Umrissen dem
ProzeB am stérksten unterworfen
werden. Wahrend einer solchen
Matrix-Operation wird ibrigens die
aktuelle Einstellung bei den Logik-
Operationen mitverwendet.

— Nun aber zu den Schiebereglern,

die alle Pixel- und Matrixfunktionen
des Bild-Prozessors beeinflussen.
Der »Min«Regler dient der Einstel-
lung der Empfindlichkeit, mit der die
Operation durchgeflihrt wird. Bei ei-
ner Einstellung von »0« werden alle
Bildschirmpunkte zur Berechnung
verwendet. Bei hoheren Werten
schlieBt das Programm immer mehr
Pixel aus der Berechnung aus. Inter-
essant ist der »Max«-Regler. Bei ma-
ximaler Einstellung von »16« werden
alle neuberechneten Bildpunkte zur
Darstellung herangezogen. Durch
Verminderung dieses Wertes setzt
»Pixmate« nur neue Pixel, wenn der
Farbunterschied des alten Pixels
zum neu berechneten einen gewis-
sen Wert Gberschreitet. Der Dritte im
Bunde gibt an, wieviel Prozent des
Bildes bearbeitet werden sollen. Bei
einer Einstellung von beispielsweise
50 Prozent berechnet das Grafikpro-
gramm nur jeden zweiten Pixel neu.
Dadurch kénnen die Funktionen des
Bildprozessors in ihrer Auswirkung
stufenlos abgeschwacht werden.
Nach so viel verschiedenen Még-
lichkeiten der Bildverarbeitung
kommt man sich sicher richtig er-
schlagen vor. Trotzdem hat »Pixma-
te« immer noch weitere Funktionen
zu bieten. Beispielsweise lassen sich
die Rot-, Griin- und Blauanteile eines
Bildes separat auf Diskette abspei-
chern. Auch Cyan, Magenta oder
Gelb lassen sich extrahieren. Oder
wollen Sie die Komplementarfarben
eines Bildes anzeigen? Auch das ist
kein Problem. ‘
‘Trotzdem wollen wir nun lieber die
Bremse ziehen, da man Uber die
Bildverarbeitung das ganze Sonder-
heft flllen kdnnte. Wer trotzdem noch
nicht genug hat, der sei auf einschla-
gige Literatur verwiesen: Dawson,
Benjamin; »Introduction to Image
Processing«, Peterborough, NH
BYTE (McGraw-Hill), Marz 1987. ag
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DisKey 2.0 - der professionelle Diskettenmonitor

Uz

Aufsc
Ansic

Steigen Sie ein
in das Innenleben lhrer
Disketten und
inspizieren oder manipu-
lieren Sie einzelne
Bytes. Unser Workshop
und das hilfreiche
Shareware-Programm
»DisKey« helfen lhnen,
ein Disketten-Profi

zu werden.
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von Angela Schmidt und
Dr. Rudolf Egg

er Diskettenmonitor »Dis-
Key« ist als Shareware-Pro-
gramm erhéltlich. Die aktu-
elle Version 2.0 befindet sich z.B auf
der Diskette »Share 5«. Wer eine élte-
re Version besitzt, muB allerdings da-
mit rechnen, daB nicht alle in diesem
Workshop erklarten Funktionen vor-
handen sind. Die Bezugsadressen
finden Sie am Ende des Beitrags.
Zu Beginn erlautern wir das
Grundprinzip und die Arbeitsvorgan-
ge von »DisKey«, ein zweiter, syste-
matischer Teil stellt alle Einzelfunk-
tionen Schritt fir Schritt vor. Danach

folgt eine kurze Ubersicht des Filesy-
stems des Amiga, damit Sie bei Ihrer
Arbeit mit dem Diskettenmonitor
uber die einzelnen Blocktypen Be-
scheid wissen. Den AbschluB bilden
Hinweise auf die einzelnen Optionen
der Konfigurationsdatei von »Dis-
Key«, mit der Sie wichtige Voreinstel-
lungen definieren.

Der Diskettenmonitor ist in der La-
ge, alle Bytes einer Diskette sektor-
weise anzuzeigen und zu verandern.
Im Gegensatz dazu stehen Filemoni-
tore wie »NewZAP«, die innerhalb ei-
nes Programms spezifische Ande-
rungen vornehmen kdénnen. Mit ei-
nem Filemonitor lassen sich bei-
spielsweise englische Programmtex-
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te ins Deutsche (ibertragen, die vor-
gegebenen FenstergroBen einer An-
wendung dndern oder sonstige Byte-
folgen manipulieren. »DisKey« ist da-
zu nicht gedacht. Es ist zwar auch
mit »DisKey« mdglich, Programme
zu modifizieren, dies geht aber
langst nicht so komfortabel vonstat-
ten wie mit einem File-Monitor. Die
Stérken eines Diskettenmonitors lie-
gen eher auf anderen Gebieten.

Eine Amiga-Diskette ist in 1760
einzelne Einheiten aufgeteilt, die
»Block« genannt werden und von 0
bis 1759 durchnumeriert sind. Mit
»DisKey«kann man sich jeden dieser
Blocke ansehen, ihn verdndern, ver-
lorengegangene Daten und Files
aufspliren, Schreib-Lese-Fehler be-
seitigen und defekte Tracks reparie-
ren - zumindest teilweise, manchmal
sogar ganz. Dies funktioniert selbst
dann, wenn sich die Diskette wegen
eines Fehlers auf der Magnetoberfla-
che mit den lblichen DOS-Routinen
nicht mehr lesen |aBt.

Um beispielsweise eine Kickstart-
Diskette zu patchen (veréndern),
braucht man einen Diskettenmonitor,
denn File-Monitore sind dazu nicht in
der Lage.

Der Programmstart -
es geht los

Sie starten »DisKey« von der Work-
bench mit einem Doppelklick auf das
Programm-Icon. Die beiden folgen-
den Info-Fenster werden mit einem
Mausklick geschlossen. Anschlie-
Bend erscheint ein Fenster, das in
mehrere Abschnitte unterteilt ist:

In der oberen Hélfte befinden sich
acht lange, schmale Ausschnitte,
das HEX-Display. Weiter unten fol-
gen zwei groBere Fenster, in denen
die entsprechenden ASCII-Werte
dargestellt werden. Diese auf den
ersten Blick etwas unibersichtliche
Darstellung ermdglicht das gleich-
zeitige Anzeigen der ASCIl- und
HEX-Werte eines ganzen Blocks.
Die Darstellung wird versténdlicher,
wenn man sich das rechte ASCII-Dis-
play direkt unter dem linken vorstellt.
Zwischen diesen beiden ASCII-Fen-
stern findet man ein Fenster mit zwolf
Befehlswortern. Diese Funktionen
werden durch Anklicken aktiviert,
sind aber auch durch Kurzbefehle
(Shortcuts) tiber Tastatur oder Pull-
Down-Menils anwahlbar. Links un-
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ten auf dem Bildschirm gibt es
schlieBlich noch Einstellméglichkei-
ten flr den zu bearbeitenden Block,
das Laufwerk etc. Im gegenlberlie-
genden rechten Kasten erhalten Sie
Informationen Uber die momentan
angewahlte Diskette. Bevor wir uns
mit diesem Fenster rechts unten né-
her befassen, noch ein kleiner Hin-
weis:

Da das Programm tber sehr umfangrei-
che Tastenkombinationen verfligt, wer-
den wir diese wie folgt darstellen:
LAMIGA = linke AMIGA-Taste
RAMIGA = rechte AMIGA-Taste
LSHIFT = linke SHIFT-Taste
RSHIFT = rechte SHIFT-Taste

So bedeutet beispielsweise <LAMIGA
RSHIFT w>, daB Sie die linke AMIGA-
Taste, die rechte SHIFT-Taste und die W-
Taste gleichzeitig driicken missen.

Aber nun zurlick zu unserem Bild-
schirm und dem Informationsfenster
(rechts unten). In der obersten Zeile
erscheinen Meldungen des Pro-
gramms, die den Anwender (iber ak-
tuelle Vorgénge informieren. Das
sind beispielsweise Fehlermeldun-
gen, Aufforderungen zu einer Einga-
betétigkeit und dhnliches.

Die unterste Zeile enthélt den Na-
men der Diskette, die gerade bear-
beitet wird. Alle Befehle haben nur
auf diese Diskette Wirkung. In der
mittleren Zeile findet man mehrere
Informationen:

Die ersten drei oder vier Buchsta-
ben weisen auf den Diskettentyp hin,
wobei vier Méglichkeiten bestehen:

DOS: Eine normale DOS-Diskette,
z.B. die Workbench-Diskette, eine
PD-Diskette, eine Datendiskette usw.

FFS: Eine Diskette mit Fastfilesy-
stem. In der Shareware-Version ist
das aber die Ausnahme.

KICK: Es wurde eine Kickstart-
Diskette eingelegt.

?2??: »DisKey« kennt diesen Disket-
tentyp nicht.

Dernédchste Eintrag gibtan, ob der
aktuell bearbeitete Block frei oder
benutzt ist:

FREI: Der Block ist frei. Anderungen
in diesem Block ziehen keine
Schreib-Lese-Fehler nach sich, sind
aber sinnlos, da das DOS diese Blok-
ke nach Belieben beschreiben darf.

USED: Es wurde ein benutzter Block
geladen. Anderungen in diesem
Block ziehen meist irgendwelche
Folgen nach sich. Es heift also auf-
passen.

KICK: Bei Kickstart-Disketten sind
Block 1 bis 512 benutzt. Das Pro-
gramm macht hierlber aber keine
speziellen Aussagen. Die aktuelle
»DisKey«-Version 2.0 beriicksichtigt
Kickstart-Disketten bis zur Versions-
Nummer 1.3. Ab Kickstart 1.4 kdnnte
es maoglicherweise zu Problemen
kommen, wenn dort mehr oder an-
dere Blocke beniitzt werden sollten.
AuBerdem gilt, daB »DisKey« nur mit
Devices (Disketten, Platten) mit 512
Byte groBen Blocken arbeitet. Auch
das konnte bei spéateren Kickstart-
Versionen eine gewisse Einschran-
kung bedeuten.

???7?: Es handelt sich um einen un-
bekannten Diskettentyp.

Die folgenden Angaben dieser An-
zeige informieren Sie Uber den gera-
de geladenen Blocktyp des einfa-
chen Filesystems oder des Fastfile-
systems:

ROOT: Es handelt sich um den Root-
block (das Stammverzeichnis) der
Diskette, normalerweise Block 880.
Dort findet man neben dem Disket-
tennamen auch Informationen dar-
Uber, wo sich bestimmte Dateien und
Unterverzeichnisse befinden.

BOOT: Einer der Bootblécke der Dis-
kette, normalerweise Block 0 oder 1,
ist gerade geladen. Bei bootfahigen
Disketten steht dort ein kurzes As-
semblerprogramm, das sowohl In-
stall-Bootblock als auch Bootintros,
aber auch ein Virus sein kann.

HEADER: Jede Datei, die sich auf
der Diskette befindet, hat einen Na-
men, ein Erstellungsdatum, Protect-
Flags und evtl. einen Kommentar. Mit
dem List-Befehl von Amiga-DOS
werden diese Eintrdge angezeigt.
Das Filesystem speichert die Infor-
mationen sowie Zeiger auf weitere
zum File gehérenden Bldcke im
Header-Block ab.
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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
z.B. Microsoft QuickBasic,
und den Atari ST kénnen mit
geringen Modifikationen
kompiliert werden. Rekursive
Unterprogramme und Funktio-
nen sind moglich.

Eine Anzahl strukturierter
Ausdrucke wie z.B.

WHILE...WEND, DO...LOOP
UNTIL und SELECT...CASE
lassen Sie jede Programmier-
hirde meistern. Die GréBe von
Variablen ist nicht beschrankt.
Aussagekréaftige Fehler-
meldungen und Korrekturmég-
lichkeiten tragen zur komfor-
tablen Handhabung bei.

Hardware-Anforderungen:
Amiga 500, 1000 oder 2000
mit Kickstart 1.2 oder héher.
3,5"-Diskette,

Bestell-Nr. 54127

DM 179,-*

(sFr 161,—/6S 1790,-%)

Devpac-

Assembler 2.0

Devpac 2.0 ist ein Entwick-
lungspaket fiir 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-Pal3-

Assembler erzeugt sowohl
linkbaren als auch direkt aus-
fuhrbaren Code. Er unterstitzt
lokale Labels, die Signifikanz
betragt bis zu 127 Zeichen.

Makros kénnen bis zu 36 Para-

meter beinhalten und — Rekur-
sion inbegriffen — so tief ver-
schachtelt werden, wie
Speicherplatz vorhanden ist.
MonAm, der Debugger,
erlaubt das Setzen von Break-
points, das Disassemblieren
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.
3,5”-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,—*/6S 390,-%)

* Unverbindliche Preisempfehlung

Markt &Technik-Biicher und
-Software erhalten Sie bei
lhrem Buchhéndler, in Com-
puterfachgeschéften oder in
den Fachabteilungen der
Warenhéauser.

&
Markt&Technik

Zeitschriften - Blcher
Software - Schulung

2211/004




IBol einen Doppelzeiger gilt:

3. W

Dieser Text bezieht|sich auf
“Azeigt auf B~

Dieser Text bezieht|sich auf

Root

&

"B zeigt auf A™
[ A |
e

Ze iger auf Ub

79. bis 184. LW

|Blt Allocation Map ]

126. LW
geordnetes Directory
auch)

(Hier Root; D{IR-Block geht

Ze iger auf = bhis 78. LH. Ze iger auf
sich selbst Rashitabie sich selbst
eut. 185. LMW 2-|*—" 2. LH
4 4
FFS

Extended Bit
Allocation Map

File Header

Directory-Block

. FFS 2. LH
S Lh nicht|FFS 126.| LKW l

e oweitere
Extended Bit
Allocation Map

und

127. ul"—

tory-Header

List-Block

nichster
Datenblock

7. bis 78. LH.
Hashtable

125.1WH |7, bis 78. LK.
Hashtable

. ..analog der
Root-Hashtable
weitere File-

.. .analog der
Root-Hashtable
weitere File-
und Unterdirec-
tory-Header

Unterdirec—

Ze iger auf
sich selbst
e ...nichster Hash

weitere File-
und Dir-Header

127. LH
Heiterer Listblock

Bild 1. So ist das File-System der Amiga-Disketten aufgebaut

FILE-LIST: Wenn eine Datei so groB
ist, daB nicht alle Datenblocke im
Header-Block vermerkt werden kén-
nen, legt das Filesystem einen oder
mehrere File-List-Blocke an, die die
restlichen Datenbldcke archivieren.

DIR: Ein Directory-Block, der - wie
der Header-Block - Informationen
Uber den Verzeichnisnamen, den
Kommentar, das Datum und die Pro-
tect-Flags enthalt. Zusétzlich ist hier
unter anderem eingetragen, welche
Files und Unterverzeichnisse dem
Verzeichnis angehoren.

DATA: Im Datenblock findet man die
eigentlichen Daten eines Files. Will
man ein Programm &ndern, so ist
das nur dann moglich, wenn man
sich in einem Datenblock befindet.

BAM: Der Bit-Allocation-Map-Block
einer Diskette gibt AufschluB dar-
uber, welche Blocke der Diskette frei
und welche belegt sind. Meist findet
man den BAM-Block in der Nahe des
Rootblocks. Seine Position &ndert
sich haufig.

BEXT: Dieser Block tritt nicht bei Dis-
ketten auf, sondern ist nur unter dem
Fastfilesystem mdglich. Wenn die
normalen BAM-Blocke nicht ausrei-
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chen, um die freien und belegten
Blécke einer Festplatte zu archivie-
ren, muB das Fastfilesystem noch er-
weiterte  Bit-Allocation-Map-Blocke
erstellen. Diese haben einen etwas
anderen Aufbau als die normalen
Bit-Allocation-Map-Blocke.

Kopfe, Spuren und
Blocke

Bisher wissen wir nur, daB eine
Diskette in einzelne Blocke unterteilt
ist, aber nicht, wie diese auf der Dis-
kette angeordnet sind. In dem Bild-
schirm-Feld links unten lassen sich
verschiedene Sachen einstellen. Ne-
ben dem zu bearbeitenden Lauf-
werk, das man aber komfortabler
Uber die Menlileiste anwéhlt, werden
dort Block, Track, Zylinder, Head und
Sektor angegeben. Dies erscheint
auf den ersten Blick vielleicht verwir-
rend, jedoch sind die Zusammen-
hénge leicht zu verstehen.

Eine Diskette besteht aus 160
Tracks, die von 0 bis 159 durchnume-
riert sind. Die Tracks findet man auf
der Diskette immer abwechselnd auf
der Ober- und Unterseite. Zwei der-
artige Tracks, die sich gewisserma-
Ben gegenulberliegen, definieren ei-
nen Zylinder. Es gibt also 80 Zylinder
auf der Diskette, die von 0 bis 79
durchnumeriert sind. Head bezeich-
net die Seite der Diskette, auf der
man sich gerade befindet. Beispiele:

Zylinder 0, Head 0 = Track O
Zylinder 0, Head 1 = Track 1
Zylinder 1, Head 0 = Track 2

Werden Daten von einer Diskette
gelesen werden, wird aus techni-
schen Griinden immer mindestens
ein ganzer Track eingelesen. Intern
wird der Track in elf Abschnitte, die
Sektoren, aufgeteilt (Nummer 0 bis
10). Wenn man zusammenrechnet,
kommt man auf:

160 Tracks x 11 Sektoren =
1760 Blocke
oder
2 Heads % 80 Zylinder % 11
Sektoren = 1760 Blécke.

Die Speicherkapazitédt einer Dis-
kette 148t sich folgendermaBen be-
rechnen:

1760 Blécke x 512 Byte =
901120 Byte

oder

880 KByte

Die Blécke werden so durchnume-
riert, daB Track »n«, Sektor »m« dem
Block »n*11+m« entspricht.

Klickt man auf »BLOCK:«, so ver-
schwindet die Zahl dahinter, und es
wird die Eingabe einer Blocknum-
mer erwartet, die mit <RETURN >
abgeschlossen wird. <ESC> ver-
anlaBt »DisKey«, die Eingabe abzu-
brechen. Bereits geédnderte Daten,
die nach der Eingabe eines neuen
Blocks unwiederbringlich verloren
waren, bleiben dadurch erhalten.

Eine andere Mdglichkeit, den
Block zu verdndern, ist ein Klick auf
»+«oder »«. Aber auch mit der Tasta-
tur lassen sich diese Funktionen
starten:
<LAMIGA b> = BLOCK:
<LAMIGA LSHIFT b> = BLOCK -
<LAMIGARSHIFTb> = BLOCK +

Gibt man einen neuen Block ein,
andern sich die anderen Werte im
Fenster links unten, der bezeichnete
Block wird geladen und im ASCII-
und HEX-Display dargestellt. Das
gleiche kénnen Sie auch mit
»TRACK:«, »HEAD:« usw. anstellen.
Dann wirde der Tastenbefehl flr
»TRACK -«z.B. <LAMIGALSHIFT t>

AMIGA-SONDERHEFT 13




GRAMM-
ERVICE

Direkt bestellen statt abtippen!

Die aktuelle Diskette zum Sonderheft 13:

»Disk-Utility«

Ein nitzliches Utility fur alle, die
mit CLI-Befehlen aut Kriegsful} ste-
hen. Strukturieren, Formatieren und
Kopieren ganzer Disketten und ein-
zelner Files wird zum Kinderspiel.
Selbst das Starten eines Programms
von dieser Oberflache ist moglich.

Beschreibung auf Seite 95.

»BiPF«
Der Grafikrauber,

mit dem Sie

alle Bilder aus Programmen stehlen
kénnen. »BiPF« findet die Bitplanes

eines Programms und speichert die
Bitmap als IFF-Bild.
Beschreibung auf Seite 84.

»PassWd«

Es ist manchmal etwas schwer, wich-
tige Disketten oder die Festplatte und
damit die darauf befindlichen Daten
vor unbefugten Zugriff zu schiitzen.

Markt&Technik

Zeitschriften - Blicher
Software - Schulung

Mit »PassWd« erhalten Sie ein
Werkzeug, mit dem Sie spielend
lhre Geheimnisse behalten.

Die Beschreibung steht ab Seite
105.

»DPaint Il - DVideo«

Begleitend zu unseren Tips und
Tricks zum Datentransfer zwischen
DPaint Ill und DVideo, finden Sie auf
der Programm-Service-Diskette alle
Bilder, die in diesem Beitrag erarbei-
tet werden. Zusdtzlich geben wir
lhnen ein Animations-Beispiel, das
ebenfalls in dem Artikel erstellt
wird.

Der Datentransfer beginnt ab Seite
78.

Zwei Disketten !
Bestell-Nr. 45013
DM 29,90*

sFr 26,90*/6S 299,-*
* Unverbindliche Preisempfehlung




Sie suchen hilfreiche Utilities
und professionelle
Anwendungen fir lhren
Computer? Sie wiinschen
sich gute Software zu
vernunftigen Preisen? Hier
finden Sie beides!

Unser stetig wachsendes
Sortiment enthlt interes-
sante Listing-Software

fur alle géngigen
Computertypen. Jeden
Monat erweitert sich

unser aktuelles Angebot
um eine weitere inferes-
sante Programmsammlung
fir jeweils einen
Computertyp.

Bestellungen bitte nur gegen
Vorauskasse an: Markt&lechnik
Verlag AG, Buch- und Software-
Verlag, Hans-Pinsel-Straf3e 2,
D-8013 Haar,

Telefon (089) 4613-0

Schweiz: Markt&Technik
Vertriebs AG, Kollerstrasse 37,
CH-6300 Zug,

Telefon (0 42] 440550.
Osterreich: Markt&Technik
Verlag Gesellschaft mb.H.,
Grof3e Neugasse 28,

A-1040 Wien,

Telefon (0222) 5871393-0;
Microcomput-ique, E: Schiller,
GéglstiraBe 17, A-3500 Krems,
Teleton (027 32) 741 93;
MES-Versand, Postfach 15,
A-3485 Haitzendorf;
Biicherzentrum Meidling,
Schénbrunner Strafle 261,
A-1120 Wien,

Telefon (0222) 8331 96.
Bestellungen aus anderen
Landern Eihe nur schriftlich an
Marki&Technik Verlug AG,
Abt. Buchvertrieb, Hans-Pinsel-
Straf3e 2, D-8013 Haar. Nur
gegen Bezahlung der Rechnung
im voraus

Bitte kein Bargeld einschicken!

Bit fiir Bit nur Hits...
...das Beste aus
zwei Jahren
Amiga-Magazin!
Wir haben auf zwei Disketten die interessantesten Pro-
rammangebote der Jahre 1988 und 1989 fijr die Bereiche
gmwendun en/Tools und Spiele Fc‘;esc:mmell. Mit dieser
Sammlung Tegen Sie einen leistungsféhigen Grundstein oder

ilden eine sinnvolle Erweiterung fiir lhre Progummbiblio-
thek. Und dies alles zum besonders giinstigen Paketpreis.

DISK I: Anwendungen/Tools

Amianut - Die Dateiverwaltung fir alle Zwecke, von der

Schallplattensammlung Gber Adressen bis hin zur Video-

sammiung.

Manager - Das komfortable Haushaltsbuch.

Disketi — Drucken von Diskettenlabels.

MasterCruncher — Leistungsféhige Daten- und Programm-
omprimierung.

Recover — Retten von geldschten Daten.

Resi — Macht Programme resetfest.

MouseCreator und PointerMaker — Generieren Sie lhre

eigenen Mauszeiger.

DiskSpy — Problemloses Andern von Daten direkt auf Diskette.

AmigaSort - Bringt Ordnung in lhre Diskettensammlung.

Fade - Einfaches Ein- und Ausblenden von Bildschirmen

ermé%iichi tolle Effekte.

VirusControl — Der komfortable Virenschutz.

TrapHandle — Die Maglichkeit bei auftretenden Fehlern lhr

C-Programm sauber zu beenden.

DISK II: Die Spielesgmmlung,
die man haban mub .
Action

roof — Das spannende Motorradrennen der Zukunft.
Quadron — Geschicklichkeit bei héchsten Geschwindigkeiten
sind gefragt.
Spieleumsetzungen

oker — Wann bekommen Sie den Royal-Flush.
Billard - Tolle Grafik erwartet Sie bei dieser
fantastischen Umsetzung.
Domino - Verbliffende Umsetzung des bekannten Spiels.
Kniffel - Ein %rafisch verbliffende Wiirfelspiel-
umsetzung fiir bis zu vier Spieler.
3D-Tic-Tac-Toe — Dreidimensionales Spiel zum Kombinieren
und Denken.
Best of the Rest

iza — Der Amiga als Psychotherapeut.
Arriba - Die Tastatur lernt sprechen.
Die Beschreibungen der Programme sind als Readmefile auf
den jeweiligen Diskeften.
Bestell-Nr. 47901
Zwei Disketten randvoll mit tollen Programmen zum Paket-

Bifte verwenden Sie fir

lhre Bestellung und
Uberweisung die bei-
geheftete Postgiro-Zahlkarte,
oder senden Sie uns

einen Verrechnungs-

Scheck mit Ihrer Bestel-

lung. Sie erleichtern uns

die Auftragsabwicklung,

und dafir berechnen wir
lhnen keine Versand-
kosten.

P DM 39,90* s 35,907/ 55 390,

Amiga-Sonderheft 10

Golden Paint Pot: Dieses Mclﬁro%rumm der Superlative braucht
den Vergleich zu professionellen Programmen nicht zu scheuen.
Lassen Sie sich von der Funktionsvieltalt und der durchdachten
Benutzerfiihrung iiberraschen und beeindrucken. Kalaha: Diese
3000 Jahre alte Spielidee hat bis heute nichts von jhrem Reiz
verloren. Mit seinen einfachen Regeln und trotzdem komplexen
Spielaufbau kommt keine Langeweile auf. Ein MuB3 fir jede
Spielesammlung. Der File-Requester: Dieser File-Requester, fir
hachste Anspriiche, gibt lhren Basic-Programmen eine noch pro-

ssionellere Note. Basic-Kurs: Tippenoge nicht gerne ab? Wol-
len Sie trotzdem nicht auf die lehrreichen Beispiel-Listings des
Basic-Kurses aus diesem Heft verzichten? Auf der Programm-
Service-Diskette haben Sie alle 30 Listings sofort zur Hand.
Weiterhin befinden sich auf der Diskette alle Programme, die
im Inhaltsverzeichnis des Amiga-Sonderhefts 10° mit einem
Diskettensymbol gekennzeichnet sind.

Bestel-Nr. 45010 DM 29,90* sFr 26,90* /55 299,-*

Amiga-Sonderheft 2

Grafik, Anwendung

Object-Editor: Animierte Figuren, beispielsweise fiir eigene
Spiele, entwickeln 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 iber-
sichiliche Weise. Eine Monats- oder Jahresstatistik zeigt, in
welchen Bereichen Sie zukiinftig sparen kénnen. Jetzt haben Sie
Ihre Finanzen im Griff.

GA
PROGRAMMSERVICE

Keyboard-Master: Lernen Sie im Zehn-Finger-System zu tippen.
Mit diesem didakfisch ausgereiften Programm ist dies izin
Problem. Fiir Programmierer sind sogc?%pezial-Lektionen mi
wichtigen Sonderzeichen vorhanden.
FastLloadCopy: Dieses Tool bringt den DIR-Befehl auf Trab. Nach
der )>O1perofion<< wird das Inhalisverzeichnis einer Diskette im
D-Zug-Tempo eingelesen. Zusdtzlich kopiert das Programm Dis-
etten und versieht diese mit dem schnellen Directory.
Weiterhin befinden sich auf der Diskette alle Programme, die im
Inhaltsverzeichnis des Amiga-Sonderhefts 2 mit einem Disketten-
symbol iekennzeichnet sind.
3:5"-Dis ette fir Amiga

Bestell-Nr. 45802 DM 29,90* sFr 26,90 /55 299,-*

Amiga-Sonderheft 11
lconMaster: Ein nitzliches Utility zum Erstellen eiglener Pikto-
gramme fir die Workbench. Vorhandene Icons lassen sich
verandern und IFF-Grafiken als Bildvorlagen nutzen. lhrer Krea-
tivitéit sind keine Grenzen gesetzt. Mauser: Der Einheits-Maus-
feil gehért der Vergangenheit an. Mit diesem Programm instal-
ri)eren Sie einen Pointer nach |hren Wﬁnschen.o%ubei stehen
lhnen 15 Farben zur Verfiigung. Damit noch etwas Bewegun
ins Spiel kommt, l&Bt sich”der neue Mauszeiger sogar noc
animieren. DPaint-lll-Workshop: Begleitend zu unserem grof3en
DPaint-lll-Workshop finden Sie auf der Programm-Service-Dis-
kette alle Bilder, die in diesem Kurs erarbeitef werden. Zuséitzlic
ieben wir |hnen ein Animations-Beispiel, das ebenfalls in dem
rtikel erstellt wird. Deluxe Video 3.0: Eine Ergéinzung zu unse-
rem Workshop iber DPaint Ill stellt dieser Kurs dar.” Auch zu
diesem An‘ikeﬁinden Sie alle erarbeiteten Beispiele auf der Pro-
ramm-Service-Diskette. Create-a-Shape: Im Heft stellen wir
nen diesen Animationskiinstler vor. Dabei wird Schritt fir
Schritt eine kleine Animation erstellt. Damit Sie auch gleich die
einzelnen Schritte nachvollziehen kénnen, finden Sie auf der
Programm-Service-Diskette eine Demo-Version dieses hervorra-
enden Animations-Programms. Sie kénnen alles damit anstel-
?en nur nicht abspeichern. Weiterhin befinden sich auf der
Diskette alle Programme, die im Inhaltsverzeichnis des Amiga-
Sonderhefts 11 mit einem Diskettensymbol gekennzeichnet sind.

Bestell-Nr. 45011 DM 29,90* sFr 26,90*/5S 299,-*
Drei Disketten!

Amiga-Sonderheft 9

Grafik }

Amiga-Objekt-Editor: Uberdimensionale Sprites spielend leicht
entwickelt. AOE-Convert: bauen Sie die mit dem Amiga-Obijekt-
Editor entwickelten Super-Sprites in lhre Basic-Programme ein.
IFF-Filter: Farbbilder auf faszinierende Weise modifizieren. Ray
Tracer: Arbeiten mit dem Spiel von Licht und Schatten. 3DAnim:
Gittergrafiken — bewegt, perspekfivisch, dreidimensional.

Spiele
Flugsimulator — Ping-Pong - Krieg der Sterne — Denkspiel Trai-
ningslager — Strategiespiel »Buh Au CS« — Borsenspiel

Tools

MasterCruncher: Packt alles. Virus Killer: Unentbehrlich.
TestDev: Welche Devices sind vorhanden2 Weiches Ein- und
Ausblenden von Bildern. Shuffle: Der schnelle Weg zum hinter-
sten Fenster. Felder; Beschleunigtes Abarbeiten von numeri-
schen Feldern.

Anwendungen

Keyboard-Master: Lernprogramm fiir das 10-Finger-System.
Sound-Effekt-Editor: Gerdiusche selbst erzeugen. Etiketten: Das
Programm fir lhre Diskettenetiketten. hscroll: Laufschriften
erzeugen. Uni-Datei: Universelle Dateiverwaltung mit komfor-
tabler Benutzerfihrung.

AuBerdem finden Sie alle Programme aus den Artikeln, die mit
dem D-Symbol gekennzeichnet sind, auf den Programmservice-

Disketten.
Bestell-Nr. 45009 DM 29,90% sFr 26,90°/55 299,
* Unverbindliche Preisempfehlung

Zwei Disketten!

Wi c hti = Mit den Gutscheinen aus dem »Super-Software-
g » Scheckheft« zu DM 149,— kdnnen Sie Software-

Disketten |hrer Wahl aus dem Programmservice-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 Persdnlich, PC Magazin Plus, Amiga-Magazin,
Amiga-Sonderheft, 64'er-Magazin, 64’er-Sonderheft, ST-Magazin,
PC Magazin, Computer live.
Ubrigens: Die Gutscheine kénnen Sie auch (bertragen oder verschenken!
Das Scheckheft konnen Sie per Verrechnungsscheck oder mit der
eingehefteten Zahlkarte direkt beim Verlag bestellen.
Kennwort: »Super-Software-Scheckheft«, Bestell-Nr. W156




lauten. Aber meist benétigt man nur
die Blockangabe.

Um einzelne Bytes auf der Disket-
te zu &ndern, bewegt man den Cur-
sor im ASCII- oder HEX-Display und
modifiziert die angewahiten Werte

Der Editor

nach Wunsch. Der Cursor bewegt
sich stets in den beiden Fenstern
synchron. Fir die Eingabe klickt man
einfach das gewiinschte Fenster an,
das dann weiB umrahmt wird. Selbst-
verstandlich ist eine Wahl zwischen
ASCIl- oder HEX-Anderungen per
Tastatur ebenfalls moglich. Fir
ASCll-Anderungen ist die Taste
<RAMIGA SPACE> zu driicken,
fur HEX entsprechend <LAMIGA
SPACE > . Probieren Sie das einfach
ein wenig aus und seien Sie beru-
higt: Die Daten werden zunachst
noch nicht auf Diskette (bertragen.
Uberschriebene Bytes verfirben
sich rot. So hat man immer einen gu-
ten Uberblick, was an dem Block ge-
andert wurde. Natirlich lassen sich
diese Bytes wieder zuriickholen.
Dies geschieht durch das Driicken
der SHIFT-Taste, wahrend man mit
den Cursortasten (iber das entspre-
chende Byte féhrt.

Bevor Sie nun aber begeistert an-
fangen, Daten zu dndern und diese
auf die Diskette schreiben, sei darauf
hingewiesen, daB fast jeder Block
Uber eine Prifsumme verflgt, und
wenn diese nicht angepaBt wird, er-
zeugt das AmigaDOS lastige Schreib-
Lese-Fehler. »DisKey« ist jedoch in
der Lage, diese Anpassung vorzu-
nehmen. Mehr darliber erfahren Sie
in der Beschreibung der einzelnen
Funktionen.

Schreib-Lese-Fehler

Wenn Amiga-DOS einen Schreib-
Lese-Fehler meldet, muB es sich
nicht unbedingt um einen Fehler auf
der Diskettenoberfliche handeln.
Dies bedeutet, daB Diskettenmonito-
re - im Gegensatz zu File-Monitoren
- in der Regel die entsprechenden
Daten ohne Schwierigkeiten lesen
kénnen. In diesem Fall ist nur die Dis-
kettenstruktur beeintréchtigt, die Art,
wie die Dateien verwaltet werden.

AMIGA-SONDERHEFT 13
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Andere Fehler sind auf der Ma-
gnetschicht zu suchen und entste-
hen beispielsweise durch Schmutz.
Solche Daten kénnen von den mei-
sten Diskettenmonitoren nicht mehr
gelesen werden. In diesem Fall gibt
»DisKey« im Statusfenster rechts un-
ten eine rote Fehlermeldung aus.
Wenn der Fehler beim Laden eines
neuen Blocks eingetreten ist, ver-
sucht »DisKey« anschlieBend sein
Glick mit einer eigenen Routine.

Die Daten, die dann auf dem Bild-
schirm erscheinen, kénnen aller-
dings etwas verdndert sein. Die Er-
fahrung hat gezeigt, daB manchmal
nur ein einziges Bit unterschiedlich
ist, oft auch gar keines. Da aus tech-
nischen Griinden stets ein gesamter
Track gelesen wird, kdnnen unter
AmigaDOS oftmals einige vollig feh-
lerfreie Blocke nicht geladen wer-
den, da die Betriebssystem-Routi-
nen nur korrekte Tracks zulassen.

»DisKey« versucht dann auf eige-
ne Faust, alle Blocke des Tracks zu
decodieren. Im Normalfall sind zwi-
schen ein und drei Bldocke eines
Tracks zerstort. Die restlichen acht

Keine Angst vor Viren

bis zehn Blécke kénnen jedoch kor-
rekt decodiert werden. Wer nun aber
versucht, diese Daten wieder auf die-
selbe Stelle der Diskette zurlickzu-

schreiben, wird Pech haben, denn

auch hier weigert sich das DOS. Im
Laufe unseres Workshops werden
daher noch Médglichkeiten vorge-
stellt, diese Daten in eine Datei zu
schreiben oder einen gesamten
Track mit Hilfe der Funktion »RE-
FORMAT« zu restaurieren.

Viren sind jedem Anfanger, aber
auch Fortgeschrittenen, ein groBer
Schrecken. Der Lamer-Virus bei-
spielsweise |48t sich nicht so einfach
von einem Diskettenmonitor entlar-
ven, selbst wenn man sich den Boot-
block ansieht. Ist der Lamer einmal
im Speicher aktiv, tduscht er einen
normalen Install-Bootblock vor. In
Wirklichkeit aber ist ein gefahrlicher
Lamer-Bootblock auf der Diskette,
der diese von Zeit zu Zeit mit uner-
winschten Daten fillt, oder sogar
die Festplatte formatiert.

Um diesen Virus zu entlarven,
wird der Bootblock einer Diskette von
»DisKey«beim Einlegen zweimal ge-
lesen: Das erste Mal ganz normal,

das heiBt, »DisKey« erhélt bei einem
im Speicher aktiven Lamer-Virus ei-
nen Install-Bootblock. Das zweite
Mal liest »DisKey« den Bootblock mit
seiner eigenen »RAWREAD«-Routi-
ne und entschlisselt diesen. Unter-
scheidet sich das Ergebnis vom er-
sten Leseversuch, so warnt »DisKey«
mit der Meldung »TD_READ < >
RAWREAD«, die auf einen Lamer
hinweisen kann.

Durch einen Fehler, der aber zum
Gliuck nur gelegentlich vorkommt
und eventuell im Betriebssystem zu
suchen ist, erscheint diese Meldung
in einigen Fallen selbst dann, wenn
gar kein Virus aktiv ist. Man sollte
sich aber in jedem Fall einmal den
Bootblock dieser Diskette ansehen,
den »DisKey« von nun an nur noch
mit »\RAWREAD« liest.

Auch andere Viren werden beim
Einlegen einer neuen Diskette in das
aktive Laufwerk durch das Suchen
einiger typischer Zeichenfolgen im
Bootblock entlarvt. Entdeckt »Dis-
Key«einen Virus oder virusverdéchti-
gen Bootblock, wird automatisch an-
statt des Rootblocks der Bootblock
geladen und angezeigt.

Allerdings gibt es einige Boot-
blécke, bei denen »DisKey« nicht ge-
nau feststellen kann, ob es sich dabei
um einen Virus oder nur um einen
harmlosen Lade-Bootblock handelt.
Sicherheitshalber werden diese
Bootbldcke - wie Viren - sofort ange-
zeigt. Deswegen sollte man nicht so-
fort den Bootblock zerstéren, sonst
kann es passieren, daB dabei wichti-
ge Daten Uberschrieben werden.

»DisKey« verflgt Uber eine groBe
Anzahl verschiedener Funktionen,
die, wie schon erwéhnt, in dem Be-
fehisfenster in der unteren Bild-
schirmhélfte angezeigt und durch
Anklicken aktiviert werden. Zunachst
sieht man jedoch dort nur zwolf Be-
fehlsworter. Driickt man die rechte
Maustaste, erscheinen nochmals
zwolf Befehle, und ein dritter Maus-
klick bringt weitere elf zum Vor-
schein.
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Die Funktionen -
Schrritt fir Schritt

Wer lieber mit Pull-Down-Meniis
arbeitet, kommt auch nicht zu kurz.
Die rechte Maustaste (ber der Me-
nileiste gedriickt, aktiviert sechs
Menls. Alle unten erlduterten Befeh-
le lassen sich Uber diese Menis an-
wahlen und verfligen zusatzlich tber
Tastatur-Shortcuts  (Kurzbefehle).
»DisKey« unterscheidet dabei - im
Gegensatz zu anderen Programmen
- zwischen rechter und linker
AMIGA-Taste sowie zwischen GroB-
und Kleinschreibung. Beachten Sie
dazu bitte die Schreibweise der ein-
zelnen Tastenkombinationen (siehe
oben). Innerhalb dieses Workshops
wollen wir die zur Verfligung stehen-
den Befehle in der Reihenfolge ab-
handeln, wie sie in dem Befehlsfen-
ster erscheinen. Hinter jedem Be-
fehlswort folgt in spitzen Klammern
die entsprechende Tastatur-Kurz-
form. Manche Befehle wurden mit
einer speziellen »Kindersicherung«
versehen. Will man einen Befehl an-
wahlen, der derart geschiitzt ist, soll-
te man den Mausknopf lange ge-
drlickt halten, oder man muB danach
einen Requester beantworten. Bei
Tastaturbedienung muB der Maus-
knopf natlrlich nicht benlitzt werden,
daflir missen aber die jeweiligen Ta-
sten l&nger gedrlickt bleiben. Beob-
achten Sie dabei jeweils die Status-
Zeile rechts unten. Wenn dort »Alles
klarl« erscheint, dirfen Sie den
Mausknopf bzw. die Tasten wieder
loslassen.

LESEN: <RAMIGA |>

Der Block, den Sie gerade bear-
beiten, wird nochmals eingelesen.
Dies ist dann sinnvoll, wenn Sie noch
nicht gespeicherte Anderungen wie-
der rlckgangig machen mdchten.
Zwar ist das auch mit <SHIFT
Cursortaste > madglich, jedoch ist ein
Klick auf »LESEN« viel komfortabler.

SCHREIBEN: <RAMIGA w> (Kin-
dersicherung)

Der gednderte Block wird auf die
Diskette geschrieben. Doch Vor-
sicht: DOS-Disketten verfligen Uber
eine Prifsumme (siehe »SUMME-«),
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die man zuvor auf alle Félle anpas-
sen muB, ansonsten erhalt man als
Quittung jede Menge Schreib-Lese-
Fehler. Nach dem Schreiben andern
die zuvor roten Bytes abermals ihre
Farbe und werden schwarz. In die-
sem Zustand lassen sie sich noch
zuriickholen. Wenn allerdings ein
neuer Block geladen ist, sind die al-
ten Daten unwiderruflich verloren.

DRUCKEN: <RAMIGA d >

Druckt den geladenen Block im
»type opt h«Format aus, also als
ASCIIl- und HEX-Zeichen. Wer kei-
nen Drucker hat, kann unter be-
stimmten Bedingungen diesen Me-
nUpunkt benutzen (Einzelheiten sie-
he unten). Ist der Drucker ausge-
schaltet, so ist ein Weiterarbeiten mit
»DisKey« so lange nicht mdglich, bis
man den nach einiger Zeit erschei-
nenden DOS-Requester beantwor-
tet oder den Drucker einschaltet.

MERKEN: <RAMIGA m >

Der geladene Block wird in einem
Zwischenspeicher abgelegt, und
kann spater wieder zurlickgeholt
werden. So 3Bt sich beispielsweise
ein veranderter Block kurzfristig ab-
legen, ohne ihn jedoch auf Diskette
zu schreiben. Wenn man dann fest-
stellt, daB die Anderungen, die man
nach diesem Zeitpunkt vorgenom-
men hat, weniger gut waren, holt
man sich einfach die vorhergehende
Version wieder zurick.

Ein zweites Anwendungsgebiet ist
das Kopieren von einzelnen Blicken,
auch auf andere Disketten. So kén-
nen Sie mit dieser Funktion einen
Bootblock von einer Diskette auf eine
andere Ubertragen. Dazu muB man
aber meist Block 0 und 1 kopieren,
nicht nur Block 0.

HOLEN: <RAMIGA h>

Der mittels »MERKEN« gespei-
cherte Block wird eingeladen und
Uberschreibt den gesamten Block
des Speichers. Alle Bytes verfarben
sich rot. Auf der Diskette selbst ist da-
durch noch nichts geédndert. Erst
»SCHREIBEN« sichert den Block
dauerhaft.

SUMME: <RAMIGA s>

Die Betriebssystem-Programmie-
rer wollten verhindern, daB defekte
Programme ausgeflihrt werden. Da-
zu haben sie fast alle benutzten
Blocke mit einer Priifsumme verse-

hen. Nur wenn alle Prifsummen ei-
ner Datei stimmen, wird diese pro-
blemlos geladen. Werden nun Ande-
rungen in einem Block vorgenom-
men, stimmt die Prifsumme dieses
Blocks nicht mehr. Wiirde der Block
so zurlickgeschrieben, bekame die
Diskette einen Schreib-Lese-Fehler.
Deshalb muB man vor dem Zur(ick-
schreiben die Priifsumme anpas-
sen. Dazu braucht man nichts weiter
zu tun, als auf »SUMME-« zu klicken.
»DisKey« weiB dann automatisch,
was zu tun ist, und tragt die Prufsum-
me an der richtigen Stelle ein. An-
schlieBend dlrfen Sie den Block zu-
riickschreiben. Auch die Bootblécke
verflgen Uber eine Prifsumme. Nur
dann, wenn die Priifsumme Uber bei-
de Bootblécke stimmt, wird von der
Diskette gebootet. Ist die Prifsumme
korrekt, jedoch kein verntnftiger As-
sembler-Code im Bootblock enthal-
ten, kbnnen Sie beim Booten einen
wunderschénen Guru erleben. Die
Prifsumme der Bootblécke befindet
sich im Block 0, muB aber angepaBt
werden, wenn man in Block 1 etwas
gedndert hat. Selbst Kickstart-Dis-
ketten sind mit einer Prifsumme ver-
sehen. Diese steht im Block 512.
Wenn Sie auf einer Kickstart-Diskette
irgendetwas in Block 1 bis 512 geén-

Sinnvolle Priffsumme

dert haben, miissen Sie zum SchluB
Block 512 anwéhlen und auf »SUM-
ME-« klicken. Tun Sie das nicht, kann
ein Amiga 1000 zwar von der Kick-
start-Diskette booten, wiirde aber
beim néachsten RESET bemerken,
daB die Prifsumme der Kickstart-
Diskette nicht stimmt, und diese
dann erneut anfordern. Das mag zu-
néchst sinnlos klingen. Bedenkt man
aber, daB beim Amiga 1000 die Kick-
start in einer Art RAM-Speicher
steht, der theoretisch wahrend des
Arbeitens auch verdndert werden
kann, bekommt die Prifsumme doch
wieder einen Sinn, denn wer arbeitet
schon gerne auf einem Amiga mit
korruptem Betriebssystem. Um die
Prifsumme der Kickstart-Diskette zu
berechnen, o6ffnet »DisKey« zu-
nédchst ein Status-Window und liest
dann nacheinander Block 1 bis 512
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ein. Wollen Sie diesen Vorgang ab-
brechen, klicken Sie einfach in das
Status-Fenster.

SUCHEN: <RAMIGA S>

Mit diesem Menipunkt durch-
sucht »DisKey« Teile der Diskette
nach Zeichenketten, dies konnen
HEX- oder ASCII-Zeichen sein. Zu-
néchst wird gefragt, ob zwischen
GroB- und Kleinschrift unterschieden
werden soll. Dann wéhlen Sie zwi-
schen ASCII- und HEX-Suchmodus
und geben den entsprechenden
String ein. Zum SchluB wird der Be-
reich, in dem gesucht werden soll, in
Blocken eingegeben. Wenn der ge-
winschte String gefunden wurde,
man aber mochte, daB »DisKey« wei-
tersucht, klickt man lange auf »SU-
CHEN« Nach dem Erscheinen der
Anzeige »Suche nach: Suchstring«
wird der Mausknopf losgelassen.
Das Programm setzt dann die Suche
an der Stelle fort, wo der letzte String
gefunden wurde.

FORMAT: <RAMIGA f>

»FORMAT«erlaubt lhnen, einzelne
Tracks zu formatieren. Diese werden
dadurch mit Nullbytes Uberschrie-
ben. Die Routine Uberprift aber
nicht, ob die Daten auch wirklich auf
der Diskette angekommen sind, flihrt
also kein Verify aus. Die danach er-
scheinende Errortable enthalt nur in
den seltensten Féllen fehlerhafte
Tracks. Als Start- und Endtrack duir-
fen bei Disketten Werte zwischen 0
und 159 eingegeben werden. Eine
Leereingabe beendet diese Routine
vorzeitig. Wenn man allerdings den
Rootblock (Track 80), den Bootblock
(Track 0) oder die Bit-Allocation-Map
(unterschiedlich) wegformatiert, muB
man die Folgen tragen:

Das DOS wird spétestens nach
dem néchsten Diskettenwechsel die
Quittung in Form einer Fehlermel-
dung ausstellen. Vermeiden Sie das
also, oder behandeln Sie die Diskette
danach mit »INITDISK« (siehe un-
ten).
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REFORMAT: <RAMIGA r>

Hier gilt im wesentlichen, was
schon zu »FORMAT« gesagt wurde.
Allerdings weist »\REFORMAT« doch
einige Unterschiede auf, die diese
Routine zu einer Funktion machen,
die man nicht mehr missen mochte.
Die mit \REFORMAT« behandelten
Tracks werden grundsétzlich erst ge-
lesen und anschlieBend mit den ge-
lesenen Daten neu formatiert. Also
andert sich im Normalfall nichts an
den vorhandenen Daten. Aber wozu
dann das alles? Falls \REFORMAT«
auf einen Fehler in der Magnet-
schicht st6Bt, mit dem das Betriebs-
system nicht mehr zurechtkommt, al-
so auf einen Track, der nicht mehr

Nitzliche Funktion

gelesen werden kann, probiert »Dis-
Key«noch einige Male sein Gliick mit
den Ublichen DOS-Routinen, denn
vielleicht handelt es sich nur um ei-
nen Staubpartikel, der sich irgend-
wann einen anderen Aufenthaltsort
sucht. Falls das aber nicht klappt,
entfaltet »DisKey« seine eigenen Fa-
higkeiten:

Er liest den Track mit »RAWREAD«
und versucht dann, die Daten wieder-
herzustellen. Wenn »DisKey« glaubt,
seine Arbeit bestmdglich verrichtet
zu haben, formatiert es den Track
und schreibt gleich beim Formatie-
ren die decodierten Daten zurlick.
Dadurch lassen sich in vielen Féllen
verloren geglaubte Daten wieder ret-
ten. Oft sind nur Kleinigkeiten auf der
Diskette defekt, und manchmal lie-
gen diese auch noch in Blécken, die
Uberhaupt nicht benutzt werden. Es
ware doch schade, wenn uns da-
durch ein ganzer Track, also 11mal
512 Byte verlorengingen.

Damit sich diese Routine richtig
entfalten kann, sollte man die defekte
Diskette vorher unbedingt mit einem
leistungsfahigen Kopierprogramm,
z.B. A-Copier, auf eine neue Diskette
kopieren, die keine Fehler in der
Magnetschicht aufweist, und dann
die gute Diskette entsprechend be-
handeln. Denn was niitzt es, wenn
»DisKey« die Daten erst umstandlich
zu restaurieren versucht und dann
wegen eines Magnetschichtfehlers
diesen Track nicht richtig auf die Dis-
kette bekommt? Doch kommen wir
nun noch kurz zu der Bedienung die-
ser Routine. Wie bei »FORMAT« wird

zunéchst der Bereich angegeben,
den Sie formatieren wollen. An-
schlieBend folgt die Anzahl der Lese-
und der Schreibversuche. Die Lese-
versuche beziehen sich auf die An-
zahl der Versuche, die »DisKey« mit
den (blichen Routinen vornehmen
soll. Unter den Schreibversuchen
versteht das Programm die Anzahl
der Formatierversuche.

Behandelt man fehlerfreie Tracks
mit \REFORMAT«, andert sich an
den darauf enthaltenen Daten nor-
malerweise nichts. In ganz seltenen
Féllen kdnnte es aber dennoch ein-
mal zu Problemen kommen. Arbei-
ten Sie daher im eigenen Interesse
stets nur mit Sicherheitskopien.

INFO: <RAMIGA SHIFT i>

Dieser Menlpunkt enthélt neben
einem kleinen Copyright-Hinweis
Angaben liber den Diskettennamen,
den Diskettentyp und die Anzahl der
freien und belegten Bldcke.

INFO = > <RAMIGA i>

Nach dem Aktivieren dieses Me-
nlpunkts werden Sie aufgefordert,
mit der Maus ein Langwort anzuwéh-
len. Dessen Wert wird als Zeiger auf
einen Block der Diskette interpretiert.
Das Programm legt diesen Block in
einen Zwischenspeicher, 6ffnet an-
schlieBend ein Fenster und gibt darin
alles Wissenswerte Uber den Block
aus. Zunéchst teilt lhnen »DisKey«
dabei mit, ob der Block frei oder be-
nutzt ist, auBerdem um welchen
Blocktyp es sich handelt, ob es ein
Datenblock, ein File-List-Block, der
Rootblock usw. ist. Gehort der Block
einem File oder Directory an, erfah-
ren Sie zusétzlich den File-Namen,
die Protect-Flags, den Kommentar
und das Ubergeordnete Verzeichnis.
Da auf DOS-Disketten sehr viele Zei-
ger auf bestimmte Blocke vorhanden
sind, ist diese Funktion sehr niitzlich,
um nachzusehen, fiir welchen Block
ein bestimmter Zeiger zustandig ist.
Wer Informationen Uber den mo-
mentan geladenen Block bekom-
men mdchte, klickt statt auf ein Lang-
wort irgendwo in das Fenster der
zwolf Befehlsworter.




ENDE: <RAMIGA e> (Kindersi-
cherung)

Dieser Menlpunkt beendet das
Programm. Vorher erfolgt eine Si-
cherheitsabfrage.

WINDOW: <LAMIGA w >

Die Anwahl dieses Befehls &ffnet
und schlieBt ein kleines, rotes, ver-
schiebbares Fenster, in dem das
Langwort (LW) und das Byte, lber
dem der Cursor steht, in dezimaler
Darstellung angezeigt werden. Au-
Berdem wird der momentane Editier-
modus (HEX oder ASCIl) angege-
ben, der auch aus der weiBen Um-
randung der jeweiligen Fenster er-
sichtlich ist.

FULLEN: <LAMIGA SHIFT f>

Dies ist ein Menlpunkt, den man
relativ selten bendtigt. Es wird ein
ASCII- oder HEX-String eingegeben
und der Block automatisch mit die-
sen Bytes gefiillt. Will man beispiels-
weise - mit entsprechenden Fahig-
keiten - einen Block komplett neu
schreiben, kann man ihn hiermit zu-
vor mit Nullbytes flillen, damit man
nicht den Uberblick verliert. Aber
auch unerwilinschte Bootblbcke las-
sen sich so entfernen. Allerdings
muB der alte Wert des ersten Lang-
wortes in Block 0 - typischerweise
»DOS« - wieder zurlickgeholt wer-
den, denn sonst erkennt das DOS
die Diskette nicht mehr. Die Prifsum-
me sollte in diesen Fallen jedoch
nicht angepaBt werden, sonst ver-
sucht der Amiga, von der Diskette zu
booten. Dies fihrt allerdings zu
Schwierigkeiten, oder kennen Sie
ein Assemblerprogramm, das nur
aus Nullbytes besteht?

FILEHEAD: <LAMIGA f>

Diese Funktion |adt den Header-
Block eines bestimmten Files oder
Verzeichnisses. Das funktioniert
aber nur, wenn das File auch flr das
DOS noch erreichbar ist, d.h., wenn
die Zeiger auf dem File noch existie-
ren. Ein Prifsummen-Fehler macht
der Funktion nichts aus. )

Von Nutzen ist <LAMIGA F>
dann, wenn man Fehler in der Ver-
waltung eines Files reparieren
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mochte, aber nicht weiB, wo sich die
entsprechenden Daten auf der Dis-
kette befinden.

INITDISK: <LAMIGA i> (Kindersi-
cherung)

Dieser Befehl schreibt Rootblock,
Bootblock und Bit-Allocation-Map
der Diskette neu, arbeitet also wie
»Format quick«. Sinn und Zweck ist
es dabei einerseits, Disketten in Se-
kundenschnelle zu léschen, ande-
rerseits mit »DisKey«FORMAT for-
matierte Disketten fiir das DOS nutz-
bar zu machen. Die Daten, die auf ei-
ner mit »INITDISK« behandelten Dis-
kette waren, sind danach nicht kom-
plett geléscht, nur das DOS kennt sie
nicht mehr und ist danach auch be-
fugt, sie zu Uberschreiben. Das PD-
Programm »DiskSalv« ware aber
durchaus in der Lage, alle Daten wie-
der zu restaurieren. Lediglich die Da-
ten, die im beweglichen Bitmap-
Block oder im Bootblock (Bootintro)
standen, sind nicht mehr vorhanden.

PRUFEN: <LAMIGA p>

Es wird nacheinander ein be-
stimmter Bereich von Tracks eingele-
sen. Falls das Betriebssystem einen
Fehler aufdeckt, wird dieser von
»DisKey« registriert und spater in ei-
ner Fehlertabelle ausgegeben. Start-
und Endtrack dirfen dabei frei ge-
wahit werden. Nutzlich ist die Funk-
tion, wenn Sie Fehler in der Magnet-
schicht lokalisieren méchten, um sie
danach mit »\REFORMAT« - wenig-
stens teilweise - zu beheben.

Achtung: In der uns vorliegenden
Version von »DisKey« konnte diese
Funktion nicht Uber Tastatur aufgeru-
fen werden. Benutzen Sie daher si-
cherheitshalber das Pull-Down-
Menlu oder die Menlpunkte zwi-
schen den beiden ASCII-Fenstern.

RAM: AUF: <LAMIGA a>

In der RAM-Disk wird der File »Dis-
Key 0« gedffnet, den Sie mit den fol-
genden Menlpunkten zum Spei-
chern von Daten verwenden kénnen.
Wenn Sie diesen Mentpunkt im Ver-
lauf lhrer Arbeit mit »DisKey« mehr-
mals verwenden, erhoht sich der
Zahler stufenweise, d.h. die nachste
Datei bekommt den Namen »DisKey
1« etc.

ALLES: <LAMIGA y >
Der gesamte Block wird an die
RAM-Datei gehéngt. Dadurch ist es

maoglich, mit »DisKey« Bootblocke zu
archivieren. Zwar ist das nicht gera-
de komfortabel, aber immerhin noch
besser, als erst ein neues Programm
von der Diskette laden zu miissen.
Die Vorgehensweise ist denkbar ein-
fach: Zunéchst wird mit »RAM: AUF«
eine RAM-Datei gedffnet, dann
Block O geladen und auf »ALLES«
geklickt. AnschlieBend ladt man
Block 1, klickt wieder auf »ALLES«
und schlieBt die Datei mit »RAM:
ZU«. Der Bootblock steht dann als
1024-Byte-File unter dem Namen
»DisKey 0« in der RAM-Disk. Aber
auch, wenn man Daten zwischen-
speichern méchte, kann man dies
Uber die RAM-Datei tun. Zwar ist das
auch mit »MERKEN« und »HOLEN«
moglich, allerdings |48t sich damit -
im Gegensatz zu »ALLES« - jeweils
nur ein Block sichern. Diese Daten
werden dann mit dem Menipunkt
»> ALLES« wieder zuriickgeholt.

DATEN: <LAMIGA x>

Dieser Punkt lauft im Prinzip wie
»ALLES«. Allerdings funktioniert
»DATEN« nur in Datenblécken, denn
es werden nicht die gesamten 512
Byte gesichert, sondern nur die 488
Datenbyte, manchmal - beim letzten
Datenblock einer Datei - auch weni-
ger. Will man von Hand eine Datei zu-
sammenflicken, so ist dieser Men(-
punkt von Nutzen, da hierbei die Ver-
waltungsdaten nicht mit abgespei-
chert werden.

RAM: ZU: <LAMIGA z>

Die mit »\RAM: AUF« gedffnete Da-
tei wird geschlossen und darf an-
schlieBend nach Belieben bearbeitet
werden. »RAM: ZU« wird automa-
tisch beim Offnen einer neuen Datei
oder beim Beenden von »DisKey«
aufgerufen.

=> RAM: <LAMIGA r>

Hierbei handelt es sich neben
»REFORMAT« um die leistungsstark-
ste Funktion von »DisKey«, um verlo-
rene Dateien zu restaurieren. Die
Diskette selbst wird dabei nicht ver-
&ndert, daflir aber die zu rettenden
Daten in einer RAM-Datei abgespei-
chert. Eventuell zuvor gedffnete
RAM-Dateien werden geschlossen.
Die neue Datei erhalt wieder den Na-
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men »DisKey<n>«. Falls absolut
unlesbare Tracks auftauchen, wah-
rend »DisKey« eine Datei zu lesen
versucht, wird die Datei »DisKey <
n>« geschlossen und eine weitere
Datei mitdem Namen »DisKey<n>.
teill«gedffnet. Flr Programme ergibt
dies zwar keinen Sinn, aber wenig-
stens ASCII-Dateien kdnnen so eini-
germaBen gerettet werden.

Die Aufteilung in zwei Dateien wird
vorgenommen, damit unaufmerksa-
me Anwender nicht denken, alle Da-
ten seien gerettet, obwonhl ein Stlick
fehlt. Falls sich Harderrors (Fehler in

Restauration
veriorener Daten

der Magnetschicht) auf einer Disket-
te befinden, empfiehlt es sich, diese
vorher mit \REFORMAT« zu beseiti-
gen, damit die »= > RAM:«Funktion
besser eingreifen kann. Um »= >
RAM:« benutzbar zu machen, muB
man sich in dem File-Header oder in
einem Datenblock der Datei befin-
den, wobei man in jedem Fall den
File-Header bevorzugen sollte. Be-
findet man sich im File-Header, er-
hélt »DisKey« Informationen ber die
entsprechenden Datenblécke so-
wohl durch die Zeiger, die im Header
stehen, als auch durch die miteinan-
der verketteten Datenblécke. So sind
immer zwei Informationen Uber den
néchsten zu rettenden Block vorhan-
den. Falls diese unterschiedlich aus-
fallen, versucht »DisKey« den richti-
gen Block abzuspeichern.

In einem Datenblock wird nur ein
Zeiger aufden nachsten gefahrdeten
Block benutzt. Tritt ein schwerer Feh-
ler auf, gibt es keine Mdglichkeit, den
Rest der Datei zu retten - der Vor-
gang muB abgebrochen werden. Die
in der RAM-Disk entstandene Datei
sollte man spéter unter dem alten
Namen auf eine fehlerfreie Diskette
zurlckkopieren. Erinnern Sie sich
noch, wie man in den File-Header-
Block einer Diskette gelangt? Dies
geschieht mit »FILEHEAD«. Es funk-
tioniert allerdings nicht bei geldsch-
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ten Dateien, da dann die Zeiger auf
den Header-Block unterbrochen
wurden. Aber mit Hilfe der Suchrouti-
ne kann man nach dem Filenamen
suchen. Er beginnt immer beim 433.
Byte eines Blocks. Falls der gesuchte
String an anderer Stelle auftaucht,
handelt es sich nicht um den ge-
wiinschten File-Header. Fur zukinfti-
ge »DisKey«\Versionen ist auch eine
Option vorgesehen, mit der man
nach bestimmten Blocktypen su-
chen kann. Haben Sie den Block ge-
funden, genigt ein Klick auf »= >
RAM:«, und »DisKey« beginnt mit
dem Einlesen der Daten. Dabei zeigt
das Programm im Statusfenster alle
momentan gelesenen Blocke an. Ist
der File-Header nicht mehr auffind-
bar, so sucht man nach einem Daten-
block der Datei, mdglichst nach dem
ersten. Dies ist allerdings nur dann
méglich, wenn man eine Bytefolge
der Datei kennt. Ein anschlieBender
Klick auf »= > RAM:« startet den
Restaurierungs-Vorgang ab dem
Datenblock, in dem man sich mo-
mentan befindet. Vorherige Daten-
blécke werden dabei nicht gerettet.

-> ALLES: <LAMIGA SHIFT y>

Dies ist quasi die Gegenfunktion
zu »ALLES«. Es wird eine beliebige
Datei eingelesen. AnschlieBend
Uberschreibt ein Block dieser Datei
den momentan bearbeiteten Block.
So kénnen mit »ALLES« gespeicher-
te Daten - beispielsweise Bootbltcke
-wieder geladen werden. AuBer dem
Dateinamen muB der Benutzer noch
den Blockoffset eingeben, ab dem
die Datei geladen werden soll.
Blockoffset 1 14dt ab dem ersten By-
te, Offset 2 ab dem 513. Byte etc.

-> DATEN: <LAMIGA SHIFT x>

»-> DATEN«ist die Umkehrung zu
»DATEN« und dient dazu, in der
RAM-Disk abgelegte Daten wieder
einzuladen. Die Arbeitsweise ist die-
selbe wie bei»-> ALLES«.Der Unter-
schied besteht nur darin, daB »->
DATEN« nur innerhalb von Daten-
blécken anwéahlbar und die Datei in
Blocke von 488 Byte unterteilt ist.
Diese 488 Byte werden entspre-
chend dem Aufbau der Datenblocke
ab dem 7. Langwort eingeladen.

SPRINGEN: <CTRL LAMIGA s>
Nach dem Anwéhlen dieser Funk-
tion klicken Sie ein beliebiges Lang-

wort an. Es wird als ein Zeiger auf ei-
nen Block interpretiert, der anschlie-
Bend geladen wird. Da das Filesy-
stem seine Blocke durch Zeiger ver-
kettet, gelangt man durch diese
Funktion sehr schnell zu einem be-
stimmten Block, ohne die Blocknum-
mer direkt eingeben zu missen. An-
fanger kdnnen sich den Block zuvor
auch mit »INFO = >« ansehen.

ROOT: <CTRL LAMIGA r>

Diese Funktion ladt den Rootblock
eines Speichermediums. Bei Disket-
ten 14Bt sich dessen Nummer (880)
zwar noch gut merken und auch per
Hand eingeben, bei Festplatten, re-
setfesten RAM-Disks etc. variiert die-
ser Wert jedoch.

BOOT: <CTRL LAMIGA b>

Ladt den Bootblock, also Block 0,
einer Diskette. Einziger Zweck ist da-
bei, dem Anwender etwas Tipparbeit
abzunehmen.

BAM: <CTRL LAMIGA a>

Ladt die Bit-Allocation-Map (BAM)
der Diskette. In der BAM sollte nur
Anderungen vornehmen, wer sich
damit auskennt.

FOLGE: <CTRL LAMIGA f>

Wenn man sich in einem Daten-
block oder in einem File-Header be-
findet, 14dt diese Funktion den nach-
sten Datenblock der Datei. So ist es
maglich, sich innerhalb einer Datei
Stiick fir Stlick bis ans Ende zu be-
wegen.

VORHER: <CTRL LAMIGA v >
Befindet man sich im zweitem
oder einem hoheren Datenblock,
ladt »DisKey« den vorhergehenden
Datenblock dieser Datei. Da »Dis-
Key«diesen Block nur tiber den File-
Header- bzw. den File-List-Block ab-
fragen kann, miissen die dortigen
Zeiger intakt sein. »WVORHER« ist die
Umkehrfunktion zu »FOLGE-«.

LIST: <CTRL LAMIGA | >

Ladt den (ersten) File-List-Block ei-
ner Datei, falls man sich im File-
Header einer groBeren Datei befin-
det. Verfligt eine Datei (iber mehrere
Listblécke, so lassen sich diese
nacheinander laden, indem man -
ausgehend vom ersten List-Block -
mehrmals auf »LIST« klickt.
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HEADER: <CTRL LAMIGA h>

Ladt den File-Header-Block einer
Datei, sofern man sich in einem da-
zugehorigen Daten- oder List-Block
befindet. Sehr wichtig ist diese Funk-
tion, wenn man mit»= > RAM:«eine
Datei retten mdchte, bisher aber nur
einen Daten- oder Listblock gefun-
den hat.

PARENT: <CTRL LAMIGA p>

Hiermit laden Sie - ausgehend
von einem File-Header-Block oder
einem Directory-Header - das Uber-
geordnete Verzeichnis, also entwe-
der einen Directory-Header oder den
Rootblock.

=> USED: <LAMIGA u>

Die momentan geladene Block
wird in der Bit-Allocation-Map als be-
nutzt eingetragen. Solange der Disk-
validator nicht eingreift, ist es dem
DOS strengstens untersagt, diesen
Block zu Giberschreiben.

_ >FREl: <LAMIGA u>

Der aktuelle Block wird freigege-
ben, so daB ihn das DOS mit beliebi-
gen Daten uUberschreiben darf. »—
USED« soliten Sie nur mit Vorsicht
benutzen. Zu leicht kénnte es ge-
schehen, daB man dem DOS wich-
tige Blécke zum Uberschreiben ser-
viert und dies bereut, wenn dadurch
wichtige Daten zerstort wurden.

Um Befehle wie »VORHERK,
»FOLGE«, »HEADER« usw. besser
verstehen zu konnen, folgt nun ei-
ne Beschreibung zum Aufbau der
Blécke unter dem Amiga-Filesystem.
Wie die einzelnen Bldcke miteinan-
der verknipft sind, sehen Sie in
Bild 1 (Seite 32).

Der Bootblock

Ein recht unkomplizierter Block ist
der Bootblock (Tabelle 1). Als erster
Eintrag ist hier die Diskettenkennung
vermerkt, normalerweise »DOS\0«.
Kickstart-Disketten tragen die Ken-
nung »KICK«. Deswegen erscheint
auf der Workbench »DFO:KICKk,
wenn sich eine Kickstart-Diskette im
Laufwerk befindet. Hatten Sie schon
einmal eine Diskette, die auf der
Workbench als »DFO:TuBu« ange-
zeigt wurde? Hierbei handelt es sich
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Der Bootblock

Langwort Bedeutung

1 Kennung, $444F5300

2 Priifsumme Uber die beiden Bootblécke

3 Zeiger auf den Rootblock, $00000370

4 bis ? Assemblerprogramm, Viren, Bootladeblécke

Tabelle 1. Der Aufbau des unkomplizierten Bootblocks

Der Rootblock

Langwort Bedeutung

1 Erste Kennung des Rootblocks, $00000002

2und 3 Reserviert, gewéhnlich $00000000

4 Anzahl der Eintrage in der Hash-Tabelle, also 72

5 Reserviert, gewdhnlich $00000000

6 Prifsumme Uber den Rootblock

7 bis 78 Hash-Tabelle

79 Das Bitmap-Flag. Wenn es ungleich 0 ist, ist die Bitmap glltig.

80 bis 105 Zeiger auf die Bitmap-Blocke. Bei Disketten ist nur das 80. Langwort
belegt. (Wird von »BAM« benutzt)

106 bis 108  Genaues Erstellungsdatum

109 bis 124  Diskettenname. Das erste Byte kennzeichnet die Ldnge des Namens

125 bis 127 Reserviert, gewohnlich 0

128 Zweite Kennung des Rootblocks, $00000001

Tabelle 2. Im Rootblock finden Sie die Zeiger fiir File-Directory-Header

Der Directory-Block

Langwort Bedeutung

1 Erste Kennung des Directoryblocks, $00000002

2 Zeiger auf den eigenen Block

3 bis 5 Reserviert, gewthnlich $00000000

6 Priiffsumme (iber den Directoryblock

7 bis 78 Hash-Tabelle

79 und 80 Reserviert, gewohnlich $00000000

81 Protection-Flags

82 Reserviert, gewdhnlich $00000000

83 bis 105 Kommentar. Das erste Byte kennzeichnet die Ldnge des Kommentars

106 bis 108 Genaues Erstellungsdatum

109 bis 124 Verzeichnisname. Das erste Byte kennzeichnet die Linge des Ver-
zeichnisses.

125 Nachster Eintrag mit gleichem Hash-Wert

126 Zeiger auf iibergeordnetes Directory (wird von »PARENT« benutzt)

127 Reserviert, gewohnlich 0

128 Zweite Kennung des Directoryblocks, $00000002

Tabelle 3. Der Directory-Block ist dem Rootblock sehr dhnlich

um eine Diskette, die mit Turbo-
backup kopiert wurde, wobei der Ko-
piervorgang vorzeitig abgebrochen
wurde. Wenn im ersten Langwort ei-
ne fur das Filesystem unbekannte
Kennung enthalten ist, wird die ge-
samte Diskette nicht angenommen.
Langwort 2 enthélt die Prifsumme
Uber beide Bootbldcke und Langwort
3 einen Zeiger auf den Rootblock,
der (blicherweise den Wert 880
aufweist. AnschlieBend folgt das
Assemblerprogramm zum Booten.
Bootunféhige Disketten haben eine
ungultige Prifsumme. Weder der
Zeiger auf den Rootblock noch das

Assemblerprogramm sind dann né-
tig. Die meisten anderen Blocke ent-
halten zwei Kennungen, an denen
das Filesystem erkennt, um welchen
Blocktyp es sich handelt. Die erste
Kennung befindet sich im ersten
Langwort, die zweite im letzten.

Der Rootblock

Der wichtigste Block einer Diskette
ist der Rootblock (Tabelle 2). Hier
sind die Zeiger auf File-Header und
Directory-Header vermerkt. Daflr
stehen 72 Eintrage zur Verfligung.
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Der File-Header-Block

Langwort Bedeutung

VV orksHoPS

1 Erste Kennung des File-Header-Blocks, $00000002

2 Zeiger auf den eigenen Block

3 Anzahl der im Header vermerkten Blécke, maximal 72
4 Reserviert, gewdhnlich $00000000

5 Zeiger auf den ersten zugehérige Datenblock

6 Prifsumme Uber den File-Header-Block

7 bis 78 Zeiger auf die Datenblocke

79 und 80 Reserviert, gewdhnlich $00000000

81 Protection-Flags.

82 GroBe des Files in Bytes

83 bis 105 Kommentar. Das erste Byte kennzeichnet die Lédnge des Kommentars.
106 bis 108  Genaues Erstellungsdatum

109 bis 124 Dateiname. Das erste Byte kennzeichnet die Lange des Namens.
125 Né&chster Eintrag mit gleichem Hash-Wert

126 Zeiger auf Ubergeordnetes Directory (wird von »PARENT« benutzt)
127 evil. Zeiger auf den ersten List-Block (wird von »LIST« benutzt)
128 Zweite Kennung des File-Header-Bocks, $FFFFFFFD

Tabelle 4. Im File-Header-Block sind die Zeiger umgekehrt angeordnet

Der File-List-Block

Langwort Bedeutung

1 Erste Kennung des File-List-Blocks, $00000010

2 Zeiger auf den eigenen Block

3 Anzahl der im List-Block vermerkten Blocke, maximal 72

4 Reserviert, gewdhnlich $00000000

5 Laut Literatur der Zeiger auf den ersten Datenblock, in der Praxis aber
unbenutzt, $00000000

6 Prifsumme Gber den Filelistblock

7 bis 78 Zeiger auf die Datenblocke, wie beim Fileheader angeordnet

79 bis 125 Reserviert, gewohnlich $00000000

126 Zeiger auf Fileheader (wird von »HEADER« benutzt)

127 evtl. Zeiger auf den néchsten List-Block (wird von »LIST« benutzt)

128 Zweite Kennung des File-List-Blocks, $FFFFFFFD

Tabelle 5. Der Listblock enthélt bei groBeren Dateien die restlichen

Datenblocke

Anhand des File-Namens kann das
DOS errechnen, in welchem Eintrag
der Zeiger zu einem bestimmten File
vermerkt ist. Das folgende kurze
Basic-Listing soll beim Errechnen
dieses Wertes helfen.
INPUT “Filename => “, nam$
laenge=LEN (nam$)
hash=1laenge
FOR i=1 TO laenge

IF MID$ (nam$, i, 1) >= "a”
AND MID$ (nam$, i, 1) <="z"
THEN

MID$ (nam$, i, 1)=CHR$ (ASC
(MID$ (nam$, i, 1))-32)

END IF
NEXT i
FOR i=1 TO laenge

hash=hashx13
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hash=hash+ASC (MID$

(nam$, i, 1))

hash=hash AND 2047 ,
NEXT i
hash=hash MOD 72
PRINT “Der Filename ”; nam$;
trédgt den Hashwert”; hash; “.”
PRINT “Er wird also im
Langwort”; hash+7; ”
eingetragen!”
END

"

Da aber 6fters mehr als 72 Eintra-
ge im Root Platz finden missen und
manchmal mehrere Filenamen im
selben Eintrag vermerkt werden, ver-
kettet das Filesystem in solchen Fal-
len die entsprechenden Blécke.
Mehr dazu folgt in der Beschreibung
der Directory-Blocke. Im Rootblock
befinden sich auBerdem die Zeiger
auf die Bit-Allocation-Map-Blocke,
die die freien und belegten Bldcke
verwalten. Disketten verfligen nur
Uber einen solchen Block, Festplat-

ten allerdings tUber mehrere, da hier
wesentlich mehr Blécke zu verwalten
sind. Wéahrend eines Schreibzugriffs
sind die BAM-Blécke unglltig, da
sich gerade etwas auf der Diskette
andert. Zu diesem Zeitpunkt wird ein
Flag im Rootblock gesetzt, das die-
sen Status kennzeichnet. Nimmt
man anschlieBend die Diskette aus
dem Laufwerk, oder fiihrt man einen
RESET durch, so wird beim néch-
sten Einlegen der Diskette zunachst
die BAM (Uberprift und gegebenen-
falls richtiggestellt, was eine gewisse
Zeit in Anspruch nimmt.

Der Directory-Block

Der Directory-Block (Tabelle 3)
weist gewisse Ahnlichkeiten mit dem
Rootblock auf. Im Langwort 125 be-
findet sich noch ein zusatzlicher Zei-
ger, der auf den nachsten Block mit
gleichem Hash-Wert zeigt. Das kann
ein File-Header-Block oder ein weite-
rer Directory-Block sein. Diese Liste
kann bei groBen Verzeichnissen rela-
tiv lang werden. Entsprechend er-
héht sich auch die Zugriffszeit auf ein
File, das am Ende einer solchen Li-
ste héngt, da erst alle vorangegange-
nen Eintrdge durchlaufen werden
mussen.

Der File-Header-Block

Der File-Header-Block (Tabelle 4)
ahnelt wiederum dem Directory-
Block. Die Hash-Tabelle wird durch
die Zeiger auf die zum File gehdrigen
Datenblécke ersetzt. Seltsamerwei-
se sind diese Zeiger umgekehrt an-
geordnet, das heiBt, der letzte Zeiger
zeigt auf den ersten Datenblock usw.

Der File-List-Block

Auch der File-List-Block (Tabelle 5)
kann seine Verwandtschaft mit dem
Headerblock nicht leugnen. Im List-
block sind bei groBeren Dateien die
restlichen Datenblécke vermerkt, da
der Header selbst nur 72 Eintrage
aufnehmen kann. Falls ein einziger
Listblock nicht gentigt, werden meh-
rere miteinander verkettet.

Der Datenblock

Bisher haben wir uns nur mit den
Verwaltungsdaten beschaftigt. Na-
turlich gibt es auch noch einen
Blocktyp, der die eigentlichen Daten
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aufnimmt. Dies ist der Datenblock,
der relativ wenig Gemeinsamkeiten
mit den anderen Blocken aufweist
(Tabelle 6). Er nimmt unter dem bis-
herigen Amiga-Filesystem maximal
488 Byte Daten auf und besitzt im
Unterschied zu den anderen Blok-
ken nur die erste Kennung.

Die Bit-Allocation-Map (BAM)

Der letzte noch nicht behandelte
Block des Amiga-Filesystems ist die
Bit-Allocation-Map. Diese besitzt kei-
ne Kennung. Im ersten Langwort be-
findet sich die Prifsumme Uber die
BAM, die restlichen Langworter wer-
den intern in einzelne Bits aufgeteilt.
Jeweils ein Bit reprasentiert einen
Block der Diskette. Ist ein Bit gesetzt,
so ist der Block frei, ist das Bit ge-
I6scht, so ist er belegt. Bei Disketten
werden 55 Langwérter benétigt, um
alle Blécke der Diskette zu verwalten.
Bootbldcke sind Uibrigens immer be-
legt und verfligen Uber keinen Ein-
trag in der Bit-Allocation-Map.

Die »DisKey«-
Konfigurationsdatei

Nun haben wir die nétige Theorie
durchgearbeitet, um sinnvoll mit
»DisKey« arbeiten zu kénnen. Wie
bereits erwahnt, besitzt »DisKey« ei-
ne eigene Konfigurationsdatei, die
wichtige Einstellungen vornimmt (ei-
nige dieser Parameter lassen sich
auch nachtraglich Uber das Pull-
Down-Men »DisKey.Prefs« dndern).
Die Konfigurationsdatei wird grund-
satzlich im aktuellen Veerzeichnis un-
ter dem Namen »DisKey.Prefs« ge-
sucht. Wird die Datei dort nicht ge-
funden, sieht »DisKey«im S:-Directo-
ry nach. Falls »DisKey.Prefs« auch
dort nicht vorhanden ist, ibernimmt
das Programm die Voreinstellungen.

Die Konfigurationsdatei ist ein
denkbar einfach aufgebautes ASCII-
File, das sich mit jedem Texteditor
bearbeiten |4Bt. Die Schllisselworter,
die unten erlautert werden, missen
immer am Anfang einer Zeile stehen.
Dann folgt ein von beliebig vielen
Leerzeichen umgebenes »=«Zei-
chen und schlieBlich der gewilinsch-
te Wert. Kommentare darf man nach
Wunsch hinzufiigen, ohne diese ir-
gendwie kennzeichnen zu missen.

Oftmals besteht der String nach
dem »=«Zeichen nur aus einem
Flag, also »sTRUE« oder »FALSE-«. In
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Der Datenblock

Langwort Bedeutung

oA WON =

7 bis 127 Die eigentlichen Daten

Kennung des Datenblocks, $00000008

Zeiger auf den File-Header

Laufende Nummer des Datenblocks

Anzahl der benutzten Bytes des Datenblocks, maximal $1E8, also 488
Zeiger auf den néchsten Datenblock der Datei

Prifsumme Uber den Datenblock

Tabelle 6. In diesem Block sind die eigentlichen Daten enthalten

diesem Fall geniigt es, den ersten
Buchstaben anzugeben. Falls meh-
rere Buchstaben angegeben wer-
den, interpretiert »DisKey« diese als
Kommentar. Es spielt keine Rolle, ob
die Schilsselwérter in GroB- oder
Kleinschrift eingegeben werden. Le-
diglich bei Umlauten sollte man auf
die korrekte Schreibweise achten.
Falls »DisKey.Prefs« auf Ihrer Dis-
kette nicht vorhanden ist, kénnen Sie
sich diese Datei selbst erstellen. Be-
achten Sie dabei die nachfolgenden
Erlduterungen der verschiedenen
Schliisselwdrter und Werte.

BAMCHANGE = T oder F

Wenn der Benutzer mit »=>
FREl«und»= > USED«die BAM &n-
dert, muB das dem DOS explizit mit-
geteilt werden. Diese Mitteilung be-
nétigt allerdings eine gewisse Zeit
und wirkt deswegen manchmal recht
storend. Nach dem Verlassen von
»DisKey« wird diese Meldung auto-
matisch gesendet. Mochte man zu-
satzlich wahrend der Arbeit mit »Dis-
Key«im Multitasking-Betrieb auf Da-
ten der Diskette zugreifen, sollte man
hier die Voreinstellung »TRUE« tiber-
nehmen.

BASE = 0 oder 1

Wie Sie bemerkt haben, zahit
»DisKey« die Langworter, Uber denen
der Cursor steht, von 1 bis 128 durch.
Auch in den Tabellen dieses Work-
shops Uber die Blockbelegung wur-
de diese Zahlweise angewandt.
Wenn man die Langworter statt des-
sen lieber von 0 bis 127 durchnume-
riert haben mochte, gibt man
»BASE=0«ein. Der Wert von »BASE«

git auch fir »> ALLES« und
»-> DATEN«. Voreingestellt ist
»BASE=1«.

COLOR<n> = RGB

Falls Innen die Farben des »Dis-
Key«Screens nicht zusagen, &ndern
Sie hiermit die Farbregister 0 bis 3.
Der Wert <n> entspricht dabei der
Nummer des Farbregisters und RGB
der Farbe, wie Sie sie von den drei
Schiebereglern Rot-Griin-Blau bei
Malprogrammen kennen. RGB wird
hexadezimal eingegeben, das heiBt
es sind Ziffern sowie die Buchstaben
A bis F erlaubt. Um das Register 2
auf die Farbe Schwarz einzustellen,
geben Sie »Color2=000« ein. »Co-
lorl=FFF«ergibt die Vordergrundfar-
be WeiB, »Color3=0F0« dagegen ein
Grln als Farbe 3.

CURSORDELAY= <n> und CUR-
SORSPEED= <n>

Diese und die néachste Option sind
vor allem fir die Arbeit mit dem
Workbench-Editor »Ed« hilfreich. Um
mit »Ed« arbeiten zu kébnnen, muB ei-
ne relativ geringe Cursorgeschwin-
digkeit eingestellt sein. Damit »Dis-
Key« nicht ebenfalls mit dieser Ge-
schwindigkeit arbeiten muB, kann
man sie hiermit andern. Wegen
madglicher Kompatibilitdtsprobleme
mit anderen Programmen, und weil
diese beiden Befehle ohnedies nur
selten bendtigt werden, werden zu-
kiinftige Versionen von »DisKey« die-
se Option nicht mehr enthalten.
»Cursordelay« steht fiir die Zeitspan-
ne, die der Cursor wartet, bis die Ta-
stenwiederholung einsetzt. »Cursor-
speed«bezeichnet die Tastenwieder-
holgeschwindigkeit. Der Wert <n>
wird in 'ss eingegeben, »Cur-
sordelay=15« setzt demnach eine
Tastenwiederholrate  von  '¥/sgs,
»Cursorspeed=2« eine Tastenwie-
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derholgeschwindigkeit von %ses. Die
beiden Werte sind bereits voreinge-
stellt. Bei Cursordelay diirfen bis zu
zweistellige Zahlen eingegeben
werden, bei Cursorspeed nur ein-
stellige. Nach dem Starten von »Dis-
Key« ist ein Andern dieser Werte al-
lerdings nicht mehr moglich.

DRIVE=<n> oder
name: >

Mit »Drive«wird das Laufwerk ein-
gestellt, von dem nach dem Starten
von »DisKey« gelesen werden soll.
Man gibt entweder den Devicena-
men an, also »Drive=df0:« oder die
Nummer, z. B. »Drive=0«. In der
Share-Version sind beide Einstel-
lungen identisch. Voreingestellt ist
»Drive=0«.

EDMODE = A oder H

Fur die Arbeit mit »DisKey« stehen
Ihnen zwei verschiedene Editiermo-
di zur Verfiigung. Normalerweise ist
das der ASCII-Modus, da dieser mit
»EdMode=A« voreingestellt ist. Zie-
hen Sie dagegen den Hex-Modus
vor, brauchen Sie nur »nEdMode=H«
einzugeben.

INHIBIT = T oder F

Manche Disketten sind so schwer
beschadigt, daB das DOS bereits
beim Einlegen der Diskette mit
»Disk corrupt« abstlrzt. Setzt man
das Inhibit-Flag mit »Inhibit=T«, so
wird dies verhindert. Das DOS ist
dann auch nicht mehr in der Lage,
von der Diskette zu lesen oder sie
gar zu beschreiben. Wenn das
Inhibit-Flag gesetzt ist, braucht das
DOS nach Anderungen in der Bit-
Allocation-Map nicht informiert zu
werden. Es ist aber zu beachten,
daB die aktuelle Version 2.0 von
»DisKey« bei »Inhibit=TRUE« keine
Diskettenwechsel mehr erkennt.
Deswegen wurde »Inhibit=FALSE«
voreingestellt.

< Device-

Kindersicherung = T oder F

Manchmal kann die eingebaute
»Kindersicherung« sehr lastig und
zeitraubend sein. In diesem Fall wird
sie einfach mit »Kindersiche-
rung=F« ausgeschaltet. Man sollte
dann aber besondere Vorsicht wal-
ten lassen. Der Normalfall ist eine
mit »Kindersicherung=T« aktivierte
Kindersicherung.
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Lace = T oderF

Mit »Lace=I« |aBt sich »DisKey«
auf einem Interlace-Screen starten.
Diese Option ist nur fir NTSC-
Amigas von Bedeutung und deswe-
gen normalerweise ausgeschaltet.
»Lace« kann nachtraglich nicht ge-
andert werden.

PrintFile = <Pfadname > #

Mit dieser Funktion definieren Sie
den Pfad fir den Druckbefehl von
»DisKey«. Aber auch, wenn man kei-
nen Drucker angeschlossen hat, ist
es sogar mdglich, die Funktion
»DRUCKEN« zu benutzen. Die Da-
ten werden dann nicht an den Druk-
ker geschickt, sondernin eine Datei,
die mit »PrintFile« definiert wird.

Raffinierte
Druckoptionen

Voreingestellt ist »PrintFile=PRT:
# « Das » # «-Zeichen ist notig, damit
»DisKey« erkennt, wann der Pfadna-
me zu Ende ist. Eventuell folgende
Bytes werden als Kommentar inter-
pretiert. Ist kein Drucker angeschlos-
sen, kann hier eine Datei angegeben
werden:
PrintFile=RAM:DisKeyDruckDatel #

Wer mochte, kann auch »Print-
File=NIL: # « einstellen. Falls man
dann versehentlich auf »\DRUCKEN«
klickt, muB man nicht lange warten,
bis das DOS einen Error-Requester
zum Vorschein bringt, den man mit
»Cancel« beantworten muB.

Printinfo = T oder F

Beim Drucken wird normalerweise
eine Statuszeile ausgegeben, die
den Diskettennamen und den ent-
sprechenden Block beinhaltet. Falls

‘das unerwiinscht ist, gibt man hier

»Printinfo = F«ein.

RAWREAD = T oderF

Wie bereits erwéahnt, wird zur Iden-
tifizierung des Lamer-Virus von »Dis-
Key« der Bootblock stets doppelt ge-
lesen. Das Lesen mit »\RAWREAD«

VV orksHoPs

jedoch kostet Zeit. Wenn Sie sicher
sind, daB sich kein Lamer-Virus im
System befindet, und daB Sie keine
defekten Tracks zu lesen haben,
dirfen Sie an dieser Stelle »RAW-
READ=F« eintragen. »\REFORMAT«
funktioniert trotzdem noch.

Retten = <Pfadname# >
Normalerweise wird mit »RAM:
AUF« und »= > RAM:« ein File auf
der RAM-Disk geoffnet. Mit »Ret-
ten=DHO:Empty/ # « lenken Sie das
File auf die Festplatte ins Verzeichnis
»Empty«um. Vergessen Sie dabei je-
doch den Schréagstrich nicht. Vorein-
gestellt ist »Retten=RAM: # «.

Screen = W oder C

Diese Angabe bestimmt, ob »Dis-
Key« auf dem Workbenchscreen
oder auf einem Customscreen star-
tet. Bei genligend Speicher ist in je-
dem Fall mit »Screen = C«ein eige-
ner Screen vorzuziehen, da sich das
»DisKey«Fenster nicht verkleinern
186t und (noch) keine Iconify-Option
eingebaut ist.

SetPrefs = T oder F

Wenn man mdchte, daB die einge-
stellte Cursorgeschwindigkeit be-
nutzt wird, setzt man »SetPrefs=
T«, ansonsten »SetPrefs=F«. Wer
»Machll« benitzt, sollte auf jeden
Fall in der Konfigurationsdatei
»SetPrefs=F« einstellen, da sonst
Kompatibilitdtsprobleme auftreten.

ShowNull = T oder F

Wen es stort, daB »DisKey« beim
Einlegen einer Diskette den Boot-
block (Block 0) anstatt des Root-
blocks anzeigt, schreibt hier
»ShowNull=F«. Voreingestellt ist we-
gen der Virengefahr allerdings
»ShowNull=T«.

So, das war’s. Wenn Sie diesen
Workshop aufmerksam gelesen und
durchgearbeitet haben, sind Sie jetzt
ein richtiger »DisKey«Profi und ver-
stehen etwas vom Aufbau einer
Amiga-Diskette. Wir wiinschen |h-
nen viel SpaB und Freude bei Ihren
Streifzligen durch das Innenleben
lhrer Disketten. ag

Bezugsquellen:

»Share 5«

A.PS elektronic, Sonnenborstel 31, 3071 Steimbke, Tel.:
05026/1700

Herrmanns & Kommelter, Vom Bruck Platz 45, 4150 Kre-
feld, Tel.: 02151/399833

Weiterfiihrende Literatur:

Das groBe Floppy-Buch, Verlag DATA BECKER, Merowin-
ger Str. 30, 4000 Disseldorf 1, DM 59,-
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Alles paletti mit
Amiga-Basic

Lieber mit Schieber

Man kann ein Programm professioneller wirken lassen, wenn
Werte nicht Uber die Tastatur eingegeben, sondern mit der Maus
Uber einen Schieberegler eingestellt werden. Schieberegler kann
man beim Amiga programmieren, indem man die Routinen aus der
intuition.library einsetzt; es geht aber auch anders. Das folgende
Basic-Programm zeigt, wie man einen solchen Schieberegler mit
wenig Aufwand programmiert:

LINE (50,20)-(100,150),2,bf
LINE (50,20)-(100,150),3,b
LOCTATE 12,15 : PRINT “Wert :”
Maus:

v=MOUSE(0)

x=MOUSE(1)

y=MOUSE(2)

WHILE MOUSE(0)=0 : WEND

IF x>50 AND x<100 AND y>20 AND y<150 THEN GOTO Regeln
GOTO Maus

Regeln:
LINE(51,21)-(99,149),2,bf

LINE (52.148)-(9BJYJ,3,11F

LINE (98,y)-(98,y),3,bf

LOCATE 12,25 : PRINT y

GOTO Maus

Probieren Sie das Programm aus. Wenn Sie innerhalb des
schwarzen Kastens die linke Maustaste gedriickt halten, folgt der
orange Balken Ihren Bewegungen; rechts wird der aktuelle Wert
der y-Koordinate des Schiebers angezeigt. So lassen sich beliebi-
ge Werte einstellen, die Sie im weiteren Programm einsetzen kén-
nen. Marcus Hégner/ub

Basic schiagt Alarm

Auch in Basic kann man Alarm-Meldungen (Alerts) ausgeben.
Das folgende Listing zeigt, wie man vorgehen sollte:

DECLARE FUNCTION DisplayAlert& LIBRARY
LIBRARY “intuition.library”
ON ERROR GOTQ fehler

REM absichtlich Fehlermeldung erzeugen
OPEN "name” FOR INPUT AS#1

ende:

CLOSE 1
LIBRARY CLOSE
END

REM Fehlerabfrage und Aufruf Alert
fehler:

IF ERR <> 0 THEN CALL Alert
RESUME ende

SUB Alert STATIC

type& = 0 : hoehe% = 60

fehler = ERR : fehler$ = STR$(fehler)

text$ = CHR$(0)+CHR$(150)+CHR$(15)

text$ = text$+"Programmabbruch wegen Fehlernummer: ”

text$ = textP+fehler$+CHR$(0)+CHRS(1)

text$ = text$+CHR$(0)+CHR$(150)+CHRS(28)+"Dr "+CHR$(252)
textd = text$+"cken Sie BITTE die linke Maustaste”

text$ = text$+CHR$(0)+CHRS(1)+CHRS(0)+CHRS(160)+CHRE(45)
text$ = text$+"GESCHRIEBEN VON WOLFGANG STELLWAGEN"+CHR$(0)
warten:
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taste& = DisplayAlert&(type&,SADD(text$),hoehe%)
IF taste& <> 1 THEN warten
END SUB

Das Programm nutzt eine Subroutine zur Fehlerabfrage mit ei-
nem Recovery-Alert in Basic. Aufgerufen wird der Alert mit:

DisplayAlert (Typ,Text,Hohe)

Die Variable Typ gibt an, welcher Art der Alert ist (Recovery-Alert
= 0). Textist ein Zeiger auf den darzustellenden Text und Héhe gibt
die Hohe des Alerts in Punkten auf dem Bildschirm an. Mit veran-
derter Fehlerabfrage und anderen Texten kann man das Programm
seinen Wiinschen anpassen. Wolfgang Stellwagen/ub

Riesiger Screen mit Automatik

Der Amiga ist in der Lage, mehr als 640 x 512 Punkte auf dem
Monitor darzustellen. Wie? Im sogenannten Overscan (bis 704 x
564). Um in Basic ein gréBeres Bild verwenden zu kénnen, muB
der Bildschirm nach links oben verschoben werden, damit alle
Punkte sichtbar sind. Diese Einstellung erfolgt mit den Preferen-
ces. Sie kann aber auch per Programm vorgenommen werden:
LIBRARY “intuition.library”

LIBRARY “graphics.library”
DECLARE FUNCTION ViewAddress& LIBRARY
ViewAdd&=ViewAddress&

POKEW ViewAdd&+14,112
POKEW ViewAdd&+12,30

CALL RemakeDisplay

SCREEN 1,704,560,tiefe,4
WINDOW 2,,,16,1

LINE (0,0)-(695,555),3,B
FOR i=1 TO 10000

NEXT 1

POKEW ViewAdd&+14,129

POKEW ViewAdd&+12, 44
RemakeDisplay

END

Mit »MoveScreen« 1Bt sich ein Screen lediglich in der Vertika-
len verschieben. Eine Méglichkeit, ein Bild auch in der Horizonta-
len zu bewegen und zu zentrieren, besteht im Andern der View-
Daten. Die letzten vier Zeilen des Beispiels stellen vor Verlassen
des Programms die alte Bildposition wieder her. Es kann unter
Umsténden nétig sein, im Overscan das Bild mit den Reglern am
Monitor zu verkleinern, oder je nach Gerat andere Startkoordina-

ten in der View-Struktur einzusetzen. Hier sollten Sie ein wenig

Bruno Goldmann/ub

Schnelles Blattern mit Basic

Die Tasten < Cursor hoch> und < Cursor unten> in Verbin-
dung mit < Shift> dienen zum seitenweisen Durchblattern in ei-
nem Basic-Programm. Wenn Sie ein langes Basic-Programm mit
etwa 60 Seiten Umfang durchbléttern, dauert dies recht lange. Sie
erreichen eine héhere Geschwindigleit, wenn Sie das Listing vor
dem Umblattern mit < Shift > und zweimal < Cursor rechts > aus
dem sichtbaren Bereich verbannen. <Shift> und zweimal
< Cursor links> holen den Text zurlick. Jens Spitczok/ub

experimentieren.
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Reklame fir Basic

Eine Laufschrift macht in jedem Vorspann einen professionel-
len Eindruck. Dabei ist die Programmierung in Basic so einfach.
Wir kénnen ein Unterprogramm verwenden:

REM VORBEREITUNGEN:

REM DIM SHARED LS%(6+(y2%-yl1%+1)*2*INT((ABS(DeltaX)+16)/16)*Tiefe)
REM x1%;y1% , x2%,y2% : Zu scrollender Bereich

REM Anzahl : Wie oft scrollen

REM DeltaX : Siehe Basic-Handbuch, Seite 9 - 223

SUB LSchrift(x1%,y1%,x2%,y2%,Anzahl,DeltaX) STATIC
DX=(ABS(DeltaX)-1)*SGN(DeltaX)
FOR i=1 TO Anzahl
IF DeltaX<0 THEN GET(x1%,y1%)-(x1%-DX,y2%),LS% : ELSE
GET(x2%,y1%)-(x2%-DX,y2%) ,1S%
SCROLL (x1%,y1%)-(x2%,y2%),DeltaX,0
IF DeltaX<0 THEN PUT(x2%DX,y1%),LS%,PSET : ELSE
PUT(x1%,y1%),1S%,PSET
NEXT
END SUB

Der Aufruf der Subroutine lautet:
CALL LSchrift(x1%,y1%,x2%,y2%,Anzahl,Deltax)

Damit das Unterprogramm arbeiten kann, muB vorher noch das
Array LS% folgendermaBen definiert werden:
DIM SHARED LS%(6+(y2%-y1%+1)*2%INT((ABS(DeltaX)+16)/16)*Tiefe)

Tiefe gibt die Anzahl der Bitplanes an. Ein Beispiel:
DIM SHARED LS%(6+(100-70+1)*2%INT((ABS(2)+16)/16)%2)
FOR i=1 TO 20: FOR i1= 1 TO 20 : PRINT i1;
NEXT i1: PRINT : NEXT i:
CALL Lschrift (10,70,309,100,300!,2!) END

Sie konnen das Unterprogramm in Ihre Basic-Programme mit
dem MERGE-Befehl! einbinden. Ein Bildschirmbereich wird ge-
scrollt, wobei Bildteile, die Giber den Rand geschoben werden, auf
der anderen Seite wieder erscheinen. Rolf Beck/ub

Der Copper frilt Basic

Die Programmierung des Coppers ist eine Wissenschaft fir
sich. Dieser Spezialchip im Amiga kann auf vielfaltige Art einge-
setzt werden, um den Inhalt des Bildschirms zu beeinflussen. Das
folgende Programm zeigt, wie man den Copper auch von Basic
ansteuern kann:

1 LIBRARY "exec.library”

2 DECLARE FUNCTION AllocMem& LIBRARY

3 mem& = AllocMem&(60,2)

4 IF mem& = O THEN PRINT “Kein Speicher” : END
5 FOR I =0 TO 58 STEP 2 : READ a )
6 POKEW memé&+i,a : NEXT

7 planel® = PEEKL(WINDOW(7)+46)+192

8 plane2& = PEEKL(WINDOW(7)+46)+196

9 POKEW mem&+2 ,PEEKW(planel&)

10 POKEW mem&+6 ,PEEKW(planelé&+2)

11 POKEW mem&+10 ,PEEKW(plane2%)

12 POKEW mem&+14 ,PEEKW(plane2&+2)

13 copptr& = PEEKL(PEEKL(PEEKL(4)))+50

14 oldcop& = PEEKL(copptr&):POKE Copptré,mem&
15 WHILE MOUSE(0) = 0 : WEND

16 POKEL copptr&,oldcopk

17 CALL FreeMem&(mem&,60)

18 LIBRARY CLOSE : END

19 DATA &heO,0,&he2,0,&he4,0,&he6,0,&0h100,&ha000
20 DATA &h92,&h3c,&h94,&hd0, &n8e, &n2c81, &h90, &h29c8
21 DATA &h180,&hf00,&h6001,&hfffe,&n180,&n0f0,
22 DATA &hf001,&hfffe,&h180,&n00f, &hffff,&hfffe

Das Programm arbeitet wie in der Tabelle gezeigt. Eine War-
nung: Wenn Sie versuchen, einen Screen nach unten zu ziehen,
wéhrend das Programm lduft, schaltet Intuition automatisch auf
die alte Copperliste um. Brian Postma/ub
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3 Speicher fiir die Copperliste reservieren
Chip-Memory = 2
4 Programm beenden, wenn kein Speicher vorhanden ist
5 Copperliste in den reservierten Bereich kopieren
7 Zeiger auf die Bitplanes des aktuellen Screens berechnen
9 Zeiger in der Copperliste plazieren
13 Zeiger auf die aktuelle Copperliste aus GFX__Base
ermitteln
14 Alten Zeiger retten, neue Liste initialisieren
15 Warten bis die linke Maus-Taste gedriickt wird
16 Alte Liste initialisieren
17 Speicher freigeben
18 Bibliothek schlieBen und Ende
19 Daten der Copperliste

Patch: Basic ohne Bilder

Viele Basic-Programmierer haben sich ihre »persdnliche«
Basic-Diskette angelegt — mit Autostart, Amiga-Basic und allen
wichtigen »bmap«-Dateien. Auf der Diskette 148t sich Platz spa-
ren, wenn man auf die Workbench verzichtet; Basic-Programme
lassen sich auch vom CLI starten. Dann sind die Icons lberflis-
sig. Man kann die »info«-Dateien l6schen. Allerdings erzeugt
Amiga-Basic immer neue Piktogramme, wenn man ein Pro-
gramm sichert. Die Losung hierfir ist ein Patch:

CLEAR, 500008&

NeueStelle$ =""

For I =1 TO 12

NeueStelle$ = NeueStelle$ + CHR$(0) :NEXT I
OPEN ”:AmigaBasic” FOR INPUT AS #1 LEN=4096
OPEN ”:NeuesBasic” FOR OUTPUT AS #2 LEN =4096
PRINT #2, INPUT$(H57a4,#1);

PRINT #2, INPUT$(H57a4,#1);

PRINT #2, INPUT$(H57as, #1);

PRINT #2, INPUT$(H57a6, #1);

PRINT #2, NeueStelle$;

A$=INPUT$(12, #1)

PRINT a$

WHILE NOT EOF(1)

PRINT #2,INPUT$(1, #1);

WEND

CLOSE #1,#2

Dieser Patch ist fiir die Basic-Version mit einer Ldnge von
103500 Byte geeignet. Ein kleiner Nebeneffekt: Programme wer-
den vom Basic-Interpreter schneller gespeichert.

Carsten Mallek/ub

So liegen Sie richtig

In Basic istimmer das zuletzt definierte Fenster aktiviert. M6ch-
te man nun in einem anderen Fenster Daten von der Tastatur ein-
lesen, leitet WINDOW n die Eingabe entsprechend um. Bevor je-
doch eine Eingabe erfolgen kann, muB das Fenster mit der Maus
aktiviert werden. Der Aufruf der Intuition-Anweisung »Activate-
Window(&WindowHdl)« vor dem INPUT-Befehl macht diesen
Handgriff Gberflussig:

LIBRARY “intuition.library”

WINDOW 2, “Ein Test-Fenster”,(10,10)-(100,100),15
CALL ActivateWindow(WINDOW(7))

INPUT a$

Das kurze Beispiel zeigt, wie Sie ein Fenster auch ohne Maus
aktivieren. In der ersten Zeile steht ein Statement zum Offnen der
Intuition-Library. Eingefleischte Basic-Programmierer wissen
selbstverstandlich, daB dieser Befehl nur funktioniert, wenn sich
die Datei »Intuition.omap« im selben Verzeichnis wie das Basic-
Programm oder im Ordner »s« der Startdiskette befindet.

Bruno Goldmann/ub
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Mehr SpaB mit C

Gute Reaktion im CLI

Manchmal méchte man die »Startup-Sequence« anhalten und
auf eine Reaktion des Benutzers warten lassen. Es bietet sich an,
einen CLI-Befehl zu schreiben. In C ist dies relativ einfach: Sie
kénnen das Makro »getchar« aus »stdio.h« verwenden:

# include <stdio.h>
main()

getchar();

J

Das ist einfach. Das kleine Programm wartet auf das Betétigen
einer Taste. Noch professioneller sieht ein Programm aus, das auf
den Druck auf eine Maustaste wartet. Dafir gibt es noch kein Ma-
kro. Doch Sie kénnen dem Programm (iber IDCMP eine Meldung
schicken, wenn die Maustaste gedriickt wird. Hierzu brauchen
Sie den Zeiger auf das Fenster, in welchem lhr Programm l&uft.
Glicklicherweise kann man den Pointer (Zeiger) auf das aktuelle
CLI-Fenster iber Intuition-Base abfragen:
/¥ WaitMouse.c - Wartet auf Linke Maustaste %/
# include <intuition/intuitionBase.h>
struct IntuitionBase *Intuitionbase;
struct Window *WindowPtr;
main()
{
IntuitionBase =(struct IntuitionBasex)

OpenLibrary(”intuition.library”,0);

WindowPtr = IntuitionBase->ActiveWindow;
ModifyIDCMP(WindowPtr, MOUSEBUTTONS) ;
Wait(1< <WindowPtr->UserPort->mp_SigBit);
ReplyMsg(GetMsg(WindowPtr->UserPort));
ModifyIDCMP(WindowPtx,0);
CloseLibrary(IntuitionBase);

J

In compilierter Form (+L Option) kann man das Programm wun-
derschén als CLI-Befehl verwenden und in eigene Start-
Sequenzen einbauen. Rade Sotonica/ub

Anmeldeliste fiir Gerate

Ein nitzliches Tool fir alle Programmierer ist das C-Programm
»Device«. Es gibt die Namen und Adressen der Message-Ports aller
dem Amiga angemeldeten Geréte aus.

# include <libraries/dosextens.h>

extern struet DosLibrary *DOSBase;
struct Devicelist *dev;

void main()
f

{
dev = (struet DeviceList *) BADDR(((struct DosInfo ¥)
BADDR( ((struct RootNode *) (DOSBase->dl_Root))->rn_Info ))
->di_DevInfo); v
while (dev != Q)
{

switeh ((int) (dev->dl_Type))
:
1

case DLT_DEVICE : printf("DEVICE ") ;break;

case DLT_DIRECTORY : printf("Directory : ”);break;

case DLT_VOLUME : printf(“Volume : ") ;break;
: printf(“Unknown : “);

default
:

5
printf(”(Handler MsgPort at %6x) ”,dev->dl_Task);

Write(Output()
,BADDR(dev->>d1l_Name)+1
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,(int) ¥((char *)BADDR(dev->>dl_Name)));
printf(”:\n");

dev = (struct DeviceList *) BADDR(dev->dl_Next);
1

)

]

Die Aufrufe zum Ubersetzen und Linken mit dem Aztec-C-
Compiler lauten:

ce device.c +L -S
1n device.o -LC32

Wenn Sie das C-Programm (bersetzt haben, kopieren Sie den
neuen Befehl »device« am besten in den C-Ordner |hrer Work-
bench. Peter Worofka/ub

Was lauft im Amiga?

Der System-Befehl STATUS zeigt leider nur alle Tasks an, die
vom CLI aus gestartet wurden. Das C-Programm »task« zeigt da-
gegen alle Tasks an, die im Moment am Laufen sind:

# include <exec/execbase.h>
extern struct ExecBase *SysBase;
VOID Print_Task(task)

REGISTER struct Task *task;

f
t

UBYTE state=task->tc_State;
printf("%-20s %91d %81d ”, task->tc_Node.ln Name,
(ULONG) task- > te_SPUpper=-{ULONG) task- > tc_SPLower-2L,
(LONG) task-> te_Node.1ln_Pri);
if(state==TS_INVALID) printf(“invalid\n”);
if(state==TS_ADDED) printf(“added\n”);
if(state==TS_RUN) printf( “running\n”);
1£(
if(

state==TS_READY) printf("ready\n");
state==TS_WAIT) printf("waiting\n”);
if(state==TS_EXCEPT) printf( “exception\n”);
if(state==TS_REMOVED) printf(“removed\n”);
|
VOID main()
{
L
register struct Task *task;
SHORT tasks=1;
APTR nodes[50], lastnode;
register APTR node;

printf("Task Name Stacksize Priority Status\n”);
0 111 3 f (R - — - \n");
Print_Task((APTR)SysBase-> ThisTask);
node=nodes;
Disable();
for(task=(struct Task *)SysBase->TaskWait.lh_Head;
task->tc_Node.ln Succ;
¥node=(APTR) task, node++,
task=task->te_Node.ln Suce, tasks++);
for(task=(struct Task *)SysBase-> TaskReady.lh_Head;
task-> tc_Node.ln_Succ;
¥node=(APTR) task, node++,
task=task->tc_Node.ln Suce, tasks++);

Enable();

lastnode=node;

for(node=nodes; node!=lastnode; node++)
Print_Task(*node);

printf("\n”");

printf(“Active Tasks: %d\n”, tasks);

]

/* Compiler- und Linkeraufrufe (Aztec-C) */

/* CC task.c +L */

/* 1n task.o -le */

Als erstes gibt »task« den Namen des Tasks aus, dahinter die
StackgréBe, dann die Task-Prioritdt und zu guter Letzt den Sta-
tus. Wie Sie vielleicht wissen, kann ein Task 7 verschiedene Zu-
stdnde annehmen:

1. invalid:
2. added:

Dieser Task ist ungiiltig.
Der Task wurde gerade dem System hinzugefiigt.
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3. running: Dies ist der Task, der gerade abgearbeitet wird.
Es kann aber natiirlich immer nur ein Task am
Laufen sein.

4. ready: Dieser Task wird als néchster abgearbeitet.

5. waiting: Dieser Task ist im Moment am »Schlafen« und
wird durch das System geweckt.

6. exception: Der Task |ste einen Ausnahmezustand aus.

7. removed: Der Task wird gerade vom System »entbundene.

Zum SchluB wird noch die Anzahl der im Moment laufenden
Tasks ausgegeben. Peter Fettke/ub

Ist irgendwo ein Fenster auf?

Sie wollen einen Uberblick der zur Zeit gedffneten Screens und
Fenster? Nehmen Sie das Programm »Screen« zur Hilfe:

#include <intuition/intuition.h>
# include < intuition/intuitionbase.h>

struct IntuitionBase *IntuitionBase;

struct Screen #¥sc;

struect Window *wi;

void main()

{

IntuitionBase = (struct IntuitionBase *¥)
OpenLibrary(“intuition.library”,0);

sc = IntuitionBase->FirstScreen;

while (sc !=0)

printf( "SCREEN :
sc->Title);

wi = se->FirstWindow;

while (wi != 0)

{

printf(”
wi->Title);

wi = wi->NextWindow;

]

sc = sc->NextScreen;

]

CloseLibrary(IntuitionBase);

(structure at %x) %sln”,sc,

WINDOW : (structure at %x) %sln”,wi,

Das C-Programm listet alle vorhandenen Screens und Windows
auf, indem es deren Namen und die Adressen der Kontrollstruktu-
ren ausgibt. Peter Worofka/ub

Amiga sieht schwarz

Es macht keinen professionellen Eindruck, wenn der Anwender
beobachten kann, wie ein Programm eine Grafik aufbaut. Man soll-
te in diesem Moment die Bildschirmdarstellung abschalten. Das
kann in C tber die Makros »ON__DISPLAY« und »OFF_DISPLAY«
erreicht werden, die in der Include-Datei »gfxmacros.h« definiert
sind.

# include <graphies/gfxmacros.h>
main()

{

OFF_DISPLAY();

Delay(100);

ON_DISPLAY();

]

Das Beispiel zeigt, wie man die Makros einsetzt.
Thomas Wagner/ub

Kurze Unterbrechung

Im Leben geschieht es immer wieder, daB Sie eine Arbeit kurzfri-
stig unterbrechen mussen, weil etwas Dringendes ansteht. Auch
im Computer gibt es Aufgaben, die so wichtig sind, daB der Prozes-
sor flr einen Augenblick alles stehen und liegen 14Bt. Diese Form
der Unterbrechung, Interrupt genannt, wird im Amiga fast aus-
schlieBlich vom Betriebssystem genutzt.

Es gibt jedoch viele Griinde, die Interrupts des MC 68000 auch
in eigenen Programmen zu nutzen. Besonders nitzlich ist dabei
der Vertical-Blank-Interrupt (VBI), der immer auftritt, wenn der
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Elektronenstrahl des Monitors zur linken, oberen Ecke zurlick-
kehrt. Da das Bild in einer Sekunde 50mal aufgebaut wird, gibt es
jede flnfzigstel Sekunde einen VBI. Er kann dazu verwendet wer-
den, Anderungen der Grafik mit dem Bildschirmaufbau zu syn-
chronisieren. AuBerdem ist er fiir alle Aufgaben geeignet, die in re-
gelméBigen Abstédnden ausgefihrt werden mussen, beispielswei-
se erfolgt die Steuerung des Mauszeigers im VBI.

Damit mehrere parallel laufende Tasks den VBI nutzen kénnen,
wird er Uber einen Interrupt-Server verwaltet. Jedes Programm,
das eine eigene Routine in den VBI »einklinken« will, muB eine

# include “exec/memory.h”
# include “exec/interrupts.h”
#include "hardware/intbits.h”

struet Interrupt xVBI;
UWORD  counter=0x0f00;

main() -

{

extern void VBIServer();

VBI=(struet Interrupt x)AllocMem

(sizeof(struet Interrupt),MEMF_CHIPMEMF_PUBLIC);
if (VBI==NULL)exit(-1);

VBI-> is_Node.ln_Type=NT_INTERRUPT;
VBI->is_Node.ln Pri=0;
VBI->is_Node.ln_Name="VBI-Demo”;
VBI->is_Data=(APTR)&counter;
VBI->1is_Code=VBIServer;

AddIntServer(INTB_VERTB,VBI);
Delay(200); /% warten ... x/

RemIntServer(INTB_VERTB,VBI);
FreeMem(VBI,sizeof(struet Interrupt));

J

# asm

public _VBIServer
_VBIServer:

movem.l a2-a6/d2-d7,-(sp)

move.l al,al

sub.w

empi.w

bne.s _VBI1

move.w # $0£00, (a0)
move.w (a0),$dff180

#$0100, (a0)
#0,(a0)

_VBI1:

moveq.l
movem. 1
rts

# endasm

#0,d0
(sp)+,a2-a6/d2-d7

Listing 2. Beispiel fiir einen Interrupt-Server in C

Interrupt-Struktur anlegen. Die Interrupt-Struktur enthalt eine
Node-Struktur (Knoten), Uber die sie beim Aufruf der Exec-
Funktion AddIntServer() in die Interrupt-Server-Liste eingebunden
wird. Zusétzlich enthélt die Interrupt-Struktur die Zeiger
»is__Code«und »is__Data«, in denen man die Adresse der eigentli-
chen Routine und eines eventuell bendtigten Datenfeldes eintragt.

Der Knoten enthélt ebenfalls einige Felder, die vor dem Aufruf
von AddintServer() zu initialisieren sind. Im Feld »In_Type« wird
festgelegt, um was fiir eine Node es sich handelt. In unserem Fall
ist es der Typ »NT__INTERRUPT«. Das Feld »In.Pri« bestimmt die
Prioritat der Routine. Je hdher sie ist (0-255), desto friiher wird das
Programm nach Auftreten des Interrupts abgearbeitet. Im Feld
»In_Name« kann ein Zeiger auf den Namen des Interrupts stehen,
es hat jedoch nur Bedeutung beim Debuggen und kann auf
»NULL« gesetzt werden.

Listing 2 enthalt ein Beispiel fir den Einsatz eines VBI-Servers.
Der Interrupt-Server wurde in Assembler geschrieben, wéhrend
die Initialisierung in C erfolgt. Emanuel Tepass/C. Kogler/sq
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Tips zu Assembler

PRINT in Assembler

Befehle wie PRINT oder »printf()« erleichtern in Hochsprachen
die Ausgabe eines Textes auf dem Bildschirm. Wohlgemerkt, in
Hochsprachen — Assembler-Programmierer sind gezwungen,
den Text Uber die Funktion »Write« aus der »dos.library« auszuge-
ben. Dies sieht in den meisten Programmen etwa so aus (Beispiel
fur Devpac-Assembler):

CALLDOS Output

move.1 d0,d1

move.l # textanfang,d2

move.l # textende-textanfang,d3
CALLDOS Write

textanfang:
de.b "alloha”
textende:

Die Ubersichtlichkeit eines Listings geht bei dieser Methode ver-
loren, da die Ausgaberoutine und der zugehdrige Text an unter-
schiedlichen Stellen im Programm stehen. Das Unterprogramm
»Print« schafft Abhilfe. Wir zeigen seine Anwendung an einem Bei-
spiel fur den Devpac-Assembler:

inedir ”:include/”
include exec/exec_lib.i
include 1libraries/dos_1ib.i
include 1libraries/dos.i

% dos.library offnen

start:
move. 1 # dosname,al
moveq #0,d0 alle Versionen
CALLEXEC OpenLibrary
tst.l do
beq raushier keine dos.library
move. 1 d0,_DOSBase Zeiger retten

% Achtung, Trick 17
bsr Print

de.b “Hallo Welt”,10,0
enop 0,2
% dos.library schliefen
move. 1 _DOSBase,al
CALLEXEC CloseLibrary
raushier:
rts auf Wiedersehen!
_DOSBase de.l 0 Zeiger
dosname DOSNAME

¥ hier beginnt die Unterroutine

Print:
move. 1 (sp),a0
move. 1 a0,d2

Loop:
tst.b (a0)+
bne.s Loop
move. 1 a0,d0
addq.l  #1,d0
belr #0,d0
move. 1 do, (sp)
move. 1l a0,d3
sub.1l d2,43

% Aufruf der DOS-Funktion Write
move. 1 _DOSBase,aé
CALLDOS  Output
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move. 1l

CALLDOS

rts

Folgender Trick kommt zum Einsatz: Der MC 68000 legt beim

Aufruf eines Unterprogramms eine Riicksprungadresse als Lang-
wort auf den Stapel (Stack). Die Adresse zeigt auf den Maschinen-
befehl hinter dem Sprungbefehl. In unserem Fall befindet sich an
dieser Stelle der auszugebende Text. Die Unterroutine »Print« holt
sich diese Adresse vom Stapel, ermittelt die L4nge des Textes und
gibt ihn aus. Nun muB die Ricksprungadresse durch Addition der
Textlange korrigiert werden. Sie wird zusétzlich auf Wortldnge ju-
stiert, um einen Fehler durch Sprung auf eine ungerade Adresse
zu verhindern. Wir fligen beim Devpac-Assembler hierzu die An-
weisung »cnop 0,2« hinter der Definition des Strings ein. Wichtig:
ein Text muB mit einer »0« enden. Der vollstédndige Aufruf von
»Print« lautet:

d0,d1
Write

bsr Print
de.b "Text”,0
cnop 0,2
In unserem Beispiel verwenden wir zusétzlich:
de.b “Text”,10,0

Der Amiga gibt in diesem Fall hinter dem Text einen Zeilenvor-
schub (»10«) aus.

Die Idee, die Ricksprungadresse auf dem Stack um die Linge
eines Textes zu erhéhen, hatte der Amerikaner Glen Bredon. Er
machte dhnliche Routinen in 6502-Assembler auf dem C64 und
Apple popular. Jérg Schmidt/ub

Falscher Fehler

Ruft man eine selbstgeschriebene Assembler-Routine aus der
»Startup-Sequence« auf, kann es beim Riicksprung (»rts«) zu einer
Fehlermeldung kommen, obwohl das Programm einwandfrei ar-
beitet. Die Ursache istim Prozessor-Register d0 zu suchen. Enthalt
es nach Ablauf eines Programms einen Wert ungleich null, nimmt
das CLI (Command Line Interpreter) an, daB ein Fehler aufgetreten
ist. Ihr Programm sollte daher vor dem Riicksprung den Inhalt des
Registers d0 I6schen:

ende:
(55 B dO ; Register 138schen
rts 3 und zurick

Die durch einen Rickgabewert ungleich null erzeugten Fehler-
meldungen, »Returncode« genannt, spielen beim Ablauf von Sta-
peldateien wie der »Startup-Sequence« eine Rolle: Mit dem CLI-
Befehl FAILAT legt man fest, ab welchem Riickgabewert die Bear-
beitung einer Stapeldatei abgebrochen wird.

Immo Miiller de Vries/C. Kégler

Die Maus sieht so anders aus

Sie suchen einen Weg, um das Aussehen des Mauszeigers zu
verdndern? »MouseChange« ist die Losung fiir alle Assembler-
Programmierer:

ExecBase 4
OpenLibrary = -408
Closelibrary = -414

AllocMem = =198

FreeMem = =210

SetPointer = -270

ClearPointer = -30-30

start:
move.l ExecBase, ab ; Intuition &ffnen
lea intname, al
jsr OpenLibrary(a6)
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move.l d0, intbase
;Speicher fiir Mausdaten anfordern (Chip-Ram !)

move.l # [enddata-sprdata], dO

moveq #2, dl

move.l ExecBase, ab

jsr AllocMem(a6)

move.l d0, dest

beq notallocated

move.l # [enddata-sprdata-1], 4O

lea sprdata, a0

move.l dest, al
copy:

move.b (a0)+, (al)+

dbf d0, copy

move.l intbase, aé

move.l 52(aé), a0

3 2 = ChipRam

; Mausdaten kopieren

; ActivWindow = (IntBase+52)

2

move.l dest, al ; Zeiger auf Datenliste
moveq #16, d0 ; Héhe der Maus
moveq #16, di ; Breite der Maus
moveq #-7, d2 ; X-0ffset Ansprechpunkt
moveq #-7, d3 ; Y-Offset Ansprechpunkt
jer SetPointer(a6é) ; Maus verdndern

walit:
btst #6, $bfe001 ; Auf linke Maustaste warten
bne wait
move.l 52(aé), a0 ; Window = (IntBase+52)
jsr ClearPointer(a6) ; Alte Maus aktivieren

move.l dest, al
moveq # [enddata-sprdata], dO
move.l ExecBase, a6
jsr FreeMem(a6)
notallocated:
move.l intbase, al ;
jsr CloseLibrary(aé)
rts
even
sprdata:
; Bitplane: 1. 2
de.w 0,0

; Speicher freigeben

Intuition schliefen

de.w %0000010000100000 , %0000001111000000
de.w %0000110000110000 , %0000000110000000
de.w %0001100000011000 , %0000000110000000
de.w %0011000000001100 , %0000000110000000
de.w %0110000000000110 , %0000000110000000
de.w %1100000000000011 , %0000001111000000
de.w %0000000000000000 , %1000011001100001
de.w %0000000110000000 , %1111110000111111
de.w %0000000110000000 , %1111110000111111
de.w %0000000000000000 , %1000011001100001
de.w %1100000000000011 , %0000001111000000
de.w %0110000000000110 , %0000000110000000
de.w %0011000000001100 , %0000000110000000
de.w %0001100000011000 , %0000000110000000
de.w %0000110000110000 , %0000000110000000
de.w %0000010000100000 , %0000001111000000
de.w 0,0

enddata:

dest: de.1 0

intbase: de.1 0
intname: de.b 'intuition.library’,0

Erkennen Sie den neuen Mauszeiger bereits im Listing? Das
wesentliche Merkmal des Programms ist die Verwendung der
Routinen »SetPointer« und »ClearPointer« aus der »intuition.libra-
ry«. Das Programm ist fir den Seka-Assembler geschrieben. Be-
sitzer eines anderen Assemblers kénnen es jedoch im wesentli-
chen unverdndert ibernehmen. Nach Veréndern des Zeigers
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wartet sMouseChangex, bis Sie die linke Maus-Taste betétigen,;
danach sieht die Maus wieder wie vorher aus.
Glinter Auwérter/ub

Alle Offsets fiir Assembler

Fur Assembler-Programmierer, die haufig Systemroutinen be-
nutzen, ist es oft miihsam, die Offsets flr die Einspriinge in die Li-
braries zu berechnen beziehungsweise abzutippen; und nicht je-
der Assembler stellt die Offsets in Form von Include-Dateien zur
Verfiigung. Es gibt einen relativ einfachen Weg, sich solche
Include-Dateien selber anzufertigen: Man kann die FD-Dateien auf
der Extras-Diskette in ein assemblerlesliches File verwandeln. Das
folgende Basic-Programm zeigt, wie man eine solche Konvertie-
rung vornimmt. Die Einbindung der Offsets in eigene Programme
sollte dann jeder Programmierer selbst vornehmen kdnnen.

Timmo Stange/ub

INPUT “FD-Datei (mit Pfad)”,Source$

INPUT “Ziel-Datei (ebenfalls mit Pfad)”,Dest$
OPEN “I”,1,Source$

OPEN "0”,2,Dest$

WHILE NOT(EOF(1))

Zeilep = " : 23 = "

WHILE 2$< >CHR$(10) AND NOT (EOF(1))
z$ = INPUT$(1,1)

Zeile$ = Zeile$+2$

WEND

z$ = LEFT$(Zeile$,1)

IF 23< > "x” AND z$< > "# " AND LEN(Zeile$) >1 THEN
PRINT #2,LEFT$(Zeile$, INSTR(Zeile$, “(”)=1); " EQU
counter = counter-6

ELSE

IF 23 = ”“yx” THEN PRINT#2,"; ";Zeiled
IF 2% = “#” AND MID$(Zeile$,3,4) = “bias” THEN
counter = -VAL(MID$(Zeile$,8,2))

”;counter

END IF
WEND

CLOSE 1
CLOSE 2

Immer wieder, immer wieder...

Rekursion ist, wenn eine Routine sich selbst aufruft. Dies ge-
schieht solange, bis eine bestimmte Bedingung erfillt ist. Diese
Technik der Programmierung erfordert viel Umsicht. Leicht ver-
strickt sich der Computer in einer endlosen Schieife. Rekursive
Programmierung trifft man haufig in Hochsprachen wie C oder
Prolog an. Eine sinnvolle Anwendung rekursiver Programmie-
rung in Assembler zeigt das folgende Beispiel; ein Sprite soll um
180 Grad gedreht werden:
invers:

emp.1l #0,(a0) ; letztes Kontroll-Wort er
reicht?

beq inv_ende ; Ja, Abbruch der Rekursion
move.l (a0)+,-(SP) ; zwei Daten worte auf Stack
J8r invers ; und noch eine Runde

3

move.l (SP)+,(al)+ Spritedaten umgekehrt in
Datenfeld schreiben
inv_ende:

rts

Bevor die Routine aufgerufen werden kann, muB sich in den
AdreBregistern a0 und al ein Zeiger auf den Anfang der Sprite-
Daten befinden. Dies wére folgendermaBen realisierbar:

lea.l sprite_date+4,a0 ; Anfangsadresse des
2. Worts
move.l a0,al ; Merker auf Anfang nach al

jsr invers
Bei Rekursionen wird, wie an dem Beispiel gezeigt, laufend ei-
ne Routine mit JSR aufgerufen. Der Stack muB also groB genug
sein, um die Ricksprungadressen aufzunehmen.
Bernd Schénberger/ub
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Modula-2 sucht Devices

Modula-2-Programmierer haben es ebenfalls leicht, Informatio-
nen Uber die angeschlossenen Devices zu erhalten. Das folgende
Listing fur den Modula-2-Compiler M2Amiga zeigt einen Weg:

MODULE Devices;
IMPORT Dos;

FROM Dos IMPORT DeviceListPtr, DeviceListType,
DosLibraryPtr;

FROM Strings IMPORT Copy;

FROM SYSTEM  IMPORT ADR;

FROM Terminal IMPORT WriteString, Writeln;

VAR
dosPtr: DosLibraryPtr;
devPtr: DevicelistPtr;
devName: ARRAY[0..9] OF CHAR;
BEGIN
dosPtr := ADR(Dos);
devPtr := dosPtrl.root!.infol.devInfo;

WHILE devPtr # NIL DO
IF devPtrl.type = device THEN
Copy(devName, devPtr!l.name!, 1, INTEGER
(devPtri.namel[0]));
WriteString(devName); WriteString(' ');
END;
devPtr .:= devPtrl.next
END;
WriteLn();
END Devices.

Zur Vorgehensweise: Geben Sie das Listing mit einem Editor
ein. Sie sollten M2Emacs wéhlen, der zum M2Amiga-Paket gehort.
Stellen Sie im Meni »Optionen« den Punkt »erzeuge lkonen« ein.
Wenn Sie nun das Programm — geben wir ihm den Namen »Devi-
ces.mod« — speichern, erzeugt der Editor im aktuellen Fenster ein
Symbol (Icon) flir die Programmdatei. Das Icon wird sichtbar, wenn
Sie das aktuelle Fenster schlieBen und wieder &ffnen.

Das Ubersetzen mit dem Compiler ist nun denkbar einfach: zu-
erst ein Mausklick auf das Symbol mit Namen »Devices.modk,
dann eine < Shift>-Taste halten und ein Doppelklick auf das Sym-
bol des Ubersetzers, »m2c«. Der Compiler erzeugt nun den Objekt-
code »Devices.obj«. Diese Datei besitzt ebenfalls ein Symbol auf
der Workbench. Es erscheint, wenn Sie das Fenster abermals
schlieBen und 6ffnen. Ein doppelter Mausklick auf das Icon und der
Linker generiert das lauffahige Programm.

Eine Anregung zum Programm: Wer experimentierfreudig ist,
sollte das Listing als Grundstock fiir eigene Routinen in Zusam-
menhang mit den Devices wahlen (Informationen zu Devices fin-
den Sie im Insider-Kurs, Seite 110). Wie war’s, wenn Sie beispiels-
weise die Ausgabe der Device-Namen auf dem Bildschirm aus-
bauen? Edgar Schwarz/ub

Fensteroperationen in Modula-2

Nachdem im AMIGA-Magazin bereits ein C-Programm verof-
fentlicht wurde, das dem Benutzer 'das VergroBern eines CLI-
Fensters auf PAL-GroBe abnimmt, hier nun eine Version fiir
Modula-2-Programmierer:

MODULE Size;

FROM Intuition IMPORT OpenIntuition, IntuitionBasePtr,
WindowPtr, SizeWindow;

FROM SYSTEM IMPORT ADR;
VAR IntuiPtr : IntuitionBasePtr;
WinPtr : WindowPtr;
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Basteln mit Modula

BEGIN
IntuiPtr := OpenIntuition();
WinPtr IntuiPtrl.activeWindow;
SizeWindow(WinPtr,0,56);

END Size.

Das Programm holt zunachst mit Hilfe der Funktion Openintui-
tion() einen Zeiger auf die Struktur IntuitionBase. In dieser Struktur
steht unter ActiveWindow ein Zeiger auf das aktuelle Fenster. Mit
SizeWindow() &ndert man die GroBe des Windows.

Mit Hilfe des Zeigers auf das aktuelle Fenster lassen sich im Pro-
gramm naturlich auch andere Dinge mit dem Fenster »anstellenx.
Hier sind Ihrer Experimentierfreudigkeit keine Grenzen gesetzt.

Stefan Kaiser/ub

Modula-2 geht den direkten Weg

Da die Abfrage der Maustasten {ber das Betriebssystem des
Amigas umstandlich zu handhaben ist, fragen viele Programme
die Hardware-Register direkt ab. Eine solche Abfrage ist auch in
Modula-2 méglich. Die beiden folgenden Routinen wurden fiir den
Modula-2-Compiler M2Amiga geschrieben. Sie arbeiten auch mit
der PD-Version von der Fish-Disk 113. Die beiden Prozeduren sind
als Modul ausgelegt und kénnen durch:

FROM MouseButtons IMPORT leftMouseButton, rightMouseButton;

in ein eigenes Programm importiert werden. Man kann die Proze-
duren auch direkt ins Programmodul schreiben, sie sind dann aber
nicht mehr fir andere Module verfligbar. Zunachst das Definitions-
modul:

DEFINITION MODULE MouseButtons;
(* Abfrage der rechten und linken Maustaste *)

(* TRUE :
PROCEDURE rightMouseButton()

rechte Maustaste gedriickt *)
: BOOLEAN;

(* TRUE :
PROCEDURE

linke Maustaste gedrilckt %)
leftMouseButton() : BOOLEAN;

END MouseButtons.
AnschlieBend folgt das Implementationsmodul:

IMPLEMENTATION MODULE MouseButtons

FROM SYSTEM IMPORT BITSET;

PROCEDURE rightMouseButton() : BOOLEAN;
VAR

POTGOR[ODFFO16H] : BITSET;
BEGIN

IF (10 IN POTGOR) THEN RETURN FALSE ELSE RETURN TRUE END;
END rightMouseButton;

PROCEDURE
VAR

leftMouseButton() : BOOLEAN;
CIA[OBFEOO1H] : SET OF [0..7];
(* Addresse eines CIA-Registers )
BEGIN
(* wenn 7 Bit nicht gesetzt, ist die M-Taste gedriickt ¥)
IF (6 IN CIA) THEN RETURN FALSE ELSE RETURN TRUE END;
END leftMouseButton;
END MouseButtons.
Das Demo-Programm zeigt die Anwendung des neuen Moduls:
MODULE MouseButtonDemo;
(* Demonstration des Moduls MouseButtons *)

FROM MouseButtons IMPORT leftMouseButton, rightMouseButton;
FROM Terminal IMPORT WriteString, WriteLn;

BEGIN

LOOP
IF leftMouseButton() THEN
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WriteString('linke Maustaste');WritelLn;

END;

IF rightMouseButton() THEN
WriteString('rechte Maustaste');Writeln;
EXIT;

END;

END;
WriteString('Ende'); Writeln;
END MouseButtonDemo.

Das Demo-Programm besteht aus einer Endlosschleife. Sobald
Sie die linke Maustaste driicken, gibt der Amiga eine Meldung auf
dem Bildschirm aus. Driicken Sie die rechte Maustaste, wird die
Schleife verlassen. Zur Funktionsweise der Prozeduren: Durch An-
gabe der Speicherstelle in eckigen Klammern hinter der Variablen
wird eine Mengenvariable auf ein Register des |/O-Bausteins ge-
setzt. Die Mengeninhalte entsprechen den Bits des Registers. So-
mit kann der Zustand bestimmmter Bits im Register leicht abge-
fragt werden. Martin Murnleiter/ub

Modula-2 auf den Spuren des CLI

Die Befehle des CLI lassen sich mit der Funktion »Execute«aus
der »dos.library« aufrufen. Das gilt natirlich auch fir
Modula-2-Programme. Ein Beispiel zeigt, wie man dabei vorgeht:

MODULE ExecuteTest ;

FROM SYSTEM IMPORT ADDRESS,ADR ;

FROM Dos IMPORT FileHandlePtr,Input,Output,
Execute ;
VAR in,out : FileHandlePtr ;
test : INTEGER ;

BEGIN (* Demo *)

in := Input() ;

out := Output() ;

test := Execute(ADR(”cd dfl:”),in,out) ;
test := Execute(ADR(”1list”),in,out) ;

END ExecuteTest .

Das Programm zeigt den Aufruf der Befehle »CD df1:« und
»LIST«. Die Parameter »in« und »out« sollten beim Aufruf von »Exe-
cute Test« aus dem CLI durch »0« ersetzt werden, jede Ausgabe
bezieht sich dann auf das aktuelle CLI-Fenster. Probieren Sie das
Ganze ruhig einmal mit anderen CLI-Befehlen aus. Noch eine Be-
merkung zum SchluB: Laut ROM-Kernel-Manual soll der Funk-
tionswert, den Execute liefert, vom Typ BOOLEAN sein, allerdings
arbeitet die Funktion tatséchlich mit dem Typ INTEGER.

Stefan Kaiser/ub

Parole: Modula-2

Alle reden von Datenschutz — Sie auch? Dann schauen Sie sich
das folgende Modula-2-Programm (Listing 1) an: Es fragt den Be-
nutzer nach einem PaBwort und I&8t den Zugang zum System nur
bei korrekter Eingabe zu.

Geben Sie das Programm mit einem Texteditor ein. Nachdem
der Quellcode compiliert und gelinkt wurde, steht das Programm
»Passwort« zur Verfligung. Es fiihlt sich im Verzeichnis »c« einer
Start-Diskette (Boot-Diskette) »heimisch«, wo es auch hinkopiert
werden sollte. Binden Sie den Aufruf des Programms in die
»Startup-Sequence« einer bootfdhigen Disk als erste Anweisung
ein. Wenn der Amiga mit dieser Diskette startet, fragt er den An-
wender zunéchst nach dem PaBwort; einmal darf man die falsche
Losung eingeben, beim zweiten Mal blockiert der Amiga weitere
Zugriffe zum System. Der »Spion« ist gezwungen, den Amiga
durch Driicken der Tastenkombination <Amiga__links Amiga__
rechts Ctrl > neu zu starten. Wird das richtige PaBwort eingegeben,
erscheint eine kurze Meldung, und der Bootvorgang wird fortge-
setzt. Als PaBwort sind Zahlen im Bereich von 0 bis 4294967295
(LONGCARD) wahlbar. Sie geben Ihr persdnliches Kennwort im Li-
sting an. Voreingestellt ist 666666.

Norbert Cohen/ub
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MODULE Passwort; (* kann mit der Demo-Version M2Amiga
kompiliert und gelinkt werden %)
FROM SYSTEM IMPORT ADR;
FROM InOut  IMPORT Write,WritelLn,WriteString,ReadLongCard;
FROM Intuition IMPORT DisplayAlert;
VAR Eingabe, Passwort, Zaehl : LONGCARD ;
al: RECORD )
x1: CARDINAL; sl1: ARRAY [0..71] OF CHAR;
x2: CARDINAL; s2: ARRAY [0..56] OF CHAR;
END (* RECORD *) ;
PROCEDURE Cls;
BEGIN
Write(CHR(12));
END Cls;
BEGIN (* Hauptprogramm ¥)
Passwort:= 666666;
Cls;
REPEAT

Zaehl:= Zaehl + 1;

WriteString(” Bitte Passwort eingeben!!!”); WriteLn;

WriteString(” eI

ReadLongCard(Eingabe);
IF Eingabe < > Passwort THEN
Writeln;
WriteString(” Passwort ist falsch.”); Writeln;
WriteString(” Sie haben noch einen Versuch.”); Writeln;
ELSE Zaehl:= 2
END (* IF #);
UNTIL (Zaehl = 2);
IF Eingabe < > Passwort THEN
WHILE TRUE DO
al.sl:="% Keine Zulassung zum System. ”;
al.x1:=40; al.s1[0]:=CHAR(100); al.sl[71]:=CHAR(1);
al.s2:="% System mubB neu hochgefahren werdenl!!l”;
al.x2:=146; al.s2[0]:=CHAR(180); al.s2[56]:=CHAR(0);
IF DisplayAlert(0, ADR(al),256) THEN END;
END (* WHILE ¥);

ELSE
WritelLn;
WriteString(”

END (* IF #);

END Passwort .

Passwort ist korrekt!!”); WritelLn;

Listing 1. Ein Programm in Modula-2, das zeigt, wie man
Eingaben von der Tastatur liest.

Hardware-Zugriff in Modula-2

Fir den direkten Zugriff auf die Hardware des Amiga bietet das
Modula-2-System von Meyer Vogt das Modul Hardware. Dieses
Modul, es fehlt auf der Public Domain-Version (Fish-Disk 113), ver-
langert allerdings den ausfiihrbaren Code erheblich. Es gibt aber
noch einen anderen, einfacheren Weg, um den Inhalt von
Hardware-Registern zu beeinflussen: Man definiert eine Variable
an einer festen Adresse. Die Syntax hierfir sieht folgendermaBen
aus:

VAR Name [Adresse] : TYPE

Ein Beispiel zeigt die Details, auf die Sie achten missen:
MODULE HardwareDemo ;

VAR VHPOSR [ODFFO06H],
COLOROO [ODFF180H] : CARDINAL ;
i : LONGCARD ;

BEGIN (* HardwareDemok)

FOR i := 0 TO 100000 DO
COLOR0O0O := VHPOSR ;

END (*FOR¥) ;

END HardwareDemo .

Das Programm liest die Rasterstrahlposition aus dem Register
VHPOSR und schreibt den Wert in das Register COLOROO, das
fur die Farbe des Hintergrunds verantwortlich ist. Daraus resul-
tiert ein buntes Durcheinander von Farben auf dem Bildschirm.

Stefan Kaiser/ub
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Durchblick
bei Amiga-DOS

Steuersequenzen des CLI

Kennen Sie die Steuersequenzen des CLI? Die Tabelle gibt ei-
nen Uberblick. Dabei steht »nESC«flir die Escape-Taste. Bei einem
ECHO-Befehl muB ESC durch *e ersetzt werden! Rolf Beck/ub

ESC|[<n>u n Zeichen pro Zeile
ESC[<n> x linker Rand in Pixeln
ESC[<n>y oberer Rand in Pixeln
ESC[<n>t Anzahl der Zeilen
ESC [c wieder normale Werte
ESC [0 <space> p Cursor aus

ESC [<space> p Cursor ein

ESC[<y>; <x>H Cursor an Position (x;y) setzen

ESC[<n> A Cursor n Zeichen hoch
ESC[<n> B Cursor n Zeichen runter
ESC[<n>C rechts

ESC[<n> D links

ESC [J Fenster ab Cursorposition léschen
ESC [K Zeile ab Cursorposition I6schen
ESC[<a>m setzen von

ESC[<a>; <b>m Schriftstil und Farbe
ESCl<a> ; <b>;<c>m

a=2=0 normal

1 fett

2 schwarz

3 kursiv

4 unterstrichen

7 invers

b = 3031,32,33 Vordergrund blau, weiB, schwarz, orange
c = 4041,42,43 Hintergrund blau, weiB, schwarz, orange
CTRLH Zeichen léschen

CTRL | Tabulator

CTRL M Return

CTRL N alternativer Zeichensatz

CTRLO originaler Zeichensatz

CTRL L Bildschirm Iéschen

CTRL G Blitz

CTRL J Cursor down

CTRLK Cursor up

Left-Amiga V Retry im Requester

Left-Amiga B Cancel im Requester

Die Steuersequenzen des CLI im Uberblick

Festplatten: freie Auswahl

Sicher haben sich schon viele Amiga2000-Benutzer mit PC-
Karte und Festplatte dariiber gedrgert, daB in vielen Requestern
zur Auswahl von Laufwerken zwar »DHO:« oder »DH1:« erschei-
nen, aber in den allerwenigsten Programmen an die Benutzer der
PC-Festplatte mit Amiga-Partition gedacht wird. Um ein Anklicken
mit der Maus zu ermdglichen, missen Sie die als »JHO:« oder
»JH1:« formatierte Festplatte mit dem Namen »DHO0:« oder »DH1:«
versehen. Dies kann nachtraglich mit dem Workbench-Menii-
punkt »Rename« geschehen oder bereits beim Formatieren:

dpformat drive jhO: name "DHO”

Analog sieht der Befehl JH1: aus. Dieser Tip erspart den Betrof-
fenen auf jeden Fall eine Menge Tipparbeit und erleichtert den
Umgang mit der Festplatte. (Dieter Schnepf/ub)
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Leerstellen in Filenamen

Haufig tauchen in Dateinamen Leerstellen auf. Diese Dateien
lassen sich im CLI nur ansprechen, wenn Sie den Namen in
Anflihrungszeichen setzen:

RUN “Programmname mit Space”
COPY programm TO “ein Beispiel”

Auf diese Art kbnnen Sie auch eigene Dateinamen mit Leerzei-
«chen im Namen speichern. Eine Variante ohne Anfiihrungszei-
chen ist die Verwendung der Tastenkombination <ALT> und
< SPACE > . Beachten Sie hierbei, daB Sie beim Laden eines sol-
chen Files ebenfalls diese Kombination eingeben missen. Ein
Trick, der auch zum Schutz einer Datei eingesetzt werden kann.
Auch viele Anwenderprogramme, in denen der Name in Dialog-
Fenstern eingegeben wird, erlauben Leerzeichen im Text. Sollte
dies nicht moglich sein, hilft es ebenfalls, statt Leerzeichen die Ta-
stenkombination <ALT SPACE> zu verwenden.

Bernd Eckert/ub

Nur ein Zylinder

Wenn man sich mit dem CLI beschaftigen mochte, aber nur ein
Laufwerk hat, ist es ratsam die CLI-Befehle, die der Amiga norma-
lerweise aus dem Verzeichnis »C« liest, in der RAM-Disk abzule-
gen. Hierzu schreibt man eine Befehlsdatei (Batch-File), in der al-
le notwendigen Anweisungen stehen. Dies geschieht mit der An-
weisung: »ED RAM-Disk« <RETURN>. Dieser Befehl startet
den Editor. Geben Sie nun nacheinander folgende Befehle ein.
(RETURN nach jeder Zeile nicht vergessen):

PROMPT “RAM %n> ” [Andert die CLI-Bereitschaftsan-
zeige

MAKEDIR ram:c

ein

COPY c/ed to ram:c
RAM-Disk

COPY c¢/Dir to ram:c
RAM-Disk

COPY &/.u. -

Jeder sollte in der Liste die Befehle ergdnzen, von denen er
meint, daB sie bendtigt werden. Dabei muB man sich darlber im
Klaren sein, daB jeder Uberflissige Befehl im RAM kostbaren
Speicher verbraucht.

PATH ram:c

Der letzte Befehl veranlaBt den Amiga, Befehle zuerst in der
RAM-Disk zu suchen. Wer viele Befehle kopiert, faBt mehrere in
einem Arbeitsgang zusammen:

COPY df0:c/(COPY | ECHO | TYPE | DIR | LIST) ram:c

Der Editor wird durch die Tastenkombination <ESC> <X>
<RETURN > verlassen. Ist die Diskette nicht schreibgeschiitzt,
wird die Datei »RAM-Disk« gespeichert. Wenn die RAM-Disk nun
durch »Execute RAM-Disk« aktiviert wird, ist der Anwender in der
Lage, sich auch auf anderen Disketten umzusehen. Er ist nicht
mehr von der Arbeits-Diskette abhéngig. Der Aufruf der RAM-
Disk kann natirlich gleich in der »Startup-Sequence« unterge-
bracht werden.

' Richtet C-Directory im RAM
' Kopiert den Befehl CD in die

' Kopiert den Befehl DIR in die
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Sollten Sie einmal einen Befehl aufrufen, der nichtim RAM vor-
handen ist, sucht der Amiga im C-Directory der Startdiskette. Ist
diese gerade nicht eingelegt, macht der Amiga durch einen Re-
quester auf das Versdumnis aufmerksam.

ED lenkt um auf Schreibmaschine

Fir Besitzer eines Druckers , die diesen als Schreibmaschine
verwenden mdchten, ist der folgende Rat. Erstellen Sie sich Ihr ei-
genes Textverarbeitungsprogramm und geben folgendes ein:

Ed ram:NAME <RETURN>

Nun kann man den Text in Ruhe eingeben. Bei der spateren
Durchsicht auf Schreibfehler, sind diese einfach zu korrigieren.
Um den Text zu Papier zu bringen, reicht der Aufruf:

<ESC> sa ’"prt:”

Nun wird der Text gedruckt. Méchten Sie den Text auf Diskette
speichern, driicken Sie:

<ESC> sa "DF0O:Name des Textes”

Méchten Sie Ihr »Textverarbeitungprogramme« ohne zu spei-
chern verlassen, driicken Sie einfach <ESC> Q.
Norbert Cohen/ub

Formatieren ohne Nachtanken

Haben Sie sich schon einmal dariiber geérgert, daB der Amiga
immer wieder auf die Workbench zugreifen méchte, wenn Sie Dis-
ketten formatieren oder kopieren wollen? Es gibt aber einen Weg,
ohne die Workbench auszukommen. Kopieren Sie die beiden er-
forderlichen Programme ebenfalls in die RAM-Disk. Wieder ein-
mal schreiben wir eine Befehls-Datei »ED INDI«. Dabei darf man
nicht vergessen, nach jeder Zeile die RETURN-Taste zu driicken.
Geben Sie folgendes ein:

Makedir ram:System 'Directory erstellen.
Copy System/FORMAT ram:System ins RAM kopieren
Copy System/DISKCOPY ram:System 'DISKCOPY kopieren
ASSIGN SYS: RAM: 'Verzeichnis umlenken

Dieses Batchfile wird durch »Execute INDI« aktiviert. Legen Sie
nun einmal anstelle Ihrer Workbench eine leere Diskette in DFO,
und klicken das Diskicon der leeren Disk an. Wéahlen Sie nun INI-
TIALIZE aus dem Meni DISK der Workbench. Sie werden fest-
stellen, daB die Diskette ohne das lastige Einlegen der Work-
bench formatiert werden kann. GleichermaBen verhélt es sich mit
dem Kopieren von Disketten. Sollten Sie nur Uber ein Laufwerk
verfligen, klicken Sie das Icon der zu kopierenden Disk einmal an,
und wahlen DUPLICATE aus dem Workbenchmeni. Folgen Sie
nun den Anweisungen des Computers. Verfligen Sie lUber zwei
Laufwerke, ziehen Sie einfach das Originalicon Giber das Icon der
anderen Diskette. Nachdem Sie den Requester mit CONTINUE
beantwortet haben, startet der Kopiervorgang.

Eine fette Schreibmaschine

Die meisten Drucker sind in der Lage, Texte unterstrichen oder
fettauszugeben. Hierzu miissen Sie nicht unbedingt eine Textver-
arbeitung oder das Notepad bemihen. Arbeiten Sie vom CLI:

In der Ausgabe 10/87 steht ein Tip, um den Amiga als Schreib-
maschine zu verwenden. Mit einem einzigen Befehl im CLI wer-
den alle Eingaben der Tastatur direkt an den Drucker umgeleitet:

COPY * TO prt:

Sobald Sie eine Zeile eingeben und <Return> driicken,
schickt der Amiga den Text an den Drucker. Aber immer nur in der
gleichen Schrift zu schreiben, ist auf Dauer langweilig. Geben Sie
beispielsweise nach der obigen Zeile folgendes ein:

<ESC> [3m

Sie werden feststellen, daB alle Texte, die Sie von nun an eintip-
pen, auf dem Drucker kursiv erscheinen. Dieser Zustand bleibt er-
halten, bis Sie eine weitere Steuersequenz an den Drucker sen-
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den. Selbst mitten in einer Textzeile kdnnen Sie die Schriftart &n-
dern. Einige Codes stehen zur Auswahl:

Sequenz Schriftart
<ESC> 1m Bold

<ESC> 3m Italic

<ESC> 4m unterstreichen
<ESC> 4m normal

Den»Schreibmaschinen-Modus«beenden Sie mit <CTRL\>.
Selbstversténdlich konnen Sie die Escape-Sequenzen auch im
CLI verwenden, ohne zu drucken. (Norbert Cohen /ub)

Preferences auf Abwegen

WuBten Sie, daB man die Preferences auf einer Diskette einstel-
len kann, ohne daB sich das Programm auf der betroffenen Disket-
te befindet? Dies geht folgendermaBen vor sich: Wenn der Com-
puter dazu auffordert, die Workbench-Diskette einzulegen, schie-
ben Sie die Diskette ins Laufwerk, auf der die Anderungen vorge-
nommen werden sollen. Nach dem Booten stoppen Sie mit
< CTRL D> die »Startup-Sequence«, um im CLI zu bleiben. Falls
Sie Besitzer eines Zweitlaufwerkes sind, gehen Sie wie folgt vor:
Legen Sie die Workbench ins zweite Laufwerk. Kopieren Sie die
Preferences in die RAM-Disk:

COPY DF1l:Preferences RAM:

Falls Sie nur ein Laufwerk besitzen, gehen Sie anders vor. Le-
gen Sie die Workbench ins Laufwerk und geben Sie ein:

df0:¢/COPY Preferences TO RAM:

Danach legen Sie die zu bearbeitende Diskette wieder ein und
starten das Programm Preferences:

RAM:Preferences

Stellen Sie die gewlinschten Parameter ein und speichern Sie
diese mit SAVE. Und schon werden die Parameter auf der Start-
diskette gerettet. Der Vorteil liegt eindeutig darin, daB man mehr
Speicherplatz auf der Diskette hat. J.R./ub

Alle Laufwerke im Griff (Requester)

Sicherlich kennen Sie alle die kleinen Dialog-Fenster mit Gera-
tebezeichnungen (DF1,DF2,DHO0) in den Diskments von Deluxe-
Paint, Zing, ....

Haben Sie sich auch schon dariiber geérgert, daB dort DHO
steht, obwohl man vielleicht iber eine Filecard im PC-Slot (Side-
car) verfigt, also im Janussteckplatz. Warum kann dort also nicht
JHO stehen? Nun, damit ist jetzt SchluB:

Als erstes braucht man einen Filemonitor, zum Beispiel »File-
zap« (Fish-Disk 14). Als Programm wéhlen wir DeluxePaint. Das
Programm wird Uber den Filemonitor geladen und kann begut-
achtet werden (Sicherheitskopie verwenden). Die Anderung ist
recht einfach. Man sucht in dem Programmcode die Bezeichnun-
gen DHO und ersetzt diese durch JHO, VDO oder &hnliches — zu-
riickschreiben nicht vergessen. Von nun an kénnen Sie auch lhre
Festplatte, eine resetfeste RAM-Disk oder ein 5Y-Zoll-Laufwerk
direkt anklicken. Genauso kénnen Sie im Ubrigen PAL-Versionen
erzeugen. Suchen Sie im Programmcode zum Beispiel von ED
nach »RAW« oder »CON«. Hinter diesen Kirzeln stehen die Koor-
dinaten des Fensters. Passen Sie diese |hren eigenen Bediirfnis-
sen an. Robert Albrecht/ub

Schnelle Hardcopies

Die Geschwindigkeit des Grafikausdrucks erhéht sich immens,
wenn Sie, wahrend der Drucker arbeitet, zur Workbench oder
zum CLI zuriickschalten.

Sie erreichen dies, indem Sie die linke <Amiga>-Taste und
< N> gleichzeitig driicken. Ist die Hardcopy fertig, gelangen Sie
mit der Kombination < linke Amiga-Taste M > zurlick ins alte Pro-
gramm. Auch Programme, die viel rechnen, lassen sich auf diese
Art beschleunigen. (Werner Frankenberg/ub)
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Oft sind es die kleinen Dinge im Leben,
die einem das Computerdasein

schwer machen. Hier eine Input-Routine
dort eine Offset-Adresse und wieder
wo anders eine Escape-Sequence Wle
auch lmmer, wenn guter Rat

von Albert Petryszyn

ie meisten von lhnen ken-

nen sicher das Dilemma:

Man hat eine konkrete Vor-
stellung von einem Programmab-
lauf, Textmaske oder Animations-
Sequence. Wohl wissend, daB das
Programm oder die Programmier-
sprache dieses Feature bietet, leider
schweigt das Handbuch sich ganz
und gar darliber aus.

Was tun? Zuerst durchstébert man
alle Mens nach unbekannten Optio-
nen, probiert sie aus und bekommt

. sein »Aha«-Erlebnis: Aha, das war es

~ nicht. Nach einigen Stunden Probie-

. rens gibt man entnervt auf oder sucht
bei Freunden und Bekannten Rat.

Warum nicht bei uns? Auf den fol-
genden Seiten lesen Sie Tips zu den
bekanntesten = Anwenderprogram-



Der Service-

men. Wie z.B. Beckertext, Documen-
tum und Wordperfect, wo wir zeigen,
wie Sie Ihre Druckerausgabe perfekt
gestalten. Ob Etikettendruck, Se-
rienbriefe oder Sonderzeichen, mit
unserem Service kein Problem.

Oder wollen Sie Superbase-Datei
optimieren? Unser Techniker sagt |h-
nen, auf was Sie achten mussen.

Auch die Grafik-Freaks kommen
nicht zu kurz. Wir zeigen wie Sie mit
Deluxe Paint lll und Deluxe Video IlI
eine komplette Présentation erstel-
len. Oder berechnen Sie realistische
Computerbilder mit Turbo Silver 3.0
und Sculpt. Unser Service-Mann
zeigt lhnen wie Sie Texturen, Ober-
flacheneigenschaften und Lichter ef-
fektvoll einsetzen.

Die Programmierer aller Sparten
(Assembler, C, Modula und Amiga-
Basic) finden in diesem Heft einen
wahren Ideen-Pool, aus dem sie
schopfen kénnen. Amiga-DOS-User
werden in die geheimen Pfade des
Betriebssystems eingeweiht und der
kleine Komponist bekommt den No-
tenschllissel zur Schatztruhe von
Sonix.

Um Ihnen die Suche zu erleichtern
finden Sie im untenstehenden Infoka-
sten, wo der Service-Techniker fir Ihr
Programm im Startloch wartet.  pe

Tips Ubersicht

Basic xxx  WordPerfect xxx
C xxx  Sonix XXX
Assembler xxx  Superbase  xxx
Modula xxx  Turbo Silver xxx
AmigaDos  xxx  Sculpt XXX
Beckertext XXX DPaintund  xxx
Documentum DVideo




o mancher professionelle

Schreiber mag Beckertext

und seine Junior-Version
Textomat beldcheln. Man verweist
stolz auf den Leistungsumfang der
MS-DOS-Programme und vergiBt
dabei, daB PC-Software wesentlich
teurer ist.

Wer einen Volkswagen kauft, er-
wartet nicht die Leistung eines Por-
sche. Das Handbuch hilft beim »Ein-
fahren« der Software. Mit unseren
Tips & Tricks nutzen Sie die Lei-
stungsreserven.

Drei Varianten bieten Beckertext
und Textomat fir die Wahl des Zei-
lenabstandes: Sie kénnen den Text
ein-, eineinhalb und zweizeilig for-
matieren. Nur drei? Tatsachlich ver-
flgen Sie liber eine weitere Einstel-
lung, um die Zeilendichte zu beein-
flussen: der Parameter »Zeilenab-
stand« im Dialogfenster »Formulare.

Eigentlich dient diese Einstellung
dazu, Programme an Druckertypen
anzupassen: Flir Geréte, die das
Blatt in Schritten von 1/72 Zoll trans-
portieren (z.B. I1BM-Proprinter-Mo-
dus), sollte der Wert 12 eingetragen
sein. Drucker, die nur einen Zeilen-
vorschub von 1/60 Zoll erlauben (z.B.
Epson-kompatible), bendtigen hin-
gegen den Wert 10. So ist gewahrlei-
stet, daB die Programme die Seiten-
lange richtig berechnen.

Zeilenabstand

Sie sollten den Wert so einstellen,
wie es in der Programm-Dokumenta-
tion empfohlen wird. Wenn es darauf
ankommt, mdoglichst viel auf einer
Seite unterzubringen, ist der Wert so
weit zu verringern, wie es die ver-
wendete SchriftgroBe des Druckers
erlaubt. Ein zu kleiner Wert fiihrt
dazu, daB sich Zeilen Uberlappen.
Beckertext und Textomat akzeptie-
ren fur die Einstellung des Zeilenab-
stands nur gerade Werte.

Ein Anwendungsbeispiel wére ein
Bus- oder Zugfahrplan im Mini-
Format: Wenn Sie den Zeilenab-
stand so gering wie méglich einstel-
len und zusétzlich die Schmalschrift
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Beckertext und Textomat

Ihres Druckers verwenden, kénnen
Sie sich eine Tabelle zusammenstel-
len, die die wichtigsten Zugverbin-
dungen enthélt und nur wenig Platz
in der Brieftasche beansprucht.
Auch Programme wie Beckertext
und Textomat wollen bisweilen nicht
80, wie sie sollen - und nicht immer
ist der Anwender schuld. Hier sind
zwei Programmfehler und Verfahren,
um sie zu umgehen:
B Wenn Sie mit Beckertext eine Zei-
le zentrieren und nach AbschluB der
Zeile mit <Return> ein zweites Mal
<Return> driicken (um eine Leer-
zeile einzufligen), wird der zentrierte
Text erneut verschoben. Um diesen
Fehler zu beheben, gehen Sie in die
Zeile mit dem zentrierten Text zuriick
unddriicken <Help>.Wenn Sie da-
nach die Zeile mit den Cursortasten
verlassen (also nicht wieder <Re-
turn> driicken), bleibt die richtige
Formatierung erhalten.
M Bis zu 999 Zeichen enthalten Zei-
len bei Beckertext und Textomat. So-
viel wird kaum jemand benétigen.
Keine Seltenheit ist eine Textbreite

' von 140 Zeichen (in Kombination mit

der Schmalschrift des Druckers) bei
umfangreichen Tabellen. Bei der
Darstellung eines solchen Doku-
ments bewegt das Programm den
Text auch horizontal liber den Bild-
schirm. Ein Programmierfehler sorgt
daflr, daB dabei mitunter eine Zeile
verlorengeht, wenn man vom rech-
ten an den linken Rand zurlick-
springt. Der nur scheinbar ver-
schwundene Text |48t sich durch An-
tippen von <Help> wieder auf den
Bildschirm zuriickholen.

Mit Beckertext lassen sich mehre-
re Texte bearbeiten. Wenn Sie einen
der Texte speichern, vergewissern
Sie sich, daB der richtige Name im
Datei-Eingabefeld steht. Das Pro-
gramm tragt dort haufig den Namen
des zuletzt geladenen (oder gespei-
cherten) Textes ein, statt den Namen
des Textfensters zu (ibernehmen.

Sie brauchen nicht in Panik gera-
ten, wenn Sie versehentlich einen

Mit List

Alle Druckerschriften und
Schriftattribute  nutzen,
mathematische Sonder-
zeichen einsetzen, kleine
Tlicken tuiberwinden - wir
zeigen lhnen, wie Sie
mehr aus Beckertext und
Textomat herausholen.

von Karsten Lemm

Text Uberschrieben haben: Bevor
Beckertext und Textomat eine Datei
Uberschreiben, legen sie von der vo-
rigen Version eine Sicherheitskopie
mit dem Suffix ».BAK« im gleichen
Verzeichnis an. Speichern Sie den
Text zundchst unter dem richtigen
Namen, laden Sie dann die Kopie
des Uberschriebenen Textes und si-
chern Sie ihn wieder.

Ein weiteres Problem bei Becker-
text: Wenn Sie in der Eingabezeile
»Ordner« Laufwerk oder Verzeichnis
wechseln und <Return> driicken,
lIadt das Programm normalerweise
die Inhaltsiibersicht. Befindet sich in
der Dateizeile noch der Name eines
Textes, versucht das Programm, die-
sen sofort zu laden. Das kann beab-
sichtigt sein. Falls Sie aber verges-
sen haben, die Dateizeile zu
I6schen, erhalten Sie haufig die
Meldung: »Eine Datei mit diesem
Namen ist auf der angegebenen
Diskette nicht vorhanden.«

Wenn Sie danach das Dateifen-
ster erneut aufrufen, passiert nichts -
nicht einmal, wenn Sie in die Ordner-
zeile gehen und <Return>
drlicken. Sie kdnnen Beckertext den-
noch dazu bringen, den Inhalt des
gewiinschten Verzeichnisses anzu-
zeigen: Nehmen Sie die entspre-
chende Diskette aus dem Laufwerk
und legen Sie die Diskette wieder
ein. Festplatten-Besitzer miissen

AMIGA-SONDERHEFT 13




Ordner oder Gerdt wechseln, um
Beckertext aus dem »Dornréschen-
schlaf« zu wecken.

Solche Schwierigkeiten lassen
sich vermeiden, wenn Sie die Datei-
zeile durch Driicken der <Esc>-
Taste l6schen, und die Ordnerzeile
nach Anderungen mit < Cursor un-
ten> statt <Return> verlassen.

Die Trennautomatik von Textomat
und Beckertext ist recht zuverlassig,
hat allerdings einen kleinen Fehler,
der bei schmalen Spalten von Be-
deutung sein kann: Die Automatik
trennt nicht, wenn die erste Halfte
des zu trennenden Wortes gerade
noch in die Zeile paBt, das heift,
wenn die Zeile dadurch vollstandig
»geflllt« wird und der Trennstrich mit
dem rechten Rand abschlieBt.

Trenn-Hilfe

Sie kbnnen das Programm den-
noch veranlassen, das Wort zu tren-
nen: Plazieren Sie den Cursor auf
dem ersten Buchstaben des zu tren-
nenden Wortes. Driicken Sie die Kor-
rekturtaste (<Backspace>). Der
Cursor wird in die vorige Zeile sprin-
gen und das Leerzeichen hinter dem
letzten Wort I6schen. Driicken Sie
nun <Help>, um den Absatz neu
zu formatieren und danach die Leer-
taste (< Space>), um das Leerzei-
chen wieder einzufligen. Beachten
Sie, daB die von Ihnen erzwungene
Trennung wieder verlorengeht, wenn
Sie den Absatz noch einmal mit
< Help> formatieren.

Eine zweite Mdglichkeit zur Tren-
nung ware, das Wort wie auf einer
Schreibmaschine mit einem »har-
ten« Trennstrich (Minustaste) zu tei-
len und dann auf <Help> zu
driicken. Im Gegensatz zu den »wei-
chen«Trennstrichen, die die Automa-
tik setzt und die Sie mit < Ctrl-> ein-
figen kénnen, bleibt eine harte Tren-
nung bestehen, wenn das Wort sei-
nen Platz am Ende der Zeile verlast.
Sie sollten solche Trennstriche nur
dann einsetzen, wenn Sie den Ab-
satz nicht mehr veréndern.
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& Tucke

Beckertext besitzt eine Recht-
schreibkontrolle, die Sie auch wah-
rend des Schreibens einschalten
kénnen. Das Lexikon wird dann voll-
sténdig in den Arbeitsspeicher gela-
den, weil Diskettenzugriffe den Ar-
beitsablauf verlangsamen. Das Pro-
blem dabei: Je gréBer der Wort-
schatz des Lexikons wird, um so we-
niger Speicher bleibt dem Text. Die
Programmierer sind deshalb auf die
Idee gekommen, die Kontrollfunktion
nicht nur mit ganzen Wértern, son-
dern auch mit Silben arbeiten zu las-
sen. Beckertext erkennt das Wort
»untergehen«, auch wenn im Lexikon
nur die Bestandteile »unter« und »ge-
hen« gespeichert sind.

Das klingt clever, hat aber einen
Haken: Wenn Sie den Wortschatz
nicht mit Bedacht erweitern, 148t die
Funktion bald die seltsamsten Kon-
struktionen als korrekt gelten. Je

Ecg.llol
Fipc s
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»
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Bild 1. Druckertreiber: Die Treiber konnen wie
Texte geladen und bearbeitet werden

mehr Silben der Wortschatz enthalt,
desto mehr (unsinnige) Kombinatio-
nen gibtes. Sie sollten also, wenn Sie
ein neues Wort in das Lexikon auf-
nehmen, moglichst keine Wortteile
durch das Pluszeichen als eigen-
sténdige Silben definieren.

engbstand in Zs}e; "f
pixel-tontd
pixel=fontd

Ubrigens: Sobald Sie das Lexikon
geladen haben, richtet sich auch die
‘Trennautomatik nach dessen Wort-
schatz, so daB es zu kuriosen Fehl-
trennungen kommt, wenn das Lexi-
kon zu viele Silben-Kombinationen
erlaubt.

Wollen Sie lhr Lexikon »aufrdu-
men«? Laden Sie es wie einen Text
und Sie kénnen es bearbeiten. Viel-
leicht stellen Sie fest, daB es nicht
vollsténdig im Arbeitsspeicher Platz
hat, wenn lhr Amiga »nur« (ber 1
MByte RAM verflgt. Glicklicherwei-
se wird der Wortschatz des Lexikons
im ASCII-Format gespeichert, so daB
Sie nicht unbedingt Beckertext be-
nutzen missen, um ihn zu bearbei-
ten.

Verwenden Sie statt dessen ein

Programm, das weniger Speicher-
platz benétigt, z.B. den Text-Editor
»MEMACS«, der sich auf der Extras-
Systemdiskette befindet. Wenn Sie
das Lexikon nicht auBergewdhnlich
erweitert haben, sollte es sich kom-
plett laden und bearbeiten lassen.
Speichern Sie den Text nach der An-
derung wieder als ASCIl-Datei (nur
mit einer Kopie der Originaldiskette
durchfiihren).
Fur den Druck mit Ein-
zelblattern ist zweierlei
zu beachten: Zunéchst
solliten Sie mit dem
Programm  Preferen-
ces die Einstellung
»Single Sheet« aktivie-
ren, da Beckertext und
Textomat diesen Para-
meter (bernehmen.

Dariber hinaus wer-
den Sie vermutlich et-
was mit den Werten im
Formular-Menl expe-

rimentieren. Viele
Drucker, die einen
halbautomatischen

Einzelblatt-Einzug besitzen, kbnnen
einen Bereich von etwa 2,5 cm am
oberen und unteren Blattrand nicht
bedrucken. Sie sollten daher die
Werte »Papierldnge« und »bedruck-
bare Hohe« entsprechend andern.
Bei den genannten 2,5 cm Freiraum
ist fir die erste Einstellung ein Wert
um 60 einzusetzen, flr die zweite
Einstellung etwas weniger.
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Cee-Pee-liih

Ein groBer Pluspunkt von Texto-
mat und Beckertext ist die Flexibilitat
beim Einsatz verschiedener Schrift-
dichten. Die Programme nehmen Ih-
nen (Rechen-)Arbeit ab, wenn Sie
bei der Formatierung einige Grund-
sétze beachten:

Nehmen wir an, Sie schreiben ei-
nen Text mit 60 Zeichen pro Zeile und
einer Schriftdichte von 10 cpi (cpi
steht fir »Characters per Inch«, Zei-
chen pro Zoll). Wenn Sie einen Ab-
satz in einer etwas schmaleren
Schrift von 12 cpi schreiben wollen,
wird das Programm automatisch be-
rlicksichtigen, wie viele Zeichen zu-
sétzlich in die Zeile passen. Es bleibt
also bei der urspringlichen Text-
breite.

Wenn Sie die Zeilenbreite eben-
falls éndern, bezieht sich der Wert
nicht langer auf 10, sondern auf die
nun eingeschalteten 12 cpi. Haben
Sie die Textbreite so auf 50 Zeichen
mit 12 cpi verringert, und schalten
darauf wieder auf 10 cpi, werden nur
noch etwa 40 Zeichen in eine Zeile
passen. Um zur urspringlichen Text-
breite von 60 Zeichen zurilickzukeh-
ren, ist die Zeilenbreite erneut zu &n-
dern.

Neue Schriften

Haben. Sie sich den Beckertext-
Treiber fir lhren Drucker schon mal
angesehen? Das kann sich lohnen,
denn wenn Sie selbst »Hand anle-
gen, |46t sich mehr aus dem Druk-
ker herausholen, als Textomat und
Beckertext vorsehen:

Laden Sie den Treiber wie einen
Text. Einzelheiten dazu finden Sie im
Handbuch. Betrachten Sie die Zei-
len, in denen die Schriftattribute defi-
niert werden. Manche Drucker bie-
ten auBer Kursiv- oder Fettschrift At-
tribute wie »Schatten« oder »Qutli-
ne«. Um sie zu nutzen, sind andere
Attribute zu »opfern«. Beachten Sie,
daB die Attribute »doppeldruck« und
»fett« zusammen die Schriftart »fett«
aus dem Men »Schrift« ergeben.
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Beispiel: Im Standard-Druckertrei-
ber ist fir die Schriftart »unterstrei-
chen ein« die Steuersequenz
3+ 27,'=',1
eingetragen. Wenn Sie dieses Attri-
but durch die Schattenschrift des
Druckers ersetzen wollen, tragen Sie
indiese Zeile die Steuersequenz ein,
die den Drucker anweist, die Schat-
tenschrift einzuschalten. Ldschen
oder Uberschreiben Sie nicht die in-
terne Steuersequenz der Textverar-
beitung (»3+«). In den meisten Fallen
wird auch die »27« stehenbleiben, da
sie den ASCII-Wert des »Escape«
Codes darstellt, mit dem viele Druk-
ker ihre Steuersequenzen einleiten.
Nahere Informationen finden Sie in
Ihrem Druckerhandbuch und in den
Anleitungen zu Beckertext und Tex-
tomat.

Proportionalschrift

Fir Anwender von Beckertext gibt
es einen anderen Weg, um zusétzli-
che Schriftarten des Druckers zu
nutzen: Wie Sie wissen, bietet lhnen
das Programm die Mdglichkeit, Uber
das Meni »Druckerfont« bis zu zehn
Schriften einzuschalten. Da (derzeit)
nur die wenigsten Geréate so viele
Zeichensétze bieten, konnen Sie
statt eines Fonts auch ein Schriftattri-
but aktivieren. Beispiel: |hr Drucker
besitzt flinf eingebaute Schriften, die
Sie als Druckerfonts 0 bis 4 im Druk-
kertreiber definiert haben. Sie konn-
ten Font 5 mit der Outline-Schriftart
belegen.

Der Vorteil dieser Methode: Sie
verlieren keines der vordefinierten
Attribute. Der Nachteil: Fir Becker-
text sind derart definierte Schriftarten
keine Schriftarten, die Sie beliebig
ein- und ausschalten kénnen, son-
dern Druckerfonts, die sich nur zei-
lenweise wechseln lassen. AuBer-
dem mussen Sie die neue Schriftart
bei der Definition mit einer der
Druckerschriften fest verknlpfen.
Wenn die »Courier«Schrift schattiert
gedruckt werden soll und ein ande-
res Mal die »Prestige«, sind zwei
Fontdefinitionen anzulegen. Nur
wenn Sie, wie oben beschrieben, et-
wa »unterstreichen« durch »schat-
tiert« ersetzen, konnen verschiedene
Schriften mit der Zusatz-Schriftart
kombiniert werden.

Die meisten Drucker besitzen Pro-
portionalschrift. Von Beckertext und

Textomat kann die Schrift (iber einen
Umweg angesprochen werden:
Jede Zeile, die eine Steuerse-
quenz fuir das Aktivieren einer Schrift
enthalten soll, beginnt mit einem der
Kommandos »F0« bis »F9«. Rechts
daneben befindet sich die jeweilige
Steuersequenz. Die folgenden Bei-
spielzeilen kénnen Sie ohne Ande-
rungen iUbernehmen, wenn Sie ei-
nen 24-Nadel-Drucker besitzen, der
in der Epson-LQ-Betriebsart arbeitet
(Treiber: 1g800.prt):
Q) 27, 'p'",0,27,'h" ;0 ¥
Normalschrift (Prop. AUS)

El. 2% 'pliyl. ¥
Proportionalschrift

(Prop. EIN)

F2 2% "1l *
Doppelt hoch

3 27,'h'",2 *

Vierfach hoch

Wir haben die Fonts 2 und 3 mit
weiteren Schriftattributen  belegt.
Beckertext weiB allerdings nicht, wie-
viel Platz Zeichen mit diesen Attribu-
ten beanspruchen. Das heiBt, Sie
muissen im »Formular«Requester
die Seitenldnge entsprechend ver-
ringern, wenn Sie eine der Schriftar-
ten »Doppelt hoch« oder »Vierfach
hoch« verwenden.

Ein Hinweis flur Textomat-Anwen-
der: Auch Sie kdnnen die Proportio-
nalschrift lhres Druckers nutzen,
wenn Sie auf eine der Zeichendich-
ten aus dem »Schrift«-Men(i verzich-
ten. Falls Sie selten die Breitschrift
verwenden, kénnen Sie mit der Ein-
stellung »5 cpi« die Proportional-
schrift ansprechen. Es genigt je-
doch nicht, in der Zeile
E27,'W' ¥ Breitdruck

die Steuersequenz flr das Einschal-
ten der Proportionalschrift einzutra-
gen. Vielmehr missen Sie zusatz-
lich in der Zeile
Oe 5 % 5 CPI _
den Wert fur die Zeichenbreite &n-
dern. Diese Einstellung ist fiir das
Programm die Grundlage zur Be-
rechnung der Textbreite nach einem
Wechsel der Zeichendichte.
Welcher Wert ist der richtige fiir
Proportionalschrift? Im Prinzip kei-
ner und jeder, denn Merkmal der
Proportionalschrift ist die variable
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Zeichenbreite. Jeder Buchstabe
nimmt unterschiedlich viel Raum
ein, z.B. ein "W« mehr als ein »l«. Da
Textomat und Beckertext auf diese
Besonderheit nicht vorbereitet sind,
miissen Sie einen KompromiB einge-
hen. Ein realistischer Wert lage zwi-
schen 12 und 15, wenn Sie mit der
Pica-Proportionalschrift Ihres Druk-
kers arbeiten. Pica entspricht ohne
Proportionalschrift 10 cpi, und in der
Regel passen bei Proportionalschrift
einige Zeichen mehr in eine Zeile.

Noch eine Anderung am Treiber
kann nétig sein, damit dieser Trick
funktioniert: Um von der Proportio-
nalschrift wieder zu einem festen
Zeichenabstand wechseln zu kén-
nen, sollten Sie in den Zeilen, die mit
»A« bis »C« eingeleitet werden, die
Steuersequenz fur das Ausschalten
der Proportionalschrift einfligen. Ob
dies bei lhrem Drucker erforderlich
ist, sollten Sie durch Experimentie-
ren herausfinden.

Sie werden sehen, daB sich die Ar-
beit lohnt, denn die Schoénschrift |h-
res Druckers wird in Kombination mit
der Proportionalschrift eleganter
aussehen. Allerdings ist es wegen
der variablen Zeichenbreite nicht
moglich, Blocksatz, Zentrierung
oder rechtsbiindiges Textformat zu
nutzen.

Viele Drucker besitzen mehrere
Betriebsarten (»Emulationen«), in
denen verschiedene Zeichensétze
verfugbar sind. Die Zeichensétze
enthalten neben den Ublichen weite-
re Sonderzeichen, die nicht ohne
weiteres genutzt werden kénnen, da
die Zeichensétze des Amiga in der
Regel nicht mit denen des Druckers
Ubereinstimmen. So hat das »Pi« ()
im Amiga-Zeichensatz den ASCII-
Wert 182. Der Drucker erwartet - in
der IBM-Grafik-Betriebsart - fiir die-
ses Zeichen den Wert 227. Mit Bek-
kertext und Textomat ist es maoglich,
dieses Problem zu umgehen, so daB
sich auch komplizierte mathemati-
sche Formeln ausdrucken lassen.
Wir werden am Beispiel des IBM-
Grafikzeichensatzes beschreiben,
was im einzelnen zu tun ist.

Zunéchst bendtigen Sie einen
Font-Editor, z.B. den »Fed« von der
»Extras«Diskette. Damit lassen sich
Zeichen entwerfen, die zwar im Druk-
kerzeichensatz vorhanden sind,
nicht aber in den von Beckertext ver-
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wendeten Bildschirm-Fonts. Sie fin-
den diese Zeichensétze im »Fonts«-
Verzeichnis der Programmdiskette.
Sie beginnen mit »DBFont...«. Die
Schriften »DBFont__super« und
»DBFont__sub« brauchen Sie nur
dann zu dndern, wenn Sie die Son-
derzeichen auch in Verbindung mit
den Modi »hochstellen« und »tiefstel-
len« verwenden wollen.

Es bietet sich an, in erster Linie
Zeichen zu &ndern, die nicht bendtigt
werden und ginstig auf der Tastatur
liegen. Das mit <ALT a> aufgerufe-
ne »a«konnte durch das griechische
Alpha ersetzt werden.

Vergessen Sie nicht, den geander-
ten Zeichensatz unter demselben
Namen wieder zu speichern, damit

Sonderzeichen
schwarz auf weif3

er von Beckertext oder Textomat er-
kannt wird. (Verwenden Sie auf jeden
Fall eine Kopie der Original-Pro-
grammdiskette.)

Danach ist es nétig, den Drucker-
treiber so zu &ndern, daB die auf dem
Bildschirm dargestellten Zeichen tat-
séchlich gedruckt werden. Laden
Sie den von lhnen verwendeten Trei-
ber wie einen Text. Am Ende der
Datei befinden sich bereits einige
Steuersequenzen fUr internationale
Sonderzeichen.

Sie sollten fir jedes Zeichen, das
Sie ersetzen wollen, die entspre-
chende Zeile dndern. Es ist wichtig,
daB Sie nicht flir ein solches Zeichen
eine neue Zeile am Ende des Trei-
bers hinzufiigen. Das sollten Sie nur
flr Zeichen tun, die im Treiber noch
nicht definiert sind.

Wie die Anderungen im einzelnen
aussehen, hangt von Ihrem Drucker
ab. Bei manchen Geréten lassen
sich verschiedene Betriebsarten nur
per DIP-Schalter einstellen. Sollte
das bei Ihrem Drucker der Fall sein,
sieht die Zeile fiir das Pi so aus:

227

Es genlgt, wenn Sie links das
Zeichen und rechts daneben (mit

einigen Leerzeichen Abstand) den
ASCII-Code des Drucker-Zeichen-
satzes schreiben. Eine Ubersicht mit
allen Zeichen und den dazugehori-
gen Werten finden Sie im Handbuch
Ihres Druckers.

Wichtig ist in diesem Fall, daB sich
mit der Betriebsart des Druckers
nicht nur der Zeichensatz andert,
sondern meistens auch der Befehls-
satz. Das heiBt: Vergewissern Sie
sich, daB die im Treiber aufgefiihr-
ten Steuersequenzen etwa fir die
Schriftarten auch fiir die neue Be-
triebsart (in unserem Beispiel: IBM-
Grafik) gelten. Andernfalls missen
Sie die Sequenzen entsprechend
andern.

Achten Sie besonders auf den Zei-
lenabstand: Drucker, die in der
Epson-Betriebsart einen Zeilenvor-
schub von 1/60 Zoll ausfiihren,
schieben das Papier im IBM-Modus
nur um 1/72 Zoll vor. Im »Formular«-
Meni muB dann der Wert fir den
»Zeilenabstand«von 10 auf 12 erhdht
werden, damit die Seite vom Pro-
gramm korrekt formatiert wird.

Bei manchen Druckern treten sol-
che Schwierigkeiten nicht auf, weil
es moglichist, die Betriebsarten oder
Zeichenséatze »softwareméBig« zu
wechseln, das heiBt mittels eines
Steuercodes. Ein solcher Drucker ist
z.B der Citizen 120D, fiir den unsere
Beispielzeile so aussieht:
2t oLE 220 2T, 50!

Wieder steht links das zu drucken-
de Zeichen. Dann folgt zunéchst der
Code zum Einschalten des IBM-Zei-
chensatzes (»27,51'«), danach der
ASCII-Wert flir das Pi, und schlieB-
lich wird mit »27,50’« wieder zum ur-
spriinglichen Zeichensatz zurlickge-
schaltet.

Wenn Sie alle Anderungen vorge-
nommen haben, speichern Sie den
Druckertreiber als ASCII-Datei und
unter einem besondern Namen (z.B.
Sonderdruck) im Verzeichnis »prt«
der Programmdiskette. Beachten
Sie, daB Sie den Treiber noch einmal
laden missen, damit die Anderun-
gen wirksam werden. Bei Beckertext
geht das aus dem Programm her-
aus. Textomat ist dafiir neu zu star-
ten. pa/pe

Dieser Tip stammt von Ingo Stampe aus Droste Hulshoff,
Wir haben ihn bearbeitet und erweitert.
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von Arnd Goebel

m sinnvoll mit »Documen-
tum« zu arbeiten, bendti-
gen Sie mindestens 1 MBy-

te Speicher. Natlrlich funktioniert
das Programm auch mit weniger
Speicherplatz. Gehen wir zur Sache
-von Anfang an. Alle folgenden MaB-
nahmen fiihren Sie bitte nicht mit |h-
rer Originaldiskette, sondern mit ei-
ner Sicherheitskopie durch.
Voreinstellungen:

Nach dem Offnen des »Documen-
tume<-Disketten-Icon klicken Sie den
groBen Schriftzug »Documentums
mit der linken Maustaste einmal an
und wahlen im Workbench-Menii
»INFO«. In der nun erscheinenden
Infodatei nehmen Sie verschiedene
Einstellungen vor. Sie kénnen bei-
spielsweise den Speicher flir |hre
Texte einstellen, der durchschnittlich
gebraucht wird. Die Voreinstellung
liegt bei 50 KByte. Geben Sie den be-
ndtigten Speicherwert ein und »Do-
cumentum«wird lhnen bei jedem La-
den den gewiinschten dort eingege-
benen Speicher reservieren.

Bei der Wahl der SpeichergréBe
sollten Sie auf keinen Fall den vollen
angegebenen Wert ausniitzen, weil
dies zum Systemabsturz flihren
kénnte, wenn das Programm zu we-
nig Arbeitsspeicher flr interne Be-
rechnungen oder Pufferspeicher
braucht. In den seltensten Féllen be-
nétigt man 350 KByte Textspeicher.

Das Einstellen der Bildschirmfar-
ben, mit denen Sie arbeiten wollen,
ist kein Problem. Zur besseren Dar-
stellung haben sich die Farben WeiB
auf Schwarz bewéhrt. Wahlen Sie
dazu in dem Tooltypes-Fenster mit
der Maus den Pfeil nach unten und
geben der Reihe nach ein:

Farbe0=000 Farbe2=0ae
Farbel=fff Farbe3=000

Geben Sie bei »Tabulatortaste=«
»LEERZEICHEN«, bei »ICONS=«
»aus« ein. Haben Sie auf lhrer Spei-
chererweiterung keine akkugepuf-
ferte Uhr, kénnen Sie den néchsten
Eintrag getrost vernachldssigen. Im
anderen Fall tippen Sie bei »Zeit=«
entweder »Aktuell« oder »Variabel.
Steht hier aktuell, wird im Text spater
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Documentum V1.0 Das

professi
Textsy

fur ein bestimmtes Zeichen im Text
die aktuelle Uhrzeit gesetzt. Jetzt
kénnen Sie noch bestimmen, ob die
Zeichenséatze (Fonts) sofort oder ob
Sie spater vom Programm geladen
werden sollen. Die weiteren Einstel-
lungen sind druckerspezifisch. Der
Zeilenvorschub und der Grafikmo-
dus werden (ber Escape-Sequen-
zen (27,...) gesteuert. Die Werte sind
bereits flr Epson-Drucker einge-
stellt. Besitzen Sie einen anderen
Drucker, miissen Sie flr die einzel-
nen Sequenzen lhr Handbuch befra-
gen. Vergessen Sie nicht, die Einstel-
lungen mit »Save« zu speichern.

Um »Documentum« sofort nach
dem Booten betriebsbereit zu ha-
ben, kénnte die Startup-Sequence
folgendermaBen aussehen:

Addbuffers df0: 10

echo “ynxe[33m> > Documentum <<
xe[31mTextverarbeitung

1 MB”

echo “(C) 1989 Markt &

Technik Verlag Minchen”

c:SetPatech >NIL: ; Systemrou-

tinen korrigieren

FF >NIL: -0 ; Textausgabe be-

schleunigen

resident CLI L:Shell-

Seg SYSTEM pure add; Shell ak-

tivieren

mount newcon:

SetMap d ; Deutsche Tastatur-

belegung aktivieren

path ram: c: s: sys:prefs

add ; Pfad flr Workbench fest-

legen

LoadWB delay

machen warten

documentum:documentum

endcli >NIL:

; Vor Weiter-

Mit »Documentum« kann
ein Text anschaulich ge-
staltet werden, und es
bleibt erspart, vorher sei-
tenweise ein Handbuch
zu walzen. Doch die Ein-
fuhrung laBt leider we-
sentliche und interes-
sante Tricks aus.

Jetzt wird »Documentum« beim
Laden gestartet und Sie brauchen
keine Zeit mit dem Auswahlen auf
der Workbench zu verschwenden.

Wenn Sie ein Dokument spei-
chern, sollten Sie es durch ein »Suf-
fix« klassifizieren.

Héangen Sie z.B. an Briefe das Suf-
fix ».bf« an. Ein Brief an Max wird un-
ter dem Filenamen »Max.bf« gespei-
chert. Andere Texte kénnen Sie z.B.
mit dem Suffix ».tx« kennzeichnen.
Damit finden Sie Ihre Texte schneller.
Schreiben Sie beim Laden in den
Suffixkasten ».bf« oder »ix«. Der
Amiga zeigt dadurch nur diejenigen
Texte im Directory, die der Einord-
nung entsprechen. Um einen Text
mdglichst schnell zu laden, ohne
Eingaben Uber die Tastatur, klicken
Sie das File oder Directory zweimal
nacheinander an, der Text wird sofort
ohne Return-Bestatigung geladen.

Ausdruck:

Wenn Sie einen grafikfahigen Ma-
trixdrucker besitzen, kénnen Sie an-
dere Schriftarten verwenden. Diese

AMIGA-SONDERHEFT 13




AANWENDUNGEN

onelle

stem

werden im Grafikmodus ausge-
druckt. Vergessen Sie nicht, im Re-
quester »Fonts suchen«, den ge-
nauen Pfad einzugeben. Im Meni
»Fonts«kdnnen Sie die Zeichensatze
anwabhlen, die Sie im Menl »Pro-
jekt/Fonts laden« geladen haben.
Achten Sie darauf, daB »Documen-
tum« Zeichensétze kleiner druckt,
als angegeben. Sie sollten nur
Schriftarten mit angegebener Héhe
groBer als 25 nehmen. Das heiBt hin-
ter den Zeichensdtzen im Menl
»Fonts«erscheinen zum Teil GroBen-
angaben. Dieser Wert sollte nicht
kleiner als 25 sein, ansonsten ist die
Schrift kaum noch lesbar. Méchten
Sie vom Drucker die Schriftart ein-
stellen, kdnnen Sie im Men( »Fonts«
»Druckerfont« anklicken.

Will man ein gesondertes Seiten-
format laden oder speichern, solite
man darauf achten, daB im »Seiten-
formatladen/speichern«-Requester
das Suffix ».frm« eingestellt ist. Das
Seitenformat wird jedesmal auf die
Einheit Pixel voreingestellt, verges-
sen Sie bei lhrer Planung nicht, sie
auf Millimeter zu stellen, da die
Rechnung damit leichter fallt.

Méchten Sie lhren Text vor dem
Ausdrucken noch einmal auf dem
Bildschirm im WYSIWIG-Verfahren
(What You See Is What You Get) se-
hen, so wéhlen Sie »Zeige Drucks.

Haben Sie mit Drucker-Escape-
Sequenzen gearbeitet, kann |hr Text
vollig anders aussehen, als spater
auf dem Papier.

Blockbearbeitung:

In »Documentum« und anderen
Textverarbeitungen versteht man
darunter das Auswahlen und Bear-
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beiten von Textteilen. Wenn Sie das
Menu »Edit/Block markieren« ange-
wahlt haben, setzen Sie gleichzeitig
die Startmarke der gewiinschten
Blockoperation. Sie haben die Mog-
lichkeit, Uber die linke Maustaste und
Bewegen der Maus, lhren Block an-
zuwahlen. Fir die Markierung eines
Blocks ist es wichtig, die Markierung
mit der Maus bis zum Ende der ge-
winschten Stelle zu fahren. Bezie-
hen Sie den Return-Pfeil in die Mar-
kierung mit ein.

Es kann passieren, daB »Docu-
mentume« eine Zeile verschluckt,
wenn Sie keinen Return-Pfeil am En-
de einer Zeile gesetzt haben. Sie
sollten daher immer am Ende einer
Zeile ein Return driicken.

Wahlen Sie im Menl »Edit« die
Funktion »Block kopieren« an und
die Markierung verschwindet. Nach
Anwahl des Punktes »Neuer Text«
geben Sie bei SpeichergroBe den
Wert 50 ein. Jetzt kbnnen Sie im Edit-
Menil »Block kopieren« anwéhlen
und haben einen Block in ein ande-
res Dokument kopiert. Eine weitere
Mdoglichkeit der Blockoperation:
Waéhlen Sie nach der Blockanwahl
»nachster Text« und setzen den Cur-
sor irgendwo in lhren zweiten Text,
der sich im Speicher befindet. Dort
gehen Sie auf den Punkt »Block ko-
pieren«. Der Text wird genau an der
Stelle eingefiigt, an welcher sich der
Cursor befindet. Auf die gleiche Wei-
se kdnnen Sie Textteile I6schen, oh-
ne standig die Del- bzw. Back-Taste
zu benutzen.
Tastenkommandos:

»Documentum« kennt viele Tasta-
turkommandos. Sie konnen bei-
spielsweise mit der ALT-Taste und

< CURSOR aufwarts > zum Textan-
fang bzw. mit <ALT CURSOR
abwarts> zum Textende springen.
Mit <ALT CURSOR rechts> bzw.
<ALT CURSOR links> gelangen
Sie zum Zeilenanfang bzw. -ende.

Die Kombination <SHIFT Cur-
sortasten> bedeutet ein Wort vor
bzw. zurlick oder eine Seite hoch
bzw. runter.

Floskelfunktion:

Manch einer fragt sich, wozu die
Floskelfunktion existiert. Man kann
diese Funktion einsetzen, wenn man
oft lange oder komplizierte Aus-
dricke im Text verwendet. Man wahlt
die mit dem Ausdruck zu belegende
Funktionstaste oder -kombination
und tragt den Ausdruck ein. So kann
man Tabellen gut gestalten. Die Ta-
bulatortaste ist leider nur auf einen
Wert einstellbar. Gibt man bei der
Floskeleingabe die Anzahl von Leer-
zeichen ein, die zwischen gleichlang
bleibenden Woértern stehen, kann in-
dividuell der Tab-Sprung ausgewahit
werden.

Eine gute Einrichtung ist die Quer-
verweisliste. Hier kénnen Sie abfra-
gen, wo im Text welche Worter ste-
hen. Das heiBt bei Anwahl dieses
Mentis wird »Documentum« einen
neuen Textbildschirm aufbauen und
alle Zeilen bzw. Spaltenpositionen
flr das gesuchte Wort angeben. Um
die Anzahl des Wortes bei haufiger
Verwendung festzustellen, positio-
nieren Sie den Cursor auf die erste
Zeilen- bzw. Spaltenangabe, lesen
den Zeilenwert in der Kopfzeile ab
und positionieren den Cursor auf die
letzten Zeilen der Spaltenangabe in
der Liste. Diese zwei Werte subtra-
hieren Sie, bilden den Betrag davon
und zdhlen 1 dazu. AnschlieBend er-
stellen Sie eine Querverweisliste zu
diesem Text. Dazu setzen Sie den
Cursor in der Querverweisliste auf
»Zeile:??« und »Spalte:??«, lesen
den Wert ab, positionieren den Cur-
sor auf die letzte Angabe (Zeile:??
Spalte:??) und flhren die o.a. Be-
rechnung durch. Bei Tabulatortaste
stellen Sie bitte »Leerzeichen« ein,
falls noch nicht geschehen. AuBer-
dem sollte dies schon in der Info-
Datei, wie oben erwéahnt, geschehen
sein. Um Attribute im Text zu setzen,
merken Sie sich besser die Kombi-
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nationen Uber die Tastatur, weil dies
wesentlich schneller geht.

Und nun zur FuBnotenverwaltung
noch einige Worte. Diese Einrich-
tung ist sehr wichtig flr Referate und
wissenschaftliche Texte. Vor und hin-
ter dem Text der FuBnote muB ein in-
vertierter Stern stehen, sonst erhal-
ten Sie eine Fehlermeldung.
Formatkommandos:

Der wichtigste Teil bei »Documen-
tum« sind die Formatkommandos.
Hier werden die haufigsten Ursa-
chen fiir einen fehlerhaften Aus-
druck zu finden sein.

Zur Randeinstellung gibt es viele
Maéglichkeiten: Die SeitengroBen,
-maBeinheiten und -einstellungen er-
folgen generell in dem »Zeige
Druck« bzw. »Ausdruck«Requester.
Hier allein findet die Eintragung der
Werte statt.

Auch kénnen Sie |hren Text mani-
pulieren. Geben Sie z.B. Erlduterun-
gen zu einem Text ab, dann wahlen
Sie das Kommando »ESC/Iz’Erlaute-
rungen’« (ESC ist die Escape-Taste,
links oben). Nun wird der ganze
nachfolgende Text um diese »Erlau-
terungen«L&nge nach rechts einge-
zogen. Der Text, der aber noch vor
dem Einriicken kommen soll, muB
vor dem Kommando stehen. Eine
Stellung auf gleichem Niveau ist nur
durch Abschétzung méglich. Das
heiBt, wenn Sie »Erlduterungen:«
und den Text nach dem Doppelpunkt
fortlaufen lassen und ab der néch-
sten Zeile eingeriickt hinter dem
Doppelpunkt fortfahren mdchten,
dann miissen Sie abschétzen, wel-
che Worter noch hinter den Doppel-
punkt passen und wann das ESC-
Kommando folgen muB. Das gleich
gilt fir den rechten Rand.

Beachten Sie, daB Formatkom-
mandos nur in einer neuen Zeile ste-
hen kénnen und sie durch ein RE-
TURN abgeschlossen sein missen.
Mit Blocksatz, links- oder rechtsbin-
dig und zentriert legen Sie lhr Satz-
bild fest. Haben Sie allerdings bei |h-
rem Drucker per DIP-Schalter oder
Uber das »ESC/dk«Kommando Pro-
portionaldruck angewahit, funktio-
niert das Ganze nicht mehr. Propor-
tionaldruck ist eine Ausdruck, bei
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dem Buchstaben wie z.B. das »i«, »l«
etc. nicht den gleichen Platz bean-
spruchen wie z.B. ein »b«. Auch bei
der zentrierten Ausgabe werden Sie
Uber den Proportionaldruck Schwie-
rigkeiten bekommen. Diese Kom-
mandos werden allgemein mit einer
»1« bzw. einer »0« hinter dem Kom-
mando aktiviert bzw. inaktiviert.

Falls die »ESC-pr«Einstellung
(Proportionaldruck) nicht funktio-
niert, nehmen Sie das »ESC/dk27,
112,1«-Kommando zum Ein- und das
»ESC/dk27,112,0«-Kommando zum
Ausschalten des Proportional-
drucks. Das »/« tippen Sie nicht mit.
Achtung: Proportionaldruck ist mit
Blocksatz nicht kombinierbar.
Zeichensatze:

Selbstverstandlich kénnen Sie mit
»Documentum« andere Zeichensat-
ze verwenden. Allerdings ist es mit
»Documentums« nicht méglich, den
Druckerfont mit anderen Fonts zu
kombinieren. Das heiBt, méchten Sie
einen Grafikfont, wahlen Sie ihn im
Menti »Fonts« an. Uber das »ESClft«
Kommando bestimmen Sie andere
Fonts. Eine Riickkehr zum Drucker-
font, oder Uberhaupt dessen Ver-
wendung mit Grafikfonts ist aller-
dings nicht méglich.
Druckseiteneinstellung:

Den Seitenumbruch kénnen Sie
nun selbst in die Hand nehmen. Ge-
ben Sie z.B. das »ESC/ns«
Kommando und eine Null dahinter
ein, wird ab dieser Stelle mit einer
neuen Seite begonnen. Steht hinter
dem Kommando eine andere Zahl,
werden entsprechend der Zahl, so-
viel Zeilen zusammenhéngend auf
einer Seite ausgedruckt. Dieser Wert
darf nie groBer sein, als der Wert der
Zeilen, die lhre Seite aufnehmen
kann.

Kopf- und FuBzeilen geben Sie
entweder im Druck-Requester ein,
oder Uber Escape-Kommandos im
Text. Die Hierarchie der Befehle ist
folgende: Im Text befindliche Befehle
stehen (iber den angewéhlten Kom-
mandos im Druck-Requester.

Bei der Kopf- und FuBzeilenbe-
stimmung kénnen Sie Seitenzahlen
mit eingeben. Dieses Zeichen erhal-
ten Sie durch gleichzeitiges Driicken
von <ALT s> . Die Kopf- und FuBzei-
len sind in drei Bereiche aufgeteilt:
links, Mitte und rechts. Tippen Sie
zwischen diesen Abteilungen das

»l«-Zeichen (Kombination <SHIFT
)O>, links neben der Backspace-
Taste).

Sie haben die Mdglichkeit, Ihrem
Drucker bestimmte Steuerzeichen
zu senden, das sind zT. Escape-
Sequenzen (27, etc.). Diese haben
nichts mit dem Escape-Zeichen bei
»Documentume« zu tun. Den Block-
satz wahlen Sie iber 0.g. Code, dop-
pelt hohe Zeichen bei Epson-
kompatiblen Druckern Ulber »ESC/
dk27,119,1« an. Bitte beachten Sie
auch hier die Hierarchie. Direkte
Steuercodes stehen (iber den vom
Programm angewahlten »Documen-
tum«Escape-Sequenzen.

Falls die SeitengréBeneinstellung
nicht richtig funktioniert, helfen fol-
gende Werte bei DIN-A4-Seiten wei-
ter: Seitenanfang 16 mm, links 30
mm, rechts 5 mm, unten 4 mm. Sei-
tenldnge 277 mm, Seitenbreite 203
mm. Um Proportionaldruck zu errei-
chen, geben Sie 0.g. Kommando ein.

Speichern Sie diese Einstellungen
unter »DIN__A4.frm« und laden Sie
sie vor dem Ausdruck.

Beschriften von Brief-
umschlagen

Hier noch ein Tip, um Briefum-
schlage mit Adressen zu bedrucken.
Die Einstellungen lauten Anfang 50
mm, links 90 mm, rechts 10 mm und
unten 4 mm. Die Seitenlange betragt
100 mm und die Breite 203 mm. Die-
se Werte sollten Sie unter »Briefum-
schlag.frm« speichern.

Vor jedem Ausdruck laden Sie
dann im Requester diese Voreinstel-
lungen und kénnen ihn dann aus-
drucken oder sich den Text ansehen.

»Documentum« bietet sehr viele
Maéglichkeiten und ist kompatibel zu
DTP-Programmen, da es im ASCII-
Format Texte speichert.

Um »Documentum«-spezifische
Steuerzeichen beim Speichern zu
vernachlassigen, wahlen Sie im
»Speichern«Requester einfach »mit
Steuerzeichen« an, worauf sich das
»mit« sofort in ein »ohne« verandern
wird.

Wir hoffen, lhnen einige Anregun-
gen zur effektiveren Ausniitzung des
Programms vermittelt zu haben. ag
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So geht’s richtig

von Dr. Rudolf Egg

ie Textverarbeitung Word-

perfect und Amiga sind wie

gemacht fureinander. Die
deutsche Version 4.1 bietet umfang-
reiche, professionell gestaltete Funk-
tionen fir praktisch alle Bereiche.
Sieistallerdings nicht véllig identisch
mit der gleichnamigen MS-DOS-Ver-
sion 4.1. Wer also neben seinem
Original-Handbuch noch eine weite-
re Anleitung zu Rate ziehen méchte,
z.B. den praktischen Kurzflihrer von
Data Becker, wird dort nicht immer
das finden, was er sucht. Erst recht
muB derjenige die jeweiligen Beson-
derheiten beachten, wer mit den ver-
schiedenen Wordperfect-Umsetzun-
gen arbeitet. Hier sind die wesentli-
chen Unterschiede:

Die praktische Hilfe-Funktion von
Wordperfect wird beim Amiga nicht
Uber <F3>, sondern (sinnvollerwei-
se) uber die HELP-Taste aufgerufen.
Mit <F3> schalten Sie beim Amiga
dagegen die Kursivschrift ein, die bei
MS-DOS nicht als eigene Funktion
implementiert ist. Die Tastenkombi-
nation <CTRL F9> steuert beim
Amiga nur die Funktion »Mischens;
ein »Sortieren« von Texten ist dage-
gen nicht vorgesehen. AuBerdem
gibt es wegen des anderen Zeichen-
satzes des Amiga bei der Funktion
»Linien zeichnen«(< CTRLF2> und
<1>) gewisse Einschrankungen.

Demgegeniiber verfugt die Ami-
ga-Version Uber eine Thesaurus-
Funktion (<ALT F1>), mit der sich
zu einzelnen Wortern Synonyme
und Antonyme anzeigen lassen.
Dies ist flir MS-DOS-Rechner erst ab
Version 4.2 mdoglich. SchlieBlich
sieht Wordperfect-Amiga die Mog-
lichkeit einer einfachen Cursorsteue-
rung mittels des Mauszeigers vor,
und alle Funktionen sind neben der
F-Tasten-Steuerung zusatzlich lber
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Wordperfect

Wordperfect ist ein Text-
programm, das fast keine
Wiinsche offenlaBt. Wir
wollen Ihnen mit einigen
Tips und Tricks helfen,
dieses umfangreiche An-
wendungspaket auch
sinnvoll zu nutzen.

Pull-Down-Menus aufrufbar. Dieser
fur den Amiga eigentlich selbstver-
standliche Komfort wurde fir MS-
DOS-Anwender erst in der neuesten
Version 5.1 realisiert.

Ein letzter, vermeintlicher Mangel
der Amiga-Version ist gar keiner: das
Fehlen der Funktion »Fenster« im
Bildschirm-Menii (< CTRL F3>)von
Wordperfect. Das hier vermiBte Off-
nen eines Fensters fir die Bearbei-
tung einer zweiten Textdatei ist beim
Amiga besser und komfortabler (iber
die nachfolgenden Funktionen még-
lich:

Zun&chst definieren Sie Uber den
Menlpunkt »Umschalten« (< SHIFT
F3>) einen neuen Textbereich. An-
ders als bei MS-DOS-Rechnern er-
laubt der Amiga hier aber nicht nur
eine, sondern - je nach verfligbarem
Speicherplatz - bis zu 32 weitere, in
Bearbeitung befindliche Textdateien,
zwischen denen hin- und herge-
schaltet wird. Als Fenster innerhalb

linker Rand rechter Rond
Druck—
position
~o(" o
R
. o -a—TZelle und Seite zentriert —m O Eeoss
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-0 |o
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Bild 1. Die schematische Darstel-
lung eines Etikettendrucks

von Text 1 holen Sie sich einen zwei-
ten, in der genannten Weise gedffne-
ten Text durch Klick auf das zusétzli-
che SchlieBsymbol von Wordperfect
an der oberen Bildschirmleiste. Die-
sen vorerst nur kleinen Ausschnitt
vergroBern und plazieren Sie mit der
Maus nach Belieben. Durch einfa-
ches Anklicken der jeweiligen Fen-
sterflache aktivieren Sie den wech-
selweisen Zugriff auf die gleichzeitig
dargestellten  Textfenster.  Auch
Blockoperationen (Kopieren, Ver-
schieben usw.) zwischen diesen bei-
den Teilen gelingen denkbar einfach.

Was das Handbuch
verschweigt

Einige Besonderheiten von Word-
perfect Amiga, die im praktischen
Gebrauch sehr nitzlich sein kénnen,
werden im Handbuch nicht oder nur
darftig erlautert. Dies betrifft bei-
spielsweise die Steuerung des Cur-
sors, fiir die es einige zusatzliche
Maéglichkeiten gibt. Die genaue Aufli-
stung finden Sie in Tabelle 1.

Etwas miihsam ist bei Wordper-
fect das Verschieben von Text-
blécken, vor allem, wenn nur einzel-
ne Wérter bewegt werden sollen. Be-
vor man die erforderlichen Tasten-
kombinationen, <ALT F4 > und Cur-
sortasten (Blockdefinition), < CTRL
F4> und <1> (Verschieben aufru-
fen) und <CTRL F4> und <5>
(Text abrufen), gedriickt hat, ist der
gewilinschte Text meist schon von
Hand eingegeben. Doch es geht
auch einfacher:

Angenommen, Sie wollen in ei-
nem Satz ein Wort umstellen. Dazu
I6schen Sie zunachst dieses Wort,
indem Sie den Cursor auf einen be-
liebigen Buchstaben dieses Wortes
plazieren und anschlieBend < CTRL
DEL> oder <CTRL — > driicken.
Danach bewegen Sie den Cursor an
die Stelle, an der Sie das soeben ge-

63




I6schte Wort haben méchte und ho-
len essichmit <F1> und <1> wie-
der zurlick - fertig. Der Trick dabei ist,
daB »Wordperfect« geldschte Texttei-
le in einem dreistufigen Loschspei-
cher aufbewahrt, der sich auch fur
solche Textmanipulationen verwen-
den 14Bt. Ahnlich einfach gerét das
Kopieren von Wortern. Sie mussen
dazu den mit <F1> abrufbaren
Loschspeicher lediglich mehrmals
benutzen. Wollen Sie mit diesem
Trick nicht nur einzelne Worter, son-
dern ganze Zeilen bewegen, so 16-
schen Sie den zu verschiebenden
Text mit <CTRL End> und verfah-
ren anschlieBend wie beschrieben.

Etikettendruck leicht
gemacht

Wer viel mit seinem Amiga arbei-
tet, braucht auch viele Disketten. Um
Ordnung zu halten, sollte man auf ei-
ne klare und tibersichtliche Beschrif-
tung achten. Doch nicht jeder verflgt
tiber eine leserliche Handschrift.
Dies ist auch gar nicht nétig, denn
wozu haben Sie denn eine Textverar-
beitung? Allerdings sind beim Etiket-
tendruck mit Wordperfect einige
Punkte zu beachten, die wir kurz er-
klaren méchten.

Zundchst einmal bendtigen wir
spezielle Lochrand-Etiketten fir
3'-Zoll-Disketten (sog. Compu-
ter-Labels), die es im Fachhandel
gibt. Die Ublichen Einfach-Etiketten
sind fiir einen Drucker ungeeignet.
Spannen Sie anstelle lhres her-
kommlichen DIN-A4-Endlospapiers
diese Etiketten in Ihren Drucker ein -
dabei Stachelwalze oder Traktor en-
ger stellen. Nun messen Sie die
Breite |hrer Etiketten von der linken
zur rechten Kante (ohne den Loch-
rand) in Inch bzw. Zoll. Sollten Sie
kein Lineal mit Incheinteilung ha-
ben, so rechnen Sie nach folgender
Formel um:

1 Inch = 2,54 cm
1 em = 0,394 Inch

Eine Etikettenbreite von 70 mm

entspricht etwa 2,76 Inch. Dieses
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Cursorsteuerung

Taste

Bedeutung

< ALT Cursor nach links >

< ALT Cursor nach rechts >

< SHIFT Cursor nach links >
< SHIFT Cursor nach rechts >
< ALT Cursor nach oben >

< ALT Cursor nach unten >

< CTRL Cursor nach oben >
< CTRL Cursor nach unten >
< SHIFT Cursor nach oben >
< SHIFT Cursor nach unten >

Zeilenanfang
Zeilenende
Zeilenanfang
Zeilenende
Bildschirm zurlick
Bildschirm vor
Seite zuriick
Seite vor
Textanfang
Textende

Tabelle 1. Die Cursorsteuerung von Wordperfect auf einen Blick

MeBergebnis multiplizieren Sie mit
der fur lhren Druck vorgesehenen
Anzahl der Zeichen pro Inch (»cpi«).
Als Standard gelten dabei 10 cpi,
Schmalschriften arbeiten mit 12 oder
15 cpi. In unserem Beispiel ergabe
sich danach flir die Standardschrift
eine Breite von 2,76 x 10 Zeichen,
also rund 27 Zeichen. Dies ist lhre
Zeilenbreite, die Sie nun zu Beginn
eines neuen Textes und unter Be-
ricksichtigung des Abstands der
Druckposition Null von dem linken
Etikettenrand, im Men( Zeilenformat
(< SHIFT F8>) bei Option »3« (Rén-
der) eintragen sollten. Wahlen Sie
dort folgende Werte: links 3 Zeichen,
rechts 27 Zeichen. Gleichzeitig set-
zen Sie den oberen Blattrand (< ALT
F8> und <5>) auf null Halbzeilen.
Zur Verdeutlichung dieses Systems
betrachten Sie bitte Bild 1. In lhrem
Mustertext schreiben Sie jetzt einige
Zeilen mit Ziffern von 1 bis 9 vom lin-
ken bis zum rechten Rand lhres Bild-
schirms. Am einfachsten beginnen
Sie dabei mit der Ziffer »3« - lhrem
linken Rand. Wenn Sie wollen, be-
nutzen Sie dabei zur Arbeitserspar-
nis auch die Kopierfunktion ganzer
Zeilen mit dem schon beschriebe-
nen Trick. Das Ergebnis kénnte etwa
so aussehen:

3456789112345678921234567
3456789112345678921234567
3456789112345678921234567
3456789112345678921234567
3456789112345678921234567

Sie sollten dabei mindestens so
viele Zeilen eingeben, daB lhr Mu-
sterdruck zwei Etiketten Uber-
schreibt. Vor dem Druck dieses Ra-
sters positionieren Sie lhren Druck-
kopf an die oberste Stelle (Zeile) des
ersten Etiketts. Mit <SHIFT F7>
und < 1> drucken Sie anschlieBend

dieses Testmuster aus. Weil noch die
Standard-Seitenldnge (72 Zeilen)
eingestellt ist, erhalten Sie dabei am
Ende einen groBen Vorschub an
Leerzeilen; bewegen Sie daher ge-
gebenenfalls lhre Endlosetiketten
wieder etwas zurlick.

Zahlen Sie nun die Anzahl der
Druckzeilen vom oberen Rand des
ersten Etiketts bis zur ersten Zeile
des zweiten Etiketts. Dies ist die neu
zu definierende Seitenldnge (z. B.
»17«), die Sie am Anfang lhres Files
mit <ALTF8> und <4> und <3>
eingeben. Die ebenfalls dort einstell-
bare Zeilenzahl lhres Etiketten-Files
ermitteln Sie aus der Anzahl der Zei-
len, die Sie pro Etikett tatséchlich be-
schreiben mdchten (beispielsweise
»9«). Nun fehlen noch die endgilti-
gen Werte flr den linken und rechten
Rand. Dazu Uberprifen Sie das
Druckergebnis und stellen mit
<SHIFT F8> und <3> die von Ih-
nen gewlnschten neuen Werte flr
beide Réander ein, etwa »5« und »25«.
Damit Ihr File nicht unibersichtlich
wird, sollten Sie vorher mit < SHIFT
F3> einen Blick in die Steuerzei-
chen tun und dort zunachst die bis-
herigen Einstellungen mit <DEL >
léschen. Fir das ordentliche Ausse-
hen lhrer Etiketten empfiehlt sich
noch eine weitere Formatdefinition:
das Zentrieren zwischen oberem
und unterem Blattrand mit <ALT
F8> und <3>. Im Steuerzeichen-
Fenster (<ALT F3>) sollte Ihre erste
Zeile jetzt etwa so aussehen:
[RdEinst:5,25][Ob.Blrd:
0][SeitLg:17,9][SeiteZentr]

Sind diese Vorarbeiten abge-
schlossen, geben Sie den Text fur lhr
erstes Etikett ein. Wordperfect wird
dabei wie Ublich am eingestellten
rechten Rand einen Zeilenumbruch
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vornehmen und auch das Seitenen-
de durch eine gestrichelte Linie mar-
kieren. Selbstversténdlich kénnen
Sie - mit <RETURN> und <CTRL
RETURN > - auch feste neue Zeilen
und feste neue Seiten definieren, wo-
bei letzteres einen Vorschub zum
ndchsten Etikett veranlaBt. Nach
zwei oder drei Seiten bzw. Etiketten
sollien Sie einen Probeausdruck
starten. Sofern Sie mit dem Ergebnis
zufrieden sind, dirfen Sie die Ein-
stellungen als Musterfile flr spéatere
Anwendungen speichern, andern-
falls &ndern Sie die bisherigen Defi-
nitionen fiir Rand, Lange und Format
nochmals. Zur besseren Ubersicht
empfiehlt es sich dabei wiederum,
die alten Werte im Steuerzeichenfen-
ster zu léschen.

Etiketten-Styling

Die Beschriftung lhrer Disketten
sieht ansprechender aus, wenn der
Text nicht nur seitenweise, sondern
auch zwischen linkem und rechtem
Rand zentriert erscheint. Weil der
entsprechende Wordperfect-Befehl
(< SHIFT F6>)aber nur zeilenweise
wirksam ist, kann dessen Verwen-
dung wéhrend der Texteingabe recht
muhsam sein, vor allem dann, wenn
Sie viele Etiketten zu beschriften ha-
ben. Dies 148t sich aber leicht umge-
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hen, wenn Sie zundchst nur die Text-
zeilen lhrer Etiketten schreiben, an-
schlieBend das gesamte File als
Block definieren (<ALT F4> aufru-
fen) und fiir diesen Block alle Zeilen
auf einmal mit <SHIFT F6> zentrie-
ren. Vielleicht mochten Sie auf je-
dem Etikett einen bestimmten Text
als Uberschrift oder unterste Zeile,
z.B. lhren Namen, ausdrucken. Sie
kénnten sich dafir mit < CTRLF10>
ein Makro definieren und dieses mit
<ALT F10> bei jeder neuen Seite
aufrufen. Wordperfect hat dafiir aber
noch eine viel elegantere Lésung,
namlich die Funktion »Kopf-/FuB-
text«. Diese wird, wiederum am An-
fang |hres Textfiles, jedoch nach den
Formatdefinitionen, mit <ALT F8>
und < 6> aufgerufen. Sie haben da-
bei die Wahl zwischen je zwei Kopf-
und FuBzeilen (»A« und »B«). Die Text-
eingabe erfolgt auf einem separaten
Bildschirm und wird mit <F7>
beendet. Nach der Riickkehr zu |h-
rem Haupttext ist zundchst keine Ver-
anderung zu bemerken. In den Steu-
erzeichen (<ALT F3>) sind jedoch
das entsprechende Kiirzel und der
Anfang der soeben geschriebenen
Textzeile enthalten:

[Kopf- /Fubtext:n,n;text]

Der gesamte Text wird dagegen
erst beim Druck auf der ersten bzw.

der letzten Zeile |hrer Etiketten aus-
gegeben. Beachten Sie aber, daB
sich lhre verflgbare Seitenldnge
stets durch die in den Kopf- und FuB-
zeilen vorhandenen Zeilen reduziert.
AuBerdem fligt Wordperfect automa-
tisch noch eine Leerzeile zwischen
Kopf-/FuBtext und Textanfang bzw.
-ende ein. Da Ihnen das Seitenende
jedoch automatisch angezeigt wird,
behalten Sie leicht die Ubersicht.
Soll auf Ihre Etiketten eine fortlau-
fende Nummer gedruckt werden,
hilft lhnen Wordperfect auch hierbei.
Der Trick ist, daB Sie an jeder Stelle
im Text die Seitenzahl neu definieren
kénnen und daB sich dieser Wert
auch als fortlaufende Nummer fiir |h-
re Etiketten ausdrucken laBt. Zuerst
rufen Sie hierfir mit <ALT F8 > und
< 2> den MenUpunkt»Neue Seiten-
zahl« auf und geben in dem entspre-
chenden Fenster eine bis zu finfstel-
lige Zahl ein. Diese erscheint an-
schlieBend sofort als »Seite ...« am
unteren Bildschirmrand von Word-
perfect. Nun driicken Sie, am besten
in Ihrer Kopfzeile (in <ALT F8> Op-
tion »Bearbeiten Kopfzeile« wahlen),
an der flr lhre Etikettennummer vor-
gesehenen Stelle, die Tastenkombi-
nation <CTRL B>, die als »"B« auf
dem Bildschirm erscheint. Beim spa-
teren Ausdruck wird dieser Code
durch die Seitenzahl ersetzt. ag

Sonix

Das wohl bekann-

teste Musikprogramm fiir
den Amiga ist »Sonix«,
Trotz leichter Bedienung
und guter Ubersicht-
lichkeit bleiben immer
noch Fragen offen.
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von Martin Jobst

uf den folgenden Seiten bie-
ten wir eine kleine Samm-
lung praktischer Erfahrun-

gen, die Ihnen den Umgang mit »So-
nix« erleichtern soll. Nitzliche Tips,
um die Féhigkeiten des Programms
besser zu nutzen.

IFF-Instrumente

Sonix bietet die Moglichkeit, In-
strumente sowohl im IFF-Format als
auch in einer speziellen Sonix-Form
zu verarbeiten. Letztgenannte bietet
den Vorteil, verschiedene Manipula-
tionen am Instrument vornehmen zu
kébnnen. Was tun, wenn ein Sound
nur im IFF-Format vorliegt?

Rock on the
rocks

Ein Weg, IFF-Sounds ins Sonix-
Format zu konvertieren, flhrt Gber
Programme (etwa »Audiomaster«),
die eine Option bieten, Instrumente
im Sonix-Format zu speichern. Es
geht jedoch wesentlich einfacher:
Laden Sie einen IFF-Sound (etwa
»|FF Electric Bass«, wahlen Sie
»Save as..« im Projekt-Menii und
klicken Sie »Save« an. Das Instru-
ment wird unter dem Namen erneut
gespeichert - im Sonix-Format. Bei
erneutem Laden des Instruments
stehen Ihnen die Einstellmdglichkei-
ten eines Sonix-Instruments offen.
Hintergrund: Wahrend »Save as..«in
den anderen Sonix-Modi dazu dient,
ein File unter einem neuen Namen
zu speichern, wird die Funktion bei
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geladenem  IFF-Instrument

Konverter.

Dynamik

So vielféltig die Fahigkeiten von
Sonix sind, so knausrig ist das Pro-
gramm, was Notationssymbole be-
trifft. Das man keine dynamischen
Veranderungen der Lautstérke in-
nerhalb eines Musikstlicks setzen
kann, ist ein Manko. Besonders bei
Soloparts schrankt dies den Spiel-
raum des Musikers stark ein.

Ein Ausweg ist das Abspeichern
von Instrumenten in verschiedenen
Lautstérken. Sie speichern z.B. den
Vibraphon-Klang fiir ein Solo unter
»1Vibraphon«, »2Vibraphon« etc. mit
verschiedenen Lautstarkeeinstellun-
gen. Je nach Bedarf setzen Sie auf
der Partitur (den Notenzeilen) das Vi-
braphon mit der gewlinschten Laut-
starke ein. Keine Angst: Der Spei-
cherbedarf eines Stiicks steigt da-
durch kaum, da Sonix das (speicher-
intensive) Sample nur einmal im
Speicher hélt und fiir die verschiede-
nen Einstellungen lediglich einige
zusétzliche Bytes bendtigt.

Kilangfiille

Den letzten Schliff erhalten Soli
aber erst durch einen weiteren Trick.
Bedingt durch die beschrankte An-
zahl an Tonkanélen, die je einer der
vier Sonix-Spuren zugeordnet wer-
den, klingen Melodien oft abgehackt
und stumpf. Das riihrt daher, daB ein
Ton, bevor er ausklingen kann, oft
schon von der folgenden Note einer
Spur abgeldst wird. Jedes Piano-
Solo etwa wird dadurch zunichte ge-
macht. Wir missen daher einen
Weg finden, eine gebundene Spiel-
weise - genannt Legato - zu erzeu-
gen.

Die Losung liegt darin, eine Melo-
die auf zwei Spuren aufzuteilen. Sie
legen einfach jeden zweiten Ton auf
eine zweite Spur. Damit die Tempi
stimmen, missen die jeweils nun
fehlenden - weil auf der anderen
Spur - Noten durch entsprechende
Pausen ersetzen. Unser Ziel ist aber
immer noch nicht erreicht, da die To-
ne durch die Pausen erneut keine
Gelegenheit zum Ausklingen haben.
Um bei der Melodie die aufeinander
folgenden Tone ineinander lberge-
hen zu lassen, ersetzen wir einfach
jede Note auf beiden Spuren mit ei-
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Zum

ner Note doppelten Werts. Damit das
Timing wieder stimmt, missen na-
turlich die den verldngerten Noten
folgenden Pausen um den Wert ver-
kirzt werden, um den der Ton »ge-
streckt« wurde.

In der oberen Halfte von Bild 1 se-
hen Sie ein einfaches Beispiel einer
Melodie in Viertelnoten, die untere
Haélfte zeigt deren Aufteilung auf zwei
Spuren. Da alle Noten der Melodie
gleichwertig sind, fallen fast alle Pau-
sen weg, die bei der Aufteilung ge-
setzt werden.

Durch die Aufteilung einer Tonfol-
ge auf zwei Spuren steht zwar eine
Spur weniger fir andere Einsétze
zur Verfligung, das akustische Er-
gebnis gleicht diesen Verlust aber al-
lemal aus. Wenn Sie zusétzlich noch
einen Stereoeffekt erzielen wollen,
sollten Sie eine Melodie so aufteilen,
daB sie auf zwei akustisch »gegen-
Uberliegenden« Spuren - etwa 1 und
3 - landet.

Synthesizer

Einige Tips zum eingebauten
Synthesizer von Sonix.

- Grundschwingung: Mit dem
Sonix-Synthesizer kénnen Sie die
Wellenform der Grundschwingung
freihand mit der Maus zeichnen.
Sollten Sie von dieser hervorragen-
den Eigenschaft Gebrauch machen,
ist zu beachten, daB die Welle mog-
lichst grobe, klare Formen hat. Sie
verleihen damit dem Grundklang die

nétige Pragnanz. Detailreiche Wel-
len bringen meist keine Klangver-
besserung und machen den Sound
verschwommen.

- Vibrato: schnelle, zyklische Ver-
anderung der Frequenz. Der Effekt
1aBt sich mit Hilfe des LFO realisie-
ren, dessen Wellenform idealerwei-
se ein Sinusschwingung sein sollte.
Der Schalter im LFO-Fenster muB
auf »On« stehen, die Einstellung von
Speed sollte im oberen Drittel ange-
siedelt sein. Mit »LFO« im Freg-
Fenster regeln Sie die Starke des Vi-
brato.

- Tremolo: schnelle, zyklische Ver-
anderungen der Lautstarke. Der Ef-
fekt wird mit »LFO«im Fenster Ampli-
tude geregelt. Die anderen Einstel-
lungen sind analog zum Vibrato.

- Wha-Wha-Effekt: Dieser von Gi-
tarristen gern verwendete Effekt 148t
sich durch zyklisches Veréndern der
Grenzfrequenz des Filters mit Hilfe
des LFO erreichen. Der Schalter im
LFO-Fenster sollte auf »On« stehen,
»Speed« wie gewiinscht. »LFO« im
Filter-Fenster regelt den EinfluB des
LFO auf die Cutoff-Frequenz und da-
mit die Stédrke des Effekts.

Der LFO orientiert sich an der mit
»Freq« eingestellten Grenzfrequenz
des Filters. Daher sollte der Regler
»Freq« keine Extremwerte anneh-
men, da sonst fur den LFO kein
Spielraum mehr bleibt und der Effekt
behindert wird. Die Wellenform fir
den LFO ist idealerweise eine Sinus-
schwingung.
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Bild 1. So teilen Sie eine Melodie auf zwei Spuren auf
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Editieren

Die Schalter fir die Spuren von
Sonix besitzen drei Aktivierungszu-
stdnde. Sehr hilfreich beim Editieren
ist jener Modus, in dem der Schalter
blau eingeférbt ist. In diesem Zu-
stand wird die Spur beim Abspielen
nicht nur in halber Lautstarke ge-
spielt, der Modus hat den Vorteil, daB
zum Editieren einer Stimme auch die
restlichen Spuren angezeigt werden
kénnen: Wollen Sie bei Spur 1 Veran-
derungen vornehmen, schalten Sie
diese in den »schwarzen« Modus, bei
den restlichen Spuren (wo dies ge-
wiinscht ist) aktivieren Sie den Zu-
stand »blau«. Sie kénnen Spur 1 edi-
tieren und sehen zur besseren
Orientierung zusétzlich die anderen
Spuren.

Uber eine fantastische und zu-
gleich recht unbekannte Fahigkeit
verflgt das MIDI-Patch. Neben der
Moglichkeit, MIDI-Geréte von Scores
aus anzusprechen, kann es Sie auch
unterstitzen, wenn Sie »eigenhan-
dig« auf der Klaviatur lhres Key-
boards spielen.

Das Geheimnis verbirgt sich hinter
dem Regler »Octave« des MIDI-
Patch (Bild 2). Wahrend er normaler-
weise dazu dient, die Oktave festzu-
legen, mit der Noten eines Score
vom MIDI-Gerét gespielt werden, hat
er auch noch eine andere Funktion.
Laden Sie dazu im »Instruments«-
Modus das MIDI-Patch. Stellen Sie
Uber ein MIDI-Interface die (ibliche
Verbindung zwischen dem Amiga
und Ihrem MIDI-Keyboard her. Wenn
Sie jetzt auf der Klaviatur des Key-
boards spielen, hat sich im Grunde
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Bild 2. »Octave« des MIDI-Patch besitzt verborgene Qualititen
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Patch

Patch: =]

P 1

Volume Bender Hheel

nichts verdndert. Das ist aber nur so
lange der Fall, bis Sie die Stellung
des Reglers »Octave« verédndern.
Dann namlich begleitet Sonix lhr
Spiel auf der Klaviatur in anderen
Tonlagen. Jedesmal, wenn Sie einen
Ton anschlagen, erzeugt der Amiga
zusétzlich - je nach Stellung von
»Octave« - denselben Ton eine bzw.
zwei Oktaven héher oder tiefer. Ein
interessanter Effekt, der die Klang-
fllle erheblich verbessern kann.
»Bender« sollte dabei auf Mittelposi-
tion stehen, »Wheel« Ublicherweise
in der Nulistellung.

Samples

Ein Tip fur alle, die die Qualitat
selbst gesampelter Instrumente ver-
bessern wollen. Fir die meisten Félle
genlgt es, von einem Musikinstru-
ment einen Ton in mittlerer Tonhéhe
zu digitalisieren und dann von einem
entsprechenden Programm (etwa
»Audiomaster«<) ein mehroktaviges
Instrument erzeugen zu lassen. Bei
bestimmten Instrumenten (etwa ei-
nem Klavier) geht aber mit diesem
Verfahren die Klangauthentizitat ver-
loren. Das hat folgenden Grund: Ein
»naturliches« Instrument (nehmen
wir wieder das Klavier) besitzt in sei-
nen verschiedenen Tonlagen eine
unterschiedliche  Klangcharakteri-
stik. Ein Ton in den unteren Oktaven
eines Klaviers (etwa C) unterscheidet
sich von einem C4 also nicht nur in
seiner Frequenz. Ein deutlicher Un-
terschied ergibt sich auch in der
Klangfarbe.

Wird daher nur ein Ton aus der ge-
samten Bandbreite eines Klaviers
gesampelt, missen alle anderen To-
ne dieser und der dariiber und dar-
unter liegenden Oktaven berechnet,
d.h. durch Frequenzerweiterung, er-
zeugt werden. Bei dieser rein matha-
matischen Methode wird - und kann
auch gar nicht - das unterschiedliche

Klangbild in verschiedenen Tonla-
gen nicht berlicksichtigt: Das Klavier
klingt also nicht mehr wie ein Klavier
im »richtigen Lebene.

Der theoretisch giinstigste Weg,
dieses Ubel zu beseitigen, wére nun,
jeden einzelnen Ton eines Klaviers
separat zu digitalisieren. DaB dieses
Verfahren allein schon aus Speicher-
platzgriinden zum Scheitern verur-
teilt ist, leuchtet ein. Ein guter Kom-
promiB ist, von jeder Oktave einen
Ton zu digitalisieren. Dann brauchen
beim Abspielen nur mehr die fehlen-
den Téne der jeweiligen Oktave re-
konstruiert zu werden. Eine erheb-
lich verbesserte Klangtreue ist das
Ergebnis.

Das Digitalisieren je eines Tones
pro Oktave ist technisch kein Pro-
blem. Schwierig wird es, diese fiinf
Oktaven zu einem Sonix-Instrument
zusammenzufassen. »Audiomaster«
unterstitzt diese Methode leider
nicht. Trotzdem gibt es einen Weg,
und zwar mit der Unterstiitzung ei-
nes PD-Programms: »Stic V1.0« von
»Ruhr 7«

Wenn Sie von einem Instrument
jeweils einen Ton pro Oktave in mitt-
lerer Tonhéhe samplen und mit
»Stic« zu einem Instrument zusam-
menfassen, werden Sie erstaunliche
Verbesserungen in der Klangqualitat
Ihrer Instrumente erreichen. Nahere
Hinweise fiir die Arbeit mit »Stic« ent-
nehmen Sie der Anleitung, die auf
der PD-Diskette beigefligtist. ~ ag

In eigener Sache

Der Verfasser dieses Beitrags ist Mitautor des kirzlich
bei Markt&Technik erschienenen Buches »Sonix Work-
shop«, Das Werk setzt sich umfassend mit »Sonix« ausein-
ander und deckt alle Bereiche des Programms ab. Zentra-
ler Punkt ist das umfassende Tutorium, das sich der prakti-
schen Arbeit mit Sonix widmet und auch die erforderliche
Musiktheorie nicht zu kurz kommen I48t. Der komplette Re-
ferenzteil ist eine unentbehrliche Hilfe im Umgang mit So-
nix. Andere Abschnitte beschaftigen sich mit Fehlerbe-
handlung, Zusatz- Hard-/Software, Kniffen fiir Profis (natiir-
lich ausfiihrlicher als im Rahmen des vorliegenden Artikels
mdglich) etc. Das beiliegende Notenheft unterstiitzt die
Entwicklung des im Tutorium entstehenden Musikstiicks.

Martin Jobst/Horst Mitmansgruber: Sonix Workshop,
Markt&Technik 1990, ISBN 3-89090-897-7, 39 Mark




Superbase Professional

Trick fur Trick

von Winfried Dietmayer

lle folgenden Ausflhrungen
beziehen sich auf die Ver-
sion 302 des Superbase-

Professional-Entwicklerpakets und
wurden auch mit dieser getestet.
Verwendung des eigenen Edi-
tors fiir DML-Programme

Der Programmeditor von Super-
base Professional stellt zwar die
wichtigsten Funktionen fur das Ent-
wickeln von Programmen zur Verfi-
gung, doch wer mdchte nicht seinen
bevorzugten Editor zum Program-
mieren einsetzen? Das stellt bei ei-
nem multitaskingfahigen Computer
wie dem Amiga kein Problem dar, da
man Superbase und Editor gleich-
zeitig laufen lassen kann. Doch wie
gestaltet man das wiederholte Laden
des fertigen Programms in Super-
base, um es auszutesten? Folgende
Vorgehensweise hat sich als optimal
herausgestellt (wir setzen voraus,
daB sowohl Superbase als auch der
zu verwendende Editor bereits ge-
startet wurden):

1. Belegen Sie eine Funktionsta-
ste mit dem Befehl »RUN ” Pfad/Pro-
grammname ” «,

Beispiel: |hr Programm hat den
Namen »Buchliste« und befindet sich
im Verzeichnis »dh2:Buchbestand«.
Wir wollen die Funktionstaste »F2«
mit dem Befehl belegen.

Wahlen Sie im »Einstell.«-Menli
den Punkt »Funktionstasten/Edi-
tieren« an. Klicken Sie auf »F2« und
aktivieren Sie den Cursor in der Ein-
gabezeile. Geben Sie nun »RUN
"dh2: Buchbestand/Buchliste " «
<RETURN > ein. Bestatigen Sie |h-
re Belegung, indem Sie »OK« an-
klicken.

2, Speichern Sie das Programm
im Editor als ASCII-File ab, verlassen
den Editor aber nicht!
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£23%
DML ist eine
sehr méchti-
ge Program-
miersprache fiir Super-
base. Aber auch sie kann
nicht alle Wiinsche der
Programmierer befriedi-
gen. Lesen Sie, wie diese
Wiinsche doch noch in
Erfiillung gehen.

3. Aktivieren Sie das Superbase-
Fenster oder den Superbase-Screen.
Jetzt kdnnen Sie mit der Funktionsta-
ste Ihr Programm vom DML-Interpre-
ter ausflihren lassen.

4. Bei notwendigen Programmén-
derungen nehmen Sie diese in Ih-
rem Editor vor und fahren wieder mit
2. fort.

Beachten Sie bitte, daB der
Superbase-Editor das Programm im
»loken-Format« abspeichert, d.h. je-
des Befehlswort, z.B. »SELECT
NEXT«, wird als »Kennziffer« abge-
speichert. Es ist also nicht méglich,
ein im Superbase-Editor erstelltes
und mit dem Menipunkt »Pro-
gramm/Speichern« abgespeichertes
Programm mit einem Fremdeditor zu
bearbeiten. Hierzu muB man das
Programm zuerst mit dem Befehl
»SAVE " Pfad/Programmname”,
TEXT« als ASCII-Datei abspeichern.
Sie konnen diese Anweisung entwe-
der Uber den Menlpunkt »Pro-
gramm/Befehl« eingeben oder Sie
belegen auch hierflr eine Funktions-
taste. Jetzt 1aBt sich das Programm in
Ihren Editor laden. Befindet sich je-
doch an jedem Zeilenende das Steu-
erzeichen »"Mx, so versteht Ihr Editor
nur die Zeilenschaltung mit dem

Hit

ASCII-Zeichen »10« (Linefeed). Su-
perbase nimmt aber die PC-lbliche
Zeilenschaltung »10,13«, »Linefeed«
und »Carriage Return« vor. Um dies
auf Amiga-Standard zu &ndern, muB
in den Tooltypes des Superbase-
Programm-Piktogramms die Option
»RETURN=0FF« eingestellt wer-
den. Dies erreicht man tber den Me-
nlpunkt »Info« der Workbench. Die
Anderung wirkt jedoch erst nach
dem néachsten Neustart von Super-
base.

Fuhrt Superbase ein im ASCII-
Format vorliegendes Programm aus,
so Ubersetzt es zuerst die ASCII-
Zeichen in ein Token-Format. Dieser
KonvertierungsprozeB kostet vor al-
lem bei groBen Programmdateien
viel Zeit. Sie sollten deshalb ein fer-
tiggestelltes Programm mit Hilfe des
Superbase-Editors im Token-Format
abspeichern. Die Ladezeit verringert
sich so um ca. 40 Prozent.
Automatisches Verschliisseln
von ».sbp«Dateien

Bei Superbase Professional be-
steht die Maglichkeit den Source-
code eines DML-Programms zu ver-
schliisseln, um vor Manipulationen
oder allzu groBer Neugier geschutzt
zu sein. Der Befehl hierzu lautet
»PROTECT ”Dateiname”«. Leider
muB hierzu die Programmdatei im
Token-Format vorliegen. Versuchen
Sie niemals eine Programmdatei im
ASCIl-Format mit »PROTECT« auf
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die oben geschilderte Art zu ver-
schlisseln. Es hat die sofortige Zer-
stérung der Datei zur Folge!

Eine Verschlusselung einer ASCII-
Datei ist nur auf folgende Art und
Weise maglich:

Setzen Sie in jede zu verschliis-
selnde Datei den Befehl »PROTECT«
(ohne Argument!!) an den Anfang
oder besser in die zweite Zeile, da
beim Einladen eines verschliisselten
Programms in den Superbase-Editor
der Inhalt der ersten Zeile angezeigt
wird, sofern es sich um eine »REM«-
Zeile handelt. Die Programmdatei
wird dann beim ersten Aufruf mit
»RUN« oder »CHAIN« verschllsselt.
Wohlgemerkt, das Programm ist erst
dann verschlisselt, wenn es minde-
stens einmal ausgefihrt wurde! Be-
denken Sie weiterhin, daB die Ver-
schlisselung nicht riickgangig zu
machen ist, erstellen Sie also vorher
eine Sicherungskopie. Diese Metho-
de der Verschllsselung kann sehr
mihsam sein, wenn es gilt viele
Programm-Module zu verschlls-
seln. Deshalb haben wir ein kleines
Utility entwickelt, das diese Aufgabe
ubernimmt  (siehe Listing 1
»Do__Protect.sbp«). Speichern Sie
hierzu alle DML-»sbp«Dateien, die
Sie verschliisseln wollen, in einem
eigenen Verzeichnis ab und geben
dieses Verzeichnis (kompletter Pfad)
dann bei der Programmfrage »Ver-
zeichnis flir Sourcemodule?« ein.
Bei der nachsten Programmfrage
»\lerzeichnis fiir Protectmodule?« ge-
ben Sie ein Verzeichnis Ihrer Wahl
an. Die Verschlisselung kann bei
vielen oder sehr groBen Dateien eini-
ge Zeit in Anspruch nehmen. Sie fin-
den dieses hilfreiche Tool auf unse-
rer Programmservice-Diskette.
Simulation eines rudimenta-
ren »Data Dictionary«

Leider bietet auch Superbase kein
»Data Dictionary« an, in dem alle Da-
teidefinitionen, Konsistenzbedin-
gungen, Views und Verkniipfungen
einer Datenbank abgelegt werden
kébnnen. Zumindest hat man die
Mdglichkeit, Uber den Menupunkt
»System/Status/Datei« sich die Fel-
derdefinition einer Datei und even-
tuell vorhandene Konsistenzbedin-
gungen (»Formel«) anzeigen zu las-
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sen. Meistens besteht eine Daten-
bank jedoch aus mehr als aus einer
Datei. Um sich halbwegs einen
Uberblick zu verschaffen, muB man
fir jede Datei den oben genannten
Menupunkt anwéhlen. Was nur dann
funktioniert, wenn man vorher die
entsprechende Datei gedffnet (»Pro-
jekt/Offnen/Datei«) hat. Bei einer Da-
tenbank, die z.B. aus 15 Dateien be-
steht, ein duBerst umstandliches und
zeitraubendes Verfahren. Deshalb
haben wir auch hierzu ein kleines
Utility entwickelt, daB die Definitio-
nen aller in einem Verzeichnis be-
findlichen Dateien auf dem Drucker
ausgibt: »Data__Dic« (finden Sie auf
der Programmservice-Diskette zum
Heft). Achten Sie bitte darauf, daB lhr
Drucker eingeschaltet und »online«
ist, bevor Sie das Programm starten.

Error-Logbuch

DML bietet eine brauchbare Me-
thode zur Fehlerbehandlung: Die
»ON ERROR GOTO/GOSUB«-An-
weisung. Bei der Applikationsent-
wicklung ergibt sich dennoch ein zu-
sétzliches Problem: Ist das Pro-

Fehleranalyse

gramm erst einmal beim Endanwen-
der installiert und treten dann Fehler
auf, so kann nachtraglich meist nicht
mehr genau festgestellt werden, um
welchen Fehler es sich handelt. Ge-
nau dies ware aber zur Behebung
der Fehlerursache von groBem Nut-
zen. Abhilfe kann hier der Einbau ei-
nes »Error-Logbuchs« schaffen, in
dem der aufgetretene Fehler und
wann er aufgetreten ist, festgehalten
wird. Wie realisiert man dies in der
Praxis? Zuerst legen wir eine Datei
an, die die Fehlerinformationen spei-
chern soll, nennen wir sie »Errore.
Die Dateidefinition konnte folgender-
maBen aussehen:

Systemdatum bzw. die Systemzeit.
In jedem Modul, das zu einer Appli-
kation gehdrt, sieht die Integration
des Logbuchs so aus (unterstellter
Programmname: »buchneux):

ON ERROR GOTO bug

bug:

OPEN FILE “Error”

BLANK

Fehlernr = ERRNO
Fehlertext = ERR$ ( ERRNO )
Modul = ”buchneu”

Datum = TODAY

Zeit = NOW

STORE
REQUEST “Programmfehler: ” +

LEFT$(ERR$ ( ERRNO ),33),
"Bitte Entwickler informieren!”
,0,8%

CLOSE FILE “Error”

RESUME cleanup

cleanup:
CLOSE ALL
RUN “prog:hauptmenu”

Die »ON ERROR GOTO bug«-An-
weisung legt fest, welche Marke im
Fehlerfalle angesprungen wird und
sollte mdglichst am Anfang eines
Moduls stehen, da vor ihr keine Feh-
lerbehandlung mdoglich ist. Tritt ein
Fehler auf, so werden alle Befehle
des Modulteils »bug« ausgefiihrt: Sie
Offnet die Datei »Error« und erzeugt
einen neuen Datensatz. Beachten
Sie bitte, daB »ERRNO« eine Sy-
stemvariable ist, die die letzte Fehler-
nummer enthélt, und »ERR$()« eine
Funktion, die den entsprechenden
Fehlertext hierzu liefert. Mit »STO-
RE« wird der Datensatz in die »Er-
ror«-Datei gespeichert und mit »RE-
QUEST«der Benutzer informiert, daB
ein Fehler aufgetreten ist. Die Anwei-

Feldname Attribute Format Ort Formel
Fehlernr NUM;IXD 999. 0 0
Fehlertext TXT 50 1 0
Modul TXT 20 2 0
Datum DATIXD dd mmm yyyy 3 0
Zeit TIM hh:mm 4 0

Die Felder haben folgende Bedeu-
tung: »Fehlernr« enthalt die von DML
erzeugte interne Fehlernummer,
»Fehlertext« den korrespondieren-
den Text, »Modul« den Namen des
Programms, in dem der Fehler auf-
getreten ist, »Datum« und »Zeit« das
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1 REM ‘Do_Protect' V.1.2.2 (¢) by Eikel + Dietmayer 19.04.1990

23 NEWLINE 2

3 REM Verschluesseln aller Pgm.dateien

4REMV.1.2.2 Verschluesseln durch Einfuegen von Protect' in

5 REMdie zweite Zeile des Sourcecode's

ver-"

nis - ambesten”

8 REM Hoffenwir, dasswir nie mehr als 50 Dateien haben...

9 DIM sb_Datei$(50)
10 REM und kein Pgm > 2000 Zeilen....
11 DIM P_Datei$(2000)
12 PANEL OFF
13
14 start:
15 ON ERROR GOTO check
16 Source$="" : Schutz$=""
17 SET PAGING ON
18 DISPLAY;
19CLS
20 HOME

217 @25,2 "Verschl”+CHR$(252)+"” sseln von Quellmodulen”

227 @25,3 "============z=z=============z=zz=z

er-"
27 ? @10 "reichen.”
28

30 dialog:
32 HOME

Source$
34 WEND

35
36 dialogl:

Schutz$
40 ? Schutz$

37 WHILE TRIM$(Schutz$)
39 ASK @5,14 "Verzeichnis f”+CHR$(252)+" r Protectmodule? ” &32;

247 @10 " Bitte kopieren Sie alle Programmdateien, die Sie
257 @10 "schl”+CHR$(252)+” sselnwollen in ein eigenes Verzeich

26 ? @10 ” in die Ramdisk - um eine optimale Geschwindigkeit zu

29 REM Frage Quell- und Zielverzeichnis ab
31 WHILE TRIM$(Source$) = *”

33 ASK @5,12 "Verzeichnis f”+CHR$(252)+” r Sourcemodule? ” &32;

=" " OR Schutz$ = Source$ 38 HOME

sung »RESUME cleanup« setzt die
Bearbeitung bei der Marke »clean-
up« fort, die - nach dem unvorherge-
sehenen Fehler - mit »run
" prog:hauptmenu” « zum Hauptme-
ni zurtickkehrt.

Durch das Auswerten der »Errore«-
Datei wird jeder Fehler festgehalten
und kann damit zur Fehlerbehebung
herangezogen werden.

Die multitaskingkonforme
Meniiprogrammierung

Superbase bietet die Mdglichkeit
einfach eigene Pull-Down-Menls zu
definieren. Der Applikationspro-
grammierer steht nun vor dem »Pro-
blem« auszuwerten, ob und welchen
Menilpunkt der Benutzer ausge-
wahlt hat. Die klassische Lésung die-
ses Problems besteht darin, daB
man in einer Endlosschleife abfragt,
was der Benutzer ausgewahit hat. In
DML sieht das ungeféahr so aus:

MENU CLEAR

REM Meniidefinition
MENU 1,0,1, “Hauptpunkt 1”
MENU 1,1,1, “Unterpunkt 1”

MENU 3,0,1, "Hauptpunkt 3”
REM Endlosschleife zur Aus-
wahlabfrage

auswahl:
MENU ON spalte%, zeileZ%
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IF spaltef <> 0 THEN
IF spalte% = 1 THEN
ON zeile% GOSUB upl,
upe s
END IF

IF spalte% = 3 THEN
ON zeile% GOSUB up3,
up4. ..
END IF
ELSE
GOTO auswahl
END IF

Solange kein Menilpunkt ange-
wahlt wird, ist die numerische Varia-
ble »spalte%=0« und der »ELSE«-
Zweig wird ausgefiihrt: »\GOTO aus-
wahl«. In einem Singletasking-
Betriebssystem reicht dieser Ansatz
aus, da es ausgeschlossen ist, daB
noch ein weiteres Programm Prozes-
sorzeit beansprucht. Nicht so beim
Amiga. Will man »nebenbei« noch
andere Aufgaben erledigen, so flihrt
diese Endlosschleife zu einem merk-
lichen Performance-Verlust des Ge-
samtsystems: Die Menischleife
»friBt« unndtig Rechenzeit, die man
fur die anderen Programme gut ge-
brauchen kénnte. Deshalb stellt DML
eine vorbildliche Moglichkeit zur Ver-
flgung, das Message-System des
Amigas auszunutzen: den »WAIT«-
Befehl. In unserem Zusammenhang
ist der »WAIT MENU«-Befehl interes-
sant. Er desaktiviert (im Amiga-Jar-
gon: Der Task wird in den »waiting
state« versetzt) den Superbase-
Program-Task solange, bis eine Me-
nuauswahl erfolgt ist und nimmt
dann die Arbeit wieder auf. Solange

kein Menl angewahlt wird, ver-
braucht er keine Rechenzeit. Unser
DML-Codefragment sieht dann, mul-
titaskingkonform programmiert, fol-
gendermaBen aus:

auswahl:
MENU ON spalte%, zeile%

REM Warte auf Anwahl eines Me-
nuepunktes
WAIT MENU

IF spalte% = 1 THEN
ON zeile% GOSUB upl,
upe: s
END IF

IF spalte% = 3 THEN
ON zeile% GOSUB up3,
upé...
END IF

Beachten Sie, daB der Task solan-
ge auf der »WAIT MENU<«Anwei-
sung stehen bleibt, bis eine Auswahl
erfolgt. Bei einer Anwahl erfolgt die
Auswertung dann nur einmal. Es ist
kein Schleifenkonstrukt mehr not-
wendig. pe
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ANWENDUNGEN

41 WEND

42

43 REM Ueberpruefe, ob die Verzeichnisse existieren

44 prove:

45 DIRECTORY Schutz$

46 DIRECTORY Source$

47

48 SET PAGING OFF

49 NEWLINE 3

50 ? FG 4 @10 "Durchsuche das Sourceverzeichnis nagh 'sbp'-
Datelen...”

51

52 REM Gebe alle Dateinamen im Sourceverzeichnis in die Datei

"Verzeichnis” aus

53 OPEN " Verzeichnis” FOR QUTPUT

54 ? DIRECTORY

55 CLOSE OUTPUT

56

57 REM Durchsuche Datei “Verzeichnis” nach Files mit “sbp”-Suffix

58 REM und lege deren Name im Array ‘sb_Datei$' ab

59 OPEN " Verzeichnis” FOR INPUT

60

61 REM Ueberspringe Verzeichniskopf

62 INPUT Dateiname$

63 INPUT Dateiname$

64

65 1%=0

66 WHILE NOT EOF("#*”)

67 INPUT &30 Dateinamel$

68 Dateiname1$=TRIM$ (Dateinamel$)

69 IF Dateinamel$ < > ”* AND RIGHT$(Dateinamel$,3) = “sbp” THEN

70 I%=1%+1

71 sb_Datei$(I%)=Dateinamel$

T2 END IF

i3

74 INPUT &30 Dateiname2$

75 Dateiname2$=TRIM$(Dateiname2$)

76 IF Dateiname2$ < > " ” AND RIGHT$(Dateiname2$,3) = "sbp” THEN

T71%=1%+1

78 sb_Datei$(I%)=Dateiname2$

79 END IF

80 WEND

81 CLOSE INPUT

82 IF 1% = 0 THEN

83 REQUEST “Keine ‘sbp'-Dateien in “+RIGHT$(Source$,25)+"
vorhanden! ” , “Bitte Neueingabe oder Abbruch! “,1,a%

84 IF a% = 1 THEN GOTO start ELSE GOTO cleanup

85 END IF

86 GOSUB format

87 NEWLINE 1

88

89 REM Gebe die Namen aller gefundenen Programmdateien aus

90 ? FG 4 @10 "Es wurden "I%” ‘sbp'-Dateien gefunden:”

G1 NEWLINE 1

92 FOR H%=1 TO 1% STEP 2

93 7 @20 sb_Datei3(HZ) @40 sb_Datei§(HE+1)

94 NEXT H%

95 NEWLINE 1

96 SET PAGING OFF

97

98 REM Lade jedes gefundene Programm in das Array P_Datei$'
99 REM und fuegen in der zweiten Zeile ein “PROTECT” ein

100 REM Gebe dann das Programm wieder aus

101 FOR T%=1TO I%

102 NEWLINE

103 GOSUB formatl

104 ? @15 " Lade Programm... " ;sb_Datei$(T%);FG4” ))A"T%" ))0”

105 IF RIGHT$(Source$,1) = " : ” THEN

106 Sourcedatei$=Source$+sb_Datei$(T%)

107 ELSE

108 Sourcedatei$=Source$+” /" +sb_Datei$(T%)

109 END IF

110 IF RIGHT$(Schutz$,1) = ” : ¥ THEN

111 Schutzdatei$=Schutz$+sb_Datei$(T%)

112 ELSE

113 Schutzdatei$=Schutz$+” /" +sb_Datei$(T%)

114 END IF

115 COPY Sourcedatei$ TO Schutzdatei$

116 OPEN Sourcedatei$ FOR INPUT

117 J%=0

118 WHILE NOT EOF( " ¥*)

119 INPUT LINE P_Datei$(J%)

120 J%=J%+1

121 IF J% = 1 THEN

122 P_Datei$(J%)="PROTECT “+CHR$(10)

123 J%=J%+1

124 END IF

125 WEND

126 CLOSE INPUT

127 ? @20 “Schreibe Programm... *;sb_Datei$(T%)

128 OPEN Sehutzdatei$ FOR OUTPUT

129 FOR K%=0 TO J%-1

130 ? P_Datei$(K%)

131 NEXT K%

132 CLOSE OUTPUT *

133 7 FG 4 @29 "Programm ” ;sb_Datei$(T%); " ausgegeben”

1342

135 NEXT T%

136

137 NEWLINE 1

1382 FG4 @1 "»»»»v»3»» Eswurden "T%-1" Programmdateien

bearbeitet. «ceccacaa”

139

140 cleanup:

141 IF EXISTS( ”Verzeichnis” ) THEN

142 DELETE “Verzeichnis”

143 END IF

144 SET PAGING ON

145 PANEL ON

146

147 END

148

149 REM Beginn Unterprogramme

150 REM Formatiere Anzahl gefundener Dateien fuer Bildschirm

ausgabe

151 format:

152 IF I% < 100000 THEN NUMBASE ”00000. ”

153 IF I% < 10000 THEN NUMBASE " 0000. "

154 IF 1% < 1000 THEN NUMBASE *000. *

155 IF 1% < 100 THEN NUMBASE “ 00. ”

156 IF 1% < 10 THEN NUMBASE “0."

157 RETURN

158

159 formatl:

160 IF T% < 100000 THEN NUMBASE “00000.

161 IF T% < 10000 THEN NUMBASE “0000. *

162 IF T% < 1000 THEN NUMBASE “000. "

163 IF T% < 100 THEN NUMBASE “ 00.”

164 IF T% < 10 THEN NUMBASE "0.”

165 RETURN

166

167 REM Unterprogramme zur Fehlerbehandlung

168 check:

169 IF ERRNO = 68 THEN

170 REQUEST “Datel “+LEFT$(sb_Datei$,28)+” existiertnicht!”,
“Try once again...”,1,a%

171 IF a% = 1 THEN

172 GOTO start

173 ELSE

174 GOTO cleanup

175 END IF

176 ELSE

177 IF ERRNO = 12 THEN

178 REQUEST " Verzeichnis gibt es nicht!”, "Bitte Neueingabe oder
Abbruch!”,1,a%

179 IF a% = 1 THEN

180 GOTO start

181 ELSE

182 GOTO cleanup

183 END IF

184 END IF

185 END IF

186

187 REM Unvorhersehbarer Programmfenler

188 bug:

189 REQUEST ”Programmfehler: "+LEFT$(ERRS(ERRNO),33), “Sorry, hier
mu”+CHR$(223)+"” abgebrochen werden...”,0

190 GOTO cleanup

Listing 1. »Do__Protect« schiitzt
Ihre Programme vor illegalen Zugriffen
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von Marco Vitolini-Nandini

ie zahlreichen Manipula-

tionsmdglichkeiten zur Ein-

stellung der Objekteigen-
schaften sind bei »Turbo Silver« si-
cherlich die herausragenden Merk-
male. Dabei lassen sich neben den
Materialfarben auch die Spiegelstar-
ke und Transparenz fiir jede Grund-
farbe einzeln definieren. Soll ein Ob-
jekt durchsichtig erscheinen, kann
man zusatzlich einen Lichtbre-
chungsfaktor einstellen. Aber damit
nicht genug. Oberfldchenrauheit 148t
sich ebenso bestimmen, wie die
Stérke des Glanzlichts, was die dar-
gestellten Objektmaterialien wie
Glas, Plastik oder Metall noch reali-
stischer macht. Neben diesen Featu-
res besteht noch die Méglichkeit, ein
Objekt mit einer Textur zu Uberzie-
hen. Statt einer einzigen Objektfarbe
kann man dem Kérper beliebige Mu-
sterungen, ja sogar Bilder zuordnen.
In »Turbo Silver« existieren hierfir
zwei unterschiedliche Texturarten,
die eine als IFF-Mapping bezeichnet,
die ein beliebiges IFF-Bild auf einen
Koérper projiziert. Die andere als
mathematische Funktion, die vielfél-
tige Musterungen auf das Objekt
Ubertragt.
IFF-Mapping:

In»Turbo Silver«|aBt sich jedes Bild
(auBer Extra-Halfbrite-Bilder) jedem
Objekt zuordnen. Hierbei bleiben al-
le Objekteigenschaften wie Reflek-
tion oder Transparenz vollstdndig er-
halten. Bis zu acht verschiedene Bil-
der lassen sich pro Szene einsetzen.
Um nun die Bilder den ausgewahlten
Objekten zuzuordnen, stehen vier
verschiedene Projektionsarten zur
Verfligung.

»Flat X & Z«legt das Bild flach von
vorne auf das Objekt.

»Wrap X« »Wrap Z«und »Wrap X &
Z«wickeln das Bild an den jeweiligen
~ Achsen um den Korper. Speziell bei
runden Objekten oder Rotationskor-
pern sollte man diese Einstellung
waéhlen, da sonst das Bild an den Ob-
jektseiten zu stark verzerrt erscheint.
Die einzelnen Schritte, um ein IFF-
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Turbo Silver

Schweigen

ist Gold,

SILVER

macht mehr

»sTurbo Silver« ist das
kreativste Raytracingpro-
gramm fir den Amiga.
Leider schweigt sich das
Handbuch uber seine lei-.
stungfahigste Funktion

aus - die Texturen.

Bild einem Kérper zuzuordnen, wer-
den bereits ausgiebig anhand eines
Beispiels im Handbuch von »Turbo
Silver« erlautert.

Die andere Texturart, die auf ma-
thematischen Funktionen beruht,
wird hingegen nur sehr oberflachlich
beschrieben. Waren es in der Pro-
grammversion 3.0 noch zwei Textu-
ren - Bricks (Ziegelstein) und Checks
(Schachbrettmuster) - existieren seit
dem Update zur neuen Version 30
SV funf weitere, Grid (Gittermuster),
Marble (Marmor), Wood (Holz), An-
gular (Farbverlauf) und Disturbed
(3D-Interferenzmuster). Da sich die
Update-Dokumentation (ber die
neuen Texturen ausschweigt, sind
viele Experimente angesagt, um die-
se mehr oder weniger wunschge-
maB einsetzen zu kénnen.

Da die neue »Turbo Silver«Version
Uber einen Objekteditor im Interlace-
Modus verfiigt, benétigt man vor
dem Programmstart mindestens 420
KByte freies Chip-RAM, was viele
Benutzer, die noch nicht Uber
1 MByte Chip-RAM verfligen, davon
abhélt, sich mit dem Update anzu-
freunden. In vielen Féllen wandert
die 30 SV-Version wieder in den
Schrank und die neuen Texturen so-
mit auch. Diese lassen sich aber

ebenso im alten »lurbo Silver« ver-

wenden. Man muB sie sich nur auf
die entsprechende Programmdisket-
te zu den alten Texturen kopieren.

Schritt fir Schritt wollen wir nun
die Texturen mit ihren dazugehori-
gen Parametern kennenlernen.
CHECKS (Schachbrettmuster)

Eine der einfachsten Texturen ist
die Schachbrettmusterung. Hiermit
lassen sich quadratische Felder be-
liebiger GréBe auf ein Objekt libertra-
gen. Im »PARAMETERS«Reque-
ster des »lextur«Mentis kénnen Sie
sieben Eingaben téatigen:

»Check Size« bestimmt die GroBe
eines einzelnen Schachfeldes. Be-
vor man hier eine Eintragung vor-
nimmt, sollte man sich (iber die Gro-
Be des mit dieser Textur zu (iberzie-
henden Korpers informieren. Am ein-
fachsten geht dies mit der Funktion
»Coordinates ON« aus dem »Views«-
Men. Fahren wir also mit dem Koor-
dinatenkreuz der Maus die AusmaBe
des Objekts ab, kénnen wir die
Anfangs- und Endkoordinaten des
Korpers in einem Extra-Fenster able-
sen. Nun sollte man sich noch tber-
legen, wie viele Felder sich liber eine
Achse des Objekts erstrecken sollen.
Diese Zahl teilt man mit der vorher

AMIGA-SONDERHEFT 13




errechneten KoérpergréBe und erhélt
somit den Wert flir die GréBe eines
guadratischen Feldes, die bei
»Check-Size« im »Parameters«Re-
quester eingetragen werden muB.
Die néachsten drei Parameter (»RGB
Red«, »RGB Green«, »RGB Blue«)
bestimmen die eine Farbe der
Schachbrettmusterung (die andere
Farbe wird im »Attribute«-Requester
im »Settings«-Menii des Objekts ein-
gestellt). Hier sind Werte zwischen 0
und 255 fir die drei Grundfarben an-
zugeben. Um diese Farbe nicht blind
eintragen zu missen, kann man sie
probeweise im »Attribute«-Requester
einstellen und die Werte aufschrei-
ben. Bleiben noch die drei letzten Pa-
rameter, die die Schachbrettmuste-
rung im dreidimensionalen Raum
verschieben kénnen. Werden hier al-
le drei Werte auf Null belassen, befin-
det sich im Koordinatenursprung des
Objekts (»Axis«-Punkt) genau eine
Ecke der einzelnen Quadrate. Will
man, aus welchen Griinden auch im-
mer, diese verschieben, lassen sich
hier Koordinaten eingeben, die das
Muster um deren Betrag im Raum
verschieben (Ahnlich dem »sTRANS«
Befehl im »Settings«Menl bei den
Objekten). AbschlieBend bleibt noch
Zu sagen, daB diese Textur auf fla-
chen Objekten am besten wirkt.
Md&chte man sie trotzdem auf Kugeln
oder ahnlichen Koérpern abbilden,
entstehen durch die Dreidimensio-
nalitdt der Textur (unerwiinschte?)
Musterungen. Um diese mdglichst
gering zu halten, sollte der Wert
»Check Size« immer ein Vielfaches
von 32 sein.

GRID (Gitter)

Ahnlich der »Checks«Textur er-
zeugt diese ebenfalls quadratische
Felder, die aber durch eine Art Gitter-
netz voneinander getrennt sind. Man
kann den Gitterlinien eigene Mate-
rialeigenschaften zuordnen, und
dies ist sicherlich die Starke dieser
Textur. So lieBe sich beispielsweise
das Gitter vollkommen transparent,
also unsichtbar, machen, womit man
lauter einzelne im Raum schweben-
de Quadrate erhielte. Die Parameter
im einzelnen:

»Grid Size« legt den Abstand von
einer Gitterlinie bis zur nachsten fest
(incl. der GréBe des Quadrats).

»Line Size« bestimmt dagegen die
Starke einer einzelnen Gitterlinie.
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Wird der »Line Size«Wert gleich
oder groBer als der »Grid-Size«Wert
gewahlt, erscheint der Kérper voll-
standig in der flr die Gitterlinien ge-
wéhlten Materialeigenschaft. Diese
wird in den néchsten 14 Parametern
eingestellt. Dabei entsprechen alle
Eingabefelder denen des gewohn-
ten »Attribute«-Requesters. Vielleicht
sollte man einer schon bekannten
Materialeigenschaft die Werte auf-
schreiben, um sie dann in die Felder
einzutragen.

BRICKS (Ziegelstein)

Ebenfalls mathematisch definier-
bar ist eine Art Gitterstruktur, die sich
durch Verschieben der Struktur nach
jedem Gitterfeld, sowie einer ent-
sprechenden Farbgebung, wie eine
Ziegelsteinmauer aussieht. Hierbei
symbolisieren die Gitterfelder die
einzelnen Ziegel und die Gitterlinien
den dazwischenliegenden Moértel.

Die Farbe der Ziegelsteine wird im
»Attribute«-Requester des Objekts
festgelegt. Die Mortelfarbe, also die
Farbe des Gitters, wird in den ersten
drei Parametern der Textur bestimmt.
Die néchsten drei Eingaben bestim-
men die Breite, Tiefe und Hohe der
einzelnen Ziegelsteine, inklusive ei-
ner Mortelbreite. Der Parameter
»Mortar Size« ist flr die Dicke des
Mortels zusténdig. Hier sollten mog-
lichst Werte eingesetzt werden, die
einer Ziegelsteinwand &hnlich er-
scheinen. So wéren die AusmaBe ei-
nes Ziegels beispielsweise Brei-
te=30, Tiefe=15 Ho6he=10 und

TUERIEC ith ¥
Bild 1. Die Bricks-Texture verlangt
ein gutes raumliches Vorstel-
lungsvermégen

/
X Shift with Z

Mértel=2. In weiteren drei Parame-
tern 4Bt sich die Mauerstruktur defi-
nieren. Ein Maurer wiirde sicherlich
niemals alle Ziegel exakt tibereinan-
derlegen, sondern diese in jeder
neuen Reihe um einen gewissen
Wert nach links oder rechts verset-
zen. Genau dies verfolgt der achte
Parameter »X Shift with Z«, also den
Versatz nach links oder rechts mit zu-
nehmender Héhe. Angenommen,
wir wollten jede zweite Ziegelreihe
genau ubereinanderlegen, so mis-
sen wir hier die Hélfte des Werts von
»XSize« (also 15) eingeben. Der
néchste Parameter »X Shift with Y«
definiert die Verschiebung einer Zie-
gelsteinreihe nach links oder rechts
in Abhangigkeit mit der Tiefe. Sollte
das Objekt also dicker als eine Zie-
gelsteintiefe sein, so sollte man auch
von diesem Wert Gebrauch machen.
Falls die Wand doch dicker als eine
Ziegeltiefe sein sollte, so kann man
mit dem Parameter »Z Shift with Y«
eine weitere Verschiebung, namlich
der nach oben und unten pro Ziegel-
turm festlegen. Hier wére beispiels-
weise die Hélfte des Werts »Z-Size«
(also 6) sinnvoll. In Bild 1 werden die-
se Verschiebungsparameter noch
einmal verdeutlicht. Bleiben noch
drei Parameter Ubrig. Hiermit 148t
sich, wie bei der »Checks«Textur, der
Ursprung der Struktur im dreidimen-
sionalen Raum verschieben. Dies
kann nétig werden, wenn sich die
Axis des Korpers so im Raum befin-
det, daB sich eine Wandseite genau
im Mértelbereich befindet und somit
keine Ziegelstruktur sichtbar wird.
Solite eine Wand stark »verbroselt«
wirken, befindet sie sich genau an
der Grenze zwischen Mortel und Zie-
gelstein. Hier sollte man den ent-
sprechenden Offset um einige Zehn-
telwerte verschieben. Weiterhin soll-
te man beachten, daB sich die Axis
des Korpers gleichwertig zu den
Raumachsen verhdlt. (X=Breite,
Y=Tiefe und Z=Hobhe). Verwendet
man beispielsweise eine »SURFA-
CE« als Objekt, muB diese erst um
90° um die X-Achse gedreht werden,
damit sie aufrecht in der Szene steht.
Dabei vertauscht sich natiirlich auch
die Y-Achse mit der Z-Achse, was bei
der Parameterwahl der »BRICKS«
Textur zu beachten ist.
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MARBLE (Marmor)

Eine Textur ganz anderer Art ist die
Marmor-Textur. Hier werden Mase-
rungen einer bestimmten Farbe wie
Adern in die Grundfarbe des Korpers
eingelegt. Diese laufen mehr oder
weniger geradlinig entlang der Y-
Achse in die Tiefe der Szene. Die er-
sten drei Parameter des Marmors be-
stimmen die Farbe dieser Maserun-
gen. Der nachste Went, »Layer Spa-
cing«, bestimmt den Abstand der ein-
zelnen Maserungsstreifen an der X-
Achse. Je kleiner dieser Wert ge-
wahlt wird, desto ndher liegen diese
beieinander.

Der Parameter »Exponent« be-
stimmt die Starke dieser Streifen. Je
kleiner dieser Wert wird, desto breiter
werden die Maserungen und umge-
kehrt. Der Parameter »Shift X« diirfte
wohl keine Schwierigkeiten mehr be-
reiten. Hiermit 1aBt sich die Mase-
rung an der X-Achse entlang nach
links oder rechts verschieben. Inter-
essant ist sicherlich der vorletzte Pa-
rameter, »Variance«, der mit seinen
mdglichen Werten zwischen 0 und 1
die Marmorierung zunehmend unre-
gelmaBiger erscheinen |aBt. Ab-
schlieBend 4Bt sich mit einer Zufalls-
zahl (»Random Seed«) die Variance
weiter verstarken.

WOOD (Holz)

Die Holz-Textur ist mit dem Mar-
mor stark verwandt. Anstatt einzelne,
parallel an der X-Achse liegende Ma-
serungen zu erzeugen, werden hier
konzentrische Kreise an der X-Z-
Achse gebildet. Diese dhneln somit
den Jahtesringen eines Holzstiicks.
Auch hier gelten die ersten drei Pa-
rameter der Maserungsfarbe. Die
Grundfarbe des Korpers wird natur-
lich im »Attribute«-Fenster definiert.
Der »Ring Spacing«Parameter ist
dem »Layer Spacing« des Marmors
verwandt. Auch hier wird der Ab-
stand zwischen den einzelnen Ma-
serungen eingestellt. Hier wirkt sich
der Wert allerdings auch auf die Z-
Achse aus. »Exponent«, »Variation«
und »Random Seed« sind mit den
gleichlautenden Parametern der
Marmortextur identisch. Ebenso die
»Shift...«-Parameter, mit der zusétz-
lichen Mdglichkeit, die Holzstruktur
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mit einem »Shift-Z«Parameter in der
Hbhe zu verschieben.
ANGULAR (Farbenpracht)

Einen ganz neuer Weg wird mit
der »ANGULAR«-Textur beschritten.
Mit ihr hat der Anwender die Mdg-
lichkeit, ganze Farbverschiebungen
auf der Objektoberflache vorzuneh-
men. Insgesamt kénnen sechs ver-
schiedene Farben definiert werden.
Diese befinden sich immer an einem
Objektrand (ganz oben, ganz unten,
ganz vorne, ganz hinten, ganz links
und ganz rechts vom Obijekt). Diese
Farben vermischen sich dann Gber
den ganzen Korper hinweg.

Farbkaleidoskop

Somit lassen sich fantastische Ef-
fekte erzielen, zumal eine Animation
mit solch einem Objekt (oder gar nur
seiner Axis) flir wunderschdne ani-
mierte Farbverlaufe sorgt. Die 15 ein-
zugebenden Parameter reprasentie-
ren die Rot-, Griin- und Blauwerte je-
der einzelnen Farbe. Diese sind mit
»Start-« und »End-« Kennzeichnung
jeder Achse versehen. Auffallig ist
die fehlende »Start-X«Farbe. Diese
wird aber im Attributes-Requester
des Objektes eingestellt. Sie steht flir
die links-auBen-Farbe des Kérpers.
Die »End-X«Parameter setzen die
Farbe rechts-auBen des Objekts fest.
Des weiteren steht »Start-Y« fiir ganz
vorne, »End Y« fiir ganz hinten, »Start
Z«fur den untersten Teil und »End Z«
fir den obersten Teil des Objekts -
natlrlich nur bei gleicher Ausrich-
tung der Objektachse zur Raumach-
se. Will man weniger als sechs Far-
ben einsetzen, so lassen sich auch
gleiche Farbwerte in den einzelnen
Parametern setzen.

DISTURBED (Verzerrt)

Die schonste Textur bildet den Ab-
schluB unserer Reise durch »lurbo
Silver«World. Sie ist eine der kom-
plexesten und auch am schwierig-
sten gezielt einzusetzenden Textu-
ren. Die Ergebnisse entschadigen
aber fur den Aufwand und die Miihe.
Es lassen sich namlich dreidimen-
sionale, wellenartige Strukturen auf
eine Oberfldche legen. Die anzuge-
benden Parameter wirken mit den im
»Attribute«-Requester  gemachten
Einstellungen fiir »Specular« und
»Hardness« zusammen. Ebenso
kénnen mehrere, unterschiedlich po-
sitionierte und farbige Lichtquellen

das Erscheinungsbild dieser Textur
verdndern. Sehen wir uns dazu die
Funktionsweise dieser Textur an.
Trifft ein Lichtstrahl auf ein Objekt, so
wird ein bestimmter Winkel zur Licht-
quelle errechnet, der dann, im Zu-
sammenspiel mit den Materialeigen-
schaften des Korpers, die gewiinsch-
te Schattierung erzeugt. Kommt nun
die »DISTURBED«Textur hinzu, wird
dieser errechnete Winkel zyklisch in
verénderbarer Stérke verstellt. Das
Ergebnis 1aBt den Kérper nicht mehr
glatt, sondern geriffelt aussehen.
Der Vorteil liegt auf der Hand: MuBte
man bisher solche Oberflachen
mithsam modellieren, kann man nun
diese Textur verwenden. Je nach
Einstellung der »Specular« und
»Hardness«Regler, kann man die
zusatzlich hervorgerufenen High-
lights verstarken oder abschwéchen.
Nun aber zu den Parametern:

Mit »Amount« 148t sich die Intensi-
tat, mit der die Textur auf die Oberfla-
che wirken soll, einstellen. Hier sind
Werte zwischen »Null« und »Eins«
zugelassen, wobei »Null« keine und
»Eins« die volle Intensitat hervorruft.
Der Parameter »Wavelength«, die
Wellenlange, bestimmt den Abstand
zwischen zwei aufeinanderfolgen-
den Téalern oder Bergen der Wellen-
struktur. Die Wellenphase 148t sich
durch den dritten Parameter, »X Se-
paration«, definieren. Man kdnnte
diese Funktion mit einer Verschie-
bung auf der X-Achse gleichsetzen.
Zu guter Letzt bleibt noch die »Ampli-
tude«, also die Wellenhéhe. Auch
hier sind wieder nur Werte zwischen
»Null« und »Eins« zugelassen, wobei
»Null« keine Wellenhéhe und »Eins«
maximale Wellenhéhe bedeutet. Mit
diesen Texturen lassen sich in »lurbo
Silver« Bilder voller Kreativitdt und
neuem Look erstellen (siehe Bild 2).
Andere Programme gleichen Gen-
res geraten somit immer mehr ins
Hintertreffen.

Wir hoffen, daB nun auch Sie mit
den kreativsten Werkzeugen von
»furbo Silver« umgehen kénnen und
diese Funktionen in lhre neuen
Schopfungen einflieBen lassen.
Let’s texture! pe
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von Walter Friedhuber

er sich flur Farborgien be-
geistern kann und schon
die Grundprinzipien der

Farblehre kennenlernen wollte, der
wird mit der folgenden Ubung aufs be-
ste bedient. Insgesamt sechs Lampen
werden dazu eingesetzt, um Bild 1 zu
erstellen.

Starten Sie die Ubung in einem lee-
ren Tri-View. Aktivieren Sie das
DOWN-Fenster, indem Sie in das
Innere der oberen Fensterleiste
klicken.

Schalten Sie die Koordinatenanzei-
ge ein:

EDIT-COORDINATES

Stellen Sie die Facettenfarbe auf
ein mittleres Grau ein.

SCULPT 3D: EDIT -- COLOR
SA4D EDIT -- MODIFY --
FACES

Verschieben Sie alle drei Farbreg-
ler (RGB) in die Mitte des Feldes.
SchlieBen Sie den Requester mit
»OK«. Damit liegt die Farbe fiir die
»CIRCLE« (Kreis-)Form fest.

Lesen Sie die Standardform »Kreis«
ein:

EDIT -- ADD -- CIRCLE

Eserscheint ein Requester, indem
Sie die Anzahl der Seiten eingeben
sollen, aus denen sich das Polygon
zusammensetzt (SA4D-Meldung:
»How many points around circle (3
or more?)«, SCULPT 3D-Meldung:
»How many subdivisions (3 or more)«).

Léschen Sie die vorgegebene Zehn
und ersetzen Sie diese durch eine
Vier. Dricken Sie dann die
<RETURN >-Taste.

SCULPT benutzt die Frage dazu,
um feststellen zu kénnen, welche Art
Vieleck (Polygon) Sie generieren
moéchten. Wirden Sie die Minimal-
angabe von drei Seiten akzeptieren,
erhalten Sie ein Dreieck. Bei Einga-
be einer Vier wird demnach ein Vier-
eck kreiert usw. Wird hingegen eine
Zehn eingetippt, bildet SCULPT ein
kreisformiges Gebilde. Diese Eigen-
schaft der »CIRCLE«Form kann da-
zu benutzt werden, auch komplizier-

AMIGA-SONDERHEFT 13

Bild 1. Ein Lichtermeer auf
einem gebohnerten Parkett - mit
SCULPT kein Problem

te Gebilde aufzubauen. Wie aber un-
schwer zu erkennen ist, besteht die
generierte Form nur aus einer An-
zahl von verbundenen Eckpunkten.
Facetten sind keine vorhanden. Aus
diesem Grund stellt SCULPT ein
Kommando zur Verfigung, das es
gestattet, eine Form auch nachtrag-
lich mit Facetten zu flllen.

Schalten Sie die Eckpunkte des
Vierecks ein:

EDIT -- SELECT -- ALL
Befehlen Sie
EDIT -- DO -- FILL

Das »FILL«~Kommando arbeitet
nur, wenn Eckpunkte angeschaltet,
diese mit Kanten verbunden sind
und auf derselben Ebene liegen. Zu-
sétzlich mussen alle aktivierten Kan-
ten eine oder mehrere geschlossene
Schleifen bilden. Eine Schleife ist ei-

ne geschlossene Form, wie etwa un-
ser Viereck oder ein Kreis.

Diese Schleifen dirfen sich nicht
uberschneiden. »FILL« erzeugt neue
Ecken, so daB das Innere der Figur
(der Schleife) in Dreiecke (Fazetten)
unterteilt wird. Liegt nun aber eine
Schleife innerhalb einer anderen,
gréBeren Schleife, so wird diese
nicht geflillt und es entsteht ein Loch.
Ein Effekt, der nltzlich ist, wenn aus
einem kreisformigen Objekt ein Rad
entwickelt wird. Dazu missen Sie le-
diglich einen gréBeren Kreis definie-
ren (»SUBDIVISION 10«), darin ei-
nen kleineren anordnen und »EDIT-
DO-FILL« befehlen.

Positionieren Sie nun das Faden-
kreuz auf den Target-Punkt des Vier-
ecks (Zentrum) im »DOWN«-Fenster
(Draufsicht). Aktivieren Sie durch ei-
nen Mausklick das »GRABBER«-
Gadget und verschieben Sie den
Cursor auf die Koordinaten

East 3800
North 3800
Up 0

Schalten Sie den »GRABBER«
durch einen Klick mit der rechten
Maustaste aus.

Im....

licht

SCULPT 3D zihlt neben
Turbo-Silver zu den weit
verbreitetsten 3D-Pro-
grammen. Von Einstei-
gern hort man immer wie-
der, daB lhnen der Um-
gang mit farbigen Licht-
quellen Probleme macht.
Dem kann abgeholfen
werden.
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Diese Aktion ist erforderlich, um
das Viereck auf dem spéter einzu-
flugenden Schachbrettmuster
(»GROUND-CHECKERED«) positio-
nieren zu kénnen.

Fixieren Sie dann den Zielpunkt
der Kamera:

OBSERVER -- TARGET

In SCULPT 3D schaltet daraufhin
die Koordinatenanzeige sofort auf 0
zuriick, da der Targetpunkt gleichzei-
tig den absoluten Nullpunkt des
Koordinatenfensters représentiert.

Jetzt wird das »Iri-View« zentriert.
Klicken Sie dazu auf das »CENTER
TRI-VIEW«Gadget. Das »Iri-View«
bewegt sich und der Cursor wird in
dessen Mittelpunkt plaziert.

Zur Bestimmung der GroBe, der
im Schachbrettmuster generierten
Quadrate, klicken Sie dreimal das
»CONTRACT TRI-VIEW«Gadget an.

Rufen Sie »WORLD - GROUND«
auf und tippen Sie zweimal in das
»GROUND TYPE-«Fenster, bis dort
»CHECKERED« angezeigt wird. Die
obere Farbe wird auf WeiB gesetzt,
wozu Sie die drei Regler R, G und B
auf den duBersten rechten Rand des
Feldes ziehen. Dann klicken Sie die
zweite (untere) Farbe im Farbanzei-
gefenster an und verstellen die Reg-
ler so, daB ein dunkelgrauer Farbton
angezeigt wird. Dunkelgrau erhalten
Sie, indem Sie alle drei Regler (RGB)
im ersten Drittel des Feldes anord-
nen. Klicken Sie abschlieBend auf
das Schachbrettsymbol (rechts von
der »CHECKERED«Anzeige). Mit
»OK« wird der Requester geschlos-
sen.

Da aus dem von uns festzulegen-
den Blickwinkel kein Himmel sicht-
bar sein wird, rufen wir mit \WORLD
- SKY« den zusténdigen Requester
auf und klicken so lange in das Inne-
re des »SKY COLOR«Fensters, bis
»NONE« angezeigt wird. Mit »OKx«
verzweigen wir zuriick ins »Iri-View«.

Im nachsten Schritt werden wir
das Quadrat so auf der Grundlinie
(dem Horizont) plazieren, daB es
nicht im Boden verschwindet. Zur
Durchfiihrung verwenden wir wieder
den sog. Linealtrick, der sich in der-
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artigen Situationen besonders be-
wahrt. VergroBern wir aber zunachst
das #sTri-View«. Dreimal das »EX-
PAND TRI-VIEW«-Gadget anklicken.

Der Linealtrick

Wo liegt das Problem? Ganz ein-
fach: Sobald Sie eine Objektver-
schiebung mit Hilfe des »GRAB-
BER«Werkzeuges ausfiihren, kann
es passieren, daB sich auch die Lage
des Objektes auf der x-Achse andert,
was ja in unserem Fall nicht er-
wiinscht ist. Selbst wenn Sie noch so
genau arbeiten, kann die beschrie-
bene Situation eintreten. Ideal ware
es, wenn ein Werkzeug zur Verfi-
gung stehen wiirde, das es erlaubt,
je nach Bedarf, ein Objekt exakt in
der Vertikalen (y-Achse) oder Hori-
zontalen (x-Achse) zu verschieben.
Leider kennt SCULPT kein entspre-
chendes Tool fur derartige Situatio-
nen, sodaB wir zu einem Trick greifen
mussen. Wenn alle Punkte eines Ob-
jekts selektiert sind, gestaltet sich
der Vorgang problemilos.

Das Fadenkreuz wird (in unserem
Beispiel) an die auBerste linke oder
rechte Kante des »Iri-View« gesetzt
und durch einen Mausklick fixiert.
Dann aktivieren Sie das »GRAB-
BER«Gadget, versetzen den Cursor
direkt in den linken Tri-View-Rahmen
und klicken die linke Maustaste an.

Befindet sich das Fadenkreuz
oberhalb der Objektgrundlinie, wird
sich das Modell hochbewegen ohne
von seiner horizontalen Position ab-
zuweichen.

Wenn Sie nun den Cursor inner-
halb der Leiste nach oben oder unten
bewegen - je nachdem, wie es die
Aufgabenstellung erfordert - und
nach jeder Lagednderung die linke
Maustaste anklicken, kann das Ob-
jekt vertikal verschoben und auf der
Grundlinie positioniert werden.

Zu beachten ist:

Wenn nicht alle Punkte des Objek-
tes selektiert wurden, wird die Lage-
anderung nur flir den oder die selek-
tierten Eckpunkte ausgeflihrt.

Sobald sich der Cursor im Fenster-
rahmen befindet und entsprechend
der oben beschriebenen Methode in
Aktion tritt, miissen Sie darauf ach-
ten, daB Sie dabei nicht versehent-
lich eines der im Rahmen unterge-
brachten Gadgets aktivieren!

Das Lineal kann nur dann in Funk-
tion treten, wenn sich das Faden-
kreuz entweder im linken oder rech-
ten Fensterrand (vertikale Objektbe-
wegung) oder im unteren »Iri-View«-
Rand befindet (horizontale Verschie-
bung). Eine Plazierung in der oberen
Leiste l6st keine Aktion aus.

Alles klar? Okay, dann stellen Sie
das Fadenkreuz so dicht als méglich
an den linken oder rechten Rand des
»NORTH«Fensters und aktivieren
das »GRABBER«Gadget.

Klicken Sie dann in das Innere des
linken oder rechten Fensterrandes,
so daB sich das Viereck um etwa ei-
nen Rasterpunkt Uber den Horizont
hebt (ca. 1 mm). Schalten Sie den
»GRABBER«aus und klicken Sie die
rechte Maustaste an.

Aktivieren Sie das »EXPAND TRI-
VIEW«Gadget und klicken Sie es
siebenmal an. Das schafft Platz flr
die folgende Festlegung des Beob-
achterstandortes (»OBSERVER-
TARGET«) und fiir die Plazierung der
Lampen.

Verschieben Sie den Cursor im
»NORTH«Fenster an die Koordina-
ten

East 9500
North : -22000
Up : 16300

und Uberpriifen Sie diese Position in
einem der anderen Fenster. Abwei-
chungen von + 10 Prozent spielen
keine Rolle.

Befehlen Sie "OBSERVER - LO-
CATION«

Damit bei der Positionierung der
Lampen genauer gearbeitet werden
kann, klicken Sie viermal das »CON-
TRACT TRI-VIEW«Gadget an.

Setzen Sie die Farbe der ersten

Lampe auf Violett:

SCULPT 3D: EDIT --LAMPS -
- COLOR

SA4D EDIT --MODIFY -
- LAMPS

Die Regler »S«und »V«werden da-
zu an den rechten Fensterrand ge-
schoben und der »H«-Regler im letz-
ten Viertel der Anzeige plaziert. Eine
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Kontrolle ist Uber das Farbanzeige-
fenster moglich. AbschlieBend »OK«
anklicken.

Im »NORTH«Fenster wird der
Cursor auf die Position

UpP : 2600

gesetzt. Im »DOWN«-Fenster plazie-
ren Sie den Cursor auf den obersten
Punkt des Quadrates.

Jetzt kann der Standort der ersten
Lampe fixiert werden:

SCULPT 3D: EDIT -- LAMPS
-- CREATE
EDIT -- ADD
-- LAMP

Die zweite Lampe wird im
»DOWN«Fenster auf den untersten
Punkt des Quadrates gestellt, wobei
Sie darauf achten sollten, daB sich
die Hohe (»UP«) im »NORTH«-
Fenster nicht verdndert. Ist das si-
chergestellt, befehlen Sie

SA4D

SCULPT 3D: EDIT -- LAMPS
-- CREATE

SA4D EDIT -- ADD
-- LAMP

Legen Sie die Lampenfarbe auf
Violett fest:

SCULPT 3D: EDIT -- LAMPS
-- COLOR

SA4D EDIT -- MODIFY
-- LAMPS

»R« und »B«Regler kommen an
den &uBersten rechten Rand, der
»G«Regler wird nach links gezogen:

SA4D SET anklik-
ken, dann OK.
SCULPT 3D: OK anklicken,

dann
EDIT -- MODIFY
--INDICATED LAMP COLOR

Die Farbe der dritten Lampe wird
auf Gelb festgelegt (*EDIT - LAMPS
- COLORg«, bzw. »EDIT - MODIFY -
LAMPS«). Den »R«- und »G«Regler
ziehen Sie voll nach rechts, der »B«-
Regler verbleibt am linken Fenster-
rand. Mit »SET« (SA4D) bzw. »EDIT -
MODIFY - INDICATED LAMP CO-
LOR« (SCULPT 3D) wird die neue
Farbe Ubergeben.

Lampe 3 wird an den nachstehen-
den Koordinaten untergebracht
(»DOWN-Fenster«):

East -3300

North 11500

und mit EDIT -- LAMPS -- CREATE
(SCULPT 3D)
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bzw. EDIT -- ADD
-- LAMP  (SA4D)

an dieser Position aufgehangt.

Die vierte Lampe wird tiirkis einge-
farbt. Rufen Sie den Requester auf
und stellen Sie den »G« und »Be«-
Regler nach rechts und den »Re-
Regler ganz nach links. Die Lampe
wird dann an den folgenden Koordi-
naten plaziert:

East 11200
North 11500

und wird dort fixiert (»-EDIT - LAMPS
CREATE«, bzw. »EDIT - ADD-
LAMP<).

Auch die Farbe der flinften Lampe
soll Turkis sein. Rufen Sie den
»LAMP COLOR-Requester« auf.

SCULPT 3D: EDIT -- LAMPS --
COLOR

SA4D EDIT -- MODIFY --
LAMPS

Schieben Sie den »R«Regler an
den linken und die Regler »G« und
»B«an den rechten Rand des Regler-
feldes.

SCULPT 3D: OK anklicken,
dann
EDIT -- MODIFY --
INDICATED LAMP COLOR
SA4D SET anklicken,

dann OK.
Lampe 5 wird an den nachstehen-

den Koordinaten untergebracht
(»DOWN«-Fenster):
East 11200
North : -3500
und mit
EDIT -- LAMPS --
CREATE (SCULPT 3D)
bzw.: EDIT --= ADD
-- LAMP (SA4D)

an dieser Position aufgehangt.
Die sechste Lampe kommt an die
Koordinaten

East -3400
North : -3500

und wird dort fixiert (*EDIT - LAMPS
CREATE«, bzw. »EDIT - ADD -
LAMP«).

Die Lampenfarbe wird auf Gelb
eingestellt (Rot- und Griin-Regler
rechts, Blau-Regler links) und an das
Programm tbergeben.

Damit ein mdglichst realistischer
Leuchteffekt zustande kommt, muB
von automatischer auf manuelle Be-
lichtung umgeschaltet werden:

OBSERVER -- EXPOSURE -- MANUAL

Die Frage nach der neuen Pro-
zentzahl (»Percentage of standard
exposure?«) beantworten Sie mit
300. Dadurch wird das gesamte Bild
aufgehellt. Wenn Sie »OK«anklicken
oder die <RETURN>-Taste driik-
ken, schlieBt sich der Requester.

Im nachsten Schritt wird das »Di-
thering« abgeschaltet. Mit dieser
Antialiasing-Option kann normaler-
weise ein optimaler Ubergang an
den Farbkanten eingestellt werden.
Da wir aber in unserem Fall harte Ab-
stufungen benétigen, wird der Wert
von 100 Prozent auf O Prozent korri-
giert:

OBSERVER -- ANTI ALIASING --
DITHERING

Tippen Sie im Verlauf-Requester
(»Dithering Percentage«) eine 0 ein
und schlieBen Sie den Requester
durch  Driicken  der <RE-
TURN >-Taste.

Eine weichere Glattung der Facet-
ten erreicht man, wenn man den
Antialiasing-Schalter auf »GOOQOD«
(Gut) umlegt. Dieser Wert gentigt
vollauf, um das Bild zu testen:
OBSERVER -- ANTI--ALIASING --
GOOD

Sehen wir uns das Ergebnis der
Arbeit mal an. Schalten Sie in den
»SNAPSHOT«Modus und wahlen
Sie als Bildformat »SMALL«:
OBSERVER -- MODE -- SNAPSHOT
OBSERVER -- IMAGE SIZE --SMALL
OBSERVER -- START oder F8

Wenn der Test erfolgreich verlau-
fen ist, kann zur Endberechnung
Ubergegangen werden. Den
»SNAPSHOT«-Modus kdnnen Sie
weiterverwenden. Die restlichen Da-
ten sollten Sie, wie folgt, &ndern:
OBSERVER -- IMAGE SIZE --JUMBO
OBSERVER -- ANTI --

ALIASING -- BEST

OBSERVER -- MODE --
INTERLACE

OBSERVER --

START oder F8 driicken

Die Entwicklungszeit belduft sich
auf ca. 2:20 Stunden. Wahrend die-
ser Zwangspause kénnen Sie be-
reits neue Objekte und Szenen ent-
werfen. Dank Multitasking! pe
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Interaktive Programmab-
laufe zu realisieren, ge-
hort zu den Stéarken von
Deluxe Video lll. Am Bei-
spiel eines Bilderlexi-
kons soll gezeigt werden,
wie man derartige Aufga-
ben l6sen kann.

Datentransfer

Deluxe
Paint

von Walter Friedhuber

m Deluxe Video Il (in der

Folge mit DVideo bezeich-

net) zur Gestaltung interak-
tiver (mausgesteuerter) Ablaufe oder
zum Aufbau vertonter Videoclips ein-
setzen zu kénnen, bedarf es einiger
Vorarbeiten, die man besser mit De-
luxe Paint Il (kurz DPaint genannt)
erledigt. Lesen Sie, welcher Teil des
kiinftigen Videos wo herzustellen ist,
wie Hindernisse beim Transfer der
Daten (iberwunden werden kénnen
und sich die jeweiligen Starken bei-
der Programme kombinieren lassen.
REALISIERUNG EINER
INTERAKTIVEN PROGRAMM-
STEUERUNG

Wie Bild 1 zeigt, werden wir eine
mausgesteuerte Anwendung reali-
sieren, mit deren Hilfe es auf Knopf-
druck méglich ist, die einzelnen Teile
des Lexikons anzuwahlen, deren In-
halte zu betrachten und eine Riick-
kehr ins Startbild (das Hauptmeni)
abzuwickeln.
Zur Verwirklichung des Projekts,

das auch auf 1-MByte-Systemen
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WELT

INFO

MNashorn

ruft Deluxe Video...

nachgebaut werden kann, sind zahl-
reiche Grafiken, animierte Pinsel
und Brushes notwendig (finden Sie
alle auf unserer Programmservice-
Diskette).

Bevor wir naher darauf eingehen,
noch kurz ein paar Worte (iber den
Handlungsablauf:

DIE PROGRAMMLOGIK:

Sobald ein Benutzer den Knopf
»INFO« anklickt, verzweigt das Pro-
gramm in eine Szene, in der Tierar-
ten angezeigt und mit Texten unterti-
telt wurden. Bild 2 zeigt dies in sche-
matisierter Form, wobei die Textposi-
tion durch Linien angedeutet wird.

EIN FALL FUR ZWEL...

Jede dieser Info-Tafeln wird mit ei-
nem frei definierbaren Uberblendef-
fekt angezeigt, bleibt fir wenige Se-
kunden sichtbar, bis das Folgebild
aufgerufen wird. Beim letzten Bild er-
hélt der Benutzer die Méglichkeit, ins
Hauptmeni (das Startbild) zurlick-
zukehren.

Dort stehen drei weitere Icons, die
jeweils unterschiedlich visuell aufge-
baute Szenen starten, deren »Pro-
grammierung« jedoch weitgehend
identisch ist. Zu Beginn der Szene
»Nashorn«, »Storch« und »Strauss«
wird mit Hilfe einer Animation die

Storch

DER TIERE

5

A
4w
-

Strauss

Weltkarte perspektivisch ausgeblen-
det. Die entsprechende Manipula-
tion wurde mit DPaint realisiert.
Nachdem die Karte im Nichts ver-
schwunden ist, kann DVideo das
Einfadeln des ersten Hintergrundbil-
des (bernehmen. Uber dessen
Oberflaiche wird anschlieBend ein
animierter Pinsel (AnimBrush) »ge-
zogene. Ist dies geschehen, erfoigt
die Ausgabe eines Icons, dessen An-
klicken mit der linken Maustaste eine
Rickkehr zum Startbild provoziert,
von wo aus die beiden restlichen
Szenen aufgerufen werden kdnnen.

Innerhalb der insgesamt fiinf
Szenen-Skripten (»Start«— > Menu-
bild, »Slideshow« —> Grafik und
Texte, »Nashorn«, »Storch« und
»Strauss« —> Animationen) wid-
men wir den -Mdoglichkeiten der
»STEUERN«Spur (Control) unsere
ganze Aufmerksamkeit. Effekte wie
»WARTEN« (Wait), »\GEH ZU« (Galo)
und »MARKE« (Label) werden detail-
liert behandelt.
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Bild 1. Das Titelbild konnen Sie
frei gestalten

VORBEREITENDE TATIGKEITEN:

Alle aufgelisteten Video-Bestand-
teile werden in DPaint angefertigt:
GRAFIKEN: Insgesamt bendtigen
Sie vier Hintergrundbilder, die im
Lores-Modus von DPaint (32 Farben)
erstellt werden sollten. Sie mussen
dazu nicht erst unsere Vorlagen ab-
malen, sondern kénnen ohne weite-
res beliebige eigene Motive verwen-
den:

Grafik 1: Startbild (Menutafel)

Grafik 2 bis 4: Hintergrund flir Ani-
mationen und Infotafeln
PINSEL:

Funf rechteckige Pinsel zur Dar-
stellung der Menii-lcons, die mit den
Texten »ZURUCK«, »INFO«, »NAS-
HORNK«, »STORCH« und
»STRAUSS« versehen sein sollten,
sowie einen Pinsel, der zur Betite-
lung der Infothek eingesetzt wird
(WELT DER TIERE), sollten angelegt
werden. Als Dateinamen verwenden
Sie die Bezeichnungen »Titel«,
»Knopf-Zuriicks, »Knopf-Info,
»Knopf-Nashorn« usw.

Die Grafiken Nummer 2 bis 4 (Ani-
mationshintergriinde) werden zu-
sétzlich als Pinsel ausgeschnitten
und abgespeichert. Wobei nur etwa
zwei Drittel der Gesamtfldche bend-
tigt werden, da das fehlende untere
Drittel durch den Hires-Text erganzt
wird. Im Beispiel haben wir dafiir die
Dateinamen »Kombi-Nashorns,
»Kombi-Storch«  und  »Kombi-
Strauss« vergeben. Innerhalb dieser
Pinsel sollten Standbilder der im Text
erlauterten Figuren einkopiert wer-
den (z.B. das erste Bild des jeweils
einzuspielenden AnimBrushes).

Den Hires-Text fertigen Sie im
DPaint-Format 640 x 512 an. Er darf,
wie schon erwéhnt, nicht mehr als 30
Prozent des Bildschirms einneh-
men. ZweckmaBigerweise wird im
Bildschirmformat-Menu des Malpro-
gramms die Farbanzahl auf zwei
Topfe reduziert! Damit steht zwar nur
eine Schriftfarbe zur Verfligung, min-
dert aber den Speicherbedartf!

Alle drei Textteile miissen separat
als Pinsel aufgenommen und im
Brush-Verzeichnis der Datendiskette
abgelegt werden. Verwenden Sie da-
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zu die Namen »lext-Nashorn«, »lext-
Strauss« und »Text-Storch«.
ANIMBRUSHES:

Zur Verwirklichung der 1-MByte-
Version gentigt es vollig, wenn Sie
nur einen animierten Pinsel verwen-
den. Vergessen Sie aber nicht, des-
sen Farben an den Hintergrund an-
zupassen. Laden Sie dazu die Hin-
tergrundillustration, dann den ani-
mierten Pinsel und befehlen Sie an-
schlieBend »Pinsel - Farbwechsel -
Anpassen«. Zuletzt speichern Sie
das Bild im Unterverzeichnis »Anim-
Brush« der Datendiskette ab.
ANIMATION:

Bei der mit DPaint ersteliten Ani-
mation sollte es sich ebenfalls um ei-
ne Lores-Datei handeln. Von der Ver-
wendung des Overscan-Formats
sollten Benutzer, die lediglich 1 MBy-
te zur Verfigung haben, tunlichst
Abstand nehmen.

Damit hatten wir alle Elemente un-
seres Videos. Bevor wir endlich star-
ten kénnen, sollten Sie alle Daten auf
einer speziell vorbereiteten Diskette
ablegen.

deoclips herangezogenen Daten in
einem speziellen Script.

Auf einer formatierten Diskette
bringen Sie folgende Unterverzeich-
nisse an:

Anims -- zur Ablage von
> > Anim Opt-5< < -Dateien
(DPaint-Filme)

AnimBrushes -- animierte Pinsel
aus DPaint III
Pictures -- Grafiken in

beliebigem Format
(HAM, Lores...)
Brushes -- selbst definierte
Pinsel (DPaint III)

AUFBAU DER FALLSTUDIE:

Das Hauptprogramm »DVMaker«
sollte sich in Laufwerk df0: befinden.
Ihre Datendiskette, die bereits alle im
Film bendtigten Einzeldateien ent-
halt, wird in das externe Laufwerk
df1: eingelegt.

Starten Sie »DVMaker«. Nachdem
DVideo geladen wurde, landen Sie
im »Video Script«, der obersten Hier-
archiestufe des Programms. Von hier
aus werden alle getatigten Aktionen

EINRICHTEN EINER
DATENDISKETTE:

Beim Arbeiten mit DVideo spielen
Datendisketten eine groBe Rolle.
Diese sollten nicht nur alle vom Pro-
gramm angesprochenen Unterver-
zeichnisse, sondern auch das kom-
plette, fir die jeweilige Aktion bend-
tigte Grafik-, Musik- und Animations-
material enthalten. DVideo sammelt
namlich alle zum Aufbau eines Vi-

Bild 2. Im Info-
Bild »Nashorn«
muB nur noch
der Hires-Text
eingeblendet
werden

zentral gesteuert. Mit den dort sicht-
baren Spuren und aufgesetzten
Szene-Effekten kann man sich einen
Uberblick verschaffen, aus wie vie-
len Teilszenen ein Film besteht und
zu welchem Zeitpunkt diese abge-
spielt werden.

Ein »Video Script« besteht immer
aus minimal zwei Spuren: Der
»SICHT« und der »VIDEO«Spur.
Wahrend von der »SICHT«-Spur Da-
ten Uber das Gesamtvideo verwaltet
werden (Bildschirmformat, Seiten-
groBe, Overscan, Interlace-Darstel-
lung...), dient die darunter liegende
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»VIDEO«Spur zur Aufnahme von
»Szene«Effekten.

Klicken Sie den »Szene«-Effekt auf
der »Video«Spur zweimal an.

DVideo verzweigt in das leere
Szene-Skript und erwartet nun, daB
Sie hier die Bauteile |hres Films an-
ordnen.

Rufen Sie mit gedriickter, rechter
Maustaste das am oberen Bild-
schirmrand versteckte »Szene«
Men( auf und aktivieren Sie dort den
Menipunkt »Verdandern«.

Ubrigens: Derartige Meniiaufrufe
(Befehlsfolgen) werden wir in der Fol-
ge jeweils in Kurzform beschreiben,
was fir unser Beispiel dann so aus-
sieht: »Szene — Verdndern«.

DVideo blendet daraufhin den
»Szene«Requester ein. Loschen Sie
den vorgegebenen Namen und tra-
gen Sie statt dessen »START« ein.
Nach SchlieBen des Fensters mit
»Ok« ist die Umbenennung des
Szenen-Skripts abgeschlossen.

Schalten Sie mit »Optionen - Ex-
perte« auf den erweiterten Pro-
gramm-Modus um. Dadurch werden
alle im Beispiel verwendeten Effekte
zur Verfligung gestellt.

‘Bauen wir zunéchst das Startbild
auf (Bild 3). Ziehen Sie eine BILD-
Spur ins leere Skriptfeld und laden
Sie aus dem »Bild«Requester die
vorgesehene lllustration (Mentitafel),
der wir im aktuellen Beispiel den Na-
men »Weltkarte« gegeben haben.
Ubernehmen Sie diese mit »Wéhlen«
in lhr Video.

Setzen Sie einen »POSITION«-
Effekt auf und klicken Sie im »Was
und Wo«Requester sofort den »Oke-
Knopf an. Der Zeitzeiger des Effekts
wird auf 0:00.00 gestellt. Dann holen
Sie einen »SCHAU«Effekt und stel-
len diesen auf 00.00.10.

Innerhalb dieser Grafiken miissen
nun, wie es Bild 1 zeigt, der Titel und
die vier vorbereiteten Icons (Kndpfe)
»INFO«, »NASHORN<«, »STORCH«
und »STRAUSS« plaziert werden.
Setzen Sie dazu eine »PINSEL«-
Spur in Ihr Script ein und laden Sie
die Datei »Knopf-Info«. Wieder wird
ein »POSITION«Effekt dazu ver-
wendet, den Standort des Pinsels
festzulegen. Nachdem Sie den
Standort bestimmt und das Menii mit
»Ok« verlassen haben, verstellen Sie
den Zeitzeiger auf 00:00.00. Ein
»SCHAU«Effekt, auf 00:00.10 ange-
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. Bild 3. Die unten
angelegte
STEUERN«Spur
' regelt den
Programmablauf

;

i

Bild 4. Auch
umfangreiche
Skripts sind

fiir Deluxe Video llI
kein Problem

setzt, bringt den Knopf zur Anzeige.
Wie Sie sich erinnern, soll dieser Pin-
sel beim Anklicken mit der linken
Maustaste die Verzweigung in ein
anderes, noch zu erstellendes Sze-
nen-Skript (namens »SLIDESHOW«)
auslésen. Um dies realisieren zu
kdnnen und die Anklickflache auf
exakt diesen Pinsel zu beschrénken,
wird ein »GEHZU«Effekt auf die
»Knopf-Info«Spur aufgesetzt. Im
gleichnamigen Requester wird der
kiinftige Szenenname des »Sprung-
ziels«: »SLIDESHOWK  eingetragen.
Der Zeitzeiger muB auf die Marke
00:00.05 weisen.

Das Feld »Video« (im »Gehe zu«-
Requester) sollte nicht aktiviert wer-
den. Nur im ausgeschalteten Zu-
stand wird auf das im »NAME«Feld
eingegebene Sprungziel verzweigt.
Kombiniert man einen »GEHZU « mit

einem »WARTEN«Effekt, erméglicht
DVideo Verzweigungen nicht nur in-
nerhalb eines Skripts, sondern auch
den Aufruf externer Szenen, die in
anderen Skripten abgelegt wurden!
Dazu ist allerdings eine spezielle
»STEUERN«Spur nétig, die wir
gleich anlegen werden.

Wie aus Bild 3 hervorgeht, mus-
sen nun die drei Icons (»Knopf-Nas-
horn«, »Knopf-Storch« und »Knopf-
Strauss«) auf identische Weise ange-
bracht werden. Einzig und allein die
beim »GEHZU«Effekt angefragten
»Sprungadressen«, die Szenen-
namen, mussen entsprechend ge-
andert werden (»NASHORN«,
»STORCH«, »STRAUSS«). Zusam-
menfassend hier noch mal die Posi-
tionen der einzelnen Zeitzeiger:

POSITION -Effekt: 00:00.00
GEHZU -Effekt: 00:00.05
SCHAU -Effekt: 00:00:10

Noch hat es keinerlei Sinn, das
»START«Skript abzuspielen. Eine
»STEUERN«Spur muB her (Bild 3)
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und darauf ein "\WARTEN«-Effekt ab-
gelegt werden, der auf 00:00.20 zu
positionieren ist. Der »WARTEN«-
Effekt enthalt zwei Mdglichkeiten:
Wird der zugehdrige Requester oh-
ne Inhaltsdnderung mit »Ok« ge-
schlossen, pausiert das Programm
mit seinem Ablauf solange. Bis ein
entsprechendes, durch einen »GEH-
ZU«Effekt markiertes Icon ange-
klickt wird. Klickt man aber das qua-
dratische Feld »Wartezeit«an, kommt
der -im daneben angeordneten Feld
- ausgewiesene Sekundenwert (Vor-
einstellung 60) zum Tragen.

Fur unser Beispiel darf das »War-
tezeit«-Feld nicht aktiviert werden, da
die Fortsetzung des Programmab-
laufs mausgesteuert erfolgen soll!

Neben dem bereits angesproche-
nen »GEHZU«Effekt, der Sie zum
Anfang einer anderen Szene oder zu
einer mit \MARKE« gekennzeichne-
ten Spur flhrt (erklaren wir spéter),
|&Bt sich die Steuerung des Gesche-
hens auch an einen Joystick tiberge-
ben oder via Tastatur (»KEY TO«
Effekt) abhandeln.

Damit wére die Definition des er-
sten Skripts »START« abgeschlossen
und Sie kdnnen mit »Projekt - Szene
spielen« einen ersten Probelauf
durchfiihren. Ein Anklicken der Icon-
Felder hat zu diesem Zeitpunkt aller-
dings noch keinen Sinn, da die ent-
sprechenden »Einsprungadressen«
(Szenen-Skripten) erst noch definiert
werden mussen.

Drlicken Sie deshalb — zur Riick-
kehr ins Skript — die ESC-Taste.

Klicken Sie »Szene schlieBen« an
und legen Sie, unmittelbar neben der
bereits vorhandenen »START«
Szene einen neuen »Szene«Effekt
an, den Sie in »SLIDESHOW« umbe-
nennen (»Szene — Veréndern« be-
fehlen).

Die »SLIDESHOW«-Szenerie (sie-
he Bild 4) gestaltet sich bereits sehr
umfangreich. Beginnen Sie damit,
eine »BILD«Spur einzusetzen. Aus
dem Inhaltsverzeichnis lhrer Daten-
diskette muB nun die im Brushes-
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Unterverzeichnis (!) abgelegte Pin-
seldatei »Kombi-Nashorn« ausge-
wahlt werden. »Kombi-Nashorn« ist
das verkleinerte, als Pinsel gespei-
cherte Lores-Hintergrundbild, das
anschlieBend mit dem Hires-Text-
pinsel kombiniert werden soll (Bild 2).
Ein »POSITION«Effekt (00:00.00)
legt die Lage des Pinsels auf der
Sichtspur fest, die mit der Option
»\orschau Wo« des »Was und Wo«-
Requesters zu bestimmen ist. Der

Effektehascherei

Grafikpinsel wird an den oberen Bild-
schirmrand geschoben, zentriert
und mit »Ok« abgestempelt. Ein
»SCHAU«Effekt (00:00.15) bringt
das Bild auf den Monitor. Bei dieser
Spur wird abermals eine »BILD«
Spur angelegt. Dann diese mit der
Hires-Datei »Text-Nashorn« gefillt,
die Sie aus dem »Bild«-Requester
(Unterverzeichnis Brush) selektie-
ren. Wenn Sie jetzt aber mit »Vor-
schau« den Textpinsel betrachten,
sehen Sie, daB dieser in Lores ange-
zeigt wird und somit unbrauchbar ist.
Keine Panik!

Andern wir das: Klicken Sie »Info«
an und sehen Sie sich den »Raster
Info«-Requester genauer an. In sei-
ner unteren Hélfte enthélt er drei
»Knopfe«, die mit »Modus«, »HIRES«
und »LACE« gekennzeichnet sind.
Wenn Sie der Reihe nach alle drei
Icons selektieren, haben Sie bereits
alles getan. Da DVideo sich nicht
darum kimmert, welches Bild-
schirmformat ein Pinsel hat, 148t sich
mit diesen Knépfen so ziemlich alles
realisieren. SchlieBen Sie den Re-
quester mit »Ok« und versuchen Sie
nochmals den »Vorwahl«Schalter.
Jetzt miBte alles in Ordnung sein.
Befehlen Sie abschlieBend »Wéh-
len«. Die schon obligatorischen Ef-
fekte »POSITION« (00:00.00) und
SCHAU (00:00.15) durfen natirlich
nicht fehlen, wobei im »Was und
Wo«Requester des »POSITION«Ef-
fekts der Textpinsel an den unteren
Bildschirmrand gezogen wird.

Ein »UBERBLENDUNGEIN«Ef-
fekt (Startzeiger auf 0:05.00 und En-
dezeiger auf 0:07.05) ersetzt den bis-
her benutzten SCHAU-Effekt. Aus
dem »Uberblendeffekt«Requester
kann das gewlinschte Einblendmu-
ster ausgewahlt und mit »Ok« in die
Szene (ilbernommen werden.

Da wir aus Speicherplatzgriinden
die »BILD«Spuren zum Positionie-
ren der Textpinsel miBbraucht ha-
ben, kann die Lage der beiden Bild-
teile nur durch Abspielen des Videos
mit »Projekt — Szene spielen« Uber-
prift werden. Positionskorrekturen
lassen sich anschlieBend durch
zweimaliges Anklicken der »POSI-
TION«Effekte durchflihren.

Nach demselben Schema voll-
zieht sich auch die Belegung der
»BILD«Spuren »Kombi-Storche,
slext-Storch« und »Kombi-Strauss«,
»lext-Strauss«. Lediglich die Ein-
blendzeiten (UBERBLENDUNGEIN-
Effekte) und POSITION-Markierun-
gen miissen der veranderten Situa-
tion angepaBt werden. SchlieBlich
soll eine gewisse Zeit verstreichen,
bevor ein Bild vom anderen abgelést
wird. Hier die entsprechenden Zei-
ten:

Spur: “Kombi-Storch”
UBERBLENDEIN Start: 0:05.00
Ende: 0:07.05
POSITION Start: 0:05.00
Spur: “Text-Storch”
UBERBLENDEIN Start: 0:05.00
Ende: 0:07.05
POSITION Start: 0:05.00
Spur: “Kombi-Strauss”
UBERBLENDEIN Start: 0:15.00
Ende: 0:17.00
POSITION Start: 0:15.00
Spur: “Text-Strauss”
UBERBLENDEIN Start: 0:15.00
Ende: 0:17.00
POSITION Start: 0:15.00

Wie Sie aus der Aufgabenstellung
wissen, soll nach Einblendung der
beiden letzten Pinselkombinationen
ein  benutzergesteuerter  Rick-
sprung in die Szene »START« und
dort zur Bildspur »Weltkarte« (dem
Mentibild) vollzogen werden. Dies
1aBt sich realisieren, in dem eine
»PINSEL«Spur unterhalb der zuletzt
angebrachten »BILD«Spur (»Text-
Strauss«) plaziert wird. Dann die Da-
tei »Knopf-Zurlick« eingelesen und
die Spur - neben dem »POSITION«
und »UBERBLENDEIN«Effekt, mit
einem »GEHZU«Effekt versehen
wird. Dieser »GEHZU«-Effekt erhalt
den Namen START (»Gehe zu«Re-
quester, Feld »Name«).Bevor wir mit
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der Erklarung fortfahren, hier noch
schnell die Positionen:
PINSEL-Spur: Dateiname
"Knopf-Zurtck”
POSITION Start: 0:15.00
UBERBLENDEIN Start: 0:15.00
Ende: 0:17.00
GEHZU Start: 0:18.45

Der Effekt »\GEHZU« »Start« darf
hier nicht dazu benutzt werden, ei-
nen automatisch  ausgefiihrten
Sprung ins gleichnamige Szenen-
Skript zu provozieren, da dies - laut
Aufgabenstellung - nur vom Benut-
zer veranlaBt werden soll.

Deshalb werden wir die Ausfiih-
rung der» GEHZU«Anweisung mit
Hilfe einer \MARKEM«, die wir auf
der »STEUERN«Spur anbringen,
umleiten und durch Setzen eines
»WARTEN«Effektes solange auBer
Kraft setzen, bis der Benutzer das
»ZURUCK«Icon anklickt. Ist dies
geschehen, wird ein weiterer, auf
der »STEUERN«Spur angelegter
»GEHZU«Effekt, der den Namen
des Sprungziels (»Weltkarte«) auf-
weist, die sich im »START«Skript be-
findet, zum Aufruf des Hauptmentis
(Bild 1) verwendet.

Mit Hilfe einer »MARKE«, die
nichts als ein namentlich benanntes
Ziel darstellt, konnten Sie kreuz und
quer innerhalb eines Szenen-Skripts
umherspringen, nicht aber in ein an-
deres Skript wechseln. Dazu muB
die »GEHZU«Option zum Einsatz
kommen.

Definieren wir abschlieBend die
»STEUERN«Spur. Setzen Sie zuerst
einen »WARTEN«, dann einen
»MARKE-« und zuletzt einen »GEH-
ZU«Effekt auf diese Spur. Kiimmern
Sie sich noch nicht um die Zeitzeiger,
dazu kommen wir gleich.

Der »MARKEM«Effekt wird mit
dem Namen »START«, der »GEH-
ZU«Effekt »WELTKARTE« belegt.
So, aber nun zum Setzen der Zeit-
markierungen, die in diesem Fall 4u-
Berst kritisch sind.

Der »WARTEN«Effekt (»STEU-
ERN«Spur) muB exakt mit der Start-
zeit des »GEHZU«Effekts auf der

82

»PINSEL«Spur  (»Knopf-Zurtick«)
synchronisiert werden (0:18.45).
Aber das ist nicht das einzige, was zu
beachten ist: Die »MARKE« (»Start«)
muB zeitlich zwischen dem »WAR-
TEN« und »GEHZU«Effekt (0:20.30)
angeordnet werden (z.B. 0:19.30).
Beachten Sie diese »Regeln«, kann
nichts mehr schiefgehen!

Bevor wir uns den ersten Teil unse-
res kinftigen Videos ansehen, muB
man sich allerdings Uberlegen, ob
dervorhandene Speicher dazu tiber-
haupt ausreicht. Leider: 1 MByte
reicht nicht. Treffen wir also einige
Vorkehrungen, die Platz schaffen.
Der im »Experte«-Modus zur Verfii-
gung gestellte Effekt \ENTLADEN«
ist genau das richtige Mittel. \ENT-
LADEN« wirft zum definierten Zeit-
punkt alles aus dem Pool. Ergebnis:
Ein leerer Bildschirm und aufge-
frischte Speichervorrate. Der Haken
an der Sache ist, daB der Zeitpunkt,
zu dem dies erfolgen soll, genau be-
dacht werden muB. Sinnvoll ist es,
den Speicher dann zu entleeren,
wenn kurz zuvor das Folgebild (-ani-
mation) geladen wurde. Wiirden Sie
den Effekt zu friih ansetzen, blicken
Sie im wahrsten Sinne des Wortes in
die Réhre — der Bildschirm verfarbt
sich schwarz.

Und hier die Zeitpunkte fir samili-
che »ENTLADEN«Effekte der ak-
tuellen Szene:

Spur BILD “Kombi-Nashorn”
Start: 0:05.30
"Text-Nashorn”
Start: 0:05.30
“Kombi-Storch”
Start: 0:15.35
"Text-Storch”
Start: 0:15.35
"Kombi-Strauss”
Start: 0:21.30
"Text-Strauss”
Start: 0:21.30
Spur PINSEL “Knopf-Zuriick”
Start: 0:21.30

Spur BILD
Spur BILD
Spur BILD
Spur BILD

Spur BILD

Sehen wir uns jetzt an, ob die Sa-
che funktioniert: Wahlen Sie »Projekt
- Video spielen«.

Anmerkung: Auf keinen Fall dir-
fen Sie »Projekt - SZENE spielen«
zur Kontrolle benutzen, da DVideo
sonst die Ausgangssituation, das
Sprungziel »Weltkarte« in der Szene
»START«, nicht mehr herstellen
konnte!

Nachdem Sie das mit »INFO« be-
zeichnete Kndpfchen des Hauptme-
nis mit der linken Maustaste ange-
klickt haben, verzweigt DVideo ins
Szenen-Skript »SLIDESHOW«, Han-
delt dort der Reihe nach alle Spuren
und Effekte ab, bis es - durch den
»GEHZU«Effekt (»Start«) — die
»MARKE« »Start« auf der »STEU-
ERN«Spur erreicht hat. Der zeitlich
zum »GEHZU« synchron angesetzte
»WARTEN«-Effekt 148t einen Maus-
pfeil am Bildschirm erscheinen. Nun
pausiert DVideo solange, bis Sie die-
sen Pfeil auf das Icon »Zuriick« rich-
ten und die linke Maustaste an-
klicken. Sofort spult das Programm
auch den letzten auf der »STEU-
ERN«Spur angebrachten Effekt
»GEHZU« (»Weltkarte«) ab und ver-
zweigt, wie dort befohlen, ins erste
Bild (»Weltkarte«) der Szene »START«
zurtick. Da auch dort ein "WARTEN«-
Effekt vorhanden ist, wird der Ablauf
solange unterbrochen, bis eines der
anderen Icons angeklickt wird.

Alles klar?

Sehen wir uns also an, wie die
noch fehlenden Szenen »Nashorn,
»Storch« und »Strauss« aufgebaut
werden kénnen.

Verzweigen Sie (»Szene schlie-
Ben«) ins Videoskript des Pro-
gramms und legen Sie auf der dort
plazierten »Video«Spur einen weite-
ren »Szene«Effekt ab. Geben Sie ihr
den Namen =»Nashorn« (Befehl:
»Szene - Verdnderns).

Landen Sie im leeren Szenen-
Skript»\NASHORN-«. Bild 5 zeigt, was
dort zu machen ist. Verfolgen wir
kurz den Ablauf: Die »ANIM«Spur
(), belegt mit der DPaint-Datei
»Weltkarte-Aus«, steuert den Ablauf
der Animation, die mit »SPIELANIM«
sichtbar gemacht wird. »SPIELA-
NIM« blendet den »Animation spie-
len«-Requester ein, in dem die Fel-
der »ZYKLUS« und »WIEDERHO-
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LEN 1« sowie »ZEITABSTAND 2«
orangefarben markiert sein sollten
(Voreinstellung). Andern Sie hier
nichts. Verlassen Sie den Requester
mit »Ok«.

Versetzen Sie den Startzeiger auf
0:00.10. Der Endezeiger kann nicht
verstellt werden (Fehler 304), da die
Dauer der Wiederholung im »Anima-
tion spielen«Fenster mit 1 festgelegt
wurde. Aus diesem Grund ermittelt
DVideo diese Zeit selbst.

Es ware aber nun wenig sinnvoll,
die volumindse Animationsdatei wei-
terhin im Speicher zu belassen. Ein
»ENTLADEN-«Effekt auf 0:10.20 wirft
die Datei aus dem Speicher, bevor

DVMaker : Tierwel t/Mashorn, 336272 C,
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den kann. Da derartige Gags natiir-
lich den Speicher iber Geblihr bela-
sten, sorgen am Ende angebrachte
»ENTLADEN«-Effekte, daB die Ani-
mationen sofort wieder eliminiert
werden. So, nun aber zu den Details:

Plazieren Sie unterhalb der
»ANIM«Spur eine »BILD«Spur und
weisen Sie ihr die gewlinschte Bild-
datei (im Beispiel »Afrika-Steppe«)
zu. Legen Sie darauf einen »LA-
DEN-«Effekt ab (0:00.00) und leiten
Sie mittels eines »UBERBLEN-
DEIN«Effekts die Anzeige der Hin-
tergrundgrafik ein. Da dieser Zeit-
punkt genau mit dem Ende des
»SPIELANIM«Effekts tiberein-

S L u|

Szene schli

Bild 5. Die Szene
»Nashorn«

sieht sehr ver-
wirrend aus, ist
aber bis ins letz-
te durchdacht

das Skript verlassen wird. Diese Zeit-
angabe muB keineswegs zwingend
eingehalten werden, wichtig ist nur,
daB sie nicht vor dem geplanten En-
de der Videovorfilhrung plaziert
wird.

Wie geht es weiter?

Nach dem Abspielen der Anima-
tion soll mittels eines Uberblendungs-
effekts ein Hintergrundbild (BILD-
Spur »Afrika-Steppe«) eingeblendet
werden, Uber das ein AnimBrush zu
bewegen ist. Nun taucht aber ein
Problem auf: Es sieht nicht gut aus,
wenn nach dem Ende der Startani-
mation eine Zwangspause eingelegt
wird, weil DVideo mit dem Laden des
Hintergrundbildes und des Anim-
Brushes beschéftigt ist. Daher wer-
den beide Spuren mit einem »LA-
DEN«Effekt erdffnet, der die betref-
fenden Dateien in das RAM schau-
felt. Die der Animation vorgelagerte
Position (0:00.00) sorgt dafir, daB
nach Ablauf der Startanimation so-
fort im Geschehen fortgefahren wer-
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stimmt, wird der Startzeiger auf
0:02.20 verschoben, der Endposi-
tion des SPIELANIM-Effekts auf der
dariiberliegenden Spur. Den Ende-
zeiger verschieben Sie auf 0:04.10.
Auch dieses Bild wird zum Zeitpunkt
0:10.20 aus dem Pool gepustet. Ein

entsprechender »ENTLADEN«-
Effekt GUbernimmt diese Aufgabe.
Die nachste Spur (ANIMPINSEL)
wird mit der »AnimBrush«Datei
»Nashorn-16« (oder wie immer Sie |h-
re Datei benannt haben) gefiillt, er-
hélt den besprochenen »LADEN«-
Effekt (0:00.00) und wird unter Beihil-
fe eines »POSITION«Effektes
(0:04.20) auBerhalb des Sichtberei-
ches untergebracht. Ein »SPIEL-
ANIM«-Effekt (Start: 0:04.25, Ende:
0:06.45), der zeitlich synchron mit ei-
nem »BEWEGZU«-Effekt gekoppelt
wird, sorgt flr einen Ablauf, der sich

vom linken zum rechten Bildschirm-
rand erstreckt. Der »\BEWEGZU «Ef-
fekt sollte auBerhalb des linken,
sichtbaren Bildschirmbereichs be-
ginnen und genauso aus dem Sicht-
bereich verschwinden (Option »Vor-
schau Wo« im »Was und Wo«Re-
quester). Der »ENTLADEN«-Effekt
kommt auf 0:10.20 zum Stehen.

Um dem Benutzer die Mdglichkeit
zu verschaffen, am Ende des Vor-
gangs wieder in das Hauptmenii zu
verzweigen, wird die mehrmals prak-
tizierte »Pinsel-/Steuern-Spure-
Kombination eingesetzt.

Ziehen Sie dazu zuerst eine »PIN-
SEL«Spur und bestiicken Sie diese
mit der Datei »Knopf-Zuriick«. Legen
Sie den »POSITION«Effekt auf
0:0645 (entspricht dem Ende des
»SPIELANIM«Effekts) und suchen
Sie sichim »Was und Wo«Requester
eine geeignete Position, an der Sie
das Icon ablegen kdénnen (Option
»Vorschau Wox«).

Auf derselben Zeitmarke (0:06.45)
wird ein »SCHAU«Effekt aufgesetzt
und durch einen »GEHZU«Effekt
(0:08.25) ergénzt, der mit dem Na-
men »START« versehen wird.

Ein »ENTLADEN«-Effekt (0:10.20)
sorgt zuletzt dafiir, daB der belegte
Speicher wieder freigegeben wird.

AbschlieBend bringen Sie eine
»STEUERN«-Spur an, setzen den
»WARTEN«Effekt zeitgleich zum
darliberliegenden »GEHZU«Pen-
dant (0:08.25), fligen die Ansprung-
»MARKE« namens »START« ein
(0:09.00) und definieren mit einem
»GEHZU« (Name »Weltkarte«, Start
0:10.00) die bendtigte Riicksprung-
adresse im Szenen-Skript.

Jetzt kann mit »Projekt - Video
spielen« der neue Teilzweig (NAS-
HORN) getestet werden.

Mehr ist bei einem Speichervolu-
men von 1 MByte RAM allerdings
nicht drin! Sichern Sie jetzt |hr Video
unter einem beliebigen Namen
(»Projekt - Sichern als«).

Wer mehr Speicher zur Verfligung
hat, findet auf der Programmservice-
Diskette zu diesem Heft auch eine
3-MByte-Version dieser Prasenta-
tion.

Das war’s. Nach diesem Schema
lassen sich beliebig viele Szenen-
Skripte definieren. In der Praxis wer-
den Sie nur vom vorhandenen RAM-
Vorrat gebremst. pe
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BiPF - Speicher-Check nach Bitplanes De r
E
rafik-
' En I

v GroBartige Supergrafik
zeichnet die meiste Software

fir den Amiga aus.

Solche Bilder auszuson-

dern, war bislang

schwierig und aufwendig.

‘ »BiPF« findet die Bit-
@\ | planes eines Programms
ke ) und speichert die
o’ J Bitmap als IFF-Bild.




von Stefan Winterstein

inige kommerzielle Pro-
gramme des Amiga (z.B.
sTurboprint ll«, »Grabbit«) bie-
ten zwar die Maglichkeit, den aktuel-
len Bildschirm zu speichern. Da, wo
es am lohnendsten ware, vor allem
bei Grafiken aus Spielen, sind diese
aber oft erfolglos.

Der »BitPlaneFinder« (BiPF) spurt
nahezu alles auf, was eigene oder
fremde Software an Grafik bietet (Bil-
der, Animationssequenzen, BOBs,
Sprites usw.). Diese »ausgesonder-
ten« Speicherbereiche lassen sich
als IFF-Grafik speichern und mit je-
dem Grafikprogramm weiterverar-
beiten, das der IFF-Norm entspricht.

Die Funktionsweise von »BiPF«
beruht auf der Tatsache, daB nach ei-
nem RESET mit der bekannten Ta-
stenkombination <CTRL AMIGA

links AMIGA rechts> der Speicher-
inhalt des Computers im Chip-Me-
mory bis auf einen geringen Bruch-
teil unverdndert erhalten bleibt.
»BiPF« findet Grafikdaten in diesem
Speicherabschnitt und definiert die-
se als speicherbare Bilddatei.

Chip-RAM »durch-
kammenc

Um das Prinzip eines derartigen

»Grafik-Verleihs« zu verstehen, sollte
sich der Anwender von »BiPF« mit
dem grundlegenden Aufbau und
den Modglichkeiten der Grafik-
Hardware beim Amiga auskennen.
Das Programm bietet jedoch derart
leicht zu bedienende Funktionen,
daB sich auch der Einsteiger nicht zu
scheuen braucht, mit »BiPF« zu ar-
beiten. Im Textkasten finden Sie die
wichtigsten Begriffe im Umgang mit
diesem Programm erldutert.

Um eine bestimmte Grafik aus ei-
nem Programm auszusondern,
missen Sie dieses zunachst laden.
Wenn der gewlinschte Bildschirm er-
scheint, I6sen Sie beim Amiga einen
RESET aus. »BiPF« sollte das erste
und einzige Programm sein, das Sie
danach laden und starten, um so we-
nig Speicher wie moglich zu veran-
dern.

Lassen Sie sich von der wirren Pi-
xelwilste nach dem Programmstart
nicht tAuschen: »BiPF« hat seine Ar-
beit bereits aufgenommen und bietet
Ihnen ein Fenster in den Speicher
des Amiga. Sie sehen auf dem Bild-
schirm das Chip-RAM ab Adresse 0.
Wenn Sie nun die Maus bewegen,
verdndern sich einige Punkte im
Bild. Klar - weil namlich samtliche
Bits der Speicherzellen als Bildpunk-
te (Pixel) erscheinen - auch wenn
diese mit der Grafik nichts zu tun ha-
ben und z.B. lediglich die aktuellen
Mauskoordinaten abfragen.

Auf Grafik-Safari

Damit Sie sich mit der Arbeitswei-
se von »BiPF« besser vertraut ma-
chen, kénnen Sie zur Ubung den
Screen der Workbench bzw. des
Amiga-DOS im Speicher. suchen

L ISTINGS

diesen als IFF-File auf Diskette spei-
chern.

Nachdem »BiPF« gestartet wurde,
mussen Sie die Leertaste driicken.
Das Programm merkt sich damit die
aktuelle Speicherposition und findet
jederzeit dahin zuriick.

Mit den Pfeiltasten des Ziffern-
blocks rechts auf der Tastatur oder
den Cursortasten kénnen Sie den
Speicher bewegen:

< CRSR aufwarts> oder <8>:
Bildschirm nach oben ver-
schieben

< CRSR abwarts> oder <2>:
Bildsechirm nach unten

< CRSR links> oder <4>:
Bildschirm nach links ver-
schieben

< CRSR rechts oder <6>:
Bild wird nach rechts ver-
schoben

Mochten Sie ein kontinuierliches
Scrollen erreichen, missen Sie die
entsprechende Taste gedrickt hal-
ten. Werden die genannten Tasten
zusammen mit <SHIFT > betatigt,
geht das Scrollen des Bildschirms in
allen vier Richtungen doppelt so
schnell. Um einen ganzen Bild-
schirmbereich vorwarts oder rick-
warts zu Uberspringen, miissen Sie
im Ziffernblock die Taste <9> (Pg
Dn) oder <3> (Pg Up) driicken.

Wahrend Sie sich im Speicher des
Amiga umsehen, wird der Speicher-
inhalt von »BiPF« nicht verdndert.
Haben Sie von diesem Ausflug in die
Speicherlandschaft genug, dient die
Tastenkombination <SHIFT 5> zur
Rickkehr an die Ausgangsposition,
die Sie mit der SPACE-Taste festge-
legt hatten.

Wie finden Sie den Workbench-
Screen? Drlicken Sie zunachst die
Taste <R> flir »Hires«. Betreiben
Sie lhre Workbench im Interlace-
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Modus, muB zusétzlich die Taste
< 1> betétigt werden. Es ist bekannt,
daB der Datenbereich des
Workbench-Screen  keine feste
Adresse besitzt. Sie miissen ihn da-
her mit der Taste <3> auf dem Zif-
fernblock solange suchen, bis der
entsprechende Speicherbereich auf
dem Bildschirm erkennbar ist.
Hochstwahrscheinlich muB  der
Workbench-Screen noch zurechtge-
rickt werden. FUr diese Feineinstel-
lung soliten Sie die erwéhnten
Zahlen- bzw. Cursortasten benutzen.
Haben Sie alles ordnungsgemés er-
ledigt, sehen Sie die bekannte Work-
bench vor sich, allerdings nur zwei-
farbig (schwarzweiB). Der Grund: Sie
haben zunachst lediglich die erste
Bitplane gefunden.

Bitplane 2 liegt normalerweise
ganzinder Nahe der ersten, meist di-
rekt dahinter. Zum Auffinden der an-
deren Grafik-Bitplanes dienen Ihnen
erneut Zahlentasten, diesmal in der
oberen Reihe der alphanumeri-
schen Amiga-Tastatur:
<2> Bitplane 2
<3> Bitplane 3
<4> Bitplane 4
<5> Bitplane 5
<6> Bitplane 6

Die jeweils gewéhlite Bitplane ist
nach dem Druck auf die entspre-
chende Zahlentaste aktiv und kénnte
mit den erwahnten Tasten (Cursor-
und Ziffernblock) passend in die dar-
unterliegenden Bitplanes eingefligt
werden. Das Programm kennt dafiir
eine elegantere und weitaus komfor-
tablere Methode: das Justieren mit
der Taste <HELP>.

Wenn Sie die Taste <2> und an-
schlieBend <HELP> driicken, er-
scheint die Workbench mit korrekt ju-
stierter Bitplane 2: in vier Farben. Lie-
gen die einzelnen Bitplanes zu einer
Grafik direkt hintereinander im Spei-
cher (dies trifft in 95 Prozent aller Fal-
le zu), berechnet »BiPF« anhand der
eingestellten BildgréBe die exakten
Positionen der anderen Bitplanes.
Ein zeitraubendes »Justieren von
Hand« mit den Ziffernblocktasten
bzw. denen des Cursors entfillt da-
durch.
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Der Modulo-Wert
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Bild 1. Der Modulo-Wert »80«: Die horizontale Lénge einer Bitplane
differiert um 80 Pixel gegeniiber der Bildschirmdarstellung

Bewegung aller
Bitplanes

Mit welchen Tasten die einzelnen
Bitplanes Uber den Bildschirm be-
wegt werden, wurde bereits erldu-
tert. Das Programm bietet eine weite-
re nutzliche Funktion: das Bewegen
aller gefundenen Bitplanes (von 1 bis
6) als Gesamtgrafik. Dazu ist nétig,
ein wenig mit dem Modulo-Wert zu
»spielen« (Bild 1). Driicken Sie auf
der alphanumerischen Tastatur die
Tilde-Taste ganz links oben neben
der Eins. Damit schaltet das Pro-
gramm in den »Merge-Modus«. Hier-
in wirken die Scroll-Bewegungen auf
alle Planes, nicht nur auf die aktivier-
te. Die einzelnen Bitplanes werden
wie eine gesamte Bitmap behandelt.
Wenn Sie durch erneuten Druck auf
<R> inden Lores-Modus umschal-
ten, konnen Sie die aktuelle Grafik
zwar noch erkennen, allerdings ist
diese etwas durcheinander geraten.
Drlcken Sie jetzt die Taste <]> auf
dem Ziffernblock genau 20mal. Der

Modulo-Wert erhdéht sich dabei
Schritt flr Schritt, die Grafik sieht im-
mer wirrer und unordentlicher aus -
nach dem 20. Tastendruck erscheint
die Workbench im Lores-Modus. Die
Erklarung dieses Phanomens ist ein-
fach: Die Zeilenlénge einer Hiresgra-
fik betragt 640 Bildpunkte, die Bild-
schirmzeile ist jedoch nur 320 Pixel
lang. Demnach gleicht der Modulo-
Wert »20« (20 Words = 40 Byte =
320 Bit oder Pixel) diese Differenz
zwischen Hires und Lores exakt aus.
Mit der Taste </> auf dem Ziffern-
block schalten Sie die Modulo-
Funktion wieder ab. Erneuter Druck
auf die Taste <’> desaktiviert den
Merge-Modus. Tabelle 1 enthalt alle
Tastaturfunktionen des Programms.

Grafik speichern

Wahrend mit »BiPF« gearbeitet
wird, bleibt der Mauszeiger abge-
schaltet. Trotzdem IaBt sich das
»BiPF«Window jederzeit mit einem
Mausklick desaktivieren. Das Pro-
gramm schaltet automatisch zur
Workbench zuriick. Sie kbnnen mit
anderen Programmen weiterarbei-
ten, »BiPF« bleibt im Background-
Modus aktiv.

Es ist ein Kinderspiel, mit »BiPF«
Grafiken in Amiga-Programmen zu
finden. Nicht minder einfach ist es,
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die gefundenen Grafik-Screens zu
speichern. Dazu dient die Tasten-
kombination <SHIFT * >, wobei als
Sternchen-Zeichen die Taste rechts
oben im Ziffernblock gedrickt wer-
den muB (nicht in der alphanumeri-
schen Tastatur). »BiPF« schaltet zur
Original-Workbench zuriick. Sie kén-
nen im entsprechenden Window den
Filenamen des Bildes angeben. Ge-
gebenenfalls muB der betreffende
Pfad definiert werden. Auf eine File—
Select-Box wurde vom Programm-
autor bewuBt verzichtet, da »BiPF«
mit so wenig Chip-RAM wie mdglich
auskommen soll. Falls Sie aus ir-
gendwelchen Griinden den Speicher-
vorgang nicht durchfiihren wollen,
driicken Sie die rechte Maustaste.

Tips und Hinweise

Optimale Ergebnisse lassen sich
erzielen, wenn |hr Amiga mit zusétz-
lichem Speicher ausgeristet ist. Das
Betriebssystem Uberschreibt in die-
sem Fall bedeutend weniger Chip-
Memory. »BiPF« benétigt lediglich
1,5 KByte des Speichers. Wenn Sie
wahrend des RESET die externen
Laufwerke abschalten, wirkt sich
dies noch positiver auf den Speicher-
verbrauch im Chip-RAM aus.

Es lohnt sich, nach BOBs Aus-
schau zu halten. Meist sind diese
grafischen Gebilde recht schmal.
Deshalb findet man sie nur mit einer
geringen Bildbreite oder einem ge-
eigneten (negativen) Modulo-Wert.
Es lassen sich ganze Animations-
Phasen, z.B. einer Figur, aufsplren.
Diese konnen als Einzelbilder ge-
speichert und mit entsprechender
Software (z.B. »DPaint lll«) erneut zu
einer Animation verbunden werden.

Faustregel: Sind Grafiken breiter
als der sichtbare Bildschirm, bendti-
gen diese einen positiven Modulo-
Wert, schmaélere Bitmaps einen ne-
gativen. Bei einem hohen Modulo-
Wert liegen die Bitplanes nebenein-
ander im Speicher statt untereinan-
der.

Die Features des Programms auf
einen Blick:

- Unterstiitzung aller Grafikmodi in-
klusive HAM, EHB und Overscan,
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astenkombination Funktion

Scroll-Funktionen (Ziffernblocks rechts oder Cursortasten):
<8>, <2> scrollt Bildzeile auf- oder abwarts

<SHIFT 8>, <SHIFT 2> Scrollen beschleunigen

<4>, <6> scrollt Bildzeile nach links bzw. rechts

<SHIFT 4>, <SHIFT 6> zur danebenliegenden Bitplane springen (bei Modulo)
<9>, <3> Bildschirm aufwérts/abwarts (Pg Up, Pg Dn)

<SPACE > speichert die aktuelle Adresse der Bitplanes

<SHIFT 5> springt zur gespeicherten Position

Bitplane-Funktionen (Zahlentasten alphanumerische Tastatur):

<1> bis <6> Die mit der entsprechenden Zahlentaste gewéhite Bit-
plane wird aktiviert und 148t sich verschieben. Ist die
Anzahl der eingeschalteten Bitplanes kleiner als die
Nummer der aktivierten, schaltet das Programm die
fehlenden dazu.

gewihlte Gesamtzahl der Bitplanes einsetzen. Bei-
spiel: <SHIFT 3> aktiviert die Bitplanes 1 bis 3

<SHIFT 1> bis <SHIFT 6>

gemeinsam.

<6> zusétzliches Einschalten des HAM-Modus

o Merge-Modus ein/aus
Im Merge-Modus werden alle eingeschalteten Bitpla-
nes bewegt.

<HELP> Ausgehend von der ersten werden die Adressen der

nachfolgenden Bitplanes berechnet. Diese missen da-
zu direkt hintereinander im Speicher stehen. Voraus-
setzung: Die BildgroBe ist passend eingestelit.

< SHIFT HELP > berechnet die Adressen der vorhergehenden Bitplanes

Grafikmodi:

<R> Umschalten zwischen Lores und Hires
<> Interlace-Modus ein/aus

<H> HAM-Modus ein

<E> Extra-Halfbrite-Modus ein

GroBe des Bildschirms (Tasten im Ziffernblock):

<ENTER > schaltet um zwischen PAL- und NTSC-Zeilenaufldsung
<+ > erhoht die Bildhdhe um eine Zeile

<SHIFT + > um zwei Zeilen

<-> erniedrigt die Bildhéhe um eine Zeile

<SHIFT -> um zwei Zeilen

L erhéht die Bildbreite um 16 Pixel

<SHIFT .> setzt die Breite auf 320/640 Bildpunkte
<0> erniedrigt Bildbreite um 16 Pixel
<SHIFT 0> setzt die maximale Bildbreite 384/768 Pixel

Beim Verandern der Bildhdhe zentriert »BiPF« das Bild auf dem Monitor. Durch Anderung
der Bildbreite wird die Grafik unkenntlich. Mit dem geeigneten Modulo-Wert 148t sich dies
kompensieren. Overscan-Grafiken werden erst bei der richtigen Bildbreite sichtbar.

Modulo-Modus (Tasten im Ziffernblock):

<] Modulo-Wert um 16 Punkte erhdhen

< SHIFT ]> um 64 Punkte

<[> Modulo-Wert um 16 Punkte reduzieren
<SHIFT [> um 64 Punkte

</> Modulo auf »0« setzen

Sonstige Tastaturfunktionen:

<X>,<C> justiert das Bild horizontal
(schnellerer Ablauf mit der SHIFT-Taste)
<Y>, <A> justiert das Bild vertikal
(schnellerer Ablauf mit der SHIFT-Taste)
<S> erneutes Zentrieren des Bildes
<SHIFT > speichert die Grafik im IFF-Format. Wahrend das File-

Gadget aktiv ist, kann die Save-Funktion mit der rech-
ten Maustaste verlassen werden. Bringt das Programm
die Fehlermeldung »Save failed«, konnte die Grafik aus
einem der folgenden Griinde nicht gespeichert wer-
den:

- Eine Datei mit dem angegebenen Namen lieB sich nicht &ffnen,

- es war nicht genligend Speicherplatz im RAM vorhanden,

- DOS-Error (»Diskette voll« usw.)

<ESC> Programm verlassen

Tabelle 1. Auf einen Blick: Tastaturfunktionen des »BitPlaneFinder«
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- beliebige BildschirmgréBen (von 16
X 2 bis 768 x 560 Punkten),
-einfache Handhabung des Modulo-
Registers,

- multitaskingféhig
Modus),

- speichert gepackte IFF-ILBM-Files.

Einschrankungen

Bei Grafiken, die gleich am Anfang
des Chip-Memory abgelegt wurden,
ist »BiPF« machtlos. Dieser Spei-
cherbereich wird nach einem RE-
SET teilweise Uberschrieben. Eben-
so gibt es einige Spiele, die bei ei-
nem RESET den kompletten Spei-
cher lIschen. In so einem Fall findet
»BiPF« gdhnende Leere vor. AuBer-
dem gehen die Originalfarben einer
Grafik in jedem Fall verloren. Das
Programm arbeitet deshalb mit einer
neutralen Palette von Grautonen, die
bei den meisten Bildern in etwa den
urspringlichen  Helligkeitswerten
entsprechen. Mit der »Palette«Funk-
tion verschiedener Grafikprogram-
me des Amiga kann die Farbgebung
anschlieBend jederzeit verdndert
bzw. angepaBt werden.

»BiPF«wurde mit dem C-Compiler
»Aztek-C 3.6« entwickelt und arbeitet
auf der untersten Ebene der Grafik-
darstellung. Das Programm o&ffnet
keinen Screen, sondern benutzt ei-
nen View-Port in einem eigenen
View. Die Adressen der Plapes wer-
den direkt in der Struktur der Bitmap
geéndert. Die Darstellung des geén-
derten View (Copperlisten) (ber-
nimmt die Funktion »newview()«. Da
»BiPF« so kompakt wie maglich blei-
ben sollte, wurde flir »puts()« ein
DOS-Ersatz sowie zwei Dummy-
Funktionen verwendet. Das Execu-
table ist nur knapp 11 000 Byte lang.

Der Sourcecode zu »BiPF« be-
steht aus vier Teilen:

BiPF.c (Listing 1) enthélt die grundle-
genden Prozeduren,

BiPF.h (Listing 2) beinhaltet die Defi-
nitionen,

BiPF__KEY.c (Listing 3) tibernimmt
die Ausfiihrung der Tastenkomman-
dos,

BiPF__IFF.c (Listing 4) enthilt die
IFF-Save-Routine, die Sie auch in ei-
genen Programmen verwenden kén-
nen.

(Background-
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BiPF-Glossar

Auflésung: Die Anzahl der Punkte, aus denen ein Bild in horizontaler und vertikaler Rich-
tung besteht. Fir europédische Amigas betragt die Standardauflésung 320 x 256 (Lores)
und 640 x 256 Pixel (Hires).

Bitmap: die Kombination aller Bitplanes einer Grafik.

Bitplane: Bit-, Bildpunktebene. Jedes Bild, das der Amiga darstellt, setzt sich aus bis zu
sechs solcher Ebenen zusammen. Sie liegen »hintereinander«und bilden gemeinsam die
Bitmap. Diese Punktemuster legen auch die Farbe eines Bildpunktes fest. Die Farbmag-
lichkeiten mehrerer Bitplanes:

1 Bitplane 2 Farben
2 Bitplanes 4 Farben
3 Bitplanes 8 Farben
4 Bitplanes 16 Farben
5 Bitplanes 32 Farben
6 Bitplanes (64 Farben) werden nur fir die Spezialmodi HAM und EHB verwendet.

BOB: »Blitter-Object», beweglicher Teil einer Grafik (z.B. laufende Figur, Raumschiff usw.)
Chip-Memory: der untere Teil des RAM im Amiga. Grafikdaten kénnen nur dort abgelegt
werden.
EHB-(Extra-Half-Bright-)Modus: Hier werden 64 Farben pro Bild verwendet. Wie eine
HAM-Grafik besteht es aus sechs Bitplanes und vertragt sich demnach nicht mit dem
Hires-Modus.
HAM-(Hold-AND-Modify-)Modus: eine spezielle Art der Grafikdarstellung, die bis zu
4096 Farben gleichzeitig auf den Bildschirm bringt. Die HAM-Bitmap besteht ebenfalls
aus sechs Bitplanes, ist also sehr speicheraufwendig.
Hires: Kurzform fiir »High Resolution« (hohe Auflésung). Die horizontale Auflésung be-
tragt 640 Pixel. Es lassen sich nur vier Bitplanes und 16 unterschiedliche Farben verwen-
den.
Interlace: der berlichtigte Flimmermodus: Interlace verdoppelt die Anzahl der Zeilen (400
bzw. 512 Zeilen).
Lores: Kurzform fiir »Low Resolution« (niedrige Aufldsung). Eine horizontale Grafikzeile
besteht aus 320 Bildpunkten.
Modulo: Der Modulo-Wert ist ein Korrekturwert, der die »virtuelle« Linge einer Bildzeile
beeinfluBt. Im Speicher sind Grafiken zeilenweise als Bitplanes abgelegt. Im Normalfall
sind die Zeilen ebenso lang wie die dargestellte Zeile am Bildschirm (Modulo = 0).
Der Modulo-Wert steht fir die Anzahl von Bildpunkten, um welche die Bildzeile im Spei-
cher langer ist als deren Darstellung auf dem Monitor. Ein Beispiel: Eine Bitplane ist 400
Pixel breit, der Bildschirm stellt jedoch nur 320 Bildpunkte dar. Um das Bild korrekt zu zei-
gen, ist Modulo = 80 nétig. Wirde man kein Modulo setzen, begénne die zweite Bild-
schirmzeile exakt da, wo die erste aufhért: bei Pixel Nr. 321 in der ersten Bildschirmzeile.
DaB Bitplanes auf dem Monitor oft als undefinierbare »Pixelw(isten« erscheinen, liegt an
einem falsch gesetzten Modulo-Wert. Bedingt durch die Hardware kann ein Modulo-Wert
lediglich in 16-Pixel-Schritten durchgefiihrt werden. Da negative Werte vom Computer ak-
zeptiert werden, lassen sich auch Bilder darstellen, die schmaler als der Bildschirm sind.
NTSC: amerikanische Fernsehnorm (200 Zeilen)
Overscan: Bei diesem Modus werden auch die Bildschirmrander genutzt. Aufldsungen
bis 384 x 290 (Lores) bzw. 768 x 580 Bildpunkten (Hires) sind méglich.
PAL: europdische Fernsehnorm. Im Gegensatz zu ihren amerikanischen Kollegen kénnen
PAL-Amigas 256 Zeilen darstellen. Leider nutzen dies viele Spiele nicht aus. Am unteren
Bildrand bleibt meist ein freier Balken.

Nach dem abschlieBenden Abtip-
pen der Batch-Datei BiPF.bat (Li-
sting 5) kann das lauffiahige Pro-
gramm »BiPF«erzeugt werden. Star-
ten Sie den Generierungsvorgang
mit folgender Befehlseingabe:

Achtung:

Inletzter Minute erreichte uns eine Ver-
sion, die auch auf dem Amiga 1000
lauffahig ist. Diese Version ist nur auf
der Programm-Service-Diskette ent-
halten. Die fehlenden Tasten des Zif-
fernblocks haben nun Entsprechungen:

Taste im ZB Alternativtaste

B
Accent-Taste
\
Backspace

- +
ENTER —

execute BiPF.bat

vorher genannten Dateien (Listing 1
bis 4) auf der Arbeitsdiskette befin-
den, auf der das endgiiltige Pro-
gramm »BiPF« erzeugt werden soll. ]

Was man sonst noch mit »entliehe- 0 /

Achten Sie darauf, daB sich die ;
/

nen« Grafiken anfangen kann, auBer
diese in eigenen Programmen zu
verwenden? Denkbar sind beispiels-
weise Disketten-Label, Wand-Poster
oder T-Shirt-Aufdrucke. Na? Da fallt
doch auch Ihnen noch was ein?ag/b/
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LISTINGS

Programmname: = BiPFc
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart

1.2&13

Sprache: C

Compiler:  Aztek-C 36a

Aufrufe: cc +l +s +x3 BiPFc
In +q BiPF BiPF__key.0o
BiPF__iff.0 -Ic32
Bemerkung: siehe Text

Programmautor: Stefan Winterstein

1 4y0
2 9E
3 02
4 bk
5 hé
6 R5
T ex
8 Wl
9 7u
10 4e
11 ty
12 YH
13 Pw

14 Tu
1509

16 vv
17 Q8
18 Ku

19 zz0

20 8j
21 jKH
22 g0
23 GUO

24 bR
25 0Co
26 9H
27 10
28 vO
29 ql
30 Ko
31 me
32 éD
33w
34 20
35 Hy
36 ZH

37 R4K
38 B8
39 Fe

40 wr0
41 VY
42 Hm

43 gl
44 RN
45 h2
46 Qa
47 q8
48 gE
49 gx
50 gx
51 9N
52 Ui

# include
# include
# include
# include
# include
# include
# include
# include

<exec/types.h>

< exec/memory.h>

< exec/execbase.h>

< graphics/gfxbase.h>

< graphics/gfxmacros.h>

< graphies/view.h>

< graphics/rastport.h>

< intuition/intuition.n>

#1include <libraries/dos.h>

#include "BiPF.h” /% get #defines ¥/
UBYTE UNDOBUFFER[81];

UBYTE name[81];

struct StringInfo gadinfo = | name,UNDOBUFFER,0,80,0,0,0,0,0
,0,NULL,0,NULL) ;

SHORT BorderVectorsi[] = [ 0,0, 308, 0, 308,11, 0,11, 0,0 ]
struct Border Borderl = [ -2,-2, 3, 0, JAM1, 5, BorderVecto
rsl, NULL };

struct Gadget filegad = | NULL, 8,14, 304,8,
GADGDISABLED, RELVERIFY+STRINGCENTER, STRGADGET,
(APTR)&Borderl, NULL, NULL, NULL, (APTR)&gadinfo, M
YGAD, NULL };
# define IDCMP MOUSEBUTTONS+CLOSEWINDOW+RAWKEY+INACTIVEWIN
DOW /% IDCMP flags ¥/
#define MYFLAGS WINDOWCLOSE+WINDOWDRAG+WINDOWDEPTH \
+SMART_REFRESH+ACTIVATE+RMBTRAP
struct NewWindow nw = { 0,0,320,27, 0,1, IDCMP, MYFLAGS,
&filegad, NULL, (UBYTE ¥)TITLE, NUL
L, NULL,
5,5, 420,30, WBENCHSCREEN };
extern SHORT write_iff(); /* Source in: BiPF.iff.c ¥/
extern VOID handlekey(); /* Source in: BiPF.key.c */
struct GfxBase *GfxBase;
struct IntuitionBase ¥IntuiticnBase;
struct ExecBase ¥SysBase;
struct Window *¥win;
struct IntuiMessage *message;

struct View v, ¥oldview = NULL;
struct ViewPort vp;
struct RasInfo ri;
struct BitMap *bm;
UWORD colors[] = [ 0x000, Oxfff, Oxeee, Oxcece, Oxaaa, Ox88
8, 0x666, Ox444,
0x222, Ox444, 0x555, 0x777, 0x999, Oxbb
b, Oxddd, Oxeee,
Oxfff, Oxddd, Oxbbb, 0x999, 0x666, Oxi4
4, 0x222, Ox111,
0x333, Ox444, O0x666, 0x777, 0x999, Oxbb

b, 0xddd, Oxfff };
ULONG class, availchip;
USHORT actiplane, code;
SHORT vwidth, vheight,std_height, modulo, xcorrect, ycorre
et;
UBYTE vdepth;
BOOL MOD_HIRES = FALSE;
BOOL MOD_LACE = FALSE;

/% flags for display mode */

BOOL MOD_HAM = FALSE;

BOOL MOD_EHB = FALSE;

BOOL MOD_MERGE = FALSE; /* move planes together ¥/
BOOL SHIFT = FALSE; /* state of SHIFT-Keys ¥/
BOOL do_it = TRUE; /% QUIT-Flag */

Chk_Abort () [ return (0); |

_eli_parse() ]

53 141

_wb_parse() {] /¥ Dummy routines (Aztec) ¥/

54 ka0 openstuff ()

55 pI

[

56 71 struct Screen s;

57 q98

58 sUG
59 CI8

60 U8G
61 xX8

62 biG
63 Uf8

64 giG
65 118
66 1zG
67 bed

if (!(IntuitionBase = OpenLibrary (”intuition.libra
ry”, REV)))

die (“"Nobody at home.\n”);
if (!(GfxBase = OpenlLibrary (“graphies.library”, RE
v)))

die ("Art shop closed.\n”);
if (!(bm = AllocMem (sizeof (struct BitMap), MEMF_C
LEAR))) .
die ("No bytes to spare.\n”);
if (GetScreenData (&s, sizeof s, WBENCHSCREEN, NULL
]

nw.TopEdge = s.BarHeight +1;
if (!(win = OpenWindow(&nw)))

die (“"Window jammed.\n”);
oldview = ViewAddress();

68 600 |

69 U2

70 4X

71 en8
72 6Y

73 DPG
74 Nq

75 WK

76 Ej8
77 ta

78 KaG
79 nC8
80 soG
81 0Z8
82 F7G
83 978
84 VOG
85 eq8
86 RYG

closeeverything ()
n used */

(

/% Clean up everything that has bee

ON_SPRITE

if (oldview) |
LoadView (oldview);
WaitTOF ();
freeclists();

if (vp.ColorMap)
FreeColorMap (vp.ColorMap);

if (win)

CloseWindow(win);
if (bm)

FreeMem (bm, sizeof (struct BitMap));
f (GfxBase)

CloseLibrary (GfxBase);
f (IntuitionBase)

CloseLibrary (IntuitionBase);

[

-

87 Pu0 |

88 RD die (str)

/% gives Error-Message, cleans up'n
quits #/

89 sv char *str;

90 Or
91 Kg8
92 4o
93 EF

puts (str);
closeeverything ();
exit (RETURN_FAIL);

94 W10 |

95 Zs clearidemp()

96 Ux
97 UG4
98 hig
99 b60

100 z2 makeview ()

101 5]

102 hEB
103 yN

104 FY
105 89
106 I
107 41
108 47
109 Ig
110 Kf
111 OP
112 jn
113 pKO
114 Vy

115 dD
116 rb
117 pI
118 ER6
119 le8
120 sz
121 x56
122 CS
123 gA8
124 UO

/¥ clears our IDCMP-Port */
{
while ((message = GetMsg(win->UserPort)) != NULL)

ReplyMsg(message) ;

J

/* Sets up our View */

{ /% I use a View, since we are d

oing ¥/
InitView (&v);
InitVPort (&vp);
w() */
v.ViewPort = &vp;
ri.BitMap = bm;
ri.Rx0ffset = ri.RyOffset = ri.Next = NULL;
vp.RasInfo = &ri;
vp.ColorMap = GetColorMap (32L);
LoadRGB4 (&vp, colors, 32L);
WaitBOVP (&vp);
OFF_SPRITE
newview ( WIDTH, std_height, 1);

/* low-level programming */
/* Bitmap initialised in newvie

J

setvmode (mode,on)
wPort Modes */
UWORD mode;

BOOL on;

{

/* used to set View and Vie

if (on) |
v.Modes |= mode;
vp.Modes | = mode;

J

else |
v.Modes &= Tmode);
vp.Modes &= Tmode);

/¥ turn on ¥/

/* turn off */
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125 1W6 ]
126 2X0 |
127 BM newview(w,h,d)
128 3h SHORT w,h;

ets new size ¥/
129 vE UBYIE d;

/% displays a new View ¥/
/% If called with width =0, s

130 2V |
131 an4 if (w t=0) [ /* display size was changed */
132 148 InitBitMap (bm, d, w + modulo, h); /* Planepointer
untouched */
133 xy vp.DWidth = w;
134 To vp.DHeight = h;
135 ab vp.DxOffset = (((MAXWIDTH < < (H_SCALE)) - W) >>
1)
136 9k0 - (xcorreet < < (H_SCALE));
137 1T8 vp.DyOffset = (((MAXHEIGHT < < (L_SCALE)) - h) >
= 1)
138 S80 - (ycorrect << (L_SCALE ));
139 Fk4 ]
140 O MakeVPort (&v,&vp);
141 FS MrgCop (&v);
142 aw LoadView (&v);
143 Jo0 |
144 uj avoid_copper_chrash() /¥ prevents MakeVPort from maki
ng nonsense ¥/
145 yb | /* when in LACE.
®/
146 Kté4 LoadView (oldview); /% This bug was haunting me for
days ! x/
147 Y1 WaitTOF ();
148 hV_ freeclists();
149 Pe InitView (&v);
150 =I v.ViewPort = &vp;
151 Ds v.Modes = vp.Modes;
152 Sx0 | i
153 gh freeclists() /% Frees the copperlists when t
: oggeling LACE*/
154 pL | /% Only call when old View is a
ctive ! */
155 IE4 FreeVPortCopLists (&vp);
156 Y1 FreeCprlist (v.LOFCprList);
157 qe if (MOD_LACE)
158 Tgs FreeCprList (v.SHFCprList);
159 Z40 |

160 CV newplaneadress (ine, key, repeat) /% Handles scrolling reas

onably quick ¥/
161 oTY /% (IDMP-messages too slo
W) L7

162 V10 register LONG inc; /* amount to change adres

ses */

163 ge UBYTE key; /* which key code are we

. dealing with */

164 PJ BOOL repeat; /* key repeat option on/o
re */

165 b4 |

166 ev register UBYTE *cia, ciacode;

167 4k register SHORT i /% loop */

168 LM4 cia = OxbfecOl; /¥ CIA-adress for keycodes */

169 08 ciacode = 0; /¥ keyccdes from keyboard ¥/

170 hB8 if (repeat && SHIFT) [ /¥ select cia-register fo

T RAWKEY code %/

171 XFC ciacode = (key << 1) "~ Oxff;

172 mH8 ]

173 9z do |

174 dvC if (MOD_MERGE) |

175 gQG i = vdepth;

176 Gd for (i--; i>=0; i--) [

177 1NK bm -> Planes[ i ] += inc;

178 t5 bm -> Planes[ i1 ] &= availchip;

179 t0G }

180 uPC ]

181 gw else |

182 Z8G bm -> Planes [actiplane] += inc; /¥ new p

lane-adress ¥/

183 59 bm -> Planes [actiplane] &= availechip;

184 yTC ]

185 3s newview (0,0,0);

186 Zb8 } while(*cia == ciacode); /* repeat if correct
ciacode only %/

187 5u newview (0,0,0);

188 2X0 |

189 Zp savepic()

190 0T |

191 e¢0 USHORT id; /* For File-Gadget ¥/

192 KD4 SetWindowTitles(win, "BiPF: Save picture to”,-1);
193 9L LoadView (oldview);
194 br OnGadget (&filegad,win,NULL);
195 X7 ModifyIDCMP(win,GADGETUP | MOUSEBUTTONS | INACTIVEWINDO
W | CLOSEWINDOW);
196 8s ActivateGadget(&filegad,win,NULL);
197 gp ON_SPRITE
198 1L clearidemp();
199 0o WaitPort (win->UserPort);
200 6n message = GetMsg(win->UserPort); /* simply use first
incoming message ¥/
201 nS class = message -> Class;
202 Cn code = message -> Code;
203 hw id = ((struct Gadget *) message -> IAddress) -> Ga
dgetID;
204 PQ ReplyMsg(message);
205 xF8 switeh (elass)
206 Gj {
207 BNC case CLOSEWINDOW :
208 ZEG do_it = FALSE;
209 IR break;
210 qEC case MOUSEBUTTONS:
211 J7G if (code == MENUDOWN)
212 LUK break;
213 0SC case GADGETUP:
214 y5G if ((id==MYGAD) &% (gadinfo.NumChars > 0))
215 Ps |
216 Bek SetWindowTitles(win, “BiPF: Saving pict
ure ...",-1);
217 L2 OffGadget(&filegad,win,NULL);
218 Ww if ((write_iff (name, &vp)) == NULL)
219 Tw (
220 YUO SetWindowTitles(win, "BiPF: Sorry,
SAVE failed !”,-1);
221 kB Delay (100);
222 a5k J
223 b6G ]
224 Xg break;
225 dss }
226 CX4 WaitBOVP (&vp);
227 sH OFF_SPRITE
228 71 SHIFT = FALSE;
229 XB 0ffGadget(&filegad,win,NULL);
230 iJ SetWindowTitles(win,TITLE,-1);
231 zz ModifyIDCMP(win,IDCMP);
232 KT newview (0,0,0);
233 1G0 |
234 wj main () JRRREXEE Entry - Point *¥exxxx/
235 jc |
236 Qn8 openstuff ();
237 v05 /¥ CHIP-MEM-size (e.g. Ox7ffff) used for masking plane
pointers */
238 qP8 availchip = (SysBase -> MaxLocMem) -1;
239 RT std_height = GfxBase -> NormalDisplayRows;
240 OP vheight = std_height;
241 sy vwidth = WIDTH;
242 e0 vdepth = DEPTH;
243 RZ modulo = actiplane = 0;
244 im xcorrect= XCORRECT;
245 nt yecorrect= YCORRECT;
246 To makeview (); /% Display our View */
247 1B do |
248 nbC WaitPort (win->UserPort);
249 wi while ((message = GetMsg(win->UserPort)) != NU
LL)
250 yR {
251 bGG class = message -> Class;
252 0b code = message -> Code;
253 CD ReplyMsg(message);
254 k2 switeh (class)
255 3u f
256 6YK case RAWKEY :
257 yn0 handlekey (code); break;
258 2QK case MOUSEBUTTONS :
259 hvM if (code == SELECTDOWN) |
260 k50 WaitBOVP (&vp);
261 Qp OFF_SPRITE
262 ZG newview(0,0,0);
263 2T SetWindowTitles(win, TITLE,-1);
264 G1M }
265 CL break;
266 JnkK case INACTIVEWINDOW :
267 LX0 LoadView (oldview);
268 py ON_SPRITE
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269 kb SetWindowTitles(win, 274 NmG 1 /% of switen */ Listing 1. Die
270 10R "BiPF: Click to re-activate.”,-1 275 YNC ] /¥ of while %/
) 276 mt8 | while (do_it); grundlegenden
271 IRO break; 277 3n closeeverything (); Prozeduren
272 EQK case CLOSEWINDOW : 278 640 | /% of main() ¥/ .
273 g00 (do_it = FALSE); break; (C) 1990 M&T von »BiPF«
Programmname: BiPFh BB« sin's sture o/
3 e 20 KP  #define MAKE_ID(a, b, ¢, d)\
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart i ¢ (Il oi) + ol -c18y 4 [Hawli
1.2&13 <<8) + (long)(d) )
22 RJO /* these are the IFF types I deal with ¥/
Sprache: C 23 8] #define FORM MAKE_ID('F', '0', 'R', 'M')
2 . 24 IS #define ILBM MAKE_ID('I', 'L', 'B', '"M")
Bemerkung: siehe Text 25 1o #define BMHD MAKE_ID('B', 'M', 'H', 'D')
26 rq #define CMAP MAKE_ID('C', 'M', 'A', 'P')
Programmautor: Stefan Winterstein 27 5k #define CAMG MAKE_ID('C', 'A', 'M', 'G')
e 28 Ne  #define BODY MAKE_ID('B', '0', 'D', 'Y')
29 CA' #define DUMP 0
1 D10 /REEEFRROEEEENEHEHOHOOHEOOOHONEEHO0OOUNEEONNNE / 30 5% #define RUN 1
2 My /¥ BiPF.h ¥ 31 9§ #define MINRUN 3
JIT i 32 4y #define MAXRUN 128
4 HO /* Header-File for BiPF ¥/ 33 b3  #define MAXDAT 128
5 15 RXEKEREXHHHRRRERERHIHHREHNIIRIIHHIRHRRAHNARN 34 1N #define MAXCOL 32
6 T0 #define TITLE "BiPF 1.2 (c) by ACE ” 35 y5 union bytes4 [ char b4_name(4]; long b4_type; | ;
7 Sa  #define REV 33L 36 V6 struct iff_chunk { union bytes4 iff type; long iff_length; ]
8 Ji #define DEPTH 1 ;
9 P5 #define WIDTH 320 37 nv  struct form_chunk { union bytes4 fc_type; /% == FORM ¥/
10 ou #define MAXWIDTH 384 /% max Overscan (n¥16) * 38 HbK long fe_length; union bytes4 fo_subtype;
/ }i
11 1g #define MAXHEIGHT 290 /¥ max Overscan */ 39 ev0 struct BitMapHeader { UWORD w, h; UWORD x, y;
12 sG  #define XCORRECT 30 /¥ default display offset 40 NyE UBYTE nPlanes; UBYTE masking; UBYTE compressio
2 nj UBYTE padl;
13 4Q #define YCORRECT 20 41 kn UWORD transparentColor; UBYTE xAspect, yAspect
14 fy #define MYGAD 4711 /% filegadget-ID %/ ;
15 Oy #define L_SCALE MOD_LACE /* Correction factors ¥/ 42 bx WORD pageWidth, pageHeight;
16 9h #define H_SCALE MOD_HIRES 43 OwD 1; il . .
17 dm #define puts(a) Write(Output(), a, (long) strlen(a)) ; \ (C) 1990 M&T Listing 2. Hier werden die
18 bj6 Write(Output(), ", 1L} ; . Definitionen festgelegt
. i 24 Ck case 77 : /% up */
Programmname: _ BiPF_key.c 25 j86G coa = -((vwidth + module) >> 3); /¥ Ch
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart ange_of_Adress */
12&13 26 He newplaneadress (coa,key,TRUE);
i 27 MV break;
% 28 Yk8 case 62 : /* down ¥/
Spl’ache. C 29 né4 case 76 : /* down ¥/
Compiler: Aztek-C 36a 30 ocG coa = ((vwidth + modulo) >> 3);
31 Mj newplaneadress (coa,key,TRUE);
Aufrufe: cc +| +s +x3 BiPF__key.c 32 Ra break;
33 KR8 case 78 : /% right %/
Bemerkung: siehe Text, 34 &K case 47 :
35 gO0G if (SHIFT)
Programmautor: Stefan Winterstein 36 voK coa = vwidth >> 3 ; /¥ plane to the
= - right */
1 4y0 #include <exec/types.h> 37 QDG else ,
2 gX #include <graphics/gfx.h> 38 PUK cos = -2; /¥ 2 bytes ¥/
3 aj #1include <graphics/gfxbase.h> 39 RZG newplaneadress (coa,key,FALSE);
4 g3 #include <graphics/gfxmacros.h> 40 Zi break;
5 Q4 #include <graphics/view.h> 41 9e8 case 79 : /% left ¥/
6 wN  # include ”BiPF.h” /% get #defines ¥/ 42 fK case 45 :
7 5n  extern struct BitMap *bm; 43 086 if (SHIFT)
8 IQ extern struct View *oldview, v; 44 3K coa = - (vwidth >> 3) ; /* plane to
9 gF extern struct ViewPort vp; the left ¥/
10 JR extern USHORT actiplane; 45 YLG else
11 Zj extern SHORT vwidth, vheight, modulo, xcorrect, ycorrect; 46 1yK coa = 2; /% 1 vword ¥/
12 11 extern UBYTE vdepth; 47 426 newplaneadress (coa,key, FALSE);
13 MQ extern BOOL MOD_HIRES, MOD_LACE, MOD_HAM, MOD_EHB, MOD_MER 48 hq break;
GE, SHIFT, do_it; . 49 X28 case 31 : /¥ KP-9 */
14 Zg PLANEPTR savepos [6]; /* save planepointers ¥/ 50 9jG coa = ((vwidth + modulo) >> 3) * vheight
15 SI handlekey (key) ;
16 Dv USHORT key; 51 17 if (MOD_MERGE)
17 bg | 52 6bK coa ¥= vdepth;
18 u9 LONG  coa; /% change_of_adress ¥/ 53 fnG newplaneadress (coa,key,FALSE);
19 dn SHORT delta; /% used with HELP %/ 54 oW break;
20 AE register SHORT 1i; /% loop %/ 93 X18 case €3 /% KB=3 ~ #/
21 ded switeh (key) 56 v6G coa = - ((vwidth + modulo) >> 3) * vheigh
22 I1 { hel
23 158 case 30 : JEup  */ 57 oD if (MOD_MERGE)
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58 ChK
59 1tG
60 t2

61 nm8

62 WIG
63 scK

65 1r0
66 4ZK
67 9y
68 6bG
69 2B
70 r38
71 zQG
72 Mb
73 g8
74 3n
75 9N
76 nkKO
77 FkG
78 BK
79 gv8
80 yEC
81 2rG

82 9sC
84 PAG
85 cXe

86 hTC
87 kZG
88 tq8

89 d7C
90 aé
91 50
92 DEG

94 WiC
96 Rg

98 WL
99 Wf
100 m78
101 Jzc
102 PVG
103 Vde
104 tC8
105 xrC
106 HE
107 iV
108 sLG

109 Yr
110 QL

111 nIC
112 p7

113 XpG
114 9vC
115 C1G
116 0dC
117 ox
118 £78

119 HvC
120 mD
121 90
122 dF
123 u3
124 Ym8

125 EDC
126 9YD

127 A6C

128 28
129 Cp8

coa ¥= vdepth;
newplaneadress (coa,key,FALSE);

break;
case 46 /* SH-KP- 5 Jump to position
L4
if (SHIFT) {
i = vdepth;
for (i--; i>= 0; 1--) |
bm -> Planes [i] = savepos [i];
J
newview (0,0,0);
]
break;
case 64 : /¥ SPACE set position ¥/
OFF_DISPLAY
Delay(3);
ON_DISPLAY
i = vdepth;

for (i--; 1 >=0; i--) |
savepos [1] = bm -> Planes [1];

]

break;
case 6 : /¥ activate 6th plane */
if (MOD_HIRES)
break; /* no actiond if HIR
ES¥/

actiplane = 5;
if (vdepth == 6)

/¥ else continue ¥/

break; /% ok if EHB or HAM
on ¥/
/¥ else continue
*®/

if (MOD_LACE)

avoid_copper_chrash();
case 37: /*'H am on
*/

MOD_HAM = TRUE;
MOD_EHB = FALSE;
if (MOD_HIRES) |
MOD_HIRES = FALSE;
vwidth >>= 1;
]
setvmode (HIRES | EXTRA_HALFBRITE, FALSE);
setvmode (HAM, TRUE);

vdepth = 6;
newview (vwidth, vheight, vdepth);
break;
case 5:
if (MOD_HIRES)
break; /% no action */

/* else continue ¥/
case 1 : case 2 : case 3 : case 4 :
actiplane = key; /% Planes [ 0-4 ] #/
actiplane--;
if (SHIFT) |
vdepth = key;
s %/
MOD_HAM = MOD_EHB = FALSE;
setvmode (HAM | EXTRA_HALFBRITE, FALSE);
/% HAM OFF¥/

/% activate n plane

J
else /¥ set # of planes ¥ according to
actiplane ¥/
vdepth = ((vdepth < key) ? key : vdepth);
if (MOD_LACE)
avoid_copper_chrash();
newview (vwidth, vheight, vdepth);
break;
case 0 : /%
x/
MOD_MERGE = !(MOD_MERGE);
OFF_DISPLAY
Delay(3);
ON_DISPLAY
break;
case 70 : /* DEL
ane pointers ¥/
for ( 1 = actiplane ; i < vdepth; i++)
bm->>Planes [i] = bm->Planes[((actiplane>0)
? actiplane-1 : 0)];
newview (0,0,0); /% display size unchanged ¥
Vi
break;
case 95 :

merge mode

equalize pl

/% HELP calculate subsequen

130 SjC
131 AY
132 0oG
133 GaC
134 6PG
135 VeC
136 uNK

137 KGC

138 91
139 Xj8
140 38C
141 3f
142 MuG
143 6P
144 61

145 15
146 HAK
147 6k

148 0tG
149 PuC
150 F2
151 nPG
152 NuC
153 PE
154 PY
155 828
156 1gC
157 5k
158 rd
159 MfG
160 PCC
161 KKG
162 8DC
163 Z0
164 24
165 y28
166 I1C
167 QRG
168 4g
169 JEC
170 Tr
171 My
L2 P
173 hQ
174 6D
175 la
176 1u
177 Y98
178 KwC

179 pe
180 py
181 6v8
182 NAC

183 ti
184 t2
185 G78
186 77C

187 xm
188 x6
189 t78
190 BVC
191 upG
192 vic
193 xoG

194 4tC
195 4D

196 NV8
197 IcC
198 UfG
199 2pC
200 geG
201 BOC
202 BK

203 mC8
204 sDC

t planepointers ¥/
delta = (vwidth> >3);
if (module == 0)
delta *= vheight;
if (SHIFT)
delta = -(delta);
for ( i=1; i<vdepth; i++)
bm -> Planes [i] = bm -> Planes[0] +

/% plane aside */

/¥ reverse ¥/

delta ¥ i;
newview (0,0,0); /% display size unchanged *
/
break;
case 19 : /* R esolution */

MOD_HIRES = ! (MOD_HIRES);
if (MOD_HIRES) f /* HiRes on ¥/
vwidth <<= 1;
MOD_HAM = MOD_EHB = FALSE; .
setvmode (HAM | EXTRA_HALFBRITE, FALSE); /*
HAM/EHB OFF¥/
if (vdepth > 4) |
actiplane =" 3;
vdepth = 4;
in HIRES %/

/% only 4 planes

J

else
vwidth > >= 1;
setvmode (HIRES, MOD_HIRES);
newview (vwidth, vheight, vdepth);
break;
case 23 : /1
avoid_copper_chrash();
MOD_LACE = !(MOD_LACE);
if (MOD_LACE)
vheight <<= 1;
else
vheight >>= 1;
setvmode (LACE, MOD_LACE);
newview (vwidth, vheight, vdepth);
break;
case 18: /* E xtra-Halfbrite */
if (MOD_HIRES) |
MOD_HIRES = FALSE;
vwidth >>= 1;

Lace on/off %/

/% double vheight ¥/

/¥ halve vheight ¥/

]

MOD_HAM = FALSE;

MOD_EHB = TRUE;

setvmode (HIRES | HAM, FALSE);
setvmode (EXTRA_HALFBRITE, TRUE);

vdepth = 6;
newview (vwidth, vheight, vdepth);
break;
case 67 : /% ENTER */

vheight = ((vheight < (256< <L_SCALE)) ? 256
: 200 ) < < (L_SCALE);
newview (vwidth, vheight, vdepth);
break;

case 94 : /% KP-+ vheight + %/
vheight += ((vheight >= (MAXHEIGHT < < (L_SCA
LE))) 2.0 : ((SHIFT)? 4 : 1));
newview (vwidth, vheight, vdepth);

break;
case 74 : /¥ KP-- vheight - ¥/
vheight -= ((vheight <= 4) ? 0 : ((SHIFT) ? 4
i B H
newview (vwidth, vheight, vdepth);
break;
case 60 : /¥ KP-. vwidth + %/
if (SHIFT)
vwidth = MAXWIDTH < < (H_SCALE);
else

vwidth += ((vwidth >= ((MAXWIDTH)< < (H_S
CALE))) ? 0 : 16);
newview (vwidth, vheight, vdepth);

break;
case 15 : /* KP-0 vwidth = ¥/
if (SHIFT)
vwidth = WIDTH < < (H_SCALE);
else

vwidth -= ((vwidth <= 16) ? 0 : 16);
newview (vwidth, vheight, vdepth);
break;
case 90 : /¥ [ Modulo - %/
modulo -= (SHIFT ? 64 : 16);
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205 F4 newview (vwidth, vheight, vdepth); 231 en break;
206 FO break; 232 KC8 case 33 : /8 reset x-y-offsets *
207 tkK8 case 91 : /¥ Modulo + %/ o
208 o7C modulo += (SHIFT ? 64 : 16); 233 XbC xcorrect= XCORRECT;
209 J8 newview (vwidth, vheight, vdepth); 234 el yeorrect= YCORRECT;
210 J§ break; 235 jY newview (vwidth, vheight, vdepth);
211 tv8 case 58 : /% -/ Modulo 0 ¥/ 236 js break;
212 Q7 case 92 : 237 VQ8 case 93 : /% SHIFT + KP - ¥ Save Picture
213 BPC modulo = 0; */
214 0D newview (vwidth, vheight, vdepth); 238 xHC if (SHIFT)
215 0X break; 239 2VG savepic();
216 Gt8 case 49 : /%y y-offset - */ 240 nwC break;
217 36C yeorrect -= (SHIFT ? 2 : 1); 241 RQB case 96 : /% elither SHIFT-key pressed */
218 SH newview (vwidth, vheight, vdepth); 242 9v case 97 :
219 Sb break; 243 9CC SHIFT = TRUE; break;
220 XY8 case 32 : /% a y-offset + ¥/ 244 sc8 case 224: /* either SHIFT-key released */
221 véC yeorrect += (SHIFT ? 2 : 1); 245 50 case 225:
222 WL newview (vwidth, vheight, vdepth); 246 KNC SHIFT = FALSE; break;
223 Wf break; 247 qT8 case 197 : /% ESC */
224 jF8 case 50 : /% x x-offset + %/ 248 GxC (do_it = FALSE);
225 x7C xcorrect += (SHIFT ? 2 : 1); 249 w5 break;
226 aP newview (vwidth, vheight, vdepth); 250 588 default : break;
227 aj break; 251 3Y4
228 up8 case 51 : /% e x-offset - */ 252 420 | . ez - .
229 DFC xcorrect -= (SHIFT ? 2 : 1); (C) 1990 M&T LIStlng 3. Die Ausfuhrung
230 eT newview (vwidth, vheight, vdepth); der Tastenkommandos
Programmname: BiPF__iff.c 39 a8 a
= = 40 xLC if (c == laste)
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 21 b4G t ( :
2 qj if (nbuf - rstart >= MINRUN
12&13 ok :
Sprache: C 44 KH if (rstart > 0)
45 £80 f
COmp“er: Aztek-C 36a 46 nRS if (pute(rstart-1, file) == EOF
)
Aufrufe: cc +l +s +x3 BiPF__iff.c 47 B9V return(0);
S 48 EtS if (fwrite(buf, rstart, 1, file
Bemerkung: siehe Text ) 1= 1)
49 GBW return(0);
Programmautor: Stefan Winterstein 50 P8O putsize += rstart+l;
51 pK ]
. 52 rBK mode = RUN;
1 4y0 # include <exec/types.h> 53 ™ ]
2 gX #1include <graphies/gfx.h> 54 oR else if (rstart == 0)
3 02 #include <graphics/view.h> 55 uE0 mode = RUN;
4 DO #include <stdio.h> 56 uPG ]
5 kG #include "BiPF.h” 57 kX else
6 jh static USHORT 58 ieK rstart = nbuf - 1; /% first of run %/
7 gD pack row (file, source, size) 59 s1G break;
8 GW FILE *file; 60 Rq8 case RUN:
9 4A char *source; 61 OcC if ((c != laste) |l (nbuf - rstart > MAXRUN))
10 NO SHORT size; 62 x5G { /¥ output run ¥/
1303780 | 63 ghK if (pute( -(nbuf - rstart - 2), file) =
12 js char c, laste = '\0'; = EOF)
13 9Y short mode = DUMP; 64 VQO return(0);
14 ts short nbuf = 0; /% number of chars in buffer ¥/ 65 sZK if (pute( laste, file) == EOF)
15 DX short rstart = 0; /% buffer index current run sta 66 XS0 return(0);
rts %/ 67 VKK putsize += 2;
16 1H short putsize; 68 MP buf[0] = c;
17 17 char buf[MAXDAT+10]; /¥ [MAXDAT*3/2] not necessary 69 AA nbuf = 1;
*/ 70 00 rstart = 0;
18 Zw putsize = 0; 71 95 mode = DUMP;
19 fL buf[0] = laste = *source++; /¥ so have valid lastc ¥/ 72 AfG ]
20 NN nbuf = 1; 73 6F break;
21 hy size--; /% since one byte eaten. */ 74 KF8 ] /% of switch */
22 ¢0 for (; size; --size) 75 ql4 laste = ¢;
23 Imé | 76 Ka } /% of for %/
24 On buf[nbuf++] = ¢ = ¥source++; 77 uel switeh (mode)
25 4o switch (mode) 78 Cf8 |
26 Mp8 | 79 WM case DUMP:
27 gW case DUMP: 80 ubG it (pute(nbuf-1, file) == EOF)
28 WuC if (nbuf > MAXDAT) 81 mhO return(0) ;
29 PsG [ 82 GLG if (fwrite(buf, nbuf, 1, file) != 1)
30 Cpk if (pute(nbuf-2, file) == EOF) 83 ojo return(0);
31 yt0 return(0); B4 kKG putsize += nbuf+l;
32 KRK if (write(buf, nbuf-1, 1, file) != 1) 85 IRC break;
33 0v0 return(0); 86 rG8 case RUN:
34 t1G putsize += nbuf; 87 zoG if (pute( -(nbuf - rstart - 1), file) == EO
35 ps buf[0] = c; F)
36 dd nbuf = 1; 88 to0 return(0);
a7 or rstart = 0; 89 GxG if (pute( laste, file) == EOF)
38 Xg break; 90 vq0 return(0);
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L.ISTINGS

91 t8G
92 PYC
93 V08
94 5W0
95 X2
96 1V
97 1Q
98 iy
99 D6
100 nr
101 z2
102 fA
103 MJ

104 RG
105 co
106 c6
107 f88
108 5d
109 hAC
110 Tv
111 ARJ

112 kDK
113 ID
114 qL
115 dSC
116 sN
117 hn8

© BytesPerRow;

118 uP
119 gXo
120 sL8
121 1M

122 RMC
123 n48
124 oV
125 I1Q0
126 2X
127 1A

128 Zs
129 1z
130 2V
131 FV
132 yh
133 ic
134 Xp
135 Ha
136 Le
skl i)
138 BT
139 Oa
140 hI
141 4M
142 VH
143 mh8
144 KpO
145 0b
146 84
147 9U

148 r3

149 ag
150 to8
151 uI0

152 iy
153 yQ
154 xs8
155 HXO

156 iH
157 gk
158 NO

159 7G
160 HM
161 vy
162 po
163 3A

putsize += 2;
break;
]
return(putsize);

J

static LONG /¥ MUST return LONG, not int ¥/
pack_bitmap(file, bm, len)

FILE *file;

struct BitMap *bm;

WORD len;

{
USHORT i, J, row_length;
ULONG plane_offset, compressed_length;
G */
compressed_length = 0;
plane_offset = 0;
for (i=0; i<bm=->Rows; i++)
{
for (§ = 0; §J < bm->Depth; j++)
{
if ( (row_length =
pack_row(file, bm->>Planes[j] + plane_of
fset, len) ) == 0)
{
return(0);
]
compressed_length += row_length;
]
plane_offset += bm-
/¥ consider
modulo */
]
if ( compressed_length & 1) /¥check to see odd length */
[
if ( pute( 0, file) == EOF) /¥pad with 0 to make it
even %/
return(0);
compressed_length++;
]
return(compressed_length);
J
SHORT _urite_it’f(na.me, vport)
E>>>>>> %/
char *name;
struct ViewPort *vport;
f
FILE *file;
struct form_chunk chunk;
struet iff_chunk ichunk;
struct BitMapHeader header;
struct ColorMap *cm;
register struct BitMap ¥*bits;
ULONG color,pic_length,bits_size, modes;
SHORT 1i;
register short j;
register short row_offset;

/* MUST BE A LON

/% < << << ENTER HER

UBYTE c¢;

if ((file = fopen(name, "w”) ) == 0) |
return(0) ;

J

bits = vport -> RasInfo -> BitMap;

em = vport -> ColorMap;

chunk. fe_type.bd_type = FORM; /% say its a F
ORM ILBM %/

chunk. fe_subtype.b4_type = ILBM; /% chunk.fc_length is s
et later ¥/

if (fwrite(&chunk, sizeof(chunk), 1, file) != 1)
return(0);
ichunk.iff_type.b4_type =

tMapHeader %/
ichunk.iff_length = sizeof(header);

BMHD; /* here comes a Bi

if (fwrite(&ichunk, sizeof(ichunk), 1, file) != 1)
return(0);

header.masking = 0; /* initialize the BitMa

pHeader %/

header.padl = 0;

header.transparentColor = 0;

header.compression = 1; /% to cut a long story

short ... ¥/

header.xAspect = 5; /* well, almost ... ¥/

header.yAspect =113

header.pageWidth = vport -> DWidth;
header.pageHeight = vport -> DHeight;

header.w = vport -> DWidth; /% save as displayed,
not BitMap ¥/

164. ok header.h = vport -> DHeight; /¥ =========z==z====z====
===z=z==z= ¥/
165 10 header.x = vport -> DxOffset;
166 AZ header.y = vport -> DyOffset;
167 Y1 header.nPlanes = bits -> Depth;
168 z1 1if (fwrite(&header, sizeof(header), 1, file) != 1)
169 €78 return(0);
170 910 ichunk.iff type.b4_type = CAMG; /¥ utter a CAMG - Chunk
for ViewModes */
171 hG ichunk.iff_length = 4; /% 1 LONG = 4 BYTES %/
172 Oc if (fwrite (&ichunk, sizeof(ichunk), 1, file) != 1)
173 GB8 return(0);
174 p30 modes = vport->Modes; /% LONG ¥/
175 E0 if (fwrite( &(modes), 4, 1, file) != 1)
176 JE8 return(0);
177 aw0 ichunk.iff_ type.b4_type = CMAP; /* squirt out the color
map ¥/
178 WF ichunk.iff length = MAXCOL¥3;
179 0g if (fwrite(&ichunk, sizeof(ichunk), 1, file) != 1)
180 NI8 return(0);
181 E20 for (j=0; j < MAXCOL; j++){ /* ColorTable
0x0rgb ¥/
182 114 color = (SHORT) GetRGB4(em, J);
183 uY e=(((color) & 0xOf00) >> 4); /* red ¥/
184 9T if (fwrite(&e, 1, 1, file) I= 1)
185 SNC return(0) ;
186 Oud c=((color) & 0x00f0); /% green %/
187 CW if (furite(&e, 1, 1, file) != 1)
188 VQC return(0);
189 wD4 e=(((color) & 0x000f) << 4); /* blue ¥/
190 FZ if (fwrite(&e, 1, 1, file) != 1)
191 YTC return(0);
192 6b0 | .
193 Ox ichunk.iff_type.b4_type = BODY; /* BODY %/
194 U6G /% ichunk.iff_length 1is set later ¥/
195 e60 if (fwrite(&ichunk, sizeof(ichunk), 1, file) != 1)
196 dY8 return(0) ;
197 sa0 if ( (bits_size = pack bitmap(file, bits, ((vport->>DWidth)
>>3))) == 0)
198 fa9 return(0);
199 ch0 pic_length= sizeof(struct BitMapHeader) + (MAXCOL * 3) + 8
+ bits_size +
200 ZTC (4 * sizeof(struct iff_chunk));
201 D3d /* adapt, if .more ch
unks added !%/
202 sd0 if (fseek(file,41,0) != NULL) /¥ Set FORM-len
gth in file %/
203 kf4 return(0);
204 4j0 if (fwrite(&pic_length,4, 1, file) != 1) /% write LONG *
/
205 mh8 return(0);
206 Um0 if (fseek(file,-(bits_size)-4,2) != NULL) /% set BODY-len
gth in file ¥/
207 oj4 return(0);
208 vhO if (fwrite(&bits_size,4, 1, file) 1= 1) /% write LONG *
/
209 ql8 return(0);
210 yfO felose(file);
L;i.;. g‘a, ]return(l); /% phew, that's it !¥/ Listlng 4. Die
(€) 1990 M&T IFF-Save-Routinen
Programmname: BiPFbat
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart
1.2&13
Sprache: Amiga-DOS
Bemerkung: Batch-Datei zum Generieren von
BiPF

Programmautor: Stefan Winterstein

1240 ;#
20N ;% BiPF.bat o i
315 ;# Execute it to generate BiPF LIStlng 5. Diese
f; gg s#Bm - Batch-Datei hilft
cec «C +l +X$ -8 . -
6 pl cc BIPF_iff.c +1 +x3 -5 beim Erzeugen ei-
7 Wr cc BiPF_key.c +1 4x3 -s nes lauffiahigen
8 8L 1n +q BiPF BiPF_key.o BiPF_iff.o -1c32 Programms

(C) 1990 M&T
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L.ISTINGS

»DISK-UTILITY« — der CLI-Ersatz

von Thomas Hauser

er kennt nicht »Disk-
Master«, ein typisches
Hilfsprogramm fir alle,

die mit dem CLI auf KriegsfuB ste-
hen. Aber »DISK-UTILITY« kennen
Sie noch nicht. Kein Wunder -
schlieBlich stellen wir lhnen dieses
tolle Programm jetzt das erste Mal
vor. Betrachten Sie einmal Bild 1.
Was, Sie sehen keinen groBen Unter-
schied zu »Disk-Master«? Aber es
gibt viele kleine und einen groBen
Unterschied: »Disk-Master« mussen
Sie kaufen, »DISK-UTILITY« kénnen
Sie abtippen (ist aber nur sinnvoll,
wenn Sie »GFA-Basic« besitzen)
oder sowohl| den Quelltext als auch
eine compilierte Version mit der zu
diesem AMIGA-Sonderheft 13 er-
schienenen Leserservice-Diskette
erwerben.

Zunéchst kopieren Sie bitte die
Dateien »DISK__UTILITY.Def« und
»DISK_UTILITY.Bef« von der Leser-
service-Diskette in das »S«-Directory
Ihrer Boot-Diskette. Machen Sie zu-
erst das »DISK-UTILITY«-Directory
zum aktuellen und geben Sie dann
im CLI ein:
copy DISK_UTILITY.Def to SYS:

s/DISK_UTILITY.Def
copy DISK_UTILITY.Bef to SYS:
s/DISK_UTILITY.Bef

Wer »GFA-Basic« hat, hat sicher
keine Probleme, das Hauptpro-
gramm (Listing 1) aufzurufen. Fir die
User der compilierten Version gilt:
Entweder Sie klicken das Programm-
Icon auf der Workbench zweimal an
und starten so »DISK-UTILITY« oder
Sie geben im CLI ein:

run DISK-UTILITY

Wenn Sie jedoch aus dem CLI
starten wollten und die beiden »Co-
py«\Vorgange noch nicht getéatigt ha-
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CLI
eadies

»Nomen est omen« - und
GFA-Basic macht’s moég-
lich. Was andere fiir teu-
res Geld verkaufen, stellt
die AMIGA-Sonderhef-
te-Redaktion der Offent-
lichkeit zur Verfligung:
einen DOS-Manager.

Bild 1. Die geniale Benutzerober-
flache von »DISK-UTILIT Ye

ben, werden Sie von einem freundli-
chen Requester empfangen, der Sie
darauf aufmerksam macht, daB die
Datei»DISK__UTILITY.Bef«nicht ge-
funden werden konnte. So einfach
geht’s also doch nicht.

Im Gegensatz zu »Disk-Master«
oder »CLImate« arbeitet »DISK-
UTILITY« mit den Amiga-DOS-Kom-
mandos (»Copy«, »Rename« usw.).
Dies hétte aber zur Folge, daB
»DISK__UTILITY« nicht korrekt mit
ARP 1.3 (Amiga-DOS Resource Pro-
ject) lauft, da ARP den »Resident«-
Befehl nicht kennt. Hier hilft die
»DISK__UTILITY.Bef«Datei, in der
alle residenten Kommandos und Ex-
tensions ausgelagert sind. Sie wird
von »DISK-UTILITY« immer im »S«

Directory gesucht. In Listing 2 sehen
Sie, wie diese Datei fir die Work-
bench 1.3 aussehen sollte, wobei das
»PURE«-Bit abgefragt wird.
Listing 2:
SYS:C/Copy pure
SYS:C/Assign pure
SYS:C/Delete pure
SYS:C/Info pure
SYS:C/Install pure
Listing 3 zeigt die Datei in der flr
ARP 1.3 modifizierten Form.
Listing 3:
SYS:C/Copy force
SYS:C/Assign force
SYS:C/Delete force
SYS:C/Info force
SYS:C/Install force

Wichtig dabei ist, daB jede dieser
Dateien genauso aussehen muB wie
im jeweiligen Listing, also mit fiinf
Befehlen und voller Pfad-Angabe.
Leider fiel eine Modifikation unter
den Tisch: »Resident« steht noch im
Programmtext. Das bedeutet, daB
ARP-User den »ARes«-Befehl mit

rename SYS:c/ARes to SYS:c/Re-
sident

in »Resident« umbenennen miissen,
damit »DISK-UTILITY«bei seiner Su-
che nach dem »Resident«Befehl im
»C«-Directory der Boot-Diskette nicht
ins Leere greift. Aus Kompatibilitéts-
grinden wirde ich ARP-Benutzern
empfehlen, ein paar Byte auf der
Boot-Diskette zu opfern und statt
»Renamex« lieber mit »Copy« ein Du-
plikat des »ARes«Kommandos mit
dem Namen »Resident« anzulegen.

Die zweite Extern-Datei »DISK__
UTILITY.Def« enthélt eine Liste der
anzusprechenden Devices und wei-
tere Steuerschalter fir »DISK-
UTILITY«.
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Listing 4:
DFOQ:
DF1:
DHO:
DH1:
RAM:
RAD:

SYS:C/ED
Z00

NEIN
NEIN

Sollten Sie das Listing abtippen,
mochte ich Sie darauf aufmerksam
machen, daB Sie diese Datei nicht
unbedingt eingeben missen, um mit
»DISK-UTILITY« arbeiten zu kénnen.
Es gibt Default-Werte im Programm.

Lassen Sie mich folgende Annah-
me treffen: Sie haben die Dateien
»DISK_UTILITY.Bef« und »DISK__
UTILITY.Def« im »S«-Directory lhrer
Boot-Diskette stehen und das Haupt-
programm »DISK-UTILITY« in einem
beliebigen Verzeichnis |hrer Boot-
Disk. Auch ob Sie das Programm
durch Anklicken des Icons oder
durch einen Aufruf aus dem CLI ge-
startet haben, spielt keine Rolle - Sie
sehen auf lhrem Monitor die Oberfl&-
che von »DISK-UTILITY«, wie in Bild
1 zu sehen.

Der Bildschirm istin eine linke und
eine rechte Halfte unterteilt. Getrennt
werden die beiden durch eine Menii-
Leiste. Jeder dieser Meni-Punkte
wirkt sich immer nur auf das »Quell-
Laufwerk« und seine Dateien aus.
Die obersten sechs Gadgets sind flr
die Anwahl verschiedener Devices
reserviert. Wenn Sie jetzt z.B. den
Schalter »DF0:« anklicken, so wird
das Root-Directory der Disk in Lauf-
werk 0 eingelesen und alphabetisch
geordnet in jener Haélite des Bild-
schirms angezeigt, die mit »Quell-
Laufwerk« bezeichnet ist. Sub-
Directories werden mit einem voran-
gestellten Asterisk (»*«) gekenn-
zeichnet und am Anfang der Liste
ausgegeben. Wollen Sie in ein Un-
terverzeichnis wechseln, klicken Sie
entsprechenden  Directory-Eintrag
einfach mit der rechten Maustaste
an. Wollen Sie aus einem Unterver-
zeichnis ins nachsthdhere zuriick-
kehren, klicken Sie bitte das Men(-
Gadget »PARENT« an. Die Anzahl
der auf dem Device noch freien Spei-

(DISK-UTILITY.Def)
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cherplatze wird in der obersten Bild-
schirmzeile angezeigt.

Unter den Zeilen, in denen »Quell-
Laufwerk«und »Ziel-Laufwerk« steht,
lesen Sie die vollstdndige Pfadanga-
be, die zu den Eintrdgen im darlber-
liegenden File-Window fiihrt. Und
am untersten Bildschirmrand, flr je-
de Bildschirmhalfte separat, wird die
Summe der Bytes der angewéhlten
Files ausgegeben (siehe Bild 2).

Beim »FORMAT «-Kommando
kommt die Ausrichtung von »DISK-
UTILITY«auf WB 1.3 deutlich heraus.
Die anwahlbaren Optionen »FFS« fur
das »Fast File System« und »QUICK«
fir das Kurzformatieren durch L&-
schen der Verwaltungstabellen gibt
es nicht unter Workbench 1.2.

Benltzen Sie »COPY<«, indem Sie
die gewunschten Eintrage durch An-
klicken im »Quell-Disk«Fenster mar-
kieren und dann den »COPY«
Schalter driicken. »MAKEDIR« wirkt
immer nur auf die »Quell-Disk«.»RE-
NAME-« holt nacheinander die mar-
kierten File-Namen in ein Eingabe-
Fenster und »DELETE« gibt lhnen
durch eine Sicherheitsabfrage noch
eine letzte Chance, abzubrechen.
Nicht ganz so rlcksichtsvoll ist
»DISKCOPY«. Wenn Sie nach der
Eingabe von Quell- und Ziellaufwerk
<RETURN> driicken, geht’s un-
barmherzig los - also Vorsicht. »IN-
STALL« wiederum kann mehr, als
auf den ersten Blick ersichtlich. Das
nach Anklicken des »INSTALL«-Gad-
gets gedffnete Eingabefenster er-
weckt den Eindruck, nur die Eingabe
des gewilnschten Laufwerks sei
moglich. Verwenden Sie ruhig die
komplette CLI-Syntax, also z.B. »df0:
check« - das Ergebnis dieser Einga-
be sehen Sie dann im hinter dem
»DISK-UTILITY«Schirm liegenden
Ausgabefenster. Dort wird automa-
tisch umgeschaltet, wenn Sie durch
Anklicken des »INFO«-Gadgets den
gleichnamigen Befehl aktivieren,
denn das Ergebnis von »INFO« wird
dort ausgegeben.

Mit »EDITOR« rufen Sie den vor-
eingestellten Textverarbeiter auf den
Plan. Ein zu diesem Zeitpunkt ange-
wahltes File, z. B. eine Text-Datei wie
»startup-sequence«, wird automa-
tisch an diesen Editor Ubergeben
und nachgeladen. Vorausgesetzt,
der Editor unterstitzt diese Art der
File-Namenibergabe.
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Mit »ALLE« werden samtliche Fi-
les des aktuellen Quell-Disk-Direc-
tory angewahlt, mit »~CLEAR« hinge-
gen alle angewahlten Files wieder
deaktiviert. »DISK-UTILITY« erlaubt
auch, aus dem laufenden Programm
heraus ein anderes zu starten. Dazu
muB nur das gewlinschte Programm
im »Quell-Disk«-Fenster und an-

schlieBend »PRG START«angeklickt
werden. Eine Parameter-Ubergabe
ist allerdings nicht vorgesehen.

Bild 2. Die »neuralgischen Punk-
te« von »DISK-UTILIT Y«

Bild 3. »DISK-UTILIT Y« - die Eintra-
gungen fiir »DISK__UTILITY.Def«

Fur alle Archivare sind die néch-
sten drei Gadgets interessant: »Z00
ADD«,»ZO0 EXT.«und »ZOO LIST«.
Um in »DISK-UTILITY« Dateien mit
»Z00« zu verdichten, klicken Sie die
gewUlnschten Dateien im Quell-Disk-
Fenster an und dricken danach
»Z00 ADD«. Im darauf gedffneten
Eingabefenster tragen Sie Device
und gewiinschten Namen des Archi-
ve-Files ein. Nach <RETURN>
startet »Z00« und arbeitet ein File
nach dem anderen ab. Die Meldun-
gen, die»Z00«wéahrend des Ablaufs
ausgibt, sehen Sie im Ausgabe-Fen-
ster hinter der »DISK-UTILITY«Ober-
flaiche. Es ist aber nicht mdglich,
durch die Anwahl eines Directory-
Eintrags das ganze Directory zu

L.ISTINGS

packen. In die andere Richtung ar-
beitet »Z00 EXT.« (EXT.« wie »EX-
TRACT«). Klicken Sie das Archive-
File im Quell-Disk-Fenster an und
dann auf »ZOO Ext.«. Wenn Sie die
Vorgaben durch Driicken von <RE-
TURN> akzeptieren, wird als Ziel-
Device, in das die entpackten Files
geschrieben werden sollen, »RAM:«
vorgeschlagen. Diese Vorgabe kon-
nen Sie akzeptieren (<RETURN >
geniigt) oder Uberschreiben. In je-
dem Fall wird nach <RETURN>
der Entpack-Vorgang aktiviert, Gber
dessen Verlauf Sie wieder im Ausga-
befenster informiert werden. Sollten
Sie vergessen haben, in welchem
Archiv-File sich die Datei befindet,
die Sie entpacken wollen, hilft Ihnen
»Z00 LIST« bei der Suche, denn da-
mit wird das Inhaltsverzeichnis eines
angeklickten Archiv-Files angezeigt.

Bliebe noch das »DEFAULT«-
Gadget am untersten Ende der
Menu-Leiste. Nach dem Anklicken
dieses Gadgets 6ffnet sich ein Re-
guester (Bild 3), in dem Sie die ge-
winschten Vorgaben fiir Laufwerke
etc. eintragen. Sechs Laufwerke kon-
nen Sie vordefinieren, wobei auch
die Angabe logischer Devices wie et-
wa »SYS:« oder ein Disketten-Name
mdglich ist. Einzige Einschrankung :
der Eintrag (ohne den notwendigen
Doppelpunkt) darf nicht mehr als finf
Zeichen lang sein. Der aufzurufende
Editor ist mit voller Pfadangabe ein-
zugeben, ebenso das gewlnschte
Archiv-Programm, wobei mit jeweils
30 Zeichen wohl auch das tiefste
Hard-Disk-Verzeichnis  erreichbar
sein muBte. »DISK-UTILITY« ist flr
die Verwendung von »ZOO« und
»ARC« vorbereitet (spatestens jetzt
werden Sie hoffentlich gemerkt ha-
ben, daB weder »Z00« noch »ARC«
in»DISK-UTILITY«integriert sind. Ob
die Befehle »COPY«, »DELETEx,
»INFO« und »INSTALL« resident in
den Speicher geladen werden (nicht
bei WB 1.2 zul&ssig) oder bei Bedarf
von der Boot-Diskette geholt werden
sollen. Bestimmen Sie durch die Ein-
gabe von »JA« oder »NEIN« im Ein-
gabefeld »Residente Befehle laden
(JA / NEIN)«. Gleiches gilt flr die
Kommandos »DISKCOPY« und
»FORMAT« in der letzten Zeile des
»DEFAULT«-Eingabefensters. Nach-
dem Sie diese letzte Zeile mit <RE-
TURN> verlassen haben, wird die
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Datei »DISK__UTILITY.Def« auf den
letzten Stand gebracht. War sie noch
gar nicht vorhanden, wird sie im »S«-
Directory der Boot-Diskette ange-
legt.

Damit wére so ziemlich alles (iber
»DISK-UTILITY« gesagt - ganz
schon, finden Sie nicht? Und in der

noch sehr schnell. Apropos compi-
lieren: Dazu ware noch zu sagen,
der GFA-Basic-Compiler-Aufruf zu
»DISK-UTILITY« lautet

GFA_bcom Disk-UTIL.GFA -
o Disk-Util.o S& S< F< m300
00 GL # Disk-Util.o -

Um das Compilat von der Work-
bench aus starten zu kénnen, mis-
sen Sie ein Project-lcon mit Default
auf »DISK-UTILITY« kreieren, wenn
Ihr Compiler eine Versionsnummer
kleiner »3.5« tragt.

»DISK-UTILITY« wird lhnen sicher
in kirzester Zeit zum unentbehrli-

compilierten Version ist sie auch | p Disk-Util chen Helfer werden. pe
ngrammname: DISk'Utlllty 55 g1 source$=" Quell-Laufwerk 2
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart Pk AL
1.2&13 58 iv  editor§="SYS:C/ED”
= 59 en  disk$=SPACE$(70)
Sprache: GFA-Basic 60 BZ FOR il=11T0 5
PE . 61 ts READ ftext$(1il),schllssel$(il),for$(il)
Bemerkung: siehe Text o
63 yX DATA "Laufwerk : ”,” DRIVE ”,"DF0:"
Programmautor: Thomas Rau 64 KA DATA "Disk-Name : ”,” NAME ", "LEER-DISK”
-- 65 H4 DATA "Nolcon : """, "NOICONS”
66 Em DATA “Quick By
1 dL0 @init 67 ON DATA “FFS R e
2 1m anfang: 68 16 anfanglé=1
3 R0 @main 69 pB  anfang2&=1
4 3t > PROCEDURE main 70 Vz  startg=1
5 wF cl=1 71 ¥8 "' tl=1
6 Xs DO 72 Gn  max&=23
7 dP2  x1&=MOUSEX 73 XZ OPEN "o”, #1, "CON:10/15/620/200/ Ausgabe-Fenster
8 mV y1&=MOUSEY < Weiter mit rechter Maustaste >
9 rx  IF x1&>279 AND x1&<355 AND y1&=>0 AND y1&<230 74 pb  OPENS 1,0,0,640,256,2,&HC000
10 zf4 1&=y1&\10 75 eq SETWPEN 1,3
11 9w 11%=(1&%10)+8 76 02 OPENW #1,0,0,640,256,&H208,4H1C0C
12 sV IF rev!=FALSE 77 Oh  ON BREAK GOSUB ende
13 8Cé6 rev!=TRUE 78 Ca ON MENU BUTTON GOSUB mausabf.
14 vl COLOR 1 79 PK ON MESSAGE GOSUB meldung
15 bR TEXT 283,11&,feld$(i&) 80 an ON ERROR GOSUB fehler
16 kv iag=1%& 81 eT TITLEW #1,” Programmiert von Rau Thomas 6652 Bexbach
17 v0 iiak=11% \ (C) Markt & Technik #
18 v ELSE IF rev!=TRUE AND ia&< >1i& 82 ma befehl$="RAM:DiskUtility”
19 5L6 rev!=FALSE 83 ZJ MKDIR befehl$
20 7z COLOR 3 84 SC r$="J0"
21 FL TEXT 283,1ia%,feld$(iak) 85 xR b$="JA"
22 5D4 ENDIF 86 vL SETCOLOR 0,0,0,0
23 eS2 ELSE IF rev!=TRUE 87 ph SETCOLOR 1,12,12,12
24 AQ4 rev!=FALSE 88 dM SETCOLOR 2,0,6,14
25 Ga COLOR 3,0 89 Th SETCOLOR 3,13,0,0
26 KQ TEXT 283,1ia%,feld$(iak) 90 Jd COLOR 3,0
27 AI2  ENDIF 91 X1 BOX 260,0,275,198
28 DZ  IF MOUSEK=2 92 Ha BOX 0,198,275,206
29 4nd @mauspos 93 hs BOX 360,0,375,198
30 iC IF tpos!=TRUE 94 nE  BOX 360,198,635,206
31 sU6 @ordner 95 Ia COLOR 1,0
32 26 DEFMOUSE 8 96 ZR PBOX 262,2,273,10
33 GO4 ENDIF 97 Y6 PBOX 262,188,273,196
34 HP2 ENDIF 98 ga PBOX 362,2,373,10
35 Mz = SLEEP 99 hH PBOX 362,188,373,196
36 BBO LOOP 100 rp PBOX 2,199,15,205
37 xZ RETURN 101 Hs PBOX 258,199,273,205
38 af > PROCEDURE init 102 A5 PBOX 618,199,633,205
39 CO inpfad$="RAM:” 103 Dp PBOX 362,199,377,205
40 FH DIM sortfolgel (255),zeilen1$(1),index1%(1),zeilen2$(1),1ind 104 Un COLOR 2,0
ex2%(1) ,feld$(25) 105 uE FOR il=0 TO 220 STEP 10
41°Y1 DIM for$(5),ftext$(5),schllissel$(5),bytes®(2),mbytess(2),a 106 V7 BOX 280,1l,355,1l+10
n$(4),resident$(5) 107 eM NEXT il
42 ph DIM unres$(5) 108 by COLOR 3,0
43 Ee FOR il=0 TO 254 109 LE LINE 0,231,640,231
44 01 sortfolgel (il )=ASC(UPPER$(CHRS(1l))) 110 g7 RESTORE feld
45 cM  NEXT il 111 9o FOR il=0 TO 22
46 uL FOR il=0 TO & 112 4p READ feld$(il)
47 Tm READ sonderz$,wert$ 113 1S NEXT il
48 zz sortfolgel (ASC(sonderz$))=ASC(wert$) 114 b6 IF EXIST("SYS:S/Disk Utility.def”)
49 gQ NEXT il 115 Is def!=TRUE
50 nb DATA &,A,H,4,8,0,0,0,1,U,0,0,B,8 116 Sv OPEN “i",#2, "SYS:S/Disk Utility.Def”
51 PN sortfolgel (ASC("*"))=31 117 2P FOR il=0 TO 5
52 iIN 13=" # 118 gh2  INPUT #2,feld$(sl)
53 y2 pfadl$="" 119 o¥0 NEXT il
54 55 pfad2g="" 120 Qr INPUT #2,editor$

o8
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L.ISTINGS

121 Pd
122 GF
123 jk
124 16
125 mh
126 VC2
127 314
128 ib
129 kI
130 Yz
131 Hi
132 F76
133 FW
134 U6
135 MJ
136 5p4
137 vJ
138 Op
139 dG6
140 94
141 ZN
142 12
143 ud2
144 704

145 v8
146 5D2
147 6EQ
148 W
149 vm2
150 eC
151 59
152 3m0
153 Ms2
154 DLO
155 6p
156 WE
157 B4
158 D1
159 nQ
160 ko
161 28
162 1U
163 fF
164 Al
165 tR
166 KO
167 QR
168 Om
169 Sa
170 e3
171 W
172 ef
173 gQ
174 k5
175 mr
1‘7.6 30
177 eu
178 NG
179 ms

180 uW
181 yq

182 Rf
183 Jv
184 dw

185 hB
186 f0
187 xH
188 4F
189 Om
190 10
191 ON'
192 RL

193 Dk
194 14
195 kT

INPUT #2,co$
INPUT #2,r$
INPUT #2,b$
CLOSE #2
IF r$="JA"
IF EXIST( “SYS:S/Disk _Utility.Bef”)
EXEC "Copy C:Resident to "+befehl$,-1,1
EXEC "Copy C:Run to “+befehl$,-1,1
EXEC “Assign C: Ram:DiskUtility”,-1,1
OPEN “i”,#2,”SYS:S/Disk_Utility.Bef”
FOR il=1 TO 5
INPUT #2,resident$
resident$(1l ) =TRIM$(resident$)
1pos| =@dateinamen(TRIM$(resident$),0)
unres$(1il ) =MID$(resident$(il ),1iposl )+” Remove”
NEXT il
CLOSE #2
FOR il=1 TO 5
EXEC “Resident "+resident$(il),-1,1
NEXT il
CLOSE #2
res!=TRUE
ELSE
ALERT 0, “Befehlsdatei <SYS:S/Disk-Utility.Bef>llInich
t gefunden”,1, "0K”,okl
res!=FALSE
ENDIF
ENDIF
IF b$="JA"
EXEC “Copy SYS:System/Format to “+befehl$,-1,1
EXEC "Copy SYS:System/Diskcopy to “+befehl$,-1,1
befehle$=befenl$
ELSE
befehle$="SYS:SYSTEM”
ENDIF
ELSE
EXEC "Copy C:Resident to “"+befenl$,-1,1
EXEC “Copy C:Run to "+befehl$,-1,1
EXEC “Assign C: Ram:DiskUtility”,-1,1
EXEC “Resident SYS:C/Copy”,-1,1
EXEC "Resident SYS:C/Assign”,-1,1
EXEC "Resident SYS:C/Delete”,-1,1
EXEC "Resident SYS:C/Info”,-1,1
EXEC “Resident SYS:C/Install”,-1,1
EXEC “Copy SYS:System/Format to "+befehl$,-1,1
EXEC “"Copy SYS:System/Diskecopy to “+befehl$,-1,1
befehle$=befenl$
res!=TRUE
def'! =FALSE
ENDIF
FOR il =8 TO 231 STEP 10
TEXT 283,1l ,feld$(ill)
INC i1l
NEXT il
COLOR 3,1
TEXT 2,214,source$

TEXT 361,214,dest$

COLOR 1,0

feld:

DATA DFO: , DFi: , DHO: , DH1: , RAM: , R
AD:

DATA PARENT  ,FORMAT  ,COPY ,MAKEDIR ,RENAME ,DEL
ETE

DATA DISKCOPY ,INSTALL ,INFO ,EDITOR  ,ALLE ,CLE
AR

DATA PRG START,Z00 ADD ,Z00 EXT. ,200 LIST ,DEFAULT
RETURN

> PROCEDURE dir_lesen(directory$,VAR zanzahl%,zeilen$(),1

ndex%())

mbytes¥(tl )=0

RSET 1$=STR$(mbytes%(tl))

TEXT 78%(5.7 (tl-1)),242,1%

FILES directory$ TO befehl$+"/_FILES "
OPEN "i”, #2,befenhl$+"/_FILES_ "

ERASE zeilen$(),index%()

anzahl&=LOF( # 2) /60

DIM zeilen$(MAX(O,PRED(anzahl&))),index%(MAX(0,PRED(anzahl
&)))

IF anzahl&>0

RECALL #2,zeilen$(),-1,zanzahl%

ELSE

196 Ov
197 u2
198 UI
199 Fo
200 aC
201 zd

202 27
203 TE
204 81
205 gD
206 Dx
207 4C
208 1K
209 52
210 30
211 0
212 c2
213 3¢

214 0U
215 G2

216 DL
217 V2

218 vV
219 w0
220 16

221 U9
222 22
223 y8
224 ™™

225 Ld

226 8§
227 Lg
228 1

229 JQ
230 Cn
231 Pk
232 Fp

233 x§
234 Bl
235 Ae
236 BD

237 xh
238 Fp
239 Ei
240 gb

241 td
242 0z
243 bw
244 0V

245 Ab
246 83
247 0
248 if

249 0U
250 ¢S
251 YQ
252 P7
253 yZ
254 n8
255 ol
256 kR
257 98
258 Pa
259 xB
260 uX

zanzahl%=0

ENDIF

CLOSE #2

KILL befehl$+"/_files "

RETURN

> PROCEDURE dir_sort(start&,anfang,zanzanhl®,VAR zeilen$(
),index%())

QSORT zeilen$() WITH sortfolgel (),-1,index%()

IF zanzahl%>0

FOR il =0 TO MIN(zanzahl%-1,max%)

TEXT start&, (il +1)%8,MID$(zeilen$(il),anfangd,31)

NEXT il

ENDIF

RETURN

> PROCEDURE mausabf.

IF MENU(2)=104

@mauspos

IF tpos!=TRUE AND tl =1 AND text&<zeilenlf®
@nmakieren(1,anfanglk,zeilen1¥,zusatzls,zeilenl$(), index1%
()

ELSE IF tpos!=TRUE AND tl =2 AND text&< zeilen2%
@makieren(378,anfang2&, zeilen2%, zusatz2k, zeilen2$() , index
2%())

ENDIF

IF x&>260 AND x&<275 AND y&< (max&+2)*8-2 AND y&> (max)
*8

tl=1

starté=1
@scroll_hoch(startk,anfanglk,zeilenl®,zusatzl&,zeilenl$()
»index1%())

ELSE IF x&>260 AND x&<275 AND y&<10 AND y&>0

tl=1

starti=1
@scroll_runter(startk,anfanglk,zeilenl®,zusatzlk,zeilenl$
(),1index1%())

ELSE IF x&>360 AND x&<375 AND y&< (max&+2)*8-2 AND y&>(
max&)*8

tl=2

start&=378
@scroll_hoch(start,anfang2&,zeilen2%,zusatz2k,zeilen2§()
,index2%())

ELSE IF x&>360 AND x&< 375 AND y&<10 AND y&>0

tl=2

start&=378

@scroll_runter(startk,anfang2k,zeilen2®, zusatz2k,zellend$
(), 1index2%())

ELSE IF x&>2 AND x&<15 AND y&<204 AND y&>196

tl=1

starté=1
@seroll_links(startk,anfangl,zeilenl%,zusatzlk,zeilenl$(
),index1%())

ELSE IF x&>258 AND x& <273 AND y& <204 AND y&>196

tl=1

startd=1

@scroll_rechts(start&,anfangl&,zeilenl®, zusatzlk,zeilenl$
(),1index1%())

ELSE IF x&>618 AND x&<633 AND y&<204 AND y&>196

tl=2

start&=378
@scroll_rechts(startd,anfang2g,zeilen2®,zusatz2k,zeilen2}
(),1index2%())

ELSE IF x&>362 AND x&<377 AND y&<204 AND y&>196

tl =2

start&=378
@scroll_links(startk,anfang2k,zeilen2§,zusatz2g, zeilen2§(
),index2%())

ELSE IF (y&+2)=>0 AND y&<230 AND x&>279 AND x&< 355
auswi=(y&+2)\10

SELECT auswé

CASE 0 TO 5

DEFMOUSE 2

IF tl=1

altpfad$=pfadl$

pfad1$=TRIM$(feld$(auswk))

@ok(2,pfadl$)

ELSE IF tl=2

altpfad$=pfad2$

pfad2$=TRIM$(feld$(auswk))

Listing 1. »DISK-UTILIT Ye-
Hauptprogramm in GFA-Basic
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261 vu
262 x5
263 BC
264 Jw
265 1p
266 Gd
267 gl
268 A9
269 4C
270 4w
271 Gr
272 8w
273 OR
274 ox
275 gr
276 u4
277 CK
278 Sm
279 yB
280 tV
281 GO
282 ON
283 JC
284 KO
285 NH
286 De
287 Yi

288 Y3
289 NM2
290 TX
291 Kt
292 qQ
293 Sa0
294 zA
295 xH

296 gB
297 nW2
298 Yb
299 Ak
300 a0
301 ai0
302 bj
303 he
304 Vw
305 ar
306 3n
307 xg2
308 np0
309 EP
310 OM
311 8s
312 kj2
313 mu0
314 nv
315 PS
316 h8
317 wH

318 sg
319 0Z
320 8)

3213t
322 v3
323 ae
324 pG
325 6e
326 ar
327 Ho2
328 190
329 Yj
330 My
331 fw
332 432
333 6E0
334 7F
335 pu
336 j6
337 u0

@ok(60,pfad2$)
ENDIF
IF ok!=TRUE
@seite_10schen
textlh=-1
ordner!=TRUE
@ordner
text&=tpos&
ENDIF
CASE 6
DEFMOUSE 2
texth=-1
IF tl=1
@parent(pfadl$)
ELSE IF tl=2
@parent (pfad2§)
ENDIF
IF pfadpos|l AND ordner!=TRUE
@selite_10schen
@ordner
ENDIF
text&=tposé
CASE 7
@ format
CASE 8
IF tl=1
@copy(anfanglk, zusatz1,zeilenl%,pfadl$,pfad2$,zeilenl$()
yindex1%())
IF cflag!=TRUE
@ok(60,pfad2$)
zusatz2&=0
@dir_lesen(pfad2$,zeilen2%,zeilen2$(), index2%())
@dir_sort(378,anfang2&,zeilen2%,zeilen2$(),index2%())
ENDIF
ELSE IF tl=2
@copy(anfang2k, zusatz2%,zeilen2%,pfad2$,pfadl$, zeilen2$()
,index2%())
IF cflag!=TRUE
@ok(2,pfadl$)
zusatzl&=0
@dir_lesen(pfadl$,zeilenl%,zeilen1$(), index1%())
@dir_sort(1,anfanglk,zeilenl®,zeilenl$(),index1%())
ENDIF
ENDIF
CASE 9
IF tl=1
@nmkdir(anfangl,zeilenl%,pfadl$,zeilenl$(), index1%())
IF mkflag!=TRUE
@ok(2,pfadils)
ENDIF
ELSE IF tl=2
@mkdir(anfang2,zeilen2%,pfad2$, zeilen2$(), index2%())
IF mkflag!=TRUE '
@ok(60,pfad2s)
ENDIF
ENDIF
CASE 10
IF tl=1 *
@rename(anfanglé,zusatzlk,pfadl$,zeilenl®, zeileni$(), inde
x1%())
@dir_sort(1l,anfanglk,zeilenl%,zeilen1$(), index1%())
ELSE IF tl=2
@rename(anfang?%, zusatz2&,pfad2$, zeilen2¥, zeilen2$( ), inde
x2%())
@dir_sort(378,anfang2%,zeilen2%,zeilen2$(), index2%())
ENDIF .
CASE 11
IF tl=1
@delete(pfadl$,zeilenl®,zeilenl$(), index1%())
IF delflag!=TRUE <
@ok(2,pfadl$)
ENDIF
ELSE IF tl=2
@delete(pfad2$,zeilen2%,zeilen2$(), index2%())
IF delflag!=TRUE
@ok(60,pfad2$)
ENDIF
ENDIF
CASE 12
@diskeopy
CASE 13

338 Yv
339 z6
340 1M
341 4C
342 7Y
343 31
344 ny
345 Gz
346 JR
347 DM
348 De
349 4B
350 t4
351 RT
352 PX
353 MW
354 Jk
355 VG
356 zA
357 nd
358 Vd
359 Vg
360 Pq
361 Z7

362 56
363 xb

364 bj
365 eq
366 Vu
367 aE

368 BM
369 1W

370 hp
371 1P
372 b2
373 yq

374 HS
375 TH

376 nv
377 UZ
378 h8
379 4m

380 NY
381 MA

382 t1
383 4)
384 kM
385 JN
386 x5
387 y6
388 Q5
389 ac
390 1y
391 fH
392 AT
393 xb
394 a8
395 J9
396 ZR
397 n9
398 pH
399 P3
400 iu
401 02
402 el
403 6p
404 FQ
405 Bl
406 iN
407 IQ
408 wY
409 E8
410 JL

@1install

CASE 14

@ausflnren( "INFO")

CASE 15

IF tl=1

@editor(pfadi$,zeilenl®,zeilenl$(),index1%())

ELSE IF tl=2
@editor(pfad2$,zeilen2d,zeilen2$(), index2%())

ENDIF

CASE 16

1F tl=1
@alle(anfangld,zeilenl®,zusatzlk,zeilenl$(), index1%())
ELSE IF tl=2

@alle(anfang2%,zeilen2®, zusatz2k,zeilen2$(), index2%())
ENDIF

CASE 17

IF tl=1
@clear(anfanglé,zeilenl%,zusatzlé,zeilenl§(), index1%())
ELSE IF tl=2

@clear(anfang24,zeilen2®, zusatz2k,zeilen2$ (), index2%())
ENDIF

CASE 18

IF tl=1
@prg_start(anfanglé,zusatzlk,pfadl,zeilenl%,zeilenls(),1
ndex1%())

ELSE IF tl=2
@prg_start(anfang2&,zusatz2k,pfad2$,zeilen?%,zeilen2$(),1
ndex2%())

ENDIF

CASE 19

IF tl=1
@zoo_add(anfanglk,zusatzl®,pfadi$,zeilenl®,zeilenl$(), ind
ex1%())

ELSE IF tl=2
@2zo0_add(anfang24,zusatz2&,pfad2$,zeilen2%, zeilen2$(), ind
ex2%())

ENDIF

CASE 20

IR tl=1
@zoo_extract(anfangl,zusatzlk,pfadl$,zeilenl?, zeilen1$()
,index1%())

ELSE IF tl=2
@zoo_extract(anfang2k,zusatz2k,pfad2$,zeilen2®, zeilen2s()
,index2%())

ENDIF

CASE 21

IF tl=1
@zoo_list(anfanglé,zusatzl,pfadl$,zeilenl®, zeilenl$(),in
dex1%())

ELSE IF tl=2
@zoo_list(anfang2k,zusatz2&,pfad2$,zellen2, zeilen2$(), in
dex2%())

ENDIF

CASE 22

@default

ENDSELECT

ENDIF

ENDIF

FRONTS 1

ActivateWindow(WINDOW(1))

DEFMOUSE 8

RETURN

> PROCEDURE ok(sposl ,VAR pfad$)

pposl =INSTR(pfad$, “: ")

chpfad$=LEFT$(pfad$,pposl )

IF EXIST(chpfad$)

ok!=TRUE

CHDIR chpfad$

frei$=STR$(DFREE(0))

CHDIR inpfad$

MID$(disk$,sposl ,8)=SPACE$(8)

MID$(disk$, sposl ,8)=frei$

TITLEW #1,disk$

ELSE

ok!=FALSE

pfad$=altpfad$

FRONTS 1

ENDIF

RETURN

> PROCEDURE ordner

IF tl=1 AND text&<zeilenl%

100
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LISTINGS

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
444,
445
446
447
448
449
450
451
452
453
454
455
456
457
458
459

460
461
462
463
464
465
466
467
468
469
470
471
472
473
474
475
476
477
478
479
480
481
482
483
484
485
486
487
488
489
490

Am
mL
PS
Lg
2c
m3
Sa
Bt
48
uT
ae
Ws
51
9u
al
bj
Fr
sv

tx
x4
Nx
Mg
wH
y3
Fa
06
MP
ZA
m7
30
TR
WK
vD
u2
Js
S0
Og
F1
ra
K9
19
fH
eH
3K
sl
8Q
kM
er

SI
9e
CF
BR
Lf
ni
HZ
8r
CR
Ke
sn
KS
jz
zb
tv
uN
Z6
uv
Wwh
xN
DQ
Jjé
fG
o7
mh
ze
Zh
SB
ql
ck
dl

@dirauswanl(1,zusatzl&,pfadl$,zeilenl$())

IF ordner!=TRUE

zusatz1&=0

anfangl&=1
@dir_lesen(pfadl$,zeilenl%,zeilenl$(),index1%())
@dir_sort(start&,anfanglé,zeilenl%,zeilenl$(), index1%())
ENDIF

ELSE IF tl=2 AND text&<zellen2%
@dirauswahl(378,zusatz2k,pfad2$,zeilen2$())

IF ordner!=TRUE

zusatz2&=0

anfang2&=1

@dir_lesen(pfad2$,zeilen2®, zeilen2$(),index2%())
@dir_sort(start&,anfang2&,zeilen2%,zeilen2$(),index2%())
ENDIF

ENDIF

RETURN

> PROCEDURE mauspos

MOUSE x&,y&, k&

SUB y&,2

IF x&<=274 AND k&< >0 AND tl=2

tl=1

start&=1

COLOR 3,1

TEXT 2,214,source$

TEXT 361,214,dest$

COLOR 1,0

ELSE IF x&=>361 AND k&< >0 AND tl=1

tl =2

starté=378

COLOR 3,1

TEXT 2,214,dest$

TEXT 361,214,sourced

COLOR 1,0

ENDIF

tposk=y&/8

text&=y&/8

IF y&>0 AND y&<SUCC(max&)*8 AND (x&<255 OR x&>378)
tpos!=TRUE

ELSE

tpos!=FALSE

ENDIF

RETURN

> PROCEDURE seite_l0schen

COLOR 0,0

PBOX startk,1,start&+258,194

COLOR 1,0

RETURN

> PROCEDURE makieren(startk,anfangk,zanzahl%,zusatz&,VAR
zellen$ (), index%())

y1&=(tposk+1)*8
makier$=MID$(zeilen$(texti+zusatzk),anfangk,32)
IF index%(texti+zusatz&)=0
index%(text&+zusatzg)=1

COLOR 3,0

TEXT startk,yl&,makiery

COLOR 1,0

ELSE

index%(text&+zusatzg)=0

COLOR 1,0

TEXT startk,yl&,makier$

ENDIF

@bytes(zusatzg,zeilen$(), index%())

RETURN

> PROCEDURE dirauswahl(start&,zusatz&,VAR pfad$,zeilen$())
IF tpos!=TRUE

IF LEFT$(zellen$(textd+zusatzd),1)="%"
npfad$=pfad$+TRIM$(MIDS(zeilen$(textirzusatz),2,29) )+"/"
IF EXIST(npfad$)

pfad$=npfad$

@seite_l0schen

ordner!=TRUE

DEFMOUSE 2

ELSE

ordner!=FALSE

FRONTS 1

ENDIF

ELSE

ordner!=FALSE

ENDIF

ENDIF

491 j2
492 7a
493 0J
494 j1
495 Lx
496 1X

497 0Q
498 SO
499 T4
500 4n
501 Ez
502 mM
503 eZ
504 91
505 s0
506 bP
507 X9
508 j8

509 Ce
510 eC
511 fG
512 jwW
513 hz
514 Lz
515 xo
516 Zx
517 4C
518 nb
519 JL
520 Hs

521 Co
522 dx
523 TP
524 8T
525 V3
526 2D
527 bG
528 G2
529 y0
530 Lt

531 Ie
532 JR
533 2q
534 ya
535 OR

536 d3
537 sC
538 6e
53971
540 CR
541 YG
542 Xp
543 VH
544 DF
545 oB
546 Xt
547 Yg
548 H5
549 Dp
550 mf
551 F5
552 Mg
553 E7
554 5k
555 Zf
556 g4
557 xK
558 bK
559 zu
560 1t
561 mu
562 nv
563 R3
564 02

565 v2

COLOR 2,0
TEXT start&,227,” ¥

TEXT start&,227,RIGHT$(pfad$,30)

COLOR 1,0

RETURN

> PROCEDURE scroll_hoch(startk,anfangk,zanzahl%,VAR zusat
zk,zeilen$ (), index%())

sty&=SUCC(max&)*8

start2&=start+258

WHILE MOUSEK=1

IF (max&+zusatz&) < PRED(zanzahl%)

ADD zusatzg,1

SCROLL 0,-8,start&,1,start2&,sty&+1

COLOR 3 index%(max&+zusatzd),0

TEXT startk,sty&,MID$(zeilen$(maxb+zusatzk),anfangk,32)
ENDIF

WEND

RETURN

> PROCEDURE scroll_runter(start&,anfangk,zanzahl%,VAR zus
atz&,zeilen$(),index%()) \
sty&=SUCC(max&)*8

start2i=start&+258

WHILE MOUSEK=1

IF zusatz&>0

SUB zusatz&,l

SCROLL 0,8,start&,1,start2&,sty&+1

COLOR 3 index%(zusatz&),0

TEXT start&,8,MID$(zeilen$(zusatz&),anfangk,32)

ENDIF

WEND

RETURN

> PROCEDURE scroll links(startk,VAR anfangk,zanzahl®,zusa
tzk,zeilen$(), index%())

5ty&=5UCC(max&) *8

stxk=starti+248

start2&=start&+258

WHILE MOUSEK=1

IF anfang@+32<60

ADD anfangg,1

SCROLL -8,0,start&,1,start2g,sty&+1

FOR 1&=0 TO MIN(PRED(zanzahl%),max&)

COLOR 3 index%(i&+zusatzk),0

TEXT stx&,SUCC(1&)*8,MID$(zeilen$(i&+zusatzl),
anfang&+31,1)

NEXT i&

ENDIF

WEND

RETURN

> PROCEDURE scroll_rechts(start&,VAR anfangk,zanzahl%,zus
atz&,zeilen$(), index%())

sty&=SUCC(maxk)*8

stxk=starti+248

start2&=start&+258

WHILE MOUSEK=1

IF anfang&>1

SUB anfangé,1

SCROLL 8,0,startk,1,start2k,sty&+1

FOR i&=0 TO MIN(PRED(zanzahlf%),max&)

COLOR 3 index%(i&+zusatzk),0

TEXT startk,SUCC(i&)*8,MID$(zeilen$(i&k+zusatzk),anfangk,1)
NEXT i%&

ENDIF

WEND

RETURN

> PROCEDURE parent(VAR pfad$)

IF pfad$<>"“""

pfadpos| =@dateinamen(pfad$,1)

IF pfadposl

suchpfad$=LEFT$(pfad$,pfadposl )

IF EXIST(suchpfad$)

pfad$=suchpfad$

ordner!=TRUE

ELSE

ordner!=FALSE

ENDIF

ENDIF

ENDIF

RETURN

> PROCEDURE copy(anfangk,zusatz,zanzahl¥,pfad$,zpfads, VA
R zeilen$(),index%())
eflag!=FALSE

Listing 1: Fortsetzung
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566 11
567 24
568 aM
569 Nm
570 u?
571 Ry
572 y2
573 QP
574 I3

575 sb
576 kW

577 2A
578 Dn
579 GT
580 5D
581 6E
582 7T
583 8G
584 61
585 nP
586 WH
587 x4
588 g3
589 xe
590 zZ
591 Xa
592 zn
593 Z8
594 kB
595 Xr
596 VF
597 nE
598 QC
599 6K
600 gX
601 aK
- 602 T1
603 Fw

605 ey
606 PA
607 Yo
608 29
609 Mg
610 dG
611 16
612 M4
613 pD
614 Gs
615 sY
616 C3
617 KD
618 KH
619 na
620 0Z
621 wD

623 st
624 26
625 AL
626 FB
627 qy
628 rz
629 s0
630 W8
631 MU

632 zq
633 ZP
634 Zr
635 iW
636 tD
637 xc
638 mU
639 25

641 05
642 gW
643 fe
644 TF

IF pfad$< > "" AND zpfad$<>""

DEFMOUSE 2

FOR 1&=0 TO PRED(zanzahl%)

IF index%(i&)=1

cflag!=TRUE

dname$=TRIM$(MID$ (zeilen$(1&),2,29))

IF LEFT$(zeilen$(1i&),1)="%"

MKDIR zpfad$+dname$

comand$="COPY "+CHR$(34)+pfad$+dname$+CHR$(34)+" TO “+CHR$
(34)+zpfad$+dname$+CHRE(34)+" ALL”

ELSE

comand$="COPY "+CHR$(34)+pfad$+dname$+CHR$(34)+" TO “+CHR$
(34)+2pfad$+CHR$(34)

"ENDIF

IF EXIST(pfad$+dname$)

EXEC comand$,-1,1

ENDIF

ENDIF

NEXT i%&

ENDIF

@clear(anfangk,zanzahl®, zusatzk,zeilen$(), index%())
RETURN

> PROCEDURE format

OPENW # 3,150,80,400,120,8,&H1402
ON MENU BUTTON GOSUB formatabf
TITLEW #3,” Formatieren ”
endflag!=FALSE

WHILE INKEY$< > ""

WEND

format$=""

FOR il=1 TO 5

PRINT AT(2,1l*2);ftext$(il)

NEXT il

FOR il=1 TO 5

LOCATE 16,1l #2

FORM INPUT 30 AS for$(il)
format$=format$+schllssel$(il )+TRIM$( for$(il ))
NEXT il

COLOR 1,0

PBOX 10,90,99,100

PBOX 135,90,180,100

COLOR 2,1

TEXT 28,98, "ABBRUCH”

TEXT 150,98, "0K”

'

WHILE endflag!=FALSE

SLEEP

WEND

CLOSEW #3

ON MENU BUTTON GOSUB mausabf.
RETURN

> PROCEDURE formatabf

x&=MOUSEX

y&=MOUSEY

IF y&>90 AND y&<100

IF x&>10 AND x&< 100

format$=""

endflag!=TRUE

ELSE IF x&>135 AND x&<180 *
IF format$<>""

endflag!=TRUE
comando$=befehle$+”/Format “+format$
@ausfihren(comando$)

ENDIF

ENDIF

ENDIF

RETURN

> PROCEDURE mkdir(anfang&,VAR zeilen%,pfad$,zeilen$(),
index%())

mkflag!=FALSE

IF pfad$<>""

mkpfad$=pfad$

OPENW # 3,0,100,640,30,0,&H1402
TITLEW #3," MakeDir ”

FORM INPUT 78 AS mkpfad$

CLOSEW #3

IF TRIM$(mkpfad$) < >""
mkflag!=TRUE

MKDIR TRIM$(mkpfad$)
@dir_lesen(pfad$,zeilen%,zeilend(),index%())
@dir_sort(startk,anfangk,zeilen%,zeilen$(), index%())
ENDIF

645 8G
646 m0
647 tg

648 k6
649 tf
650 g5
651 dv
652 1A
653 4
654 Wi
655 1Q
656 JR
657 Kg
658 T
659 JE
660 NV
661 1d
662 IR
663 9g
664 zd
665 €O
666 Qk
667 Ls

669 0J
670 s1
671 nz
672 XM
673 NR
674 1Y
675 ck
676 6H
677 sk
678 r¥
679 UV
680 2E
681 1iq
682 UC
683 Nz
684 gF
685 27
686 QG
687 BH
688 MI
689 dB
690 3§
691 2d
692 aM
693 Nm
694 AP
695 tq
696 XQ
697 23
698 dG
699 kO
700 EO
701 4G
702 3B
703 wf
704 77
705 6E
706 7F
707 8G
708 9V
709 AL
710 m3
711 D1
712 xA
713 sU
714 ML
715 GO
716 HP
717 vX
718 uw
719 zB
720 61
721 sk
722 7
723 UZ
724 M8
725 Hd

ENDIF

RETURN

> PROCEDURE rename(anfangk,zusatz&,pfad$,zanzanl%,VAR zei
len$(),index%())

rflag!=FALSE

FOR 1&=0 TO PRED(zanzahl%)

IF index%(1&)=1

aname$=pfad$+TRIM$ (MID$(zeilen$(1&),2,29))
rflag!=TRUE

IF aname$< >befehl$

@4Kndern

ENDIF

ENDIF

NEXT i%

IF rflag!=TRUE

@clear(anfangk,zanzahl%, zusatzk,zeilen$(), index%())
ENDIF

RETURN

> PROCEDURE Andern

neu$=SPACE$(28)

neunam$=aname$

OPENW # 3,0,100,640,30,0,&H1402

TITLEW #3,” Rename ”

FORM INPUT 78 AS neunam$

neunam$=TRIM$ (neunam$)
neuname$=neunan$+CHR$ (0)
aname$=aname$+CHR$(0)

aname%=V:aname$

neuname®=V:neuname$

IF EXIST(aname$)

statusf=Rename (aname%,neuname%)

ENDIF

IF statusf<>0

posl =@dateinamen(neunan$,0)
neunam$=MID$(neunam$, posl +1)

LSET neu$=neunam$
MID$(zeilen$(1%),2,29)=neu$

ENDIF

CLOSEW #3

RETURN

> PROCEDURE delete(pfad$,zanzahl®,VAR zeilen$(),index%())
delflag!=FALSE

IF pfad$< >""

ALERT 0, “Wwirklich L&schen”,1,” ABBRUCH | OK ”,okl
IF okl =1

delflag!=FALSE

ELSE IF okl =2

DEFMOUSE 2

FOR 1%=0 TO PRED(zanzahl%)

IF index%(i&)=1

delflag!=TRUE
delete$=pfad$+TRIM$(MIDF(zeilen$(1k),2,29))
IF EXIST(delete$)

IF LEFT$(zeilen$(1&),1)="%"

IF delete$< >befehl$
delete2$=CHR$(34)+deleted+ "/ # ? "+CHR$(34)+" ALL”
EXEC “delete "+delete2$,-1,1

EXEC "delete "+CHR$(34)+delete$+CHR$(34),-1,1
ENDIF

ELSE

EXEC “delete "+CHR$(34)+delete$+CHR$(34),-1,1
ENDIF

ENDIF

ENDIF

NEXT ik

ENDIF

IF delflag!=TRUE

texté=-1

@seite_10schen

@ordner

text&=tposk

ENDIF

ENDIF

RETURN

> PROCEDURE diskcopy

OPENW # 3,160,100,300,30,0,&H1402

TITLEW #3,” DiskCopy "

eing$="DF0: TO DF1:”

FORM INPUT 30 AS eing}

IF TRIM$(eing$)<>""
dcopy$=befenle$+"/DISKCOPY "+TRIM$(eings$)
@ausfinren(dcopy$)
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726 RZ ENDIF

727 Dv. CLOSEW #3

728 61 RETURN

> PROCEDURE install

730 AM OPENW #3,160,100,300,30,0,&H1402

731 aC TITLEW #3,” Install ”

732 ¢A eing$="DF0:"

FORM INPUT 30 AS eing$

734 K2 CLOSEW #3

735 gl IF TRIM$(eing$)<>""

736 88 dinstall$="INSTALL “+TRIM$(eing$)

737 zZK @ausflhren(dinstall$)

738 d1 ENDIF

739 Ht RETURN

> PROCEDURE editor(pfad$,zanzahl%,VAR zeilen$(),index%())
741 ¥H elflag!=FALSE

742 OA FOR i&=0 TO PRED(zanzahl%)

743 Bd IF index%(i&)=1

744 du IF LEFT$(zeilen$(i&),1)< > "*"

745 bn  elflag!=TRUE

746 sx edit$=pfad$+TRIMS(MID$(zeilen$(1&),2,29))
IF EXIST(edit3)

748 Gm editier$=editor$+” "+edit$

FRONTS 0

750 BT EXEC editier$,-1,1

751 Hw FRONTS 1

752 vz ENDIF

753 80 ENDIF

754 t1 ENDIF

755 uG NEXT i&

756 oP IF elflag!=FALSE

757 Jx FRONTS 0

758 Vy EXEC editor$,-1,1

759 P4 FRONTS 1

760 ra ELSE

761 1p text&=-1

762 1y @seite_l0schen

@ordner

764 A9 text&=tposk

765 4C ENDIF

766 1K RETURN

> PROCEDURE alle(anfangk,zanzahl%,zusatz&,VAR zeilen$(),
index%())

768 yL IF zanzahl%>0

769 EL ARRAYFILL index%(),1

770 8c mbytes%(tl)=0

771 Ie COLOR 3,0

772 Cy FOR 1&=0 TO MIN(PRED(zanzahl%),max&)
773 Ff TEXT startk,(1&+1)#%8,MID$(zeilen$(ik+zusatzi),anfangk,32)
774 DZ NEXT i&

775 GY COLOR 1,0

FOR i&=0 TO PRED(zanzanl%)

777 0G bytes%(tl)=VAL(MID$(zelilen$(1&),31,9))
778 HN mbytes%(tl )=mbytes%(tl)+bytesZ(tl)

779 Ie NEXT i&

780 Fy RSET 1$=STR$(mbytes#(tl))

781 Xr TEXT 78%(5.7(tl-1)),242,18

782 LT ENDIF

783 zb RETURN

> PROCEDURE clear(anfangk,zanzahl%,zusatz&,VAR zeilen$(),
index%())

IF zanzahl%>0

786 Pa ARRAYFILL index%(),0

787 Pt mbytes%(tl)=0

788 T1 COLOR 1,0

789 TF FOR 1&=0 TO MIN(PRED(zanzahl%),maxg)
790 Ww TEXT startk,(i&+1)*8,MID$(zeilen$(is+zusatzi),anfangk,32)
791 Ug NEXT 1%

792 RA RSET 1$=STR$(mbytes%(tl))

793 J3 TEXT 78%(5.7(tl-1)),242,1%

794 Xf ENDIF

795 Bn RETURN

> PROCEDURE prg start(anfangk,zusatzk,pfad$,zanzahl®,VAR
zeilen$(), index%())

FOR 1&=0 TO PRED(zanzahl%)

IF index%(i&)=1

799 Wn IF LEFT$(zeilen$(i&),1) <> "*”

800 P7 programm$=pfad$+TRIM$(MIDF(zeilend(1i&),2,29))
IF EXIST(programm$)

802 2g FRONTS 0

803 9A EXEC CHR$(34)+programm$+CHR$(34),-1,1
804 8n FRONTS 1

805 iq
806 jr
807 ks
808 17
809 je
810 Q2
811 iW

812 SI
813 RU
814 dT
815 cQ
816 Ox
817 Tt
818 93
819 QC
820 Ky
821 9x
822 W1
823 hT
824 Ut
825 wD
826 TH

827 gP
828 5D
829 6E
830 7T
831 ap
832 aF
833 UD
834 M9
835 CK
836 yg
837 C2
838 G4
839 Vs
840 vX
841 PO

ENDIF

ENDIF

ENDIF

NEXT i&
@clear(anfangk,zanzahl¥%,zusatz&,zeileng (), index%())
RETURN

> PROCEDURE zoo_add(anfangk,zusatz&,pfad$,zenzahl%,VAR ze
ilen$(),index%())

IF pfad$< >""

apfad$=pfad$

zooadd$=" Z0OO ADD "

OPENW #3,0,100,640,30,0,&H1402
TITLEW # 3,zooadd$

FORM INPUT 78 AS pfad$
pfad$=TRIM$(pfad$)

IF RIGHT$(pfad$,1)<>“/” AND RIGHT$(pfad$,1)<>":"
FRONTS 0

PRINT #1,CHR$(27)+"c”

RELSEEK #1,0

FOR 1&=0 TO PRED(zanzahl%)

IF index%(1&)=1

IF LEFT$(zeilen$(1&),1)< > "*"
zoocom$=co$+” a "+pfad$+” “+apfad$+TRIMS(MIDS(zeilen$(ik),
2,29))

EXEC zoocom$,-1,1

ENDIF

ENDIF

NEXT i&

@warten

FRONTS 1

addpl =@dateinamen(pfads,0)
pfad$=LEFT$(pfad$,addpl )

ENDIF

CLOSEW #3

IF pfad$=apfad$

texté=-1

ordner!=TRUE

@ordner

texté=tposk

ELSE

pfad$=apfad$
@clear(anfangk,zanzanhl%,zusatzk,zeilen$(), index%())
ENDIF

ENDIF

RETURN

> PROCEDURE zoo_extract(anfangk,zusatz,pfad$,zanzanl¥,VA
R zeilen$(),index%())

IF pfad$<>""

zdir$="RAM: "

zooext$=" Z0O EXTRACT *

FOR 1&=0 TO PRED(zanzanl%)

IF index%(i&)=1

IF LEFT$(zeilen$(i%),1) <> "*”
test$=TRIM$(MID$(zeilen$(ik),1,30))
IF UPPER$(RIGHT$(test$,3))=RIGHT$(co$,3)
PRINT #1,CHR$(27)+"c”

RELSEEK #1,0

zoocom$=co$+” x “+pfad$+TRIMS(MID$(zeilen$(ik),2,29))
OPENW # 3,0,100,640,50,0, &H1402
TITLEW # 3,zo0ext$

CLS

FORM INPUT 78 AS zoocom$

FORM INPUT 78 AS zdir$

FRONTS 0

CHDIR zdir$

EXEC zoocom$,-1,1

@warten

FRONTS 1

ENDIF

ENDIF

ENDIF

NEXT 1%

CHDIR inpfad$

CLOSEW #3

testp$=UPPER$(pfad$)
testd$=UPPER$(TRIM$(2dirs))

IF testp$=testd$

texth=-1

ordner!=TRUE

@ordner

text&=tpos&

| ELSE Listing 1: Fortsetzung
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936 FT
937 Um
938 sl
939 NU
940 2X
941 Hn
942 No
943 6q
944 TV
945 6H
946 xt
947 QO
948 a0
949 nV
950 BV
951 Li
952 Of
953 T8
954 GH
955 I2
956 m0
957 Ah
958 YC
959 NB
960 kz
961 5t
962 nhw
963 nM
964 uW

@clear(anfangk, zanzahl%, zusatz&,zeilen$() , index%())
ENDIF

ENDIF

RETURN

> PROCEDURE zoo_list(anfang,zusatzk,pfad$,zanzanl®, VAR
zeilen$(),index%())

IF pfad$<>""

zoolist$=" Z00 LIST *

FOR 1%=0 TO PRED(zanzahl%)

IF index%(i&)=1

test$=TRIM$(MID$(zeilen$(1i&),1,30))

IF UPPER$(RIGHT$(test$,3))=RIGHT$(co$,3)

FRONTS 0

z00$=TRIM$ (MID$(zeilen$(1k),2,29))

zoocom$=co$+” 1 "+TRIM$(pfad$)+zoo$

PRINT #1,CHR$(27)+"c”

RELSEEK #1,0

EXEC zoocom$,-1,1

@warten

ENDIF

ENDIF

NEXT i&

FRONTS 1

CLOSEW #3
@clear(anfangk,zanzahl®,zusatzk,zeilen$(), index%())
ENDIF

RETURN

> PROCEDURE default

OPENW #3,15,15,400,150,0, &H1402

TITLEW #3,” Default Parameter ”

COLOR 3,0

FOR il=1 TO 6

laufwerk$="Laufwerk "+STR$(il)+":"

TEXT 10,SUCC(1l )¥8-2,laufwerks

NEXT il

TEXT 10,9%8-2, "EDITCR : ”

TEXT 10,11%*8-2, "Z00 / ARC ”

TEXT 10,13%8-2, “Residente Befehle laden (JA / NEIN)”
TEXT 10,15%8-2, "Format - Diskcopy in Ramdisk kopieren”
FOR il=1 TO 6

LOCATE 14,il+1

FORM INPUT 9 AS feld$(PRED(il))

NEXT il

LOCATE 13,9

FORM INPUT 30 AS editor$

editor$=TRIM$(editor$)

'

LOCATE 13,11
FORM INPUT 30 AS co$
co$=UPPERS (TRIM$(co$) )
LOCATE 40,13

FORM INPUT 5 AS r$
r$=TRIN$(UPPER$(r$))
LOCATE 40,15

FORM INPUT 5 AS b$
b$=TRIN$(UPPER$(0$))

1

OPEN “o”, #2, "SYS:S/DISK_UTILITY.Def”
FOR il=0 TO 5

PRINT #2,feld$(4l)
NEXT il

PRINT #2,editor$
PRINT #2,co$

PRINT #2,1$

PRINT #2,b3

CLOSE #2

CLOSEW #3

COLOR 3,0

i1l =0

FOR il=8 TO 231 STEP 10
TEXT 283,1l,feld$(ill)
INCG i1l

NEXT il

RETURN

> PROCEDURE ausf{hren(comando$)
FRONTS 0

PRINT #1,CHR$(27)+"c”
RELSEEK #1,0

EXEC comando$,-1,1
@warten

FRONTS 1

RETURN

965
966
967
968
969
970
971
972
973
974
975
976
977
978
979

980

981
982
983
984
985
986
987
988
989
990
991
992
993
994
995
996
997
998
999
1000
1001
1002
1003
1004
1005
1006
1007
1008
1009
1010
1011
1012
1013
1014
1015
1016
1017
1018
1019
1020
1021
1022
1023
1024
1025
1026
1027

1028
1029
1030
1031
1032
1033
1034
1035
1036
1037
1038
1039
1040
1041
1042

8m
00
NR
LR
I1

au,

Om
Zh
M5
ey
Sa
61
pi
8e
1
Am
y1
L6
Qx
bj
Ex
ek
€p
6X
he
rb
le
QE
4V
04
daMm
o0
vs
8l
ay
cl
4n
9¢
VB
vU
CL
aC
Zp
Jw
LD
te
T8
Jm
pX
1L
kE
Kf
MR

tv
t6
qr
MU
Oe
1t
4e
pn
GH
DM
Tb
ex
tJ
GA
Nu

> PROCEDURE bytes(zusatzk,VAR zeilen$(),index%())
bytes%(tl ) =VAL(MID$(zeilen$(texté+zusatzk),31,9))
IF index%(texti+zusatz&)=1
mbytes%(tl ) =mbytes%(tl )+bytesF(tl)
RSET 1$=STR$(mbytes%(tl))

TEXT 78%(5.7(tl-1)),242,1%

ELSE IF index®(texti+zusatzk)=0
mbytes%(tl )=mbytes%(tl )-bytes%(tl)
RSET 1$=STR$(mbytes%(tl))

TEXT 78%(5.7(tl-1)),242,1%

ENDIF

RETURN

> PROCEDURE warten

REPEAT

UNTIL MOUSEK=2

RETURN

> PROCEDURE meldung

IF MENU(1)=8H200

@ende

ENDIF

RETURN

> PROCEDURE ende

IF res!=TRUE AND def!=TRUE

FOR il=1 TO 5

EXEC "Resident "+unres$(il),-1,1
NEXT il

EXEC “SYS:C/Assign c: sys:c”,-1,1
ELSE IF res!=TRUE AND def'!=FALSE
EXEC "Resident Copy Remove”,-1,1
EXEC "Resident Assign Remove”,-1,1
EXEC "Resident Delete Remove”,-1,1
EXEC “Resident Info Remove”,-1,1
EXEC "Resident Install Remove”,-1,1
EXEC “SYS:C/Assign c: sys:c”,-1,1
ENDIF

EXEC "Delete RAM:DiskUtility/#?”,-1,1
EXEC "Delete RAM:DiskUtility”,-1,1
CLOSE

CLOSEW #1

CLOSES 1

QUIT

RETURN

> PROCEDURE fehler

IF FATAL=TRUE

RESUME ende

ELSE

FRONTS 1

CLOSE

CLOSEW #3

tl=1

starté=1

COLOR 3,1

TEXT 2,214,source$

TEXT 361,214,dest$

COLOR 1,0

@clear(anfanglh,zeilenl®, zusatzlk,zeilenl$(), index1%())
tl =2

start&=378

COLOR 3,1

TEXT 2,214,dest$

TEXT 361,214,scurce$
@clear(anfang2k,zeilen2%,zusatz2k,zeilen2$(), index2%())
OPEN "o”,#1,"CON:10/15/620/200/ Ausgabe-Fenster
< Weiter mit rechter Maustaste > ”
ActivateWindow(WINDOW(1))

ON ERROR GOSUB fehler

RESUME anfang

ENDIF

RETURN

> FUNCTION dateinamen(dname$,stlenl)
stposl =LEN(dname$)+1-stlenl

posl =RINSTR(dname$, ”/”,stpos| )

IF posl =0

posl =RINSTR(dname$, ": 7, stposl )

ENDIF

RETURN posl

ENDFUNC

ende:

@ende

(C) 1990 M&T

Listing 1: SchiuB
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LISTINGS

PassWd — PaBwortschutz fur Disketten

Datenschutz
fur jedermann

Es ist nicht immer
einfach, wichtige Dis-
ketten und ihren
Datenbestand vor unbe-
fugtem Zugriff zu
schiitzen. »PassWd«
kann da schnelle
Abhilfe schaffen.

von Thomas Taubenberger

D as Programm »PassWd«
meldet sich beim Booten
mit der Aufforderung, ein
PaBwort einzugeben, und unter-
bricht den Bootvorgang so lange, bis
das richtige PaBwort eingegeben
worden ist (Bild 1).

Das Programm (Listing 1) ist voll-
standig in »Modula 2« geschrieben
und sollte mit dem Checksummer
aus AMIGA-Sonderheft Nr. 10 oder
AMIGA-Magazin 12/89 abgetippt
werden. AnschlieBend missen Sie
das abgespeicherte ASCII-File mit
dem »Modula 2«-Compiler (»M2 Ami-
ga«) Ubersetzen. Ein lauffahiges Pro-
gramm erhalten Sie, wenn Sie einen
Compiler ab Version 2.0 benutzen.
Das Installieren einer lauffahigen
Version von »PassWd« auf Diskette
oder Festplatte ist denkbar einfach.
Installation auf Diskette

Das compiliete  Programm
»PassWd« sollte am besten im »S«-
Directory der zu schiitzenden Disket-
te abgespeichert werden, in dem

AMIGA-SONDERHEFT 13
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sich auch die Startup-Sequence der
Diskette befindet. Dies hat zwar flir
die Funktion des Programms keine
Bedeutung, vereinfacht jedoch den
Eintrag in der Startup-Sequence und
erhoht die Ubersichtlichkeit. Als
nachstes muB in der Startup-
Sequence der Aufruf des Files
»PassWd« eingetragen werden. Zu-
nachst sollten Sie von der Work-
bench-Benutzeroberflache der zu in-
stallierenden Diskette der Com-
mand-Line-Interpreter (CLI oder
Shell) starten. Nach Erscheinen der
Kommandoaufforderung  (Prompt-
meldung) wird in das »S«Unterver-
zeichnis gewechselt, in dem sich die
Startup-Sequence befindet. Nun
wird die Startup-Sequence mit dem
Texteditor modifiziert, der sich stan-
dardmaBig auf der Workbenchdis-
kette befindet. Geben Sie dazu fol-
gendes ein:

cd s:

ed Startup-Sequence

Sie kdnnen natirlich auch einen

anderen Texteditor verwenden, der
das Textfile im ASCII-Format abspei-

Bild 1. Der gestreifte Bildschirm wartet auf die PaBworteingabe

chert. Nachdem der Texteditor die
Startup-Sequence geladen hat, f-
gen Sie den Aufruf des PaBwortpro-
gramms »PassWd« in die Startup-
Sequence ein:

s: PassWd

Der Aufruf solite mdglichst nach
dem Belegen der Tastatur (»SetMap
d«) in die Startup-Sequence einge-
fugt werden, damit gewahrleistet ist,
daB eventuell im PaBwort vorhande-
ne Umlaute mit eingegeben werden
kénnen. Sie kénnen natlrlich das
Programm auch in einer beliebigen
Schublade »verstauen«. In diesem
Fall missen Sie in der Startup-
Sequence den entsprechenden
Pfadnamen angeben, z.B.:

c:PassWd

Zum Verlassen des Texteditors
»ED« dricken Sie die ESC-Taste,
daraufhin erscheint an der linken un-
teren Ecke ein »*«Zeichen. Geben

105




Sie dann <X> ein, und der Textedi-
tor speichert das gednderte File. So
kénnte eine gednderte Startup-Se-
quence aussehen:

c:SetPatech >NIL:;
Systemroutinen korrigieren

ed e:

echo ”A2000 Workbench disk.
Release 1.3 Version 34.20xn”
SetClock load; Systemzeit aus
Echtzeituhr laden SYS:System/
SetMap d; Deutsche Tastaturbe-
legung

s:PassWd; PabBwortprogramm auf-
rufen

LoadWB

endeli >NIL:

PaBwort festlegen

Nun wird das PaBwort-File ange-
legt. Dazu wird vom CLI die Datei
»Secret« mit Hilfe des Texteditors
»ED«erstellt. Geben Sie dazu folgen-
des ein:
cd s:
ed Secret

Jetzt sollte sich der Texteditor mit
einem leerem Bildschirm melden.
Geben Sie nun in die oberste Zeile
Ihr PaBwort ein. Aber: Bestétigen Sie
danach nicht mit >Enter<, da Sie
sonst ein »zweizeiliges« PaBwort be-
kommen, welches bei der PaBwort-
abfrage nicht mehr eingegeben wer-
den kann, und somit lhr Computer Ih-

bzw. Festplatte verweigert. Spei-
chern Sie anschlieBend das File ab.
(ESC-Taste driicken und nach der
Eingabeaufforderung »*« <X> ein-
geben). In dieser Datei steht nun lhr
PaBwort, das von dem Programm
»PassWd« beim Booten von Diskette
eingelesen und abgefragt wird.

Beachten Sie bitte, daB diese Da-
tei sich unbedingtim »S«Verzeichnis
befinden und den Namen »Secret«
tragen muB, da es sonst zu einem Sy-
stemabsturz kommen kann. Darlber
hinaus darf das PaBwort, das sich in
der Datei »Secret« befindet, die Lan-
ge von maximal 26 Zeichen nicht
tiberschreiten. Bei der Wahl des PaB-
wortes sollte genau auf die Schreib-
weise geachtet werden, da das Pro-
gramm neben der GroB- und Klein-
schreibung auch Leerzeichen ab-
fragt. Haben Sie z.B. »Markt & Tech-
nik« als PaBwort gewéhlt und am En-
de des Wortes ein Leerzeichen ein-
gegeben, so missen Sie auch bei
der PaBwortabfrage »Markt & Tech-
nik« mit einem Leerzeichen am
SchluB eingeben.

Zur nachtréglichen Anderung des
PaBwortes muB nur der Inhalt der
»Secret«Datei nach dem oben ge-
nannten Schema mit dem Texteditor
»ED« behandelt werden.
Installation auf Festplatte

Sie kénnen »PassWd« auch zum
Schutz Ihrer Festplatte gegen unbe-

missen Sie das Programm
»PassWd« allerdings etwas modifi-
zieren, da das Programm den Such-
weg fir die Festplatte nicht selbstén-
dig erkennt. In dem fertigen aber
noch uncompilierten Programm muB
in der Programmzeile »DatName:
=0Open (ADR(”df0:s/Secret”),old
File);« die Laufwerksbezeichnung
»df0:« auf Ihre Festplattenlaufwerks-
bezeichnung (z.B. »dh0:«) geédndert
werden. Ein Beispiel:
DatName :=Open (ADR( “dh0:s/
Secret”),old File);

Nach dem Compilieren der Datei
verfahren Sie wie bei der Installation
auf Diskette. Nun sollte sich Ihr Com-
puter beim Booten mit einem ge-
streiften Bildschirm melden (die Bild-
schirmfarbe ist zuféllig) und auf die
PaBworteingabe warten. Nach der
Eingabe des richtigen Codewortes
verschwindet der Uberlagerte Bild-
schirm und Ihr Amiga fahrt mit dem
Booten fort. Im Grunde kdénnen Sie
»PassWd« in jedes beliebige Ver-
zeichnis kopieren, nur muB dann in
der Startup-Sequence der entspre-
chende Pfadname angegeben wer-
den. Das File »Secret« muB aber auf
jeden Fall im »S«Directory enthalten
sein.

Wem die Abtipparbeit zuviel ist
oder wer keinen »Modula 2«Com-
piler besitzt, findet auf der Pro-
gramm-Service-Diskette beide lauf-

nen den Zugang zu lhrer Diskette | fugte Benutzung verwenden. Dazu | fahigen Versionen. ag
Programmname: PassWd
14 UX0 FROM Intuition IMPORT IDCMPFlags,IDCMPFlagSet,WindowFlag
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart s,WindowFlagSet,
12813 15 giP WindowPtr,CloseWindow,ScreenPtr,Cl
oseScreen,Gadget,
Sprache: Modu[a o) 16 2M ActivateGadget,Border,Stringlnfo,A
ddGadget,OnGadget,
Comp“er; M2 Amiga 17 Tn RemoveGadget, strGadget,GadgetFlagS
r et,CadgetFlags,
Bemerkung: siehe Text 18 L0 ActivationFlags,ActivationFlagSet,
CurrentTime,
19 dd OpenScreen, customScreen,NewScreen,
Programmautor: Thomas Heinle OpenWindow,
== = = 20 nW NewWindow;
1 4y0 MODULE PassWd; 21 ux0 VAR ns : NewScreen;
2mb (¥ 22 eS5 nw : NewWindow;
3 akA (P) 1990 by Heinle Thomas / Markt & Technik 23 aG Info : StringlInfo;
4 kd Erstellt auf M2-AMIGA V3.3 von A+L AG./ Schweiz 24 Ia Setze : BOOLEAN;
5 q90 *) ) 25 Sh Rahmen : Border;
6 pW FROM RandomNumber IMPORT RND,PutSeed; 26 eS Schirm : SereenPtr;
7 wv FROM SYSTEM IMPORT ADDRESS,ADR; 27 gX Viewer : ViewPort;
8 7t ' FROM Strings IMPORT Delete,Length; 28 cb Raster : RastPortPtr;
9 aC FROM Str IMPORT Compare,Concat; 29 11 xyFeld : ARRAY [0..9] OF INTEGER;
10 t€C FROM GfxMacros IMPORT OnDisplay,OffDisplay,0ffSprite; 30 Rd Fenster : WindowPtr;
11 JH FROM Dos IMPORT Delay,oldFile,FileHandlePtr,Read,0 31 0J DatNeme : FileHandlePtr;
pen,Close; 32 Q6 Erg,Lese : LONGINT;
12 GL FROM Graphics IMPORT RastPortPtr,ViewPort,SetAPen,SetBP 33 1Q StringGadget : Gadget;
en,Move, Text, 34 53 Infol,Info2,Info3,Info4 : ARRAY [0..55] OF CHAR;
13 wyP SetRGB4,RectFill, jaml,ViewModes, Vi 35 sW Buffer,UndoBuffer,SollWort,Ze : ARRAY [0..26] OF CHAR;
ewModeSet; 36 SJ rnR, rnG,rnB,R,G,B,2,r,g,b,1,Dumny,Mic : INTEGER;
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L ISTINGS

37 n00 PROCEDURE Zufall; 117 vB IF rnG = 1 THEN G := r;END;

38 mF BEGIN 118 Xd IF rnB = 1 THEN B := r;END;

39 EE2  LOOP 119 D4 SetRGB4 (ADR(Viewer),r,R,G,B);

40 La4 CurrentTime(ADR(Dummy),ADR(Mic)); 120 HN SetAPen(Raster,r);

41 bU PutSeed(Mic); 121 QB RectFill(Raster,0,2,640,2+10);

42 eb Dummy := RND(2); 122 i8 INC(z,10);

43 J1 Dummy := 0; 123 uG2 END;

442G rnR := AND(2);INC(Dummy,rnR); 124 nA  SetAPen(Raster,14);

45 SK rnG  := RND(2);INC(Dummy,rnG); 125 Xh SetBPen(Raster,7);

46 kS rnB  := RND(2);INC(Dummy,rnB); 126 Jj Move(Raster,170,60);

47 AN IF Dummy > O THEN 127 o} Text(Raster,ADR(Info3),Length(Info3));

48 806 EXIT; 128 eq SetBPen(Raster,9);

49 144 END; 129 ob  Move(Raster,95,80);

50 j52 END; 130 zr Text(Raster,ADR(Info4),Length(Infod));

51 rLO END Zufall; 131 gB SetBPen(Raster,11);

52 OT BEGIN 132 16 Move(Raster,190,100);

53 BM2 WITH ns DO 133 ef Text(Raster,ADR(Infol),Length(Infol));

54 244 leftEdge 1= 0; 134 Qr WITH Rahmen DO

55 Cp topEdge = 0 135 Ai4 leftEdge = =1;

56 Xf width 1= 640; 136 KT topEdge 1= -1;

57 DJ height 1= 256; 137 tD frontPen := 2;

58 8e detailPen 1= 0; 138 T) backPen I

59 u? blockPen = 1 139 sE drawMode 1= Jaml;

60 1X depth t= 43 140 GU count sm B

61 ri type 1= customScreen; 141 Fx Xy 1= ADR(xyFeld);

62 yu viewModes 1= ViewModeSet|hires] ; 142 4G nextBorder := NIL;

63 gm font 1= NIL; 143 Ea2 END;

64 AV defaultTitle := NIL; 144 H4 xyFeld[0] := 0; xyFeld[1] := O;

65 wX gadgets := NIL; 145 Rk xyFeld[2] := 201; xyFeld[3] := O;

66 zi customBitMap := NIL; 146 5b xyFeld[4]) := 201; xyFeld[5] := 9;

67 OM2  END; 147 LT xyFeld[6] := 0; xyFeld[7] := 9;

68 RN Schirm := OpenScreen(ns); 148 7A  xyFeld[8] := 0; xyFeld[9] := 0;

69 ds  WITH nw DO 149 Ar  WITH Info DO

70 IK4 leftEdge 1203 150 zR4 buffer := ADR(Buffer);

71 85 topEdge 1= 0; 151 SY undoBuffer := ADR(UndoBuffer);

72 nv width 1= 640; 152 g5 bufferPos := 0;

73 TZ height 1= 2563 153 8j maxChars := 26;

74 Ou detailPen s=iD3 154«nU dispPos 503

75 AN blockPen 1= 1; 155 Qm2 END;

76 vi idempFlags := IDCMPFlagSet [gadgetUp,gadgetDown] ; 156 1n WITH StringGadget DO

77 kq flags = WindowFlagSet{ activate,borderless] ; 157 Dk4 nextGadget := NIL;

78 01 firstGadget := NIL; 158 Ty leftEdge 1= 215;

79 uj checkMark = NIL; 159 Ze topEdge 1= 124;

80 hH title = NIL; 160 11 width 1= 200;

81 xW sereen := Schirm; 161 Br height . = 83

82 gB bitMap := NIL; 162 6e flags 1= GadgetFlagSet{];

83 DN type := customScreen; 163 Pw activation := ActivationFlagSet|gadgImmediate,relVeri

84 Hd2 END; fy,toggleSelect] ;

85 15 Fenster 1= OpenWindow(nw); 164 E9 gadgetType := strGadget;

86 81 Raster = Fenster .rPort; 165 9J gadgetRender := ADR(Rahmen);

87 aW Viewer = Schirm .viewPort; 166 EC selectRender := NIL;

88 Al z = 3; 167 1y gadgetText := NIL;

89 pé Buffer i e 168 Z1 speciallnfo := ADR(Info);

90 pn UndoBuffer := "”; 169 0D gadgetID = 0;

91 ul Ze := CHR(169); 170 LX userData := NIL;

92 Fo Infol := "Copyright ”; 171 g22  END;

93 Mj Info2 := " 1990 by Heinle Thomas”; 172 ze IF rnR = 1 THEN R := 15;END;

94 pn Info3 := "Welcome to the Commodore AMIGA-System”; 173 70 IF rnG = 1 THEN G := 15;END;

95 g2 Infod := "If You want to Goall, You must insert the 174 jq IF rnB = 1 THEN B := 15;END;

right Password”; 175 2B SetRGB4 (ADR(Viewer),15,R,G,B);

96 hr  DatName := Open(ADR( “df0:s/Secret”),o0ldFile); 176 J7  SetRGB4(ADR(Viewer), 1,R,G,B);

97 4T Lese := Read(DatName, ADR(SollWort),SIZE(SollWort)); 177 01 Dummy := AddGadget(Fenster,ADR(StringGadget),-1);

98 tn Close(DatName) ; 178 9G OnGadget(ADR(StringGadget),Fenster,NIL);

99 2G 1 := Length(SollWort); 179 fL OnDisplay;

100 ay  Delete(SollWort,1-1,5); 180 VW = LOOP

101 Dt Coneat(Infol,Ze); 181 Gz4 Erg := Compare(SollWort,Buffer);

102 i3 Coneat(Infol,Info2); 182 nD Setze := ActivateGadget(ADR(StringGadget),Fenster,NIL);
103 Ei OffDisplay; 183 HY IF Erg = O THEN

104 ja  offSprite; 184 Kaé EXIT;

105 ¥n = Zufall; 185 uG4 END;

106 Cy FOR r := 2 TO 14 DO 186 vH2 END;

107 eG4 IF rnR = 1 THEN R := r;END; 187 aW SetRGB4 (ADR(Viewer),15,0,0,0);

108 m2 IF rnG = 1 THEN G := r;END; 188 né Delay(20);

109 OU IF rnB = 1 THEN B := r;END; 189 cﬁ_ OffDisplay;

110 4v SetRGB4(ADR(Viewer),r,R,G,B); 190 gb Dummy := RemoveGadget(Fenster,ADR(StringGadget));
111 BE SetAPen(Raster,T); 191 8c CloseWindow(Fenster);

112 H2 RectFill(Raster,0,z,640,2+10); 192 ze CloseScreen(Schirm);

113 2z INC(2,10); 193 8B Delay(20); Listing 1. Nach dem Abtippen
114 172  END; 194 SjO END PassWd. 2
T 0" FoR © :- 13 T0 2 BY -1 DO muB das Programm mit dem »M2
116 nP4  IF toR = 1 THEN R := r;END; () 1990 M&T Amiga« compiliert werden
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Schnellere PC-Karte

Mit Volidampf voraus

evor Sie zum Létkolben grei-

fen, lesen Sie sich zumin-

dest diesen Artikel genau
durch. Eine gewisse praktische Lot-
erfahrung soliten Sie namlich schon
mitbringen, da auf der PC-Briicken-
karte Létpunkte zu setzen sind und
der Quarz »QU1« (siehe Bild 1) aus-
gelétet werden muB. Um auf einen
speziellen Quarz-Oszillator zu ver-
zichten, benutzen wir den vorhande-

Bild 1. Der Quarz »QU1« ist auf der
PC-Karte leicht zu finden

nen Quarz (»QU1« 14,31818 MHz) der
XT-Karte. Die Quarzanschliisse des
»QU1« flihren auf den Oszillatorein-
gang des Custom-Chip »FARADAY
FE 2010« In diesem Chip wird die
Frequenz durch drei geteilt und er-
gibt den Prozessortakt von 4,77
MHz. AuBerdem enthéalt der Faraday-
Chip mehrere TIMER (Systemuh-
ren). Diese Timer lassen sich nur ge-
meinsam beschleunigen. Auch der
Disketten-Controller erhélt hier sei-
nen Takt. So ist es nicht ohne weite-
res moglich, nur den Quarz »QU1«
gegen einen anderen mit hdherer
Frequenz (24 MHz /3 = 8 MHz) aus-
zutauschen: Durch die Takterho-
hung ware kein Disketten-Laufwerks-
zugriff mehr maéglich. Hier greift nun
die High-Speed-Platine ein. Beim
Diskettenzugriff wird automatisch
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Besitzer der A 2088 PC-
Briickenkarte von Com-
modore werden sich nicht
selten uber deren lang-
same Taktfrequenz gear-
gert haben. Mit der High-
Speed-Platine haben sie
die Moglichkeit, die Takt-
frequenz der XT-Karte
ohne groBen Aufwand
auf 8 MHz zu erhdhen.

von Wolfgang Fiebig

Rechengeschwindigkeit benutzen,
und diese Uhr nun auch schneller
lauft, 1&Bt sich der Tempozuwachs
nur von Hand messen.

Soll der Prozessor »NEC V20-8«
(8-MHz-Version) auf der XT-Karte be-
trieben werden, muB der Farady-
Chip »FE 2010-A« vorhanden sein.
Mit der alteren Version »FE 2010« gibt
es Timing Probleme. Es hat sich aber
auch gezeigt, daB der 8088 5 MHz-
Prozessor mit der hohen Taktfre-
quenz zurecht kommt.

Sollten wider Erwarten beim Kalt-
start des PCs RAM-Fehler gemeldet
werden, hat der Faraday-Chip Ti-
ming-Probleme. Sie sollten dann
den 24 MHz Quarz-Oszillator auf der

IC1 ' Quoarz

3,3pF 14,31818 MHz

Sthaltplon: Turboplatine

2,7Kn +5V p
P
10 12 114

+5V

zum FE 2010

violett

Bild 2. Das Schaltbild der
High-Speed-Platine

auf den normalen Takt von 4,77 MHz
zurlickgeschaltet. Nach Beendigung
des Laufwerkzugriffs schaltet die
Platine wieder auf 8 MHz um, jedoch
wird bei Festplatten im Speed-Mo-
dus eine erhohte Datenibertra-
gungsrate erreicht. Da Testprogram-
me die Systemuhr zum Ermitteln der

Bild 3. Das Platinenlayout ist 1:1
spiegelverkehrt abgebildet

High-Speed-Platine gegen einen
22 MHz Quarz-Oszillator austau-

~schen. Dann wird der PC zwar nur

noch mit 7 MHz getaktet, aber es
hilft. Nattirlich kann auch der mathe-
matische Coprozessor 8087-8 einge-
setzt werden, der ebenfalls mit

8 MHz getaktet ist.
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Beschreibung der

Schaltung

Der Kondensator »Cl« 33pF in
Reihe mit dem Quarz »QUi«
(14,31818 MHz) geschaltet, bildet zu-
sammen mit den Nandgattern »E«
und »F« (1/2 74F00) einen freischwin-
genden Oszillator (siehe Bild 2). Der
Ausgang des Oszillators »PIN 8«
geht auf den Eingang »PIN 1« vom
Nandgatter »B«. Der Ausgang »PIN
8« des Quarz-Oszillators (24 MHz)
geht auf den Eingang »PIN 9« vom
Nand »A« (1/4 74S00). Nandgatter
»C« bewirkt die Umschaltung zwi-
schen den Gattern »A« und »B« . So
gelangt nur immer eine der beiden
Quarzfrequenzen auf den Ausgang.

F1ARDWARE

»LOWe«. So ist eine manuelle Um-
schaltung zwischen den beiden Takt-
frequenzen moglich. Das Nandgat-
ter »G« schaltet die LED (= Leucht-
diode) bei 8 MHz Takt ein und 4,77
MHz aus.

Zusammenbau der
High-Speed-Platine:

Die Platine kann nach dem abge-
druckten Layout hergestellt werden
(siehe Bild 3). Zuerst werden die bei-
den kleinen Drahtbricken, die unter
den ICs sitzen, eingeltet (siehe Bild
4). Dann folgen die Widersténde,
Kondensatoren und die beiden
Quarze. Den Quarz 14,31818 MHz
zuvor von der XT-Karte »A 2088« vor-

FE 2010

1viotett

c2 =

GND H
i blau
o+4——— GND
8 7 8 7 ,—---T-----: 8 7
Quarz ! Quarz : 7;15200 i ——
< 24 MHz Briicke A oot
2 Ty | s | P
1 - | E Bricke I o LED
ic1 [ SS— schwarz Motor ON
14 1 14 1 1- l 14 1 Pin 8 U44
rot
oo o 45Y
Cc1
Stdckliste:
Rl = 2,7Kn Q1 = 24 MHz
i i R2 = 2,7Kn IC1 = 74500 (A,B.C.D)
B t k ‘ ; I b | t R3 = 220n IC2 = 74F00 (EF.GH)
es UC Unqsp un. U( Opﬂ Iﬂe R4 = 4,7KN LED mit Fassung
C1 = 3,3pF 1pol. Ausschalter

100nF

Platine
Br. = Drahtbriicke

Bild 4. Der Bestiickungsplan zeigt auch wo Lotbriicken gesetzt werden

Das Nand »D« flihrt beide Nandgat-
ter »A« und »B« zusammen. Der Aus-
gang »PIN 11« wird mit einer mog-
lichst kurzen Leitung (violett) mit dem
Oszillatoreingang des »FARADY FE
2010« verbunden.

Fur die Umschaltung beim Disket-
tenzugriff ist die »MOTOR-ON«-
Leitung des Floppy-Controllers be-
stens geeignet. Wird der Pegel
»LOW« (= niedrig, Spannung 0 Volt)
schaltet das Nandgatter »H« (»PIN
1«) und es erfolgt die Umschaltung
auf die niedrige Taktfrequenz.

Nach Beendigung des Disketten-
zugriffs wird »PIN 1« vom Nand »H«
wieder »High« (= Hoch, Spannung
zwischen 4 und 5 Volt) und die Gatter
schalten auf den hohen Takt zuriick.
Das gleiche wird erreicht, wenn der
Schalter »S1« auf »\GND« (= Masse)
schaltet, »PIN 2« von Nand »H« wird

AMIGA-SONDERHEFT 13

Bild 5. Auf der High-Speed-Pla-
tine sieht man die Lotnagel zum
Befestigen des PC-Quarzes »QU1«

sichtig ausléten. Dieser Quarz wird
auf der gegeniberliegenden An-
schluB-Seite mit der Masse der
Speed-Karte verbunden (siehe Bild
5). Zum SchluB werden die beiden
ICs eingelttet. Die Taktleitung zum
»FARADY FE 2010« wird direkt an IC
74500 »PIN 11« angeldtet.

Vor dem Einbau sollte ein Funk-
tionstest der High-Speed-Platine

durchgefiihrt werden. Einen Fre-
quenzzahler oder ein Oszilloskop an
die Taktleitung (violett) anschlieBen,
die Schaltung mit 5 VoIt versorgen
(Blau = GND, Rot = +5 Volt).

Bei offener »MOTOR-ON«Leitung
(schwarzer Draht) und offenem
Schalter »S1« missen 24 MHz anlie-
gen und die LED leuchten. Schalter
»S1«geschlossen oder die »MOTOR-
ON«-Leitung auf »\GND« gelegt, LED
aus 14,31818 MHz. Wenn die Funk-
tionspriifung erfolgreich war, kann
mit der Montage der High-Speed-
Platine auf der PC-Brickenkarte be-
gonnen werden.

R1 =27 K

R2 =LK

R3 =220Q

R4 = 47K

C1 = 33 pF

c2 = 100'nE

Qa1 = 24 MHz (Quarz-Oszillator)

IC1 = 74800 (Nandgatter
A;B;C;D)

1C2 = 74F00 (Nandgatter
E;F;G;H)

LED mit Fassung

1poliger Ausschalter

Platine

Létnagel

diverse Leitungen

Hinweise:

Vor dem Einbau ist zu bedenken,
daB Anderungen an der XT-Karte
zum Verlust der Garantieanspriiche
fihren. Die meisten Leitungen far
unsere Platine kdnnen wiram IC U44
(siehe Bild 1) auf der XT-Karte anlé-
ten (Rot = +5 VoIt an PIN 14 von IC
U44, blau = GND an PIN 7 von IC
U44, schwarz = MOTOR-ON an PIN
8 von IC U44).

Die Leitungen werden direkt an
die Beinchen vom IC geldtet. Die
Taktleitung (violett) I6ten wir an den
unteren der beiden PINs des ausge-
I6teten Quarzes »QU1«. Zum Befesti-
gen der Platine hat sich doppelseiti-
ges Klebeband gut bewahrt. Damit
kann die Platine oberhalb vom IC
U44 auf die ICs der XT-Karte aufge-
klebt werden. Der Schalter S1 und
die LED lassen sich leicht ins LED-
Panel des Amiga 2000 einbauen.

Nach dem Einstecken der XT-Kar-
te in den A2000 steht einem Funk-
tionstest nichts mehr im Wege. Wir
winschen lhnen viel SpaB mit lhrer
High-Speed-PC-Karte. pe
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1 MByte Arbeitsspeicher fur den A500

Ein paar Bytes mehr

on Amiga-Anwendern und

Fachwelt unbemerkt hat

Commaodore die Mutterplati-
ne des Amiga 500 neu gestaltet. Sie
prasentiert sich dem Betrachter jetzt
erstaunlich aufgerdumt: Hochinte-
grierte Superchips libernehmen die
Aufgaben vieler kleinerer Bausteine.
Unser Augenmerk gilt aber der neu-
en Architektur des Hauptspeichers,
denn wir wollen mit geringem Auf-
wand den Hauptspeicher des Amiga
500 von 512 KByte auf 1 MByte er-
weitern.

In den alteren Amiga 500 bildeten
16 jeweils 16polige DRAM (Dynamic
Random Access Memory = dynami-
sche Speicherbausteine) des Typs
41256 die Grundstufe des Haupt-
speichers, wobei ein DRAM dieses
Typs das Speichervermdgen von 1 x
256 KBits, also 32 KByte, hat. Auf der
neuen Mutterplatine benétigt man
fur die 512 KByte nur noch vier dyna-
mische Speicherbausteine des
18poligen Typs 514256. In jeden
Speicherchip kdnnen 4 x 256 KBit,
das sind 128 KByte, geschrieben
und wieder ausgelesen werden.

Die neue Mutterplatine des Amiga
500 bietet neben jedem DRAM einen
freien Einbauplatz, insgesamt noch
vier weitere Platze. Hier kann der
Amiga 500 sehr einfach intern auf
das doppelte Speichervermégen, al-
so auf 1 MByte, erweitert werden.

Der Einbau

Fir die interne Speichererweite-
rungen auf 1 MByte bendtigen wir
nur
— 4 18polige Steckfassungen,

— 4 DRAM 5142586,

— einen einpoligen Miniaturschalter
und

— etwas zweiadrigen Schaltdraht.

Die Gesamtkosten in Héhe von
weniger als 130 Mark - hauptsach-
lich fir die Speicherbausteine - sind
also auBerordentlich gering.

Bevor wir mit den Arbeiten begin-
nen, wollen wir beriicksichtigen, daB
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Alle reden von Abrii-
stung, wir nicht. 1 MByte
Speicher fiir den A500 on
board - eine kiihne For-
derung, die sich aber er-
fullen laBt.

von Norbert Paul
und Reiner Moll

die hochintegrierten elektronischen
Bausteine des Amiga iberwiegend
in der CMOS-(Complementary Metal
Oxide Semiconductor-)Technologie
gefertigt sind. Schon geringe Uber-
spannungen, erst recht die hohen
Spannungen durch statische Aufla-
dungen, kénnen diese Bausteine
zerstéren. Ein CMOS-gerechter Ar-
beitsplatz sollte aus einer leitenden
Unterlage bestehen. Die Handgelen-
ke verbinde man — z.B. am metalle-
nen Uhrenarmband — leitend mit
dieser Unterlage. UnerlaBlich ist
auch ein galvanisch vom Starkstrom-
netz getrennter und dadurch poten-
tialfreier Lotkolben.

Nun, der Einbau gestaltet sich
sehr einfach. Zuerst nehmen wir die
Diskette aus dem internen Laufwerk.
Dann ziehen wir alle am Computer
befestigten Stecker ab. Nun legen
wir den Amiga mit der Tastatur nach
unten auf eine weiche Unterlage.
Jetzt werden die drei Schrauben an
der Vorderkante des Gehauses ent-
fernt (Vorsicht! Die mittlere Schraube
befindet sich unter einem Siegel =
Garantieverlust). Dann die drei
Schrauben an der hinteren Kante
des Gehdauses entfernen, A500 um-
drehen und das Gehauseoberteil ab-
heben. Im Innern des Amiga miissen
wir den Stecker des Tastaturkabels
abziehen und kénnen die Tastatur
nach hinten wegziehen. (Achtung!
Unter der Tastatur befindet sich eine
Isolierfolie, die beim Einbau nicht
vergessen werden darf.) Die Metall-
Abschirmung 148t sich abnehmen,
wenn die Laschen aufgebogen und
die beiden Befestigungsschrauben

an der Vorderkante und am Expan-
sion-Port entfernt sind. Nach dem
Abheben der Abschirmung sieht
man die Mutterplatine. Uber ihr ist
das Disketten-Laufwerk angebracht.
Dieses |aBt sich nach dem Abziehen
der Stromversorgung und des Da-
tenkabels sowie dem Entfernen der
drei Befestigungsschrauben leicht
herausheben. So, nun trennt uns nur
noch das untere Abschirmblech von
der Lotseite der Mutterplatine. Um
dieses nach unten abziehen zu kon-
nen, mussen alle Befestigungsbol-
zen der SubD-Anschliisse auf der
Ruckseite entfernt werden.

Nun kommen wir zum eigentli-
chen Umbau. Die |C-Fassungen
werden von oben in die freien Lécher
der Steckplatze U20 bis U23 einge-
paBt und anschlieBend auf der Riick-
seite verlétet. In die freien Fassun-
gen setzen wir nun die DRAM-Chips
ein. Jetzt ware der Amiga 500 in der
Lage, mit 1024 KByte zu arbeiten. Da
es aber viele altere Programme gibt,
die nur mit dem »kleinen«512-KByte-
Hauptspeicher arbeiten, bauen wir
noch einen Schalter ein, der die Er-
weiterung abschaltet. Fir die RAM-
Umschaltung ist der Lotjumper
»JP7A« neben der Stiftleiste flr eine
externe RAM-Karte verantwortlich.
Die beiden unteren Létpunkte sind
leitend verbunden. Uber diesen
Jumper fragt der Amiga beim Ein-
schalten ab, ob eine Speichererwei-
terung vorhanden ist. Anstelle der fe-
sten Briicke I6ten wir den Schalter
zwischen dem mittleren und dem
oberen Lotpunkt. Ist der Schalter ge-
schlossen, liegt der mittlere Lotpunkt
an Masse und der Amiga erkennt
das extra RAM. Bei offenem Schalter
dagegen werden die zusétzlichen
RAM-Bausteine nicht erkannt, und
der Amiga meldet sich mit seiner ur-
springlichen  Hauptspeicher-Aus-
stattung von 512 KByte.
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Leider bestehen gewisse Ein-
schrankungen abhangig von der
Bauserie des Amiga 500. An den &l-
teren Amiga 500 der Baureihe Rev. 5
(bis April 1989 gefertigt und ausgelie-
fert) - zu erkennen an den 16 Spei-
cherbausteinen des Typs 51256 an-
stelle der vier 514256-DRAMs - ist
unsere interne Speichererweiterung
nicht moglich. Man ist auf die externe
Speichererweiterungskarte  ange-
wiesen. AuBerdem kann nach die-
sem Umbau der Speicher nur noch
Uber den Expansion-Port erweitert
werden, der interne Steckplatz ist
nicht mehr nutzbar.

Ein anderes Problem tritt bei Com-
putern auf, die noch nicht mit den
neuen Big Agnus 8372 bestlickt sind.
Denn wie in allen Personal- und
Homecomputern werden im Amiga
die herstellungstechnisch weniger
aufwendigen und daher preiswerten
DRAM-Bausteine verwendet. In
deren dynamischen Speicherzellen
wird die Information jeweils als winzi-
ge Ladung in Kondensatoren gespei-
chert. Kondensatorladungen bauen
sich Uber sog. Leckstrome allmah-
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lich ab - auch bei bester Isolierung.
Damit die Informationen (= Konden-
satorladungen) nicht verloren ge-
hen, missen sie in »Refresh«(=
Auffrischungs-)Léufen  regeneriert
werden. Im neueren Amiga 500 der
Rev. 7 (etwa seit April 1989) ist flr
den »Refresh« der Hochintegrations-
baustein Big Agnus 8372 zustandig.
Die gleiche Aufgabe erfiillite in den
etwas élteren A500 - auch in denen
mit den neuen 4-DRAM-514256-
Chips (Amiga 500-Rev.6A seit ca. Ja-
nuar 1989) - der Fat Agnus 8371, je-
doch nur bis zu 512 KByte. Der Um-
bau eines solchen Modells bleibt so-
mit dem Profi vorbehalten, da der
»Refresh« flr die zuséatzlichen 512
KByte mit einer Zusatzplatine durch-
gefuhrt werden muB. Oder sie riisten
Ihren Computer mit dem Big Agnus
8372 aus. Wie das geht, lesen Sie im
AMIGA-Magazin 11/89, Seite 45.
Der neuere Amiga 500 mit dem
Big Agnus 8372 und unserer internen
Speichererweiterung verfugt aus-
schlieBlich Gber 1 MByte ChipMEM
und kein FastMEM. Dies kann bei ei-
nigen  Anwendungsprogrammen

und Spielen, die gezielt auf das Fast-
MEM zugreifen, zu Abstlrzen fiih-
ren. Beheben 4Bt es sich durch eine
Speichererweiterung am Expansion-
Port, oder Sie fragen beim Handler,
ob es von diesem Programm eine
spezielle 1-MByte-ChipRAM-Version
gibt. Vorteile hat diese Art von Spei-
cher bei Grafik- und Musiksoftware,
denn jetzt ist es kein Problem mehr,
mit Deluxe Paint Bilder in Hires
Overscan 16 Farben zu laden.

Ausblick:

Die erweiterte AnschluBarchitek-
tur der neuen DRAM-Bausteine er-
mdglicht die Verwendung der 4-
MBit-Chips. Zur Speichererweite-
rung Gber 1 MByte hinaus auf 25
MByte miiBte man nur die 1-MByte-
Chips gegen die neuen 4-MByte-
Chips austauschen. Allerdings muiB-
te der »Refresh« der Speicherberei-
che oberhalb von 1 MByte (iber ge-
sonderte Ansteuerungsschaltungen
besorgt werden. Mégliche Weiterent-
wicklungen der GroBintegrations-
bausteine Fat Agnus usw. kdnnten
auch dieses Problem I6sen. pe

Rohlaufwerkanpassung fur den Amiga

Ein 2zweites Disketten-

Laufwerk erleichtert das

Arbeiten mit dem Amiga.
Das AMIGA-Sonderheft
zeigt, wie Sie mit wenig
Aufwand selbst ein Zu-
satzlaufwerk bauen.

von Gerhard Stock

eder Amiga wird mit einem

Laufwerk ausgeliefert. Nach

kurzer Zeit erwacht der
Wunsch nach einem zweiten Lauf-
werk, zumal das ewige »Disk-
Jockey« spielen nicht jedermanns
Sache ist.

Warum, wird sich jetzt mancher
fragen, muB dieser gewaltige Auf-
wand getrieben werden, um ein
Laufwerk an den Amiga anzuschlie-
Ben. Der Hauptgrund ist der, daB der
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Amiga nicht volistédndig kompatibel
zum Standard des »Shugart-Bus-
ses«  (MS-DOS-Industriestandard)
ist, der sich mittlerweile auf der gan-
zen Welt durchgesetzt hat. Wir zei-
gen Ihnen eine Schaltung, mit der
Sie selbst Rohlaufwerke anpassen
kédnnen.

Elektronik

Die Schaltung selektiert das ange-
schlossene Laufwerk (Achtung, nur
wenn Sie am Rohlaufwerk nichts ver-
andert haben), bearbeitet den Dis-
kettenwechsel, ist abschaltbar und
kann auf Laufwerknummer »df1:« bis
»df3:« eingestellt werden. In Bild 1
sehen Sie den zugehérigen Schalt-
plan. Vorab sei gesagt, da8 sowohl
der Bus auf der Amigaseite als auch
der »Shugart«Bus der Floppy low-
aktiv sind, d.h. nur wenn an einem
Pin ein Signal anliegt, geht der Pegel
an diesem Pin auf 0 Volt. Alle Gibrigen
Pegel liegen auf High, d.h. auf 5 Volt.

Selbst ist der Mann

Nach einem Systemreset wird
»Dres« (Drive Reset) vom Amiga auf
0 Volt gelegt. Nun werden die Select-
Leitungen (Sel) und die »Mtrx« (Mo-
tor on) auf Low geschaltet. Normaler-
weise bewirkt »Mtrx«, daB alle ange-
schlossenen Laufwerke ihre Moto-
ren einschalten. Bei mehreren Lauf-
werken (maximal vier) kann es mit
der Spannungsversorgung beson-
ders beim Amiga 500 Probleme ge-
ben. Ein Flipflop tibernimmt deshalb
die Selektion. Es ist in der Lage, ein
Datenbit zu speichern. Das Signal
der voreingesteliten »Sel«Leitung
wird invertiert und das »Mtrx«Signal
ins Flipflop (ibernommen. Uber ein
NAND-Gatter wird der Ausgang an
den »Ready«Pin gemeldet. Mit den
DIP-Schaltern kann man die Lauf-
werknummer einstellen:

Pin 21 = df1:
Pin 9 = df2:
Pin 20 = df3:
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Da der Amiga die »Selx«Leitun-
gen nacheinander abfragt, erkennt
er aufgrund der jeweiligen Ready-
Rickmeldung, welches Laufwerk
angeschlossen ist. Diese Prozedur
lauft bei jedem Schreib/Lesezugriff
ab, und da auch die »Mto« (Motor on)
und die »Inu«(In use)Leitungen tber
ein NAND-Gatter an den Ausgang
des »D-Flipflops« angeschlossen
sind, konnen die Motoren der Lauf-
werke unabhéngig voneinander ein-
bzw. ausgeschaltet werden. Die
nachste Schwierigkeit liegt im
»Chng«Signal (Diskchange). Man
muB es entweder irgendwo im Lauf-
werk aufspliren und an den Shugart-
Bus (Pin 2) anschlieBen oder mecha-
nisch erzeugen.

Der Trick ist nun, daB man dem
Amiga verstéandlich machen muB, bei
welchem Laufwerk ein Diskwechsel
vorliegt. Dies geschieht wieder
durch die Verschaltung mit dem je-
weiligen Select-Signal. Der Compu-
ter erkennt jetzt einwandfrei, wo eine
Diskette gewechselt wurde und ini-
tialisiert das entsprechende Lauf-
werk neu. Als weiteres Bonbon bietet
die Schaltung die Méglichkeit, das
Laufwerk fiir den Amiga abzuschal-
ten. Wenn in einem angeschlosse-
nen Laufwerk keine Disk eingelegt
ist, meldet es dies dem Amiga durch
ein Low-Signal auf der »Chnge«
Leitung. Die Leitung bleibt auf Low,
bis der Computer einen »Step«-
Impuls ausldst (auf Pin 18). Ist zu die-
sem Zeitpunkt schon wieder eine
Disk im Laufwerk, springt »Chng« auf
High zuriick und der Amiga initiali-
siert. Ansonsten bleibt sie auf Low
und der Computer muB weiterhin in
regelméBigen Abstdnden einen
»Step«Impuls auslésen, um zu er-
kennen, ob sich eine Disk im Lauf-
werk befindet.

Zusammenbau

Mit dem Schalter »S1«wird die Se-
lectleitung unterbrochen, worauf der
Computer das Laufwerk nicht mehr
erkennt: Ende der Knackgerdusche.
Man beachte aber, daB der fiir das
Disketten-Laufwerk reservierte Spei-
cherplatz (ca. 20 KByte) auf der
Workbench erst wieder nach einem
Reset freigegeben wird.

Nachdem man die Platine (Bild 2)
hergestellt und die Bauteile besorgt
hat (siehe Bauteileliste), kann mit
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Bild 1. Der volistandige Schaltplan fiir die zugehdérige Interfaceplatine

dem Aufbau begonnen werden. Als
erstes wird der blanke Silberdraht mit
zwei Zangen an den Enden gepackt
und geradegezogen. Dann schnei-
det man ihn fiir die Lotbriicken in
Stiicke und I6tet diese auf die Plati-
ne. Danach kommen die’ICs, die Wi-
derstdnde, der Kondensator und der
DIP-Schalter. Am SchluB das Flach-
bandkabel abisolieren und in die
obere Reihe der 17 nebeneinander
liegenden Létaugen einléten. Dabei
liegt Lotauge 2 des »Shugart«
Busses in der Mitte, das AuBerste
Létauge entspricht Pin 34 (durchge-
zahlt 2, 4, 6,.., 32, 34). Ans andere
Ende des Kabels kommt der 17polige
Flachstecker. Bitte nochmals Uber-
prifen, ob wirklich Létauge 2 an Pin
2 des »Shugart«-Busses in der Flop-
py angeschlossen ist. Ebenso wird
mit dem vieradrigen Flachbandkabel
flr die Stromversorgung (Belegung
Bild 1 rechts unten) verfahren. Die

zugehérigen Létaugen befinden sich
in Bild 2 links neben denen flr den
»Shugart«Bus, Pin 1 liegt zur Mitte
hin, auBen ist Pin 4.

Die Ubrigen Plazierungen zeigt
Bild 3 (Achtung, auch hier alles von
unten, von der Létseite aus gese-
hen). Eine Anderung ist noch sehr
wichtig: Der Punkt P1 auf der Platine
wird Uber einen isolierten Draht mit
Lotauge 2 der 17poligen Lotaugen-
reihe des »Shugart«-Busses verbun-
den. Damit gelangt das Diskchange-
Signal an der richtigen Stelle in die
Platine.

Nachdem das Rundkabel an ei-
nem Ende 5 cm und am anderen 8
cm abisoliert wurde, entfernt man die
Isolationslitze bis auf einen kleinen
Rest, verdrillt diesen und verzinnt
ihn. Die Litze verwendet man als
Masseleitung. Dann werden die ein-
zelnen Dréahte entwirrt, jeweils auf 3
mm abisoliert und die Enden ver-
zinnt. Am Sub-D-Stecker werden die
Pins 3 bis 7 mittels eines blanken
Drahtes verbunden und an die Mas-
seleitung des Rundkabels ange-
schlossen. Danach die Ubrigen Lei-
tungen des Kabels nach Bild 1 an-
schlieBen. Die jeweiligen Pin-
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Nummern in der Zeichnung stimmen
mit denen des Steckers iberein. Nun
die Zugentlastung und die Geh&use-
rickwand lose auf das Kabel
stecken. Dies ist notwendig, da das
Laufwerk nur von einer Seite ins Ge-
héuse paBt. Also Vorsicht, zuerst pla-
nen, dann bauen. Jetzt wird das Ka-
bel an der Platine festgelotet. Bitte
hierbei unbedingt die Farbcodierun-
gen der einzelnen Leitungen beach-
ten, damit gewéhrleistet ist, daB wirk-
lich die entsprechenden Pins des
Steckers mit den zugehdrigen Lotau-
gen auf der Platine verbunden wer-
den. Als nachstes wird auf der Riick-

blende des Gehauses - falls nétig -
ein Loch fir den Ausschalter ge--

bohrt. Darliber hinaus missen eini-
ge Gehausetypen mit zwei Bohrun-
gen am Boden versehen werden, um
dort spater das Disketten-Laufwerk
zu befestigen.

Nun werden die zwei isolie
Drahte flr den Schalter auf der
ne angelétet und dann an den
Schaltern die gewtlinschte Laufwi
nummer eingestellt (Bild 1). {

Bis hierher beschaéftigte sich die
Bauanleitung mit dem Zusammen-
setzen der Platine. Bevor jetzt das
Laufwerk ins Gehduse eingebaut
wird, muB noch die Modifizierung flir
das Diskchange-Signal durchge-
flhrt werden. Im Anhang sind  die

Umbauanleitungen der géngigsten |

Disketten-Laufwerke beschrieben.
Nach der Modifikation des Lauf-

werks ist die Platine samt Kabel ﬂjr_

»Shugart«-Bus und Spannungsver-
sorgung von der einen Seite durch
das Gehduse zu stecken und die
Flachstecker am Laufwerk zu befe-
stigen. Dann verlétet man den iso-
lierten Draht am entsprechenden
Lotauge der Platine. AnschlieBend
das Laufwerk in das Gehause schie-
ben und verschrauben. Man
schraubt den Schalter auf die Riick-
blende und l6tet die beiden An-
schluBdrahte an. Dann wird die
Rickblende geschlossen. Als letztes
noch die Zugentlastung befestigen.

Das Diskchange-
Signal
Modifikation NEC 1036a: Zur Er-
zeugung des »chng«Signals am
»Shugart«-Bus wird beim NEC 1036a

im Laufwerk am Pin »OUT« ein iso-
lierter Draht angelétet. Dieser Pin be-
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findet sich rechts neben der Floppy-
LED, oberhalb der groBen Motor-
schwungscheibe. Dort das Kabel
seitlich anléten und sorgféltig so
durch das Laufwerk bis in die Nédhe
des Shugart-Bus-Steckers verlegen,
daB der Draht den Motor nicht behin-
dert. Oberhalb von Pin 2 des »Shu-
gart«-Bus-Steckers befindet sich ein
Feld mit Létaugen. Mit einem Ohm-
meter stellt man fest, welches Létau-
ge mit Pin 2 verbunden ist (auf
Durchgang priifen) und Iotet an die-
ses Auge das andere Ende des iso-
lieten Drahtes. Die eingebauten
Steckbriicken im Laufwerk miissen
auf Kennung Laufwerk Null (6er

nicht. Gekoppelt ist dieser mechani-
sche Schalter mit einem elektroni-
schen Kontakt, der auf der Platine
befestigt ist. Mit einem Voltmeter
stellt man fest, auf welcher Leiter-
bahn sich der Spannungspegel &n-
dert, wenn eine Diskette ins Lauf-
werk eingelegt wird (von Low auf
High). Dieses Signal wird, wie oben
beschrieben, an Pin 2 des Shugart-
Busses angeschlossen. Noch ein
kleiner Hinweis, daB diese Modifika-
tion bei manchen Laufwerken nicht
notig ist, sie besitzen das Disk-
change-Signal ab Werk. Dies bitte
an Pin 2 mit einem Voltmeter (ber-
prifen.
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Bild 2. Das Platinenlayout der Interfaceplatine im MaBstab 1:1 (spiegel-

verkehrt)
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Bild 3. So werden die einzelnen Bauteile auf die Platine gelétet

Jumper) und der kleine Jumper auf
Verbindung links geschaltet werden.
Dabei liegt das Laufwerk auf dem
Kopf und der Shugart-Bus ist zu uns
hingewandt.

Bei 3',-Zoll-Laufwerken anderer
Hersteller empfiehlt sich folgende

Vorgehensweise: Beim Blick durch

den Diskettenschlitz ins Laufwerk
stellt man fest, daB sich auf der rech-
ten Seite ein mechanischer Schalter
befindet, der entweder Uber einen
Plastikzapfen oder Uber den Aus-
wurfknopf des Laufwerks feststellt,
ob eine Diskette im Laufwerk ist oder

NEC 1037a: Dieses Modell ist der
Nachfolger der 1036a-Laufwerke.
Es ist mit neuer SMD-LOW-Power-
Technik gebaut, wodurch z.B. die
12-V-Versorgungsspannung weg-
féllt, und auf eine héhere Speicher-
kapazitdt ausgelegt. Ermoglicht
wird dies u. a. durch einen neuent-
wickelten Steppermotor, der nach
dem linearen 2-Phasen-Prinzip ar-
beitet. Er flhrt keine rotierende Be-
wegung mehr aus, sondern fahrt li-
near vor und zurlick, ahnlich einer
Streichholzschachtel, bei der man
das Innenteil heraus- und hinein-
schiebt. Dadurch werden die Ab-
messungen des Gerétes erheblich
verkleinert. Auch die 1037a besitzen
einen genormten  Shugart-Bus
SA100 und arbeiten einwandfrei mit
der Interfaceplatine zusammen.
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Bauteileliste:

etwa 30 cm isolierte Kupferlitze
etwa 20 cm blanker Silberdraht

etwa 70 cm Rundkabel, 20adrig, geschirmt
ein zum Laufwerk passendes Metallgehduse nach Wahl

IC1 74LS00

Ic2 74L874

IC3 741538

R1 bis R5 Widerstand, 1 kQ, Metallfilm, 0,25 W, 5 Prozent

Ci Kondensator, 100 nF, 50V, Keramik

S1 einpoliger Ein/Ausschalter fir Rundbohrung

1 23poliger D-Sub-Stecker mit Plastikgehduse

1 Flachstecker, 17polig

1 einreihiger Flachstecker, 4polig

3 Schalter (Feder - oder DIP-Schalter)

1 Flachbandkabel, ca.10 cm, 40adrig

1 FDD NEC 1036a, NEC 1037a, FD-55-FR oder dhnliche
1 Zugentlastung zur Gehduseriickwand passend

1 kupferkaschierte Hartpapierplatine 100 mm x 30 mm

Das Diskchange-Signal wird nach
einer Empfehlung von NEC bei der
»FD 1037a«, Typ 064 (bitte nachpr-
fen, da es verschiedene Versionen
gibt), folgendermaBen erzeugt:

- Das Gehdause vorsichtig offnen
und das Gehduseoberteil entfer-
nen.

- Das Gerét liegt mit der Riickseite
vor lhnen, die Platine ist oben.

- Die Leiterbahn, die zu Pin 34 fiihrt,
kurz vor Pin 34 mit einem scharfen
Gegenstand vorsichtig durchtren-
nen.

- Létpunkt TR (Ready/ die Bezeich-
nungen sind auf der Platine aufge-
druckt) Gber einen isolierten Draht
mit Pin 34 verbinden.

- Létpunkt TD (Diskchange) mit ei-
nem isolierten Draht mit Pin 2 des
Shugart-Bussteckers verbinden.

- Gehdause wieder vorsichtig schlie-
Ben und zusammenbauen.

Bitte daran denken, daB durch
diese Anderungen jeglicher Garan-
tieanspruch verlorengeht.

Als letztes kontrolliert man noch,
ob der Schiebeschalter auf der Plati-
ne an der Gehauseriickwand auf
»D0« steht.

TEAC FD 55 FR: Die folgende Be-
schreibung bezieht sich auf ein
»TEAC FD-55-FR«Laufwerk, kann
aber auf fast jedes andere 5Y%-Zoll-
Laufwerk Ubertragen werden. Im
Normalfall wird bei keinem 5'/,-Zoll-
Laufwerk ein Disk-Change-Signal
erzeugt, da dies unter Betriebssy-
stemen wie MS-DOS oder CP/M
auch nicht erforderlich ist. Man
kénnte nun versuchen, dieses Si-
gnal aus der Elektronik des Lauf-
werks zu generieren, die Wabhl fiel
aber auf eine mechanische Losung,
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da diese dann auch bei anderen
Laufwerktypen verwendet werden
kann. An geeigneter Stelle wurde
ein Mikroschalter (hier einer von
Conrad Electronic, Bestellnummer:
703702) so mit einer M3 x 10-
Schraube befestigt, daB er durch die
Mechanik beim SchlieBen und Off-
nen der Laufwerksklappe betétigt
wird. Dies muB man beim Einbau
genau justieren. Nun zwischen den
5 V des Versorgungssteckers und
Pin 2 des Shugart-Busses einen 1
kQ-Pull-Up-Widerstand  einléten.
Vom Pin 2 fihrt man eine Leitung
auf den MittelanschiuB des Mikro-
schalters, von der Masse des Lauf-
werkes (es existiert hierflr ein eige-
ner AnschluB an der Gehauser({ick-
seite) eine Leitung auf den linken
Pin des Schalters. Dies hat zur Fol-
ge, daB bei geschlossenem Lauf-
werk 5V an Pin 2 anliegen, bei geoff-
netem Laufwerk 0 V. Keine Angst, es
entsteht hierbei kein KurzschluB, da
Uber den Widerstand maximal 5 mA
an Strom flieBen kénnen. Als weite-
res das Widerstands-Array E3317
(existiert in &hnlicher Form auch in
allen anderen Laufwerkstypen) aus
dem Gerét entfernen, da sonst im
Amiga, auf der Interface-Platine und
im Laufwerk zu viele Pull-Up-
Widerstande parallel liegen und ein
zu hoher Verluststrom entsteht. Wer
eine 40/80-Trackumschaltung
winscht (unter 40 Tracks kann der
MS-DOS-Emulator auch IBM-XT-
Disketten verarbeiten), der I6tet an

den mit »S7« bezeichneten Lotpunk-
ten einen Schalter an. Wenn er offen
ist, arbeitet das Laufwerk mit 80
Spuren, wenn er geschlossen ist mit
40.

Die Jumperbelegung hat beim
Amiga wie folgt auszusehen:

Es miissen im einzelnen »FO«,
»D0«, »Ul«, »HL«, »IU« und »RY« an
den beiden Steckbriicken gesetzt
sein. Diese befinden sich hinter dem
Shugart-Bus auf der Platine. Zum
SchluB noch zwei Hinweise: Bitte
immer die AnschluBbelegungen
des Shugartbusses und der Versor-
gungsspannung kontrollieren, da
sich nicht alle Laufwerk-Hersteller
an die Reihenfolge halten und Pins
vertauscht sein kdnnen (beim TEAC
FD-55-FR liegen an Pin 4 des Span-
nungsversorgungssteckers 5 V und
an Pin 112V, also genau vertauscht
zur NEC 1036a). Zumindest beim
Amiga 500 sollte ein 5',-Zoll-
Laufwerk nicht als »df3:« betrieben
werden, das Netzteil macht dies
nicht mehr mit. Verwenden Sie auch
nur »Low-Power«Versionen, also
Laufwerke neueren Datums, da die
12 V durch das Hochfahren des An-
triebsmotors stark belastet werden.

All die beschriebenen Anderun-
gen missen Sie auch durchfiihren,
wenn Sie so ein Laufwerk an den
Amiga 2000 anschlieBen mochten.
Lediglich beim ersten Zusatzlauf-

werk ist keine Interface-Platine
notig.

Dazu befestigen Sie das Lauf-
werk im Schacht des "Amiga-

Gehdauses und schlieBen die Strom-
versorgung und das Floppykabel
an. Sollte dieses Laufwerk das erste
zusatzliche Laufwerk sein, muB der
Jumper auf der Amiga-Grundplatine
gesetzt werden, der sich unmittelbar
neben dem 34poligen Flachbandka-
bel befindet. Sonst erkennt der Com-
puter dieses Laufwerk nicht.

Zum AbschluB eine Bitte an die Le-
ser: Viele haben sicherlich eigene
Erfahrungen beim Modifizieren von
Laufwerken verschiedenster Herstel-
ler gemacht und sind bereit, diese
Erfahrungen und Anleitungen an die
Leser des AMIGA-Sonderhefts wei-
terzugeben. Die Redaktion wird die-
se Tips sammeln und in geschlosse-
ner Form veréffentlichen. sq/pe
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T Rund um den 2 3 Basic und 4 C und
Amiga tzenklas: Spiele Assembler
Ausfiihrliche Kurse, Tolle Anwendungen, Tips, 10 Spitzenspiele zum Zwei Super-Kurse und
Bauanleitung, Tips&Tricks Tricks und Tools Abtippen in viele Tips und Tricks

Das Sonderheft 1 enthdlt
einen ausfthrlichen
Basic-Kurs - alles tiber
den richtigen Umgang der
alternativen
Benutzeroberfldche
"Command Interface
Line". Bauanleitung: Mit
dem Digitizer und der
zugehdrigen Software
"Digisoft Plus" tauchen Sie

"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

AMIGA-Basic!

Die absoluten Spiele
Top-Hits fiir den
AMIGA in einer
Ubersicht. Mit
Klassikern wie
"Shanghai" und vielen
brandneuen Hits. Ein
ausfihrlicher
Basic-Kurs fiihrt zu
Programmen mit

Der grofle 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.

ein'in die Welt der auBergewdhnliche rasanten =
digitalen Kldnge. Spiele. Geschwindigkeiten. 8
AuBerdem jede Menge
Tips&Tricks. g d Py Know-how fiir den
. . nwendaungen Einstieg: K -
5 Public Domain g anel Woskbeneh o
Software zum Nulltarif: Workshops: Experten K Problemlésung -
Das Beste aus aller Welt verraten alle Tricks im Knowhow, Projekte, Spiele Amiga optim g,
Die ganze Faszination Umgang mit den Knowhow: Wir liiften kong uriert Rat&Tat:
der Grafik in einem professionellen die Geheimnisse von Kaufgeratung -

Projekt. Wichtigster
Themenbereich sind
Utilities mit zahlreichen
Hilfsprogrammen.

9 Die besten
Listings des

Programmen Sonix,
Superbase und
Beckertext. Uberblick:
Anwendungsprogramme
und die Vorstellung der
besten Programme.
Top-Programme fast
umsonst: Hochkardtige

Blitter, Copper & Co.
Projekte: Die erste
3D-Vektor Library fiir
den Amiga ermdglicht
villig neue Erlebnisse in
der Grafik-Welt. Lesen
Sie iiber die Entstehung
neuer Spiele von der

Hardware, Software,
Public Domain,
Pannenhilfe - wenn
Sie nicht mehr
weiterwissen, Lexikon
- So verstehen Sie
Computer-Chinesisch.

Jahres Anwendungen zur Idee bis zum
Textverarbeitung, Programm. Spiele: Fiinf
20 Spitzenprogramme Kontenfihrung und brandheille Spiele aus —_— —_— i i

zum Sparpreis - Tolle
éoien‘e, Faszinierende

Dateiverwaltun
bestechen durc

diesem Heft sind -
neben vielen Tools und

Ich bestelle:

Ausgaben AMIGA SH Nr. _____

rafik-Programme, ausgereifte Utilities - auf Diskette % pi
Niitzliche Anwendungen, Benutzerfiihrung. erhdltlich. - '
Hilfreiche Tools — i S—
10 Die AMIGA Y
11 Grafik- Sonderhefte bieten | ‘, e
3 . —_— N sm—
Grundlagen: Schritt fir ~ Animation umfassende

Schritt: der leichte
Einstieg in die
Basic-Programmierung,

Workshops: Deluxe
Paint Ill, Deluxe Video

Informationen zu
speziellen Themen
rund um den

Insgesamt: e Ausgaben fir 16,-DM

pro Exemplar
zzgl. Versandkosten

Know-how: Einbindung %‘iﬁgﬂcziqtzjgssmpe AMIGA.
von System- und Wissaricierte Gbor Diese Ausgaben NG Verie

Assembler-Routinen,
Professionell:
Hardware-Programmierung
in Basic Tools:
Compiler: Was leisten
AC-, GFA- und
Hisoft-Basic, Utilities:
Der Profi-File-Requester
fur alle Zwecke,
Unvorstellbar:
Top-Zeichenprogramm
in Basic

Grafikformate und
Grafik-Bildschirme Tips:
Icons und Images selbst
erstellt Kaufberatung:
die besten
Grafik-Programme

erhalten Sie
umgehend von
Markt&Technik
Leserservice, CSJ
Postfach 140 220,
8000 Miinchen 5
Am besten fiillen Sie
gleich den Coupon
aus und schicken
ihn los.

Stralle, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Die Bezahlung erfolgt nach Erhalt der
Rechnung. Schicken Sie bitte den ausgefiillten
Coupon an: Markt&Technik Leserservice,

C5] Postfach 140220, 8000 Miinchen 5

AmicA

I BESTELLCOUPON



Die néchste Prufung ist
gerettet: Die neuen Lernpro-
gramme »Spielend lernen« fur
Ihren Amiga ersetzen stupide
Paukerei durch Abenteuer,
SpaB und Quiz. Trockenes
Schulwissen wird spannend
aufbereitet und einpréagsam
vermittelt. Jedes Programm
hat einen Lernteil und ein Quiz
oder Spiel zur Uberprufung
des neu erworbenen Wissens.

Jedes Programm nur

DM 49-

(sFr 45,—*/6S 490

“Unverbindliche Prelsemplehtung

Erdkunde | X
Bundesrepublik und DDR
Bestell-Nr. 38774

Mathematik | — Geometrie
Bestell-Nr. 38777

Mathematik Il — Algebra
Bestell-Nr. 38778

Mathematik IlI
(Bruchrechnen)
Bestell-Nr. 38786

s
prid be

Bigelauchravbe

Erdkunde Il - Vereinigte
Staaten von Amerika
Bestell-Nr. 38776

Physik | = Mechanik,
Warmelehre, Optik
Bestell-Nr. 38779

Englisch |
Bestell-Nr. 38775

Deutsch | (Grammatik)
Bestell-Nr. 38787

ePtron
Antniebsrad

Hit einer ik
noch Hondertst
werden. Bej ¢
des Antriebsrades
s 8,5 nn Varul

oneterschraube kiinne
el Millineter ge :: =
ner vollen Undrehy
wird den Stenp, |
drts bewegt. Gleich

Markt&Technik-Blcher und
-Software erhalten Sie bei
Ihrem Buchhandler, in
Computer-Fachgeschéften
und in den Fachabteilungen
der Warenh&user.

Méifkt&Technik

Zeitschriften - Bucher :
Software - Schulung
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