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EDI TORIAL

Apropos..
Individualitat

it einer Pressemeldung
(siche Seite 10) fing alles
an. Sie brachte die Ein-
sicht, dall des Users
Gliick nicht allein von Speicherplatz
oder Bildschirmauflosung abhédngt.
Auch simtliche AuBerlichkeiten miis-
sen stimmen. Man will nicht nur tech-
nische Leistung, sondern auch origi-
nelles Design. Denn wer etwas darstel-
len will, muf3 mehr als schén und reich
sein. Individualitat ist gefragt. Der
Fachmann erkennt die Gattung der In-
dividualisten an subtilen oder unver-
hohlen zur Schau gestellten Andersar-
tigkeiten. Sie betreffen das Outfit von
der Frisur bis zu den Socken, Auto
und Ambiente, Hobby oder Efikultur.
In nahezu jedem Lebensbereich zeigt
sich der Hang zum AuBergewohnli-
chen — warum nicht auch beim Com-
putern? Das hat inzwischen sein Image
als Lebensinhalt pubertierender Kna-
ben verloren. In der Systematik der
Menschenbezeichnungen fehlt die Un-
tergattung ,,Computeranwender® oder
auch ,homo ludens computerens“.
Diese (noch) nicht wissenschaftlich er-
fafite Untergattung wiederum unter-
teilt sich in normtreue und in indivi-
dualistische Spielarten. Mischformen
sind denkbar.
Vernachldssigen wir den normtreuen
Computeranwender. Uns interessieren
die Erkennungsmerkmale des indivi-
dualistischen Anwenders. Es sind die
Computer selbst und das, was man da-
mit anstellt. Hierbei ist schnell heraus-
gefunden, dafl der Mensch — also
auch der Computeranwender — seine
personliche Note nicht unbeeinfluf3t
entwickelt. Kein Wunder, wenn man
bedenkt, welchem Reklamebombarde-
ment er tdglich ausgesetzt ist. Anzei-
gen, Werbespots und Plakate mit 14-
chelnden Menschen versprechen Le-
bensgliick durch dieses oder jenes

Mundwasser, Korperol oder externes
Floppylaufwerk. Mit Bedacht trifft
der Feind alles Gewohnlichen seine
Wabhl und bastelt so sein Selbstbild wie
ein Puzzlespiel zusammen. Designer
und Werbeleute halten sich im Hinter-
grund. Entwerfend, analysierend und
manipulierend sind sie maf3gebliche
Faktoren im Leben und Streben eines
Individualisten.

Zielend auf Amigabesitzer mit exoti-
schen Ambitionen entledigen Designer
den Amiga seiner fabrikgefertigten
Hiille und stecken ihn in MaBklei-
dung. Aussehen? Hauptsache anders.
Schade nur, daf} des heutigen Compu-
terfreunds Vorfahren, die rundriicki-
gen Cromagnonmenschen, es nicht
mehr erleben durften. Denn sogar ein
Fellkleid gibt es fiir Amiga. Das war’
was fiir die altsteinzeitliche Felshohle
gewesen! Man hatte in diesen urigen
Zeiten jedoch keinen Sinn fiir solche
Scherze, — schlieBlich war man mit
dem Training des aufrechten Ganges
beschaftigt und mufite dann und wann
einen energiespendenden Braten er-
haschen. Endlich kann der Mensch
aufrecht sein, zumindest aufrecht ge-
hen, und darf seine Zeit zum Compu-
tern nutzen. Nichtelange Sitzungen
vor dem Faszinosum Computer
machen den Riicken wieder krumm
und alle Anstrengungen des Croma-
gnon zunichte. Eine Schande wére
das, wenn es nicht auch sein Gutes
hitte, nadmlich eine kulturelle Be-
reicherung in Form phantasievollster
Computergehduse. Eines davon ist der
transparente Plexiglaskasten, den ein
technisch begabter homo habilis um
die bunten, filigranen Innereien des
Amigas montiert. Nun kommt wieder
der neugierige, nach Weisheit streben-
de Mensch zum Zuge — er selbst
nennt sich homo sapiens — und richtet
sein ganzes Interesse auf schimmernde

Dréhte, bunte Widerstinde und wie-
sengriine Platinen. Am Griinen und
Natiirlichen orientiert sich auch die
nach mendelschem Prinzip entstehen-
den ,,Oko/Computerfreak®. Der nim-
lich kann seinen Rechner in Holz klei-
den, mit Bienenwachs impragniert fiir
umweltfreundliches Wohnen und Ar-
beiten. ,Jute statt Plastik“ im weite-
sten Sinne.

In die Auflistung gehort auch der Pu-
rist. Natiirlich gibt es ihn, der alles von
schmiickendem und irritierendem Bei-
werk befreit, auch unter Computer-
fans. Sie hassen die Entfremdung von
den zarten Gerduschen, die der Rech-
ner in seinem isolierenden Gehiduse
von sich gibt. Da ihre Lebensphiloso-
phie selbst vor Zerstérung nicht zu-
riickschreckt, befreien sie ihren rech-
nenden Helfer von Deckel und Wan-
dung. Und nichts mehr trennt User
und Rechner. Es sei denn der Staub,
zu dem alles einmal wird.

%

Ute Bahn (Redaktion)
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Messebericht von der Wiener IFABO

JLosungen statt Megahertz”

Die 20. Wiener IFABO — im Verbund mit der Software-Messe
PROGRAMMA — lockte Ende April 102 332 zahlende Besucher
aufs Messegelinde. 558 Aussteller aus elf Landern stellten auf
einer Fldche von 46 Hektar Computer und Biirotechnik aus.

Das Mobiliar des Wohnbiiros bildet eine Synthese aus Woh-
nungseinrichtung und Biiromobeln.

eueste, doch keineswegs

sensationelle Elektronik

fiirs Biiro gab es auf der
IFABO zu sehen. Man konnte
sich auf Anwenderlésungen
konzentrieren. Wieder einmal
zeigte sich: Heute geht ohne
Computer nicht mehr viel und
morgen iiberhaupt nichts mehr.
Hochentwickelte Hard- und
Software ermoglicht spezifische
EDV-Losungen fiir jede Bran-
che. Besonders die PRO-
GRAMMA offenbarte eine
Tendenz: Von der Hardware
iiberdieSoftwarezur Brainware.
In ihrer Eroffnungsansprache
beschrieb Bundesministerin
Hilde Hawlicek die Situation
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der Informatik- und EDV-Aus-
bildung bei den 15- bis 19j4hri-
gen als ausgezeichnet. Mehr
Sorgen bereiten ihr die 13- bis
14jihrigen Schiiler. Dr.Hawli-
cek begriifite in diesem Zusam-
menhang die Initiative ,Ein
Herz fiir Einsteiger* auf der
IFABO. Zu dieser Aktion hat-
ten sich engagierte Aussteller
entschlossen, um Computer-
neulingen die Angst vor moder-
nen Technologien zu nehmen.

Der Ausstellungsstand von
Commodore war wihrend der
offiziellen Besuchszeiten von
Fachbesuchern, Computerkids
und ganzen Schulklassen dicht
umlagert. Ergédnzende Informa-

tionen brachte das Pressege-
sprach mit dem Manager fiir
Zentraleuropa, Winfried Hoff-
mann, und dem neuen Ge-
schéftsfithrer fiir Osterreich,
Klaus R. Dalheimer. Es wurde

die neue Produktlinie von
Commodore erldutert, die in
die professionelle Richtung

geht. Dazu Winfried Hoffman:
»Systemdiskussion ist fir Com-
modore keine Frage. Das Un-
ternehmen hat bisher bewiesen,
dafl wir unseren Kunden dann
die richtigen Systeme in einem
iiberragenden Preis-/Leistungs-
verhiltnis zur Verfiigung stel-
len, wenn es dafiir ein entspre-
chendes Softwareangebot gibt.

Der Anwender sucht Lésungen
und keine Megahertz. Mit sei-
ner offenen Systemarchitektur
ist der Amiga fiir neue Techno-
logien geriistet.“ So prasentier-
te Commodore auf der IFABO
als Weltpremiere die Zusatzkar-
te mit dem Motorola 68030-
Prozessor, der den Amiga 2000
zur Unix-fihigen Workstation
machen kann. Winfried Hoff-
mann sagt dazu: ,,Es ist interes-
sant wie Unix an Fahrt gewinnt.

Immer mehr GrofBkunden aus
dem Universitédtsbereich und
aus der Verwaltung fordern in
ihren Ausschreibungen offene
Betriebssysteme. “

Klaus R. Dalheimer erlduterte
die neue Marktstrategie von
Commodore Osterreich. Man
will im PC-Sektor mehr Pri-
senz zeigen und mit dem Amiga
weiter in den professionellen
Bereich gehen. Dazu ist eine
verbesserte, kundenorientierte

Infrastruktur im Aufbau. Ein
Schritt dazu ist die Commodo-
re-Hotline: Ab 2. Mai 1989 ist
unter der Wiener Telefonnum-
mer 5350505 ein Team von
Troubleshootern  erreichbar.
Dazu Dalheimer: »Kun-
denorientierung geht vor Mus-
kelspiel!“

Fiir den Amiga zeigte Commo-
dore auf der IFABO:

— AS500-Festplatte A590 (be-
reits lieferbar!)

— A500-, A2000-Amiga-BTx-
Softwaredecoder

— A2000, Weltpremiere der
68030-Karte

— A2000-Amiga-Transputer-
board

— A2000-Videostudio mit
Genlock und Echtzeit-Farb-

digitizer

— AS500-Public Domain-Info
(priasentiert durch MAR-
Computer)

— A2000-Desktop-Prisenta-
tion: CAD, Design, Video-
kunst

— A2000-DTP-Komplettlo-
sung

— A2500-Amix-Unix am Ami-
ga (Vorversion)

— A2000-Amiga-LOGO (Vor-
version)

— A2000-Musikstudio

— A2000, A2024-High-Res-
Screen mit 1008 x 1024
Bildpunkten

Commodore Osterreich présen-
tierte viel, und ganz gegen alle
Messetradition, auch Neubhei-
ten, die lieferbar sind.

Auf der CeBIT vorgestellt und
ab der IFABO bereits lieferbar



ist die 20-MByte-Festplatte
A590 zum Amiga 500. Aller-
dings nicht in ausreichenden
Stiickzahlen, denn die erste Lie-
ferung war kurz nach Messebe-
ginn bereits ausverkauft. Baldi-
ger Nachschub ist in Sicht. Wir
arbeiten bereits mit der A590
und sind — bis jetzt — begei-
stert. DaB3 der Amiga fiir die
Zukunft geriistet ist, beweist die
Amiga-Transputerkarte. Das
Herz dieser Karte ist ein T414
oder T800 von Inmos, der auf 4
MByte 32 Bit breites RAM Zu-
griff hat. Uber spezielle An-
schliisse konnen weitere Trans-
puterplatinen  angeschlossen
werden, die die Parallelverar-
beitung erst moglich machen.
Ein Link-Adapter verbindet
Amiga und Transputer. An
Software stehen OCCAM, C-
Compiler und Assembler unter
dem Betriebssystem Helios zur
Verfiigung. Die Transputerkar-
te ist jetzt marktreif, jedoch
vorerst nur fir Softwareent-
wickler gedacht und wird noch
nicht allgemein vertrieben.

Geschwindigkeit
durch 68030-
. Karte

In Paris und auf der CeBIT nur
inoffiziell einem ausgewidhlten
Fachpublikum vorgestellt, wur-
de auf der IFABO erstmals die
68030-Karte vorgestellt. Dazu
die Daten: Taktfrequenz 25
MHz, Coprozessor 68881 (kann
durch den noch schnelleren
68882, mit 33 MHz, ersetzt wer-
den). Zusammen mit den 2-
oder 4-MByte-RAM (auto-
konfigurierend) ergibt das eine
Karte mit beeindruckender Ver-
arbeitungsgeschwindigkeit. Lie-
fertermin unbekannt.

Sehr beeindruckend war auch
der neue Echtzeit-Farbdigitizer
VD4 der Firma Kohler, den
Commodore und die Firma
Dr.Singer auf ihren Messestidn-
den prisentierten. Echtzeit be-
deutet 25 Vollbilder pro Sekun-
de, — und das mit maximal
65 000 Farben pro Pixel in einer
maximalen Auflésung von 720
x 600 Bildpunkten. Der VD4
kann auch als Videokarte arbei-
ten (fremdsynchronisiert). Als

Richtpreis wurden 2700 Mark
genannt. Eine Dokumentation
liegt noch nicht vor.

Im Musikstudio fielen die Pro-
gramme ,The Copyist“ und
,KCS“ (Keyboard Controlled
Sequencer) von Dr.T’s auf.
»The Copyist“ ist ein Noten-
druckprogramm. Am Commo-
dore-Stand wurden dazu ein
Amiga 2000, das neue MIDI-
Interface von MAR-Computer
und ein HP-Laserdrucker ver-
wendet. ,,The Copyist“ druckt
auch mit ,,KCS“ verfafite Mu-
sikdateien aus. Commodore
bietet ein DTP-Komplettpaket,
bestehend aus: Amiga 2000 mit
3-MByte-RAM, 40-MByte-
Festplatte, = SCSI-Controller,
Flickerfixer-Karte / Multisync-
Monitor AOC /Laserdrucker
NEC-Silentwriter /Farb-Scan-
ner Sharp JX300 (optional).
Dazu gibt es an Software die
deutschen Versionen von ,,Pro-
fessionalPage 1.2“ und ,Pro-
fessionalDraw 1.0“.

Aus diesem Paket ist der neue
Farb-Scanner JX-300 von
Sharp erwidhnenswert. Er liest
mehr als 260 000 Farbnuancen
bei 256 Grauabstufungen ein.
Die Auflosung betréagt 300 dpi.
Der JX-300 scannt Originale bis
zu einer Grofle von DIN A4.
Die Abtastgeschwindigkeit be-
tragt im Farbmodus 45 Millise-
kunden/Zeile, im Schnitt 102
Sekunden fiir eine A4-Farbseite
(siche Testbericht in Amiga-
Welt 2/89).

Vielerorts heift es noch spot-
tisch: ,,BTX ist nix!“. Mit Ami-
ga-BTX wird es bald heiflen:
,OroBer Nutzen fir wenig

Geld!“. Dazu geniigen ein Ami-"

ga, ein Kabel, ein kostenloses
Programm und der von der
Post zugeteilte BTX-Anschluf3.
Amiga-BTX erschliefit ein brei-
tes Informationsspektrum und
unterschiedliche Kommunikati-
onsdienste. Zum Beispiel: Zu-
gang zum weltweiten Telexnetz
mit eigener Telexnummer, das
tagesaktuelle elektronische Te-
lefonbuch (das auch weiterhilft,
wenn Name und Adresse des
gewiinschten Teilnehmers nicht
genau bekannt sind), das Mail-
box-System und der Telebrief-
Service. Dank Amigas Multi-
taskingfdhigkeit kann Amiga-

| OTEPAD

—

BTX gleichzeitig mit anderen
Programmen benutzt, und Da-
ten von BTX in andere Pro-
gramme iibernommen werden.

Der Amiga und
die PROGRAMMA

Maligeschneiderte Anwender-
programme und eine neue Pro-
duktdeklaration dominierte die
Osterreichische Softwarebran-
che auf der an die IFABO ange-
schlossenen Softwaremesse
PROGRAMMA. In zwei riesi-
gen Hallen fungierte die PRO-
GRAMMA gleichermaBen als
Schnittstelle fiir Angebot und
Nachfrage.

Die Nachfrage nach Business-
Software fiir den Amiga ist so
grol geworden, daB sich die
MESONIC-Gruppe (Wien —
Miinchen — Ziirich) entschlos-
sen hat, die am PC bewihrte
IRIS-Software auf den Amiga
zu portieren. Zur Verfiigung
stehen derzeit: Finanzbuchhal-
tung, Lagerverwaltung und
Fakturierung, Kostenrechnung,
Listengenerator, Lohn- und
Gehaltsabrechnung (in  drei
Versionen: Bundesrepublik,
Osterreich, Schweiz).

Weitere  branchenspezifische
Anwendungen fiir den Amiga
gab es nicht. Das IRIS-Paket
machte jedoch einen vielver-
sprechenden Anfang.

Auf dem Austellungsstand der
osterreichischen Post nahm
BTX einen wesentlichen Platz
ein. Eine ganze Palette von An-

Demonstration von Dr. T’s MIDI-Software.

wendungen wurde am Post-
stand prasentiert: Mit Mupid,
mit PC und mit Amiga.

Im Gesprdach mit Peter Lech-
ner, dem Leiter des Referates
Marketing in der Generaldirek-
tion der osterreichischen Post,
ergab sich dies:

Vom Software-Decoder ,,Ami-
ga-BTX“ gibt es bereits die Ver-
sion 2.3, welche die Alphageo-
metrie des C2-Standards pro-
blemlos wiedergibt. Download
von Telesoftware ist noch nicht
moglich. Es ist jedoch geplant
auch Software fiir den Amiga
im System abzuspeichern.
Commodore selbst wird PD-
Software anbieten. Der auffil-
ligste Unterschied zur Version
2.2 ist, daB die Linge durch
Optimierung des Objectcodes
nicht mehr 1 336 560 Bytes,
sondern nur noch 132560 Bytes
betragt. Amiga-BTX 2.3 ist Pu-
blic-Domain-Software.

Ein dem Amiga-Decoder dhnli-
cher Softwaredecoder fiir kom-
patible PCs wird derzeit im
Auftrag der Post an der TU
Graz entwickelt.

Das osterreichische BTX wird
bis zur Jahresmitte zum in der
Bundesrepublik giiltigen CO-
Standard abwirtskompatibel
gemacht. Damit wird auch der
Abruf von BTX-Seiten aus der
Bundesrepublik moglich. Um-
gekehrt haben dann o6sterrei-
chische BTX-Teilnehmer Zu-
gang zum BTX der deutschen
Post.

Den TELEX-Ubergang und
sonstige Anwendungen von

BTX, die von der RADIOP>
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AUSTRIA AG betrieben wer-
den, zeigte die RADAUS auf
ihrem Stand.

Ohne Laserdrucker ist DTP nur
schwer vorstellbar. In diesem
Zusammenhang ist der AGFA
P 3400 PS erwdhnenswert Mit
einer Auflésung von 400 dpi er-
reicht er eine Fast-Satzqualitiat
und iibertrifft damit den sonst
iiblichen 300-dpi-Standard. Die-
se exzellente Auflosung ergibt
satte  schwarze, gestochen
scharfe Druckresultate. AGFA
stellte nicht nur die neuesten
Technologien vor, sondern
auch Kunst. Speziell fiir AGFA
hat der international anerkann-
te Maler Werner Wohrer ein
Olgemilde in altmeisterlicher
Technik geschaffen. Das Origi-
nal, der ,Friichtebaum®, war
wie auch andere Werke des
Meisters am AGFA-Stand aus-
gestellt.

Mit dem neuen Matrix-Drucker
M1224L stellte Brother einen
24-Nadler fiir gehobene Heim-
anwendungen vor. Mit 162
Zeichen pro Sekunde im Daten-
druck und 54 Zeichen pro Se-
kunde in LQ sorgt er fiir die
schnelle und prizise Erledigung
aller anfallenden Schreibarbei-
ten. Der Verkaufspreis betragt
1140 Mark. Auf der Basis des
Laserdruckers HL-8 stellte Bro-
ther eine Variante vor, den HL-
8¢ Laserdrucker/Plotter und
mit Postscript-Emulation als
Option. Der HL-8¢ emuliert
auch  HPGL-Plotter.  Das

macht ihn fiir CAD-Anwen-

dungen interessant. Kosten-
punkt 6830 Mark.
ELSAT présentierte zur

IFABO den DL4400 (siche
Bild), einen neuen 24-Nadler
von FUIJITSU, der von Preis
und Druckgeschwindigkeit her
in die Mittelklasse einzureihen
ist. Schriftbild und Funktions-
vielfalt hingegen entsprechen
eher der Spitzenklasse. Mit 264
Zeichen pro Sekunde (Draft bei
zwolf Zeichen pro Zoll) ist der
DL4400 nicht gerade als lang-
sam zu bezeichnen. Die Schon-
schrift, die mit 73 Zeichen pro
Sekunde zu Papier gebracht
wird, konnte von einem Typen-
radler stammen. Wer mehr als
die  eingebauten  Schriften
braucht, dem steht Zusitzliches
als IC-Card zur Verfiigung. Be-
quemlichkeiten, wie Papier-
parkfunktion, Anfahren einer
AbriBBkante, automatische Ein-
zelblattzufithrung sind vorhan-
den. Nicht zu vergessen den
programmierbaren 24-KByte-
Druckpuffer.

EPSON zeigte Innovatives, das
auch fiir Hobbyanwender inter-
essant ist. Die Neuen heilen
LX-850 (neun Nadeln) und LQ-
550 (24 Nadeln). EPSON hat
sich hier endlich vom Zug-
traktor verabschiedet, und da-
fiir gibt es das ,,EPSON Papier-
management“, mit dem man
Einzelblédtter und Endlospapier
gemeinsam verarbeiten kann.

Verbessertes GFA-BASIC

GFA Systemtechnik bringt ein
Update von GFA-BASIC 3.00
heraus. Die neue Version 3.03
unterscheidet sich von ihrer
Vorgéngerin durch erhdhte Ab-
sturzsicherheit und die drei zu-
sdtzlichen  Befehle  Scroll,
ScreenGet und ScreenPut. Wei-
terhin ist die serielle Schnittstel-
le jetzt mit Parameteriibergabe
ansprechbar. Das Run-only-
Modul wurde ebenfalls iiberar-
beitet. Ein Compiler wird laut
GFA zur Zeit in Belgien pro-
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grammiert und erscheint even-
tuell im Juli. Registrierte Be-
nutzer der 3.00-Version kénnen
fiir zehn Mark den Update-Ser-
vice des Herstellers in Anspruch
nehmen, es ist nicht noétig die
Originaldiskette zuriickzusen-
den. Der Verkaufspreis betragt
unverdndert 198 Mark.

Info: GFA Systemtechnik,
4000 Diisseldorf 11

Papier-Parkplatz

Wenn Einzelblitter bedruckt
werden sollen, muf} das Endlos-
papier nicht mehr ausgespannt
werden, sondern es wird auf
Knopfdruck in eine Parkposi-
tion zuriickgezogen. Die maxi-
male Druckgeschwindigkeit des
LX-850 betragt 200 Zeichen pro
Sekunde bei ,High Speed
Draft“ und bei NLQ (18 x 20
Punkte) 30 Zeichen pro Sekun-
de. Der Preis betrdgt rund 900
Mark. Der 24-Nadler LQ-550
bietet neun Schoénschriften mit
50/60 Zeichen pro Sekunde. Im
Draft-Modus 150/180 Zeichen
pro Sekunde. Dazu eine Grafik-
auflosung von 360 x 360 Punk-
ten pro Zoll. Er kostet 1300
Mark.

Bei STAR gab es die beiden
neuen FR-Modelle (neun Na-
deln) und die neuen XB-Model-
le (24 Nadeln) zu sehen. Fiir alle
FR- und XB-Drucker wird nur
mehr ein einziger Farbbandtyp
mit einer Lebensdauer von iiber
fiinf Millionen Zeichen verwen-
det. Die Leistungen der Gerite
sind beachtlich: 300 cps (12 cpi).
Bei einem Pufferspeicher von
32 KByte nehmen die FR-Druk-
ker meist den ganzen Output
auf einmal auf. Die XB-Model-
le sind fiir den Einsatz im Biiro
vorgesehen, wo leise Gerite mit
hoher Schriftqualitdt verlangt
werden. Im Schéndruck wird
eine Auflésung von 48 x 35
Punkten erzielt. STAR nennt
diesen Modus SLQ (Super Let-

Comal kommt

Die 1973 fiir den Einsatz in
Hochschulen entwickelte Pro-
grammiersprache Comal (Com-
mon Algorithmic Language),
eine Kombination aus BASIC
und Pascal, wird ab September
1989 auch fiir den Amiga er-
héltlich sein. Amiga-Comal soll
sich durch einen komfortablen
Editor sowie schnelle Pro-
grammabarbeitung auszeichnen
und alle Moglichkeiten der
Systemprogrammierung bieten.
Im Lieferumfang sind zwei

ter Quality). Die neuen Drucker
gehoren in die gehobene Preis-
klasse. Als Richtpreis wurden
1500 Mark fiir den FR-10 und
1900 Mark fiir den XB-10 ge-
nannt.

Mit dem SL-230AI (24 Nadeln)
stellte SEIKOSHA das erste
Modell einer Serie von Korre-
spondenzdruckern vor. Der
Clou dieses Modelles ist die
Programmbkarte zur Einstellung
samtlicher Druckparameter.
Papierparking und Abrifikante
gehoren in dieser Preisklasse
natiirlich dazu. Die maximale
Druckgeschwindigkeit liegt bei
277 Zeichen pro Sekunde im
Normal-Druck und bei 92
Zeichen pro Sekunde im Korre-
spondenzdruck. Die hochste
Aufldsung bei Grafik ist 360 X
360 dpi. Dieser Drucker wird ab
April 1989 im SEIKOSHA-
Werk Neumiinster hergestellt.
Er kostet 2300 Mark.

Moderne Kommunikations-
techniken machen es moglich,
daBl immer mehr Menschen ih-
ren Beruf zu Hause ausiiben
konnen. Ein Arbeitsplatz im ei-
genen Heim — bis vor kurzem
hatten Interessenten nur die
Wahl zwischen einem Schreib-
tisch aus einem Jugendzimmer-
programm und niichternen,
nicht zu einer Wohnung passen-
den, klassischen Biiromobel.
Die IFABO hat gezeigt, dal}
auch die Mobelproduzenten das
Wohnbiiro entdeckt haben.

(iw/rw)

Grafik-Module enthalten: ein
zur PC-Version ,UniComal®
kompatibles und ein Amiga-
Grafik-Modul. Zusétzlich las-
sen sich mit einem Compiler
Module in Assembler, C oder
Comal erzeugen. Amiga-Comal
wird 199 Mark, der Compiler
99 Mark kosten. Beide Pro-
gramme werden mit deutschem
Handbuch geliefert.

Info: Comal-Vertrieb Derek Belz,
2270 Utersum/Fohr
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Computergesteuerter Medieneinsatz

Mindware International kiin-
digt PageSync an, ein Pro-
gramm zur Darstellung ani-
mierter Grafik mit MIDI-Un-
terstiitzung. So wird es durch
die Kommunikation von Amiga
und einem MIDI-Instrument
iiber ein Interface moglich, den
Ablauf einer Animation durch
einen Drum-Computer syn-
chron zum Takt zu steuern. In
der Gegenrichtung kontrolliert
der Computer das Instrument,
es mul} lediglich ein MIDI-Si-
gnal gesendet werden, um an
passender Stelle Sound einzu-
setzen. Mit zusitzlicher Hard-
ware wie Videorekorder und
Genlock lassen sich auflerdem
Videoclips herstellen. Die syn-
chronisierten Grafik- und Mu-
siksignale des Amiga werden
aufgezeichnet und anschlieend
mit einem vom Genlock bereit-
gestellten Videobild gemischt.
Die Summe aller Signale ergibt,

v

wiederum mit einem Videore-
korder aufgenommen, das fer-
tige Produkt. Mindware inter-
national bezeichnet das Ergeb-
nis dieser Kooperation von
Computer, MIDI-Instrument,
Genlock und Videorekorder als
,2Multimedia Computing“. Da-
mit ist nicht eine neue Produkt-
linie gemeint, sondern die Kom-
bination verschiedener Techno-
logien fiir den Einsatz bei Pra-
sentationen, Schulungen und
privaten oder kommerziellen
Videoproduktionen. Durch sein
vielschichtiges ~ Anwendungs-
spektrum ist PageSync auf kei-
ne spezifische Zielgruppe be-
schrankt. Fiir Musiker ist die
grafische Untermalung von
Songs interessant, im Ge-
schiftsbereich werden grafisch
aufbereitete Statistiken und Bi-
lanzen durch Sprachausgabe
deutlicher. Schulungen gewin-
nen durch den Einsatz von Ge-

Animation

und Instru-
ment beein-
flussen sich
gegenseitig.

rauscheffekten und Sprache an
Verstdandlichkeit. Die, gemes-
sen am Preis, guten Leistungen
des Amiga im Grafik- und Au-
dio-Bereich erlauben weniger
finanzstarken Unternehmen die
kostengiinstige Produktion von
Animationen im eigenen Hau-
se; die Anschaffung einer teu-
ren Paint Box oder die Vergabe

Mit Videore-
korder und
Genlock ist
die Produk-
tion von
Videoclips
moglich.

von Auftrdagen an Fremdfirmen
wird tberfliissig. In naher Zu-
kunft soll PageSync mit Laser-
Laufwerken und beriithungs-
empfindlichen Monitoren zu-
sammenarbeiten kénnen.

Info: Mindware International, 33 Allian-
ce Blvd. Unit 1, Barrie, Ontario

L4MS5K2, Canada, Telefon: 001-705-
717-59 98, Preis: 100 Dollar .

Logistix als Professional-Version

Precision Software hat die be-
kannte Tabellenkalkulation Lo-
gistix weiterentwickelt und dem
Amiga angepafit. Die einem
Videorekorder #dhnliche Steue-
rung wurden aus Superbase
iibernommen. ,Logistix Pro-
fessional“, wie das Programm
jetzt heifit, soll voll kompatibel
zu Superbase Professional sein.
Beide Programme unterstiitzen
die Makro-Hochsprache ARexx
und konnen Befehle und Daten
beliebig untereinander austau-
schen. Neben erweiterten Ma-

krobefehlen und Startoptionen
lassen sich direkt in ,Logistix
Professional“ AmigaDOS-Be-
fehle ausfithren. Die Tabellen-
kalkulation wird Ende Mai lie-
ferbar sein, registrierte Logi-
stix-Amiga-Anwender werden
von Precision Software schrift-
lich benachrichtigt, ein Update
von Version 1.1 oder 1.2 kostet
99 beziehungsweise 49 Mark.

Info: Precision Software,
8033 Planegg/Miinchen,
Preis: 449 Mark

Bildschirmtext mit Amiga
MultiTerm De Luxe V 2.0
Der BTX Software Dekoder

mit Terminalprogramm

An Akustikkoppler/Modem . .. 138 DM| An DBT03 .., 236 DM

Hayes kompatible Modems :

BEST 1200 PLUS (00,2004 . . . . ... .vvv..... 279 DM
BEST 1-2-3 (300,1200,1200/75 BitA) BTXfaig . . . . .
BEST 2400 PLUS (300.1200,1200/75.2400 Bt BTX-finig . . 479 DM

Achiung Der Betrieb unserer Modems am difenfichen Telsformetz der DBP ist verboten.

e nsan 343 DM

TK

Telekommunikation Kaben Riis GbR
Liirchenweg 1, 2300 Kiel 1, Tel.0431/311406

Supra MODEM 2400 Baud...............c.ccceeeeeen... OS 4490,—
Disketten 3,5’ DS/DD mit Garantie...................... 0s 17—
AMIGOS 20 MB Festplatte anschluBfertig............. 0S 7990,—
DeLuxe Sound DIgitizer.........c.cccocoocvveeeieeen . 0S 1990,—
JOyb0oard..........oooeiiiie OS 398,—

Profex Laufwerk 3,5 anschluBfertig, abschaltbar  OS 2390 —
PUBLIC-DOMAIN-Disketten, gréBte Auswahl in Osterreich
AMIGA-WELT Leserservicedisketten

Amiga A 590 Festplatte. ... 0S 9990, —

A-1100 WIEN, WELDENGASSE 41
TELEFON 0222/62 1535, TELEFAX 0222/6 04 84 24

= peter rauscher’s

- COMPUTERSHOP
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Kleider machen Leute

Amiga-2000-Besitzer, denen
das AuBere ihres Computers
nicht zusagt oder die sich bei-
spielsweise auf Messen oder
Présentationen von herkémmli-
chen Geriten abheben wollen,
finden im Plexiglasgehduse von
Advanced Computer Design
eine Alternative. Die Verwen-
dung von Plexiglas erfordert
eine aufwendige Fertigungs-

technik. Das empfindliche Ma-
terial muB} vorsichtig erhitzt
und gebogen werden, besonders

Etiketten-Recycling

Ubliche Datentriger-Etiketten
sind unflexibel. Andert sich ihr
Inhalt, miissen sie mithsam ent-
fernt oder iiberklebt werden.
Anpassungsfihiger sind die
wiederverwendbaren Etiketten

Einheitliche Etiketten fiir
jeden Datentriger.
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Bohrungen lassen Plexiglas
leicht zerbersten. Trotz compu-
tergesteuerter Frasen lassen sich
einige Produktionsschritte nur
in Handarbeit durchfiihren, der
daraus resultierende stattliche
Preis und eine limitierte Aufla-
ge von lediglich 50 Exemplaren
sollen die gewiinschte Exklusi-
vitdt garantieren.

Info: Advanced Computer Design,
2800 Bremen 1,
Preis: ungefihr 790 Mark

“  Plexiglasnost
durch Amiga-
Perestroika.

fir 3%2- und 5Vs-Zoll-Disket-
ten, Wechselfestplatten, Car-
tridge Tapes und Magnetbin-
der der VMO Informationssy-
steme Vertriebs GmbH. Nume-
rische Felder wie Datum und
Diskettennummer sind bereits
in Form segmentierter Achten
aufgedruckt und lassen sich mit
wenigen Strichen in jede belie-
bige Zahl umwandeln. Die so-
genannten ,,Superlabel“ werden
wie {iblich auf den Datentréiger
aufgeklebt und mit einem Mar-
kierungsstift beschriftet. An-
dert sich zum Beispiel der In-
halt einer Diskette, 143t sich die
alte Aufschrift problemlos mit
einem Loschstift und einem Ta-
schentuch entfernen. Umstiand-
liches Uberkleben oder Abkrat-
zen von Etiketten wird damit
uberfliissig.

Info: VMO Informationssysteme
Vertriebs GmbH, 6000 Frankfurt 60,
Preis: 10 Stiick ab 6.95 Mark

'Y OTEPAD

Neues Commodore-Werk

in Deutschland

Noch vor Ende 1990 soll in
Braunschweig ein neues Com-
modore-Werk fertiggestellt
sein. Ausschlaggebend fiir diese
Standortwahl sind laut Com-
modore die guten Erfahrungen
in bezug auf Qualitat und Pro-
duktivitdt, die man mit dem
dort bereits bestehenden Werk
gemacht hat. Das wissenschaft-
liche Umfeld der Technischen
Universitdt Braunschweig biete
dariiber hinaus ein grofles Po-
tential an qualifizierten Ar-
beitskrédften. Das neue Produk-
tionswerk in der Nzhe der
Autobahn Hannover—Berlin
wird auf die Bediirfnisse des eu-

Alternativ-Maus

Eine Alternative zur Commo-
dore-Maus wird von CIT Wiese
angeboten. Die ,,Boing-Mouse*
arbeitet nach dem optischen
Prinzip und verfiigt iiber drei
Tasten. Fiir die Benutzung ist
das mitgelieferte Raster-Mouse-
pad erforderlich. Die dritte
Maustaste kann in Verbindung
mit Software fiir den A2024-
Monitor oder Amiga-Unix ge-
nutzt werden. Vorteile einer op-
tischen gegeniiber einer mecha-
nischen Maus liegen, neben
groBerer Prézision, in Ver-
schleififreiheit und geringem
Wartungsaufwand, anfillige
bewegliche Teile fehlen. Auf

die ,Boing-Mouse“ werden
sechs Monate Garantie ge-
wéhrt.

ropdischen Binnenmarktes aus-
gerichtet sein und ausreichende
Reserven fiir Neuentwicklun-
gen und eine Vergrof3erung der
Fertigungstiefe aufweisen. Ent-
wicklung, Produktion und Ver-
sand werden auf einer Fliache
von 70 000 gm vereint. Com-
modore sieht im Bau des Werks
einen entscheidenden Schritt,
um die Kapazitidt in der Bun-
desrepublik zu vergrofiern. Die
gegenwirtige Produktionsstétte
wird bis zur volligen Umstel-
lung der Fertigung parallel wei-
terbetrieben. Die Stadt Braun-
schweig hat eine Option auf den
Kauf des Firmengeldandes.

LEDs ersetzen die Kugel.

Info: CIT Wiese, Maassenstr. 10,
4235 Schermbeck, Tel.: 0 28 53/40 99,
Preis: 249 Mark

- Das optische

~ Prinzip der
»,Boing-Mouse*
erfordert ein
Spezial-
Mousepad.
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Stereobilder mit Turbo Silver

Impulse stellt eine neue Version
des 3D-Raytracing-Programms
Turbo Silver vor. Turbo Silver
,SV“ produziert Stereobilder
und Animationen, die iiber ein
Interface mit der 3D-Brille von
Sega oder Haitex betrachtet
werden konnen. Neben diesen
neuen Fihigkeiten und einigen
Fehlerbeseitigungen, von Im-
pulse als ,Human Interface Im-
provements“ bezeichnet, wurde
die Geschwindigkeit im Solid-
Modeling- und Raytracing-Mo-
dus um 20 Prozent gesteigert.
Solid Modeling erzielt laut Im-
pulse nun Ergebnisse, die kaum
von Raytracing zu unterschei-
den sind. Ein Hi-Res-Editor er-
laubt eine bessere Kontrolle der
Objekt-Konstruktion, Kanten
im Objekt miissen nicht manu-
ell gesetzt werden. Turbo Silver
,SV¢ (Stereo Vision) unter-
stiitzt das Anim-Opt-5-Format,
Animationen sind damit zu Di-
rector und der ANIMATION:-
Serie von Hash kompatibel.
Sounds konnen mit Sound
Scripting eingebunden werden.
Ebenfalls neu sind Movie-Befeh-
le wie Fade in und Fade out sowie
Marmor-, Holz-, Gitter- und Re-
genbogen-Textures. In den USA
kostet das ,,SV“-Upgrade fiir Be-
sitzer von Turbo Silver 3.0 30
Dollar, mit Interface und Sega-
3D-Brille 99 Dollar.

Ein Upgrade von Version 2.0
auf ,,SV* kostet 35 Dollar. Als
Hilfsmittel zu Turbo Silver
bringt Impulse eine sogenannte
,Designer-Disk“-Serie heraus.
Auf den Disketten dieser Reihe
sind verschiedene Fonts und
Objekte von renommierten
Amiga-Kiinstlern wie zum Bei-
spiel Louis Markoya und Marv
Landis enthalten. Die ,Font
Disks“ 1 und 2 enthalten jeweils
zehn Zeichensitze, auf den bei-
den ,Potpourri Objects“-Dis-
ketten befinden sich diverse
dreidimensionale Objekte wie
zum Beispiel Lampen, Musikin-
strumente, Fahrrdder und Spa-
ce Shuttles. Menschliche Kor-
perteile finden sich in ,Human
Body Design“ von Steve
Schram, der auch die Sdulen,
Balkone, Arkaden und andere
Objekte der Diskette ,, Architec-
ture Objects 1“ entworfen hat.

Organisches in Form von Béu-
men, Farnen und Wanzen ist
auf ,,Woodland Objects 1“ von
Louis Markoya enthalten.
,Flight without Wings“ zeigt
von Marv Landis entworfene
HeiBluftballons und andere
Luftfahrzeuge. Die ,Down Un-
der Disk 1“ des Australiers
Lindsey Fleay bietet neben eini-
gen Objekten aus dem Film
,Tron“ Raumschiffe und ein
Patrouillenboot, die ,,Around
the House“-Diskette von Tim
Eckel umfafit sowohl alltdgli-
che Objekte wie Kiichenutensi-
lien und Schachfiguren als auch
IFF-Brushes fiir Texture Map-
ping inklusive Anleitung. Jede
,Designer-Disk“ kostet 30 Dol-
lar, fiir zusidtzliche 5 Dollar
werden auch Bestellungen von
auBerhalb der USA angenom-
men.

Mit ,Terrain“, einem Zusatz-
modul fiir Turbo Silver, lassen
sich fraktale Zufallslandschaf-
ten und animierte Wasserober-
flachen herstellen. Der Preis be-
tragt 30 Dollar. Der Objekt-
konverter ,Interchange“ von
Syndesis ermoglicht den Aus-
tausch von Turbo Silver 2.0-
und 3.0-Objekten mit den Pro-
grammen  Videoscape und
Sculpt/Animate. In der
neuesten Version sind Funktio-
nen zu Punktreduzierung,
Quantisierung und Scaling im-
plementiert. Das Programm
kostet 80 Dollar, bei Bestellung
iiber Impulse allerdings nur 55
Dollar. Mit dem ,, Turbo Silver
Training Video® nutzt Impulse
das Medium Video, um besser
als dies mit Handbiichern mog-
lich ist, die Arbeit mit Turbo
Silver zu erklédren. Die 70 Minu-
ten lange VHS-/Beta-Kassette
kostet 25 Dollar und enthalt
ein komplettes Tutorial sowie
Animationen und Raytracing-
Bilder.

(M.Heinze)

Info: Impulse Inc., 6870 Shingle Creek
Parkway, Suite # 112, Minneapolis,
MN 55430, USA, Tel.: 0 01/6 12/5 66-
02 21. Deutscher Vertrieb iiber Intelli-
gent Memory, 6000 Frankfurt 60

Unterwasche vom Softwarehersteller

Gramma Software aus Seattle
im Bundesstaat Washington
versorgt nicht nur Computeran-
wender mit Programmen, son-
dern neuerdings Obdachlose
mit Socken und Unterwische.
Michael Hugo-Loyacon, Mit-
begriinder von Gramma, nahm
mit den Obdachlosenheimen
Seattles Kontakt auf und er-
kundigte sich nach den drin-
gendsten Bediirfnissen der rund
2000 Wohnsitzlosen. Dabei
fand er heraus, daf} vor allem
Minner-Unterwasche dringend
benotigt wird. Mit Unterstiit-

zung von Bekleidungsherstel-
lern konnte Gramma Software
giinstig einkaufen und beliefert
jetzt zwei Obdachlosenheime
der Stadt mit 280 Garnituren
Unterwédsche pro Woche. Da
das Unternehmen die Kosten
auf Dauer nicht allein tragen
oder die Spendenaktion auswei-
ten kann, hat eine Bank in Se-
attle mittlerweile ein Konto fiir
steuerlich absetzbare Spenden
eingerichtet. Es bleibt abzuwar-
ten, ob die Obdachlosen im Ge-
genzug Gramma-Software kau-
fen.

Macintosh-Emulator

ReadySoft stellt mit ,,A-Max*
eine Emulation des Apple Mac-
intosh fiir alle Amiga-Modelle
vor. Zum Betrieb sind die 64K-
ROMs des Mac oder die 128K-
ROMs des Mac Plus erforder-
lich. ,,A-Max“ unterstiitzt die
Tastatur, Maus und Disketten-
laufwerke sowie den seriellen
und parallelen Port und nutzt
das gesamte verfiigbare RAM.
Amiga-Laufwerke koénnen
Mac-Software erst nach einer
Konvertierung lesen, nur mit
Macintosh-Laufwerken lassen
sich Programme direkt laden.
Wihrend der Emulation koén-
nen Amiga-Festplatten nicht
benutzt werden. Das ,,A-Max“-
Modul wird in den Laufwerks-
anschluf} eingesteckt, zusitzli-
che Diskettenlaufwerke lassen
sich daran anschlieBen. Bei
Ausdrucken werden Epson-
kompatible 9- und 24-Nadel-
drucker als Apple Imagewriter

angesprochen. Die hochste
Aufldsung betrdgt 1008 x 800
Pixel und 14Bt sich nur mit ei-
nem Commodore A2024- oder
Viking-Monitor nutzen. Wei-
terhin stehen die Mac-Standard-
auflosung von 512 x 342 Bild-
punkten im Interlace-Modus,
640 <400 (interlaced) sowie
640 x 200 Pixel (non-interlaced)
zur Verfiigung. Werden 128K-
ROMs verwendet, unterstiitzt
der Emulator einen eventuell im
Amiga eingebauten 68020-Pro-
zessor. Macintosh-Software wie
zum  Beispiel = PageMaker,
MacWrite und MacDraw soll
mit voller Geschwindigkeit lau-
fen, einige Spiele und MIDI-
Programme arbeiten jedoch
nicht mit ,A-Max“ zusamm-
men, der in den USA fiir 200
Dollar verkauft wird.

Info: Amigaoberland, 6374 Steinbach,
Casablanca, 4630 Bochum 5,
Preis: ca. 330 Mark

Mehr Joy mit dem Competition Pro

Von Dynamics wird eine weite-
re Version der bekannten Com-
petition Pro-Joysticks auf den
Markt gebracht. Das neue Mo-
dell mit dem Namenszusatz
,PC*“ ist dem Amiga und MS-
DOS-Rechnern farblich ange-
pafit. Die Technik des mit Mi-
kroschaltern arbeitenden Joy-
sticks blieb unverdndert. Besit-

zer IBM-kompatibler Rechner
benotigen zusitzlich eine Com-
pro A/D-Gamecard, die digita-
le Joystick-Impulse in analoge
umwandelt. Der Competition
Pro PC kostet mit der Game-
card 79 Mark, ohne sie 49
Mark.

Info: Fachhandel
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Interview mit Wolfgang Blobel, Vorsitzender der Gesellschaft fiir elektronische Kunst

Elektlgonische Kunst —
F aszination zwischen
Kreativitat und Techni

Diplom-Ingenieur
Wolfgang Blobel setzt sich
fiir Elektronikkiinstler ein.
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Immer mehr Kiinstler legen ihr traditionelles
Werkzeug aus der Hand und interessieren sich fiir den
Computer. Aber wer bewahrt sie vor Fehlentscheidungen? Die Ge-
sellschaft fiir elektronische Kunst bietet hier Rat und Hilfe. Der
Vorsitzende dieser Gesellschaft gibt Auskunft iiber das
Spannungsverhdltnis zwischen Kiinstlern und Computern.

AmigaWelt: Seit 1987 gibt es
die Gesellschaft fiir elektroni-
sche Kunst. Warum und von
wem wurde sie gegriindet?

W. Blobel: Die GeK geht auf
Kontakte zuriick, die bei der
ersten Computerkunst-Ausstel-
lung auf der Koln-Messe 1986
zwischen Computerkiinstlern
und  Kunstpiadagogen von
Universitaten und Hochschulen
entstanden. Aus diesem Kreis
heraus wurde die Gesellschaft
1987 auf meine Initiative hin ge-
griindet. Zweck dieser Griin-
dung war es, gerade bei grofle-
ren Projekten oder Objekten
eine institutionalisierte Prisenz
und Kompetenz zu zeigen.

AmigaWelt: Die GeK hat es
sich also — unter anderem —
zur Aufgabe gemacht, Ausstel-
lungen zu organisieren, auf de-
nen Computerkiinstler ihre Ar-
beiten der Offentlichkeit vor-
stellen konnen. Was hat sich in
dieser Hinsicht getan?

W. Blobel: Im Jahr der Griin-
dung fand die vielbeachtete
Ausstellung ,,Computerkunst 87¢
auf der Computermesse C ’87

in Koln statt. Daran schlof} sich
die Ausstellung 88 an, verbun-
den mit dem Wettbewerb ,,Der
Goldene Plotter“. Im Herbst
gab es schlieflich die Aktion
auf der Photokina. Hier kam
ein neuer Aspekt hinzu: Wih-
rend wir bis dahin meist Com-
putergrafik gebracht hatten,
zeigten wir auf der Photokina
auch Lichtobjekte und Compu-
teranimationen. Auf einer
LED-Lumino-Lichttafel wur-
den die ersten Animationen mit
kiinstlerischem Ansatz gezeigt.
Das war eine Premiere.

Im selben Jahr fithrten wir eine
Studie fiir das Bundesministe-
rium fiir Bildung und Wissen-
schaft durch, die sich mit Fra-
gen der Akzeptanz von Compu-
terkunst, der Aus- und Weiter-
bildung, des Equipments und
eines geeigneten Ausstellungs-
wesens beschiftigte. Diese Um-
frage zeigte, daB} sich der ge-
samte elektronische Kunstbe-
reich in etwa fiinf Jahren mehr
als verdoppelt haben wird.

AmigaWelt: Auch im Kunstbe-
reich ist die Frage der verwen-

deten Hardware ein viel disku-
tiertes Thema. Welche Compu-
ter sind ,, kunsttauglich“?

W. Blobel: Das ldBt sich nicht
kategorisch sagen. Es gibt
Kiinstler, die mit ganz einfa-
chen Taschenrechnern und an-
gesetztem Thermodrucker ar-
beiten. Andere haben — an
Hochschulen etwa — die Mog-
lichkeit, mit einer Workstation
zu experimentieren. Andere
wieder benutzen Personalcom-
puter; zehn Prozent der Arbei-
ten waren bei unserer letzten
Ausstellung auf dem Amiga
hergestellt. Es kommt nicht
darauf an, eine moglichst hoch-
geziichtete Maschine zu benut-
zen, sondern darauf, dafl vor
allem die Ausgabeeinheiten mit
der Sensibilitit des Kiinstlers in
einem Konsens stehen. Das
heiBt, es kommt darauf an, mit
einem Gerit genau das machen
zu konnen, was man will. Nur
dann kann ein optimales Zu-
sammenspiel zwischen Kiinstler
und Gerit stattfinden, und nur
dann konnen auch optimale &s-
thetische Ergebnisse zustande-
kommen.



AmigaWelt: Mancher Insider
spricht, beispielsweise bei der
Herstellung von Animationen,
von einer Symbiose zwischen
Mensch und Computer, also
nicht mehr ausschliefllich vom
Verhdltnis zwischen Anwender
und Werkzeug. Was passiert da
mit der Sensibilitit des Kiinst-
lers?

W. Blobel: Der Computer
bleibt eine Maschine. Daran
kann man auch mit Vermensch-
lichungsversuchen nichts &n-
dern. Es ist natiirlich notwen-
dig, daf3 zwischen Kiinstler und
Werkzeug eine gewisse Identitat
besteht. Das war in der Kunst
schon immer so: Der eine malt
lieber mit Borstenpinseln und
der andere mit Haarpinseln.
Anderen wieder ist der Holz-
schnitt mit Hammer und Stech-
eisen zu grob, und er macht
lieber Radierungen mit einer
Radiernadel. Auch in der elek-
tronischen Kunst geht es dar-
um, Dinge zu finden, die zu-
sammengehoren. Das elektroni-
sche Werkzeug muf} den An-
spriichen und den Féhigkeiten
des Kiinstlers entsprechen. Fer-
ner hat die Existenz des Com-
puters zu der vollig neuen Si-
tuation gefiihrt, daf der Kiinst-
ler seinen Horizont erweitern,
seine Sensoren fiir Eindriicke
sozusagen weiter ausstrecken
kann. Denn es gibt Datennetze,
iiber die der Kiinstler mit einem
Kollegen in Rio aktuell, online
und aus seinem gewohnten
kreativen Umfeld heraus ein
Gesamtkonzept entwickeln
oder unmittelbar an einer ent-
fernten Kunstsituation teilneh-
men kann. Wer diese Tendenz
erkennt, bekommt eine Ah-
nung, wohin sich die Kunst ent-
wickeln kann.

AmigaWelt: Interessierte stel-
len immer wieder die Frage:
Wie sieht es mit Ausbildungs-
moglichkeiten aus?

W. Blobel: Das Angebot an
Ausbildungsmafinahmen ist
recht beschridnkt. Viele Fach-
hochschulen und Hochschulen
bemiihen sich erst seit kurzem
um Hardware und Equipment
fiir eine solche Ausbildung. Oft
besteht das grofite Problem
darin, den Verwaltungen klar-
zumachen, daf3 nicht nur Wis-
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senschaftler, sondern auch
Kiinstler Computer und Re-
chenzeit brauchen. Es gibt An-
sitze und Workshops im De-
sign-Bereich der Uni Wuppertal
und an den Kunsthochschulen
Kassel, Braunschweig, Aachen
und Stuttgart, da man eingese-
hen hat, daf} eine fundierte
Ausbildung am Computer un-
erlaBlich ist. Die Universitét
Augsburg bemiiht sich, eine
Computerausbildung in den pi-
dagogischen Bereich zu inte-
grieren, damit Kunsterzieher
Computerkenntnisse erwerben
und ihren Schiilern eine gewisse
Basis vermitteln konnen. Auch
bei der Einstellung junger De-
signer setzt die Industrie inzwi-
schen voraus, daf} sich die Be-
werber mit Animation befaf3t
haben und sich lediglich auf ein
bestimmtes Gerdt einstellen
miissen.

Fiir alle Ausbildungswilligen ist
sicher interessant, daf3 es hier in
Koln ab 1990 eine Medienhoch-
schule geben wird, wobei noch
nicht genau abzusehen ist, wie
intensiv sich die Hochschule
mit dem Gebiet ,,Computer und
Medien“ auseinandersetzen
wird. Wir sammeln bestidndig
Informationen beziiglich der
Ausbildungsmoglichkeiten und
versuchen auf dem laufenden
zu sein. Wer konkretes Inter-
esse an einer Ausbildung im
kreativen Computerbereich
hat, kann sich also auch an die
GeK wenden.

AmigaWelt: Was fasziniert Sie
personlich an der elektroni-
schen Kunst? Warum malen Sie
keine Olbilder?

W. Blobel: Ich stehe von der
Ausbildung her auf zwei Bei-
nen. Zuerst habe ich Elektro-
und Nachrichtentechnik stu-
diert und spéter eine Kunstaus-
bildung absolviert. Aufgrund
dieses beruflichen Spagates hat-
te ich den Hang, Technik und
Kunst miteinander zu verbin-
den. Eine Kombination aus bei-
dem entwickelte sich innerhalb
vieler Jahre, wobei das Pendel
mal mehr in die eine, mal mehr
in die andere Richtung aus-
schlug. Die ersten elektroni-
schen Lichtobjekte habe ich
1972 gemacht, die Schaltungen
entworfen, die Steuerungen

Dieses Portrait wurde mit DigiView digitalisiert und mit
DeluxePaint verfremdet. Das Bild stammt aus der Serie
winterfaces“, die der Kiinstler Heiko Idensen anlifilich der
Computerkulturtage in Linz schuf.

entwickelt und erprobt und die
IC’s eingebaut. Weil das sehr
teuer und zeitaufwendig war,
habe ich diese Arbeiten erst
wieder aufgegriffen, als ich
Rechner zur Verfiigung hatte
und rationeller an die Dinge
herangehen konnte.

AmigaWelt: Was wiirden Sie
aufgrund Ihrer Erfahrungen
denjenigen raten, die sich mit
Computern und Kunst beschdif-
tigen wollen?

W. Blobel: Wer sich mit Rech-
nern befassen will, muB} sich ei-
ner Gefahr bewufit sein: Man
kann sich in der Fiille der Mog-
lichkeiten, die die fertigen Pro-
gramme bieten, leicht verlieren
und Schwierigkeiten bekom-
men, sich selbst einzubringen.
Im Prinzip gilt auch hier der
traditionelle kiinstlerische Leit-
satz, daf} in der Beschridnkung
die Meisterschaft liegt. Wenn
verwirrend viel geboten wird,
muf} man ausprobieren vom ei-
genen kiinstlerischen Stand-
punkt aus selektieren und sich
zunéchst mit dem Ausgewihl-
ten befassen. Sonst geht es ei-
nem wie dem Kiinstler, der mit
Spraydosen, Ol, Aquarellfar-
ben und Radiernadel gleichzei-
tig auf einem Objekt arbeitet.
Daraus kann etwas werden; es
ist aber eher unwahrscheinlich,
denn wer hat schon alle Mog-
lichkeiten gleichermafen gut im

Griff? Was einem am meisten
liegt, das, woflir man ein Ge-
fithl und ein Auge hat, das soll-
te man machen und weiter aus-
bauen. Kunst ist ein Prozef,
der standig Neues hervorbringt.

(Manfred Heinze fiihrte dieses
Gesprich)

Info: Gesellschaft fiir elektronische
Kunst e.V., Deutsche Gesellschaft zur
Forderung elektronischer Medien in
Kunst und Design, Schillingstr. 32,
5000 Koln 1, Tel. 0 22 02/8 15 66.

Stichwort
Die Gesellschaft fiir elek-
tronische Kunst (GeK) ist
ein Zusammenschlufy von
Kiinstlern, Designern,
Film- und TV-Produzen-
ten, Wissenschaftlern,
Kunstvermittlern, Pada-
gogen, Politikern, Publizi-
sten, Unternehmern und
Vertretern von Verbin-
den. Sowohl Lernbegieri-
ge, die nach Ausbildungs-
moglichkeiten suchen, als
auch Computerkiinstler,
die ihre Werke ausstellen
wollen, finden dort tat-
kriftige Unterstiitzung.
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Private Hochschule
schult Medienkunstler

Akademiker haben ein neues Arbeitsgebie

Jiir sich entdeckt: Mediendesign. An der
Berliner Akademie BILDO treten nach ei-
nem halben Jahr Studienbetrieb die Stu-
denten mit ihren innovativen Arbeiten an

die Offentlichkeit.

iteiliiee

Zu den ersten Ausstellungsstiicken der Berliner Akademie
BILDO gehort diese Computergrafik nach ,,The Photo-

grapher“ von Philip Glass.

um Wintersemester 1988

hat die BILDO-Akademie,

eine private Hochschule
fiir Medienkunst, ihren Lehrbe-
trieb aufgenommen. Das Aus-
bildungskonzept der Schule,
das in den vergangenen zehn
Jahren von einem Team aus
Medienkiinstlern und Medien-
wissenschaftlern entwickelt
wurde, orientiert sich stark an
neuen medientechnischen Ent-
wicklungen und setzt die
Praxisnidhe in den Vorder-
grund. Dabei spielt die Arbeit
am Computer eine zentrale Rol-
le. Bisher haben nur wenige
Kunstakademien den Schritt
zum Einsatz moderner techni-
scher Bildmedien gewagt. So ist
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es nicht verwunderlich, daf ein
Studium, in dem kreatives Ar-
beiten und moderne Kommuni-
kationstechnik  zusammenge-
fithrt werden sollen, starken
Zuspruch findet.

Kung Fu und
Fantasie

Die vierjahrige Ausbildung an
der unkonventionellen Hoch-
schule gliedert sich in folgende
Schwerpunkte: Medienpraxis
im den Bereichen Fotografie,
Video und digitale Bildmedien,
Mediengestaltung, Medientheo-
rie und Organisation. Zu den
praktischen Ubungen, die sogar
die Holographie erfassen, kom-

{ men Fiacher wie Wahrneh-

mungspsychologie, Philosophie
der Wahrnehmung und Krea-
tivtraining. Ungewohnlich fiir
eine Kunstakademie ist das
Training in Kung Fu, das zur
gestalterischen Ausbildung ge-
hort und das raumliche Vorstel-
lungsvermogen wie auch die si-
mulative Fantasie férdern soll.
Kein anderes Institut in
Deutschland kann ein dhnliches
Konzept aufweisen wie die
BILDO-Akademie.

Offen fir
neue Techniken

Die Ausbilder an der BILDO-
Akademie orientieren sich an
aktuellen Entwicklungen im Be-
reich der Neuen Medien. Die
hohe Bereitschaft, aktuelle
technische Entwicklungen ins
Lehrprogramm einzubeziehen,
ergibt sich sicherlich aus der Er-
fahrung, die die Dozenten der
BILDO-Akademie mitbringen.
Das Lehrpersonal rekrutiert
sich aus einem Team, das zu-
niachst die Edition BILDO zur
Herausgabe eigener kiinstleri-
scher Produktionen gegriindet
hatte. Seit 1986 wurden in Zu-
sammenarbeit mit der Bundes-
anstalt fiir Arbeit Fortbildungs-
lehrgénge angeboten. Zwei Jah-
re spédter hatten der Kiinstler
Thomas Born und die Fotogra-
fin Anna Heinevetter die Idee,
eine private Kunsthochschule
zu griinden. ,,BILDO benennt
und benutzt Prinzipien, um sie
zu iiberschreiten. In keiner
BILDO-Arbeit findet sich nur
ein einziges Prinzip. Das Bild,
die Idee steht hier nicht fiir das
grofle Original, das von der
technischen Reproduzierbarkeit
langst iiberholt wurde, fiir die
geniale Hochstleistung, die
kiinstlerische Eitelkeit, sondern
vor allem fiir den flexiblen Ar-
beitsprozel3, die Offenheit ge-
geniiber dem Anderen, dem

Neuen, selbstverstindlich ohne
das Eigene, den Ausgangspunkt
zu verlieren.“, so lauten die
Grundprinzipien der Mitbe-
griinderin der Schule, Anna
Heinevetter.

Die aktuellen Diskussionen
zum Kkiinstlerischen Wert und
zur Zukunft der modernen
Bildkultur sind das Resultat ei-
ner Entwicklung, die schon vor
150 Jahren eingesetzt hat: Aus-
gangspunkt war die Erfindung
der Fotografie. Unter diesem
Aspekt wurde an der BILDO-
Akademie eine Ausstellung mit
dem Titel ,Die photographi-
sche Simulation“  realisiert
(noch bis zum 31. Juli 1989 in
den Raumen der Hochschule).
Die Neuen Medien offenbaren
immer stirker ihren simulativen
Charakter, die Digitalisierung
der Fotografie steht bevor. Zu
diesen Tendenzen in Kunst und
Design nehmen die Dozenten
und Studenten der BILDO-
Akademie durch die Prasenta-
tion eigener Arbeiten Stellung.
In diesem Rahmen wird nun
auch der Offentlichkeit die Ge-
legenheit geboten, sich mit den
ersten Arbeitsergebnissen der
BILDO-Akademie auseinan-
derzusetzen.

(1. Schaffer)

Informationen zum Studium (Bewer-
bung zum kommenden Wintersemester
bis spitenstens 30.6.1989): BILDO-Aka-
demie fiir Mediendesign und Kunst, Pri-
vate Hochschule GmbH, Althoffstrafle 1
(Postfach 12 68), 1000 Berlin 41, Tele-
fon: 030/7 93 11 45
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Lehrgangsleiter Wilfried Miihlenhoff (r.) hat seine Schiiler

MIGAWELT

1000 Meter Kabel fur

/s

am Draht. Peter Biets moderne Gerite helfen dabei.

as niitzen Kreativitdt

und Begabung, wenn

man keinen Job hat?
Viele Absolventen aus dem Be-
reich Grafik und Design finden
nach langjdhriger Ausbildung
an Fachhochschule oder Uni
keine Arbeit. Mit einer ein-
schldgigen  Zusatzausbildung
am Computer haben sie jedoch
Aussichten auf anspruchsvolle
Aufgaben in Industrie, Wer-
bung oder Fernsehen. Voraus-
setzung ist die Bereitschaft, sich
mit dem — nun nicht mehr
ganz so neuen — Medium
Computer anzufreunden und
sich mit rechnergestiitzter Kon-
struktion, Grafik und Anima-
tion zu befassen. Die Arbeits-
dmter bieten hier — hauptséch-
lich fiir Akademiker — attrak-
tive Lehrginge an, die als
Sprungbrett in gutbezahlte Po-
sitionen dienen sollen.

Der Verein fiir Fortbildung in
Hannover hat sich der Proble-
matik angenommen. Er bietet
eine qualifizierte Schulung mit
dem Schwerpunkt Computer-
animation. Dies schlie3t das Er-
lernen animationsspezifischer
Programmierung und den Um-
gang mit Grafikprogrammen
ein. Lehr- und Lerncomputer
ist der Amiga 2000, da er durch
seine intuitive Benutzeroberfli-
che am ehesten dazu geeignet

ist, Computerneulinge einzuar-
beiten.

Die Unterrichtsgestaltung for-
dert die Kreativitdt der Schiiler;
bei ihren Animationen kénnen
sie eigene Ideen entwickeln und
mit Effekten experimentieren.
Ausdrucke von Collagen, Gra-
fiken und verfremdeten digitali-
sierten Bildern an der Wand des
Schulzimmers dokumentieren
die schopferische Vielfalt.

Der Computerschulungsraum
des Fortbildungsvereins ist fiir
22 Schiiler eingerichtet, die je-
weils zu zweit an einem Amiga
arbeiten. Die zukiinftigen Ani-

die Péidagogik

gt

In Hannover werden arbeitslose Designer
und Grafiker zu Animationsspezialisten aus-
gebildet. Gelernt wird mit dem Amiga 2000
und modernsten Zusatzgeriten. Das Arbeits-

amt leistet Hilfestellung.

mationsspezialisten profitieren
von der ausgekliigelten Techno-
logie, mit der der Schulungs-
raum ausgestattet ist. Dazu ge-
hort das Kontrollsystem, das
Lehrgangsleiter Wilfried Miih-
lenhoff im eigenen Labor ent-
wickelt und selber installiert
hat. Von seinem Platz aus, des-
sen Zentrum der Amigabild-
schirm ist, hat er direkte Ver-
bindung zum Schiiler. Er kann
das Monitorbild von einem
Schiilerarbeitsplatz auf seinen
Monitor schalten oder mit ei-
nem Overhead-Projektor ,an
die Wand werfen®“. 1000 Meter

Die im Verein fiir Fortbildung eingesetzten Genlocks mit AKS
sind jetzt in unterschiedlichen Ausbaustufen erhiltlich.

Stufe 1 kostet rund 1000
Mark und bietet fiirs Geld:
® Kabelfernbedienung fiir
das eingebaute Genlock;
® Anzeige ,Video in Ord-
nung“;

® Regelung der Ausgangssi-
gnale Rot, Griin und Blau;
® automatisches und manu-
elles Einfaden von Compu-
ter-RGB und Video;

® Schliissellocheffekt: Um-
schalten auf Hintergrund.
Stufe 2 (Kostenpunkt: rund
1500 Mark) bietet alle Fea-
tures der Stufe 1 und zusitz-

lich Superimposing-Halbton-
schaltung, also echtes
Mischen von Video- und
Computersignal; jede Farbe
oder Luminanz (Farbintensi-
tdt) kann als ,gldserner®
Brush eingesetzt werden.

Die  Profiversion (2500
Mark) im 19-Zoll-Gehduse

ermoglicht Regelung von
Kontrast, Helligkeit und
Farbsittigung; automati-

sches und manuelles Ein-/
Ausfaden; sie hat Super-
VHS-Anschluf3 und weiteren
Videoanschluf3.

verdeckt verlegte Kabel geben
die Moglichkeit, zentral zu
steuern, zu kontrollieren und
unmittelbar zu helfen. So er-
klart sich die Bezeichnung ,,pi-
dagogisches“ Netzwerk. Zum
Arbeitsplatz des Lehrers geho-
ren auflerdem ein PAL-RGB-
Multiprozessor und ein A2300-
Genlock von Commodore mit
Additivem Keyframe-Stanzer.
Mit dem AKS-verstirkten Gen-
lock ist additive Farbgebung
moglich, ferner die Regelung
von Helligkeit, Kontrast und
Farbe. Videosignale lassen sich
damit ein- und ausfaden, und
eingehende RGB-Signale kon-
nen geregelt werden. Anstatt
nur einer Farbe kann man meh-
rere Farben ausblenden und
einzeln regulieren.

Die Ausbildung zum Anima-
tionsspezialisten  dauert im
Vollzeitunterricht vier Monate.
Absolventen erhalten ein Zeug-
nis mit Auflistung der bearbei-
teten Themen und den erbrach-
ten Leistungen. Am 28. August
beginnt die nichste Schulung.
Wer an einem solchen Lehr-
gang interessiert ist und Nihe-
res erfahren will, erkundigt sich
beim Arbeitsamt, beim hanno-
verschen Verein fiir Fortbil-
dung oder bei PBC.

(ub)
Info: PBC, Peter Biet, Tel. 066 57/
86 06, Fax. 0 66 57/86 05.
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//
// Gomputerkunst aus
e /}

PP
Berge, Burgen, Bundesprdsident — das ist
i nicht alles, was Osterreich zu bieten hat.
Gudrun Medienkiinstler Zelko Wiener begibt sich
BlelZRl:::ﬂ auf ein Sightseeing besonderer Art. Werke
Si;':}';:ﬂ verschiedener Elektronikkiinstler eroffnen
die einen Rundblick tiber die Kunstlandschaft
sf;,‘,'j:’,‘;‘n der Alpenrepublik.
,Video-
liege“.

Bild 2:

»sRichard Lowenherz*

nannte

Helmut Rainer %
seine
schwarznachtblaue
Computergrafik.

16 AMIGA werr 4/89




n oOsterreichischen Galerien

und Museen stehen Ausstel-

lungen mit der Bezeichnung
,Computerkunst“ selten auf
dem Programm. Tatséachlich
arbeiten viel mehr Kiinstler mit
digitalen Werkzeugen, als sich
dies in der aktuellen Kunstszene
widerspiegelt. Der Grund liegt
darin, daB der Computer nur
bedingt als eigenstdndiges Me-
dium genutzt werden kann; die-
ser Tatsache sind sich Kiinstler
wie Kunstvermittler durchaus
bewuft.
Um im eigentlichen Sinne Com-
puterkunst zu machen, diirften
ausschlieBlich Rechner, Moni-
tor und Diskette eingesetzt wer-
den. Diese Einschrankung auf
die Technologie allein nimmt
aber kein Kiinstler in Kauf. Al-
lein das Ergebnis, das Kunst-
werk, zdhlt. Der Weg dahin ist
langer als das Verbindungska-
bel zum Keyboard, die Arbeit
immer eine Reihe von medialen
Transformationen. Der Com-
puter wird als visueller, dstheti-
scher Moment zitiert oder als
integriertes Instrument in be-
reits bekannten Kunstrichtun-
gen wie Installation, Perfor-
mance, Kunstvideo, Skulptur,
etc. In dieser erweiterten Defi-
nition orientiert sich die Oster-
reichische Computerkunst
mehrheitlich an Grundsitzen
der Bildenden Kunst. Das ver-
langt vor allem ein fundiertes
Wissen der Kunstgeschichte
und im Besonderen die Beriick-
sichtigung der Avantgarde-
kunst.
Die Prisenz digitaler Instru-
mente wurde erstmals in der
Videokunst wahrgenommen.
Noch vor einigen Jahren kam
die zentrale Aussage iiber die
Pixeldasthetik des Computerbil-
des selbst, gleichsam stellvertre-
tend fiir die gesellschaftlichen
und &sthetischen Verdnderun-
gen durch das neue Medium.
Eine wichtige Assoziation wa-
ren auch Computergames und
die Hinterfragung des eigenen
RealitdtsbewuBtseins in der
Konfrontation mit immer per-
fekteren Computersimulatio-
nen. Die Videokiinstlerinnen
Ruth Schnell und Gudrun Bielz
(Bild 1) mischen in ihren Videos
digitale und analoge Signale zu
vielschichtigen Bildkompositio-

p IDEO UND GRAFIK

nen zusammen. In gemeinsa-
men Videoproduktionen und
Installationen thematisieren sie
die Isolation von Gefiihlen, die
Entfremdung und letztlich Aus-
16schung personlicher Bezie-
hungen. Mann/Frau mutieren
zum elektronischen Raster,
zum Licht gewordenen Schat-
ten ihrer eigentlichen, physi-
schen wie geistigen Existenz.
Eine 4hnliche Orientierung,
aber mit konstruktiveren Stil-
mitteln, verfolgt auch Helmut
Rainer in seinen Videos und
Videoinstallationen (Bild 2).
Seine digitalen Bilder sind visu-
elle Kiirzel, rhythmische Se-
quenzen und Wiederholungen,
oft direkt und ohne Nachbear-
beitung vom Computer auf
Videoband kopiert. Der Moni-
tor als Projektionsebene domi-
niert die homogene, physikali-
sche Oberfliche der Objekte,
die bis auf ihre strukturelle,
geometrische  Notwendigkeit
hin reduziert sind. Bildrhyth-
mus und elektronische Interfe-
renz fithrt Romana Scheff-
knecht am radikalsten durch.
Die Botschaft ihrer multimedia-
len Arbeiten trédgt die Sprache,
in Form knapper Sitze und
Buchstabenfolgen. Ganze Mo-
nitorgruppen bilden iiber zeit-
versetzt gesteuerte Videoplayer
das Muster kritischer, literari-
scher Verdichtung der neuen
Bildkultur, die nur noch iiber
Bilder, Codes und Zeichen zu
kommunizieren vermag. Elisa
Rose und Gerry Danner fiithren
gemeinsam die ,Station Rose
— multimediale Kunststation®
in Wien. Die beiden arbeiten
mit anderen Kiinstlern und
Kiinstlergruppen an gemeinsa-
men Kunstprojekten. IThre Aus-
stellungen und Computerpro-
jekte sind international ange-
legt, fiir die Realisierung ihrer
letzten Arbeit sind sie monate-
lang in Agypten unterwegs ge-
wesen. Das Ergebnis, ein ver-
netztes, interaktives Computer-
und Videoarchiv, wird bei der
diesjahrigen Ars Electronica zu
sehen sein. Die Palette der Ar-
beiten von Inge Graf + ZYX
reicht von multimedialen Auf-
fiilhrungen — den ,mediensyn-
thetischen Programmen“
iiber Videoclips, Schallplatten-
produktionen bis hin zu Video-

Bild 3: Die Videoskulptur von Inge Graf + ZYX verspricht
geruhsame Stunden: ,, T for 2, Teleporter fiir 2 Stiihle.“

mobeln und Videoskulpturen
(Bild 3). Der Computer wird in
weiten Bereichen ihrer Tatigkeit
genutzt, am sichtbarsten noch
in ihren Videoarbeiten. Pro-
grammierte Animationen und
eingeblendete Videoaufnahmen
sind zu dynamischen Bildfolgen
zusammengeschlossen. Dies
und ein durchgezogenes Design
ihrer Objekte machen die
kiinstlerische und unverwech-
selbare Pridgnanz ihrer Werke
aus. Bei Peter Kogler ist die
rechnergestiitzte Basis seiner
Bilder unverkennbar. Die As-
thethik des Computers be-
herrscht auch seine figurative-
ren Arbeiten. Werktypisch ist
seine Umsetzung auf grofBfor-
matige Siebdrucke, die ihm ei-
nen Anerkennungspreis des
Prix Ars Electronica 1988 ein-
brachten und im selben Jahr
noch den bedeutenden, Oster-
reichischen Otto-Maurer-Preis,
der jahrlich fiir hervorragende
Leistungen auf dem Gebiet der
Bildenden Kunst vergeben

wird. Kogler ist auch einer der
wenigen Computerkiinstler, der
von einer international renom-
mierten Galerie vertreten wird
(Galerie Krinzinger, Wien). Das
Arbeitsfeld von Helmut Mark
umfaflit das ganze Spektrum
medialer Kunst, von Multivisio-
nen, Kunstvideo, Kommunika-
tionsprojekten bis hin zu Male-
rei und Installation. Auf inter-
nationalen GroBausstellungen
trat er zuletzt durch digital kon-
zipierte Videoskulpturen und
Wandobjekte hervor. In allen
Kunstformen zieht er seine
strenge, konstruktivistische Li-
nie durch und behélt damit die
asthetische Distanz zum Com-
puter, der fiir ihn nur Mittel
zum Zweck ist. Marks prézise,
intellektuelle Eingrenzung eines
Themas 1468t keine Beliebigkeit
in der Wahl des Materials zu,
die letztlich die Qualitdt seiner
Arbeit ausmacht.

Der multimediale Aspekt ist bei
keinem osterreichischen Kiinst-

ler so ausgeprigt wie bei Peter >
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Weibel. Sein internationaler
Ruf als Medienkiinstler wurde
in den 70er Jahren begriindet.
Mit zahlreichen Projekten,
Ausstellungen und Videopro-
duktionen festigte er seine Posi-
tion als kritischer Beobachter
der gesellschaftlichen Systeme.
Die umfangreiche, theoretische
Aufarbeitung der Computer-
kultur trug ihm Gastprofessu-
ren an Kunsthochschulen in Eu-
ropa und den USA ein. Seit
1986 ist Peter Weibel ordentli-
cher Professor und Leiter der
Meisterklasse fiir visuelle Me-
diengestaltung an der Hoch-
schule fiir angewandte Kunst in
Wien. Seine letzte Personalaus-
stellung Ende 1988, ,,Inszenier-
te Kunst Geschichte“ im Mu-
seum fir angewandte Kunst in
Wien, war eine eindrucksvolle
Demonstration seiner Imagina-
tionskraft. Er stellte sechs ver-
schiedene Kiinstler vor, mit ih-
ren typischen Arbeiten, ihren
Kunsttheorien, Biographien
und dazugehoriger Kunstkritik.
Alles in dieser Ausstellung war
jedoch von Peter Weibel erfun-
den, Manifestationen seiner ei-
genen, universellen Personlich-
keit: ,Indem ich zeige, wie die
zeitgenossischen  Diskussions-
formen der Kunst funkionie-
ren, stelle ich die Frage, ob
Kunst eine Simulation dessen
ist, was Kunst und die Funktion
der Kunst einmal waren“.

Die ,Ange-
wandte“ — ein
eigenes Kapitel

,Die Zukunft der Kunst wird
unter anderem sicher bei den
elektronischen Medien zu fin-
den sein“ (Oswald Oberhuber,
kiinstlerischer Juryvorsitzender
des Prix Ars Electronica ’87
und ’88). Dieser Ausspruch ist
umso bemerkenswerter, als er
von einem arrivierten Kiinstler
stammt, der selber die elektro-
nischen Medien als Ausdrucks-
mittel nicht anwendet. Oswald
Oberhuber ist ein profilierter
Forderer der zeitgenossischen,
osterreichischen Kunst und eine
kulturpolitisch aktive Person-
lichkeit. Unter seiner Rektoren-
schaft 1978—87 wurden an der
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Hochschule fiir Angewandte
Kunst in Wien MafBBnahmen er-
griffen, durch welche die Neuen
Medien den notwendigen Platz
an dieser Institution bekommen
sollten; und heute ist die ,,An-
gewandte“ die Dbedeutendste
Lehr- und Produktionsstitte
fiir Medienkunst in Osterreich.
Den Anfang dieser Entwick-
lung machte schon Ende der
70er Jahre die Schaffung und
Einrichtung eines Videostudios.
Unter der Leitung des Video-

kiinstlers und Musikers Karl"

Kowanz wird in diesem Studio
heute noch der Grofiteil der
osterreichischen  Kunstvideos
produziert. Mitte der 80er Jah-
re wurden erstmals die Meister-
klasse fiir Medienkunst (mit ei-
genem Videostudio) und die
Lehrkanzel fiir Kommunika-
tionstheorie (mit Studio fiir
Computerkommunikation, fiinf
Computerarbeitspldtzen, Video-
pheripherie und Datennetzan-
schluf}) neu eingefithrt. Mit der
Besetzung durch die Kiinstler/
Theoretiker Peter Weibel und
Roy Ascott steht den Studieren-
den gegenwirtig ein erweitertes,

Bild 4: Martyn Berger liBit ritseln und nennt seine Compu-

W,

teranimation ,,Vom Nullzustand bis.

mediales Lehrangebot zur Ver-
fiigung, und damit auch prakti-
sche wie theoretische Vielfalt —
Video, Musik/Sound, Installa-
tion, Computer, Kommunikati-
on. In dieser aktiven Atmo-
sphire formiert sich eine neue
Generation junger Kiinstler, die

bereits mit eigenstdndigen In-
terpretationen von Video- und
Computerkunst auftritt.

Lydia Lindner, Constanze
Ruhm, Martyn Berger (Bild 4),
Martina Chmelarz und Christi-
ne Meierhofer sind nur einige
Studierende, deren Arbeiten be-

Uber den Autor Zelko Wiener und seine Arbeit

»Augenblicke, die im Ablauf
einer Film- oder Videopro-
duktion verlorengehen, er-
hebt der Medienkiinstler
Zelko Wiener zum eigenstan-
digen Bild. Ausgangsmaterial
ist das Video, das mit Hilfe
der neuesten Computersyste-
me nicht mehr ,zeichnerisch®,
sondern iiber Digitizer und
Scanner, rechnerisch bearbei-
tet wird. Die Papierbilder,
die dann iiber Drucker entste-
hen, beruhen nicht mehr auf
einer physischen Realitéat, die
wie in der klassischen Photo-
graphie durch Linsenoptik
festgehalten wird. Die digita-
le Fotografie entsteht aus ei-
ner immateriellen, elektroni-
schen Bildwelt, die mehr und
mehr unsere &dsthetischen
Vorstellungen beeinfluft.
Horst Christoph, Kunstkriti-
ker in PROFIL 1989.

»52.06a“: Ble-
cherner Brief-
kasten mit op-
tischer Bot-
schaft.

Verfremdete
Beine aus dem
Bond-Film
,Goldfinger“.



reits neue Inhalte und neue Vi-
sionen enthalten. Andere sind
auch bei Wettbewerben erfolg-
reich: Max Moswitzer (Bild 5)
erhielt 1987 ein Arbeitsstipen-
dium fiir Computeranimation
des Prix Ars Electronica, Irene
Hohenbiichler und Rainer Ga-
nahl Anerkennungen des Prix
’88, und Gundi Berghold ge-
wann 1988 mit einer Computer-
grafik den Entwurfswettbewerb
,Zeichen einer Stadt“. Als jun-
ge Kiinstler spiiren sie das Pro-
blem der Vermittlung am deut-
lichsten; es wire wiinschens-
wert, dafl sich Kunstvereine
und Galerien mehr als bisher
um die immer zahlreicheren
Computerkiinstler kiimmern.

Die oberosterreichische Lan-
deshauptstadt Linz ist das Zen-
trum der Vermittlung von Me-
dienkunst. In dieser groflen In-
dustriestadt an der Donau wer-
den jihrlich die zwei internatio-
nal wichtigen Festivals ,,Ars
Electronica® und der ,Prix Ars
Electronica“ veranstaltet. Die
Namensdhnlichkeit verwirrt
ebenso wie die zeitgleiche Aus-
tragung; sie ist Resultat der or-
ganisatorischen wie personellen
Trennung von zwei Institutio-
nen, die urspriinglich gemein-
sam als Veranstalter der ,,Ars
Electronica®“ auftraten. Seit
1987 liegt die Organisation die-
ses Festivals in Hénden der
LIVA — Linzer Veranstal-
tungsgesellschaft — mit Sitz im
Brucknerhaus. In dieser Kon-
zerthalle und im weiteren Stadt-
gebiet von Linz wird Medien-
kunst in all seinen Ausformun-
gen prasentiert: Theater, Mu-
sik, Skulptur, ‘Installation etc.
Alle Veranstaltungen stehen im
erweiterten Kontext von Kunst
und Technologie. Die undog-
matische Verbindung der bei-
den Begriffe und grofziigige
Konzepte machen die ,Ars
Electronica® zum gefragten
Treffpunkt auch international
bedeutender Kiinstler. Der dies-
jédhrige ,,Prix Ars Electronica“
wird zum drittenmal veranstal-
tet, dieser Wettbewerb der
,Computerkiinste“ wird vom
ORF Landesstudio Oberdoster-
reich organisiert. In den Spar-
ten Computeranimation, Com-
putergrafik und Computermu-
sik stehen insgesamt fast
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Bild 5: Max
Mooswitzer
collagiert Eros
und Heros in
Computer-
comics.

140 000 Mark Preisgelder (ge-
stiftet von der Siemens AG) zur
Verfiigung. Im Gebdude des
Landesstudios finden noch
Rahmenveranstaltungen  wie
Ausstellungen, Vortrdge und
Diskussionen zum  Thema
Computerkunst statt.

Perspektiven fur
neue Formen

Die osterreichische Computer-
grafik hat seit diesem Jahr eine
qualitative Aufwertung erfah-
ren. Auf Initiative der Bundes-
ministerin fiir Kunst, Unter-
richt und Sport, Dr. Hilde
Hawlicek, wurde ein jahrliches

Ankaufsbudget fiir diese neue
Kunstform eingerichtet.

Zur Diskussion steht weiterhin
die Stiftung eines jéhrlichen
Forderungspreises. Damit tra-
gen auch staatliche Stellen den
neuen Entwicklungen Rech-
nung, die Computerkunst aus
ihrer technologischen Fixierung
herausgehoben haben. Mediale
Kraft, kiinstlerische Vision und
kritische Distanz sind im Wesen
der Computerkunst angelegt
wie kaum in einer anderen
Kunstform zuvor. Es sind dies
die besten Voraussetzungen,
um im Zeitalter der Informa-

tion mitzuhelfen, jene Antwor-
ten auf die schwierigen Fragen
zu finden, die der Einsatz von
Hochtechnologie tagtaglich von
“ neuem aufwirft. Die Bedingung
fiir diesen Diskurs ist das Ver-
standnis von Systemen und
Strukturen der modernen Ge-
sellschaft. Die Osterreichischen
Kiinstler werden die Sprache
des dritten Jahrtausends verste-
hen, wie unterschiedlich ihre
Antworten auch ausfallen mo-
gen.
(Zelko Wiener)
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HiRes-Titel
kommen 1ns Rollen

Ein Film ohne Titel ist wie ein Buch ohne
Einband — unvollstindig und
unattraktiv. Gut gemachte Anfangs-, und
Abspanntitel geben Heimvideos einen pro-
Jessionellen Touch. Videopage von Mi-
croShuki ist ein Mittel zu diesem Zweck.

m kommerziellen Videostu-
dio ist der Titel- oder Schrift-
generator ein unentbehrliches

Gerdt, denn ob Imagefilm,
Werbespot, Teachvideo oder
Musikclip — eines haben sie

alle gemeinsam: Titel und Ab-
spann. Davon abgesehen sind
in nahezu jedem Film irgendwo
Schriften und Titel im Bild zu
sehen. Der Name eines Akteurs
wird in der sogenannten Bauch-
binde (am unteren Bildschirm-
rand oder direkt iiber dem
Bauch!) genannt, Texte werden
nachtriglich in eine Videogra-
fik eingefiigt, fremdsprachige
Filme erhalten Untertitel.

Das Angebot an spezialisierten
Titelgeneratoren ist sowohl im
Heim- als auch im Profibereich
recht breit; die Preisspanne
reicht von dreistelligen bis zu
finfstelligen Betrdgen. Als
universeller  Grafikcomputer
hat der Amiga aufgrund seiner
attraktiven Preis-/Leistungsre-
lation bereits in vielen Video-
studios Einzug gehalten, und
im Heimbereich gibt es fiir den
engagierten Video- und Com-
puterfan eigentlich keine Alter-
native. Fiir die Betitelung von
Videos ist der Amiga also so-
wohl im professionellen als
auch im Consumerbereich eine
iiberaus attraktive Losung.
Abgesehen von der Qualitét der
verwendeten Schnittstellen-
Hardware zwischen Computer
und Video, das heifit Genlock
oder Wandler, ist die Software
der kritische Punkt bei der An-
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wendung. Die Attraktivitdt ei-
nes Titels, der ja auch auf die
Qualitat des folgenden Filmes
hinweist, hdngt von der Lei-
stungsfahigkeit der verwende-
ten Software und der Qualiit
der Schriften ab.

VideoPage von MicroShuki —
in der deutschen Version von
der Kolner Firma Heinrichson
Schneider & Young — bietet
hier eine Losung. Das Pro-
gramm féllt in die Kategorie der
Spezialprogramme wie Video-
Effects3D, die sich auf wenige,
dafir qualitativ  erstklassige
Funktionen beschrianken.

Drei Font-Disks
sorgen fiir
Vielfalt

VideoPage benétigt 1 MB
RAM und lauft also im Gegen-
satz zum Konkurrenten Pro
Video Plus, das mindestens 1,5
MB braucht, auch ohne Spei-
cherausbau. Allerdings sollte
ein zweites Laufwerk oder eine
Festplatte vorhanden sein; eine
Routine zur Installation des
Programms auf der Harddisk
liegt bei.

Nach dem Start verlangt das
Programm eine Schriftendis-
kette. Zur Zeit gibt es bei
HS&Y drei Font-Disks mit spe-
ziellen Schriften (dhnlich Hel-
vetica, Futura und Clarendon)
in jeweils vier Stilformen: nor-
mal, mit Umrandung und mit

The Cast

THE END

Bild 1: Auf jeder Titelseite konnen sechs hochauflosende
Schrifttypen eingesetzt werden.

SCHRIF TWAHL

A A LEER LEER

CHICAGO

FOTH

Bild 2: Im Effekt-Requester konnen 17 Effekte angewéhlt
und miteinander kombiniert werden.

AUS DEM WELTRAUM

Bild 3: Seitenlange Abspéinne wie der des ersten King-Kong-
Films rollen sanft und ruckfrei iiber den Bildschirm.



andersfarbigen Schatten bezie-
hungsweise 3D-Volumen.

Das Programm verarbeitet nur
eigene Schriften, so dafl norma-
le IFF-Fonts nicht verwendet
werden kénnen. Der Grund fiir
diese Einschriankung liegt in der
geforderten Bildqualitat, denn
die VideoPage-Fonts werden
videogerecht ausschlieBlich in
maximaler  HiRes-Auflosung
dargestellt. Auflerdem vorhan-
den sind Umlaute, die auch auf
den richtigen Tasten liegen so-
wie ,,B8“ und das Copyright-c.
HS&Y will jeden Monat eine
neue Schriftdisk herausbringen,
deren Preis bei rund 50 Mark
liegen soll.

Testen mit

acht Schriftarten
im WYSIWYG-
Modus

Nach Einlegen der Fontdiskette
erscheint ein Requester, der
eine Schriftgréfenauswahl zwi-
schen 20, 30, 42 und 58 Pixel
erlaubt. Fiir jede Titelseite kon-
nen bis zu sechs Typen ausge-
wihlt werden, die das Pro-
gramm zum freien Zugriff im
RAM ablegt. Zwei Kkleinere
Schriften sind zwar dem System
fiir Meldungen und Requester
zugeordnet, stehen jedoch auch
dem Anwender zur Verfiigung,
so dafl man bis zu acht Schrift-
typen pro Titel zusammenstel-
len kann. Auch wihrend der
Arbeit konnen weitere Schrif-
ten in die sechs Speicherplatze
nachgeladen oder ausgetauscht
werden (Bild 1).

Nach der Auswahl der Schrift
geht es in den Editor, mit dem
die Titelseiten im WYSIWYG-
Modus getextet werden. Mit
zeilenorientierten Editierbefeh-
len, die iiber Funktionstasten,
Tastatur und den numerischen
Zahlenblock einzugeben sind,
wird das Layout des Textes
festgelegt. Die Textzeilen er-
scheinen in Proportionalschrift
— diese Moglichkeit fehlt selbst
bei den meisten einfachen Pro-
fi-Titlern. Zeilenweise konnen
aktuelle Schrift, Vordergrund-
und Hintergrundfarbe be-
stimmt werden, der Text selbst
wird automatisch rechts-, links-
biindig oder zentriert gesetzt.
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Uber den numerischen Tasta-
turblock kann jede Zeile pixel-
genau ausgerichtet werden, in
Schritten um jeweils einen Pixel
nach rechts oder links, oben
oder unten. So ist beispielsweise
eine genaue Ausrichtung auf
ein Hintergrund-Bildsignal
moglich. Jede fertige Seite wird
mit der Funktionstaste F4 im
Arbeitsspeicher abgelegt. Uber
den Zahlenblock kann man die
Seiten mit PgUp und PgDn
schlieflich durchblidttern und
editieren. Weitere Editor-Funk-
tionen wie Copy und Paste von
einer Seite zur nédchsten sind al-
lerdings nicht vorgesehen.

Die Funktionstaste F10 er-
schlieft die Hauptfunktion von
VideoPage, den Effektgenera-
tor. Hier wird fiir jede Textseite
eingestellt, mit welchem Effekt
sie bei der Uberspielung auf das
Videogerdt ins Bild kommen
soll (Bild 2). Ein klassischer Ef-
fekt ist das Scrolling, das die
gewiinschten Seiten aneinan-
derbindet und nacheinander in
der eingestellten Geschwindig-
keit von unten nach oben
durchs Bild rollen 148t (Bild 3).
Allerdings ist dieser beliebte Ef-
fekt stets auch ein Kriterium fiir
die Qualitét eines Titelgenera-
tors, da die vertikale Bewegung
iiber die Bildschirmzeilen die
Schrift leicht zittern oder ruk-
ken l4Bt. Diese problematische
Funktion zeigt sich angenehm
ruckfrei und weich, so dal}
VideoPage hier den Eindruck
der Professionalitit hinterldft.
Ahnlich funktioniert der Roll-
Effekt, bei dem eine Einzelseite
sanft von unten iiber die vor-
hergehende gleitet. ,Cut in“
148t den Text abrupt ins Bild
springen. ,,Wipe“ wischt eine
ganze Seite geschlossen von
oben oder unten, links oder
rechts her ins Bild, ,,Check® er-
zeugt einen Wipe iiber ein
Schachbrettmuster. Ein weite-
rer interessanter Effekt ist der
ZIP-Effekt, der den Text von
oben nach unten buchstaben-
weise — wie gerade von einer
Telexmaschine geschrieben —
einliest.

Snward“ und ,Topdown“
blenden die Textseite gleichzei-
tig von den Seiten oder von un-
ten und oben ein. ,Split“ teilt
den Titel in vier Teile und gibt

so den Blick auf die nachste Sei-
te frei. ,Zoom in“ und ,,Zoom
out“ blenden den Text mit ei-
nem Kasteneffekt auf und ab.
Die einzelnen Effekte lassen
sich im Gegensatz zu anderen
Programmen dieser Art belie-
big mit dem klassischen Rollti-
tel kombinieren.

Die Geschwindigkeit des Effek-
tes als auch die Standdauer ei-
ner Textseite werden iiber Reg-
ler im Effektmenii bestimmt.
Leider fehlt hier eine prizise
numerische Sekundenmarkie-
rung, so da3 das — im Studio-
betrieb notwendige — genaue
Timing durch Probieren kom-
pensiert werden muf}. Diese
Probeldufe widerum sind zeit-
aufwendig, da man sie bei fal-
scher Zeiteinteilung nicht ab-
brechen kann.

Die Schriftseiten und die ge-
samte Titelsequenz mit den Ef-
fekten lassen sich abspeichern,
so daBl man eine Produktion
off-line vorbereiten kann. Diese
Effekt-Szenarien bewirken fer-
ner, dafl man bei Standardef-
fekten lediglich den Text neu
editieren mufl. Weiterhin ver-
fiigt das Programm iiber die
Moglichkeit, einzelne Seiten zur
Weiterverarbeitung als IFF-Da-
tei abzuspeichern.

Ein kritikabler Punkt ist die
Tatsache, daf} es mit VideoPage
nicht moglich ist, Texte iiber
eine IFF-Grafik zu legen. Ein
Hintergrund kann ausschlief3-
lich iiber ein Genlock bei der
Aufnahme dazugemischt wer-
den, was allerdings bei einem
Spezialtitelgenerator auch nicht
anders ist.

Anleitung und
Bedienerfiihrung
sind klar und
ohne Schnérkel

Das Anleitungsheftchen von
knapp 20 Seiten erfiillt trotz
(oder wegen?) seiner Kiirze sei-
nen Sinn, denn das Programm
ist sehr einfach zu bedienen.
Die Funktionstasten, Befehle
und Effekte sind knapp und
prézise aufgelistet, so dafl auch
wihrend einer kurzen Einarbei-

tungsphase keine Probleme
auftreten diirften.
VideoPage ist als ,lebendes

Programm® (so behauptet das

Handbuch) konzipiert; es kann
also durch praxisgerechte Mo-
dule weiter ausgebaut werden.
Diese Erweiterungen werden
hauptsédchlich im professionel-
len Bereich Interesse finden.
Angekiindigt sind ein Unterti-
telmodul fiir Videofilme sowie
ein Telepromptermodul, mit
dem einem Sprecher vor der
Kamera sein Text — fiir den
Zuschauer unsichtbar — ,;sou-
fliert“ werden kann. Dazu gibt
es ein Modul, das die Steuerung
der Betitelung iiber Timecode
erlaubt; damit wird die unge-
naue Zeiteinstellung besser
kontrollierbar. Ein Einzeiler-
modul wird die oben erwdhnte
,Bauchbinde“ liefern, ein Ta-
bellenmodul sorgt fiir Uber-
sicht bei Sportiibertragungen
und eine Kosteniiberwachung
gewihrleistet die Wirtschaft-
lichkeit des Ganzen.

Ubersichtliche
Gestaltung spart
Zeit und schont
die Nerven

VideoPage l4Bt erkennen, daf3
die Entwickler ein Ohr fiir die
Praktiker hatten. Das Pro-
gramm basiert auf einem klaren
und ausgereiften Konzept. Es
148t sich einfach und schnell be-
dienen, die grafische Gestal-
tung von Meniis und Requester
ist ibersichtlich, grofl und an-
sprechend. All dies kommt der
praktischen Arbeit im Studio
zugute. Die Schriften sind
durch die HiRes-Auflosung
klar und sauber und in ihren
Variationen sinnvoll. Der Hei-
manwender hat mit VideoPage
ein Titelprogramm, von deren
Ausgabequalitat mancher Fern-
sehproduzent noch vor wenigen
Jahren nur trdumen konnte.
Dem Profi bietet es ein sinnvoll
ausbaufiahiges Konzept fiir ei-
nen GroBteil seiner Produktio-
nen. Das Programm verzichtet
vollig auf tberfliissige Schnor-
kel und erfiillt seine Aufgabe.
Der Preis von 199 Mark ist
durch die gute Qualitédt der Er-
gebnisse gerechtfertigt.

(Manfred Heinze)
Info:

Heinrichson Schneider & Young,
Herderstr. 94, 5000 Kéin 41
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Digitalisierer neu verpackt

DigiView Gold ist DigiView im neuen
Gehduse. War der Digitizer bislang auf Amiga 1000 aus-
gelegt, so pafit die neue Verkabelung jetzt an die 500er und 2000er.
An der ohnehin guten Software wurde nichts gedndert.

igiView, der Low-cost-

Digitizer, war bis Okto-

ber 1988 auf dem Markt
und kostete rund 300 Mark.
Mit einer neuen Variante, die
bessere Qualitdt verspricht, und
mit einem einem Namenszusatz
(Gold) versehen, kostet der be-
wahrte Digitizer jetzt 410
Mark.
Der goldverzierten Verpackung
entnimmt der gespannte User
ein zigarettenschachtelgrofles,
schwarzes Kiastchen mit golde-
nem (!) Aufkleber, eine ebenso
goldene Diskette, einen Papp-
rahmen mit bunten, durch-
sichtigen Folien und ein Heft-
chen mit dem anspruchsvollen
Titel ,,User’s Manual“. Bis auf
die Gold-Elemente in Outfit
und Namenszug ist jedoch alles
beim alten geblieben. Kurzum:
DigiView Gold ist DigiView.
Aber: DigiView palite bis dato
nur auf den Amiga 1000. Fiir
A500 und A2000 gab es einen
Adapter, den Gender Changer.
Jetzt endlich funktioniert Digi-
View Gold ohne Adapter an
den Amigas 500 und 2000, da-
fiir benotigt man einen Konver-
ter zum Betrieb am aussterben-
den Amiga 1000. Das war’s
schon!
Andererseits gibt es an dem
Low-cost-Digitizer kaum etwas
Verbesserungswiirdiges. Die
Software in der unverdnderten
Version 3.0 schafft intern 2,1
Millionen Farben, die man auf
dem Amiga natiirlich nicht zu
Gesicht bekommt, und arbeitet
langsam, aber sicher. Die Hard-
ware ist, auch ohne Gender
Changer, genauso kurzschluB3-
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gefidhrdet wie eh und je, wenn
man an dem RS-232-Port noch
andere Gerite betreiben will.
Im Gegensatz zu anderen Com-
puteranwendungen mufl man
beim Digitalisieren allerdings
eine ganze Reihe von optischen
und mechanischen Komponen-
ten einsetzen, die nicht mit der
gewohnten Lassigkeit eines
Mausklicks zu beeinflussen
sind. Diese Gerdte, wie Ka-
mera, Stativ, Lampenhalterung
und Lichtquellen tragen zum
Ergebnis mindestens genauso
stark bei wie die computerseiti-
gen Komponenten.

DigiView Gold lduft bereits auf
dem kleinsten Amiga mit 512
KB RAM und einem Laufwerk.
Ein Diskettenwechsel ist hoch-
stens zum Abspeichern der digi-
talisierten Bilder notwendig,
ansonsten steht das Programm
vollstandig im RAM.

NewTek empfiehlt zum Digita-
lisieren mit DigiView ausdriick-
lich eine Schwarzwei3kamera.
Selbst eine einfache und preis-
werte s/w-Kamera, wie sie zum
Beispiel bei Uberwachungsanla-
gen eingesetzt wird, liefert —
mit einem guten Objektiv na-
tirlich — ein besseres und
scharferes Bild als die Heim-
Farbkameras und Camcorder.
Die Farbinformationen ermit-
telt DigiView in drei Aufnah-
mevorgdngen, bei denen —
durch die beiliegenden Farbfil-
ter — nacheinander die Rot-,
Griin- und Blauwerte des Auf-
nahmeobjektes in digitale Wer-
te umgesetzt werden. Diese
RGB-Ausziige summiert Digi-
View dann zum farbigen Bild

und stellt es dar. Bei einer farb-
tiichtigen Kamera ist deshalb
unbedingt ein RGB-Splitter zu
empfehlen, der die gemeinsam
aufgenommenen Farbsignale
der Kamera wieder trennt und
dem Digitizer zufiihrt.

Schlechte
Ergebnisse liegen
nicht am Digitizer

Die Empfehlungen des Herstel-
lers fiir die Lampentypen zur
Ausleuchtung (Tageslicht-
Leuchtstoff-Réhren mit 4500
Grad Kelvin) sind entscheidend
fiir die Farbqualitat des digitali-
sierten Bildes und sollten ent-
sprechend beachtet werden.
Schlechte  Ergebnisse, wie
Farbstiche und Bildschlieren
sind meist nicht der Digitizer-
Soft- und Hardware anzula-
sten, sondern der unzureichen-
den Ausleuchtung.

Zunichst miissen Kamera, Di-
gitizer, Monitor, Filterscheibe,
Beleuchtung und Computer
richtig installiert werden. Das
Handbuch beschreibt dieses set-
up mit instruktiven Abbildun-
gen. Entweder dient dabei der
Amiga-Bildschirm oder besser
noch ein externer Monitor
(auch ein s/w-Fernseher) zur
Kontrolle des Kamerasignals.
Dann kann das Programm gela-
den und gestartet werden. Im
Eingangsmenii werden die Bild-
parameter wie Interlace, HiRes,
Overscan und Farbe angewihlt.
Sollte die Verbindung der Kom-
ponenten noch nicht in Ord-
nung sein, meldet DigiView

»,No Video Signal Present”
(kein Videosignal vorhanden).
Man sollte dann die gesamte
Verkabelung iiberpriifen, bezie-
hungsweise auf dem Monitor
kontrollieren, ob die Videoka-
mera tatsichlich ein Bild liefert.
Licht und Kamera an, den Rot-
filter vor das Objektiv gedreht,
ein Druck auf die rechte Ami-
ga-Taste und das R (oder An-
wahl des Meniipunkts Digitize
Red) und der erste Rot-Auszug
wird digitalisiert. Er erscheint
in Schwarzweil}, enthilt aber
nur die roten Farbinformatio-
nen. Entsprechend werden die
folgenden Griin- und Blau-Aus-
ziige digitalisiert. Dann wahlt
man im Digitize-Menii die Op-
tion ,,Display“ bzw. den Tasta-
tur-Befehl ,,Rechte Amiga-Ta-
ste / D¥. DigiView kombiniert
das aufgenommene Bild aus
den RGB-Ausziigen und stellt
es farbig dar.

Dieser Aufnahmeprozefl macht
es erforderlich, fiir jeden Aus-
zug die entsprechende Filter-
scheibe vor das Kameraobjektiv
zu drehen. Da es dabei natiir-
lich zu Erschiitterungen und
Bewegungen der Kamera oder
des Aufnahmeobjekts kommen
kann, bietet NewTek einen klei-
nen Motor an, der die Filter-
scheibe berithrungslos dreht.
Allerdings wird durch diesen
DigiDroid die gesamte Konfi-
guration aus Stativ, Kamera,
DigiDroid und Filterrad mit
Halter insgesamt ziemlich insta-
bil, so daB vielleicht die prakti-
kabelste Methode die ist, die je-
weilige Filterfolie wiahrend der
relativ kurzen Aufnahme ein-



fach dicht vor das Kameraob-
jektiv zu halten.

Das so digitalisierte Bild wird
selten sofort ein optimales Re-
sultat zeigen. Verdnderungen
an der Ausleuchtung der Vorla-
ge, an der Kamerablende und
an den Einstellungen der Soft-
ware selbst fiihren nach und
nach zum optimalen Bild.

Die Kontrollen im ,,Camera“-
Menii beeinflussen das Bild vor
der Aufnahme, im Gegensatz
zu den Hauptmeniipunkten
,Controls“ und ,Palette®, die
die Nachbearbeitung des digita-
lisierten Bildes ermdglichen.
Die Abtastzeit, ,Scan Time“,
hat den stdrksten Einfluf3 auf
die Digitalisierung. Mit , Fast*
kann man Probeschiisse

machen oder versuchen, sich
langsam bewegende Objekte zu
erwischen. Die Abtastzeit pro
Durchgang betrégt hierbei etwa
20 Sekunden. Bestmogliche
Qualitdat erzielt man mit
»Slow“, was dann insgesamt
schon 3 Minuten dauert. Auch
bei einer vorgeschalteten Farb-
kamera ist die langsamste Ab-
tastrate notwendig, damit Di-
giView aus dem insgesamt
schlechteren Bildsignal das Op-
timum herausholen kann. ,,Pic-
ture Size“ beeinflufit die Dauer
des Digitalisierens ebenfalls,

wobei der Wert ,,Half“ das Bild
auf ein Viertel der Bildschirm-
fliche halbiert. ,,1/4“ reduziert
dementsprechend das Bild auf
ein Achtel. Der ,,Width“-Regler

Videokamera, Farbscheibe, Hard- und Softwarekomponen-

ten von DigiView Gold.

Das Demo-
bild beweist,
daB digitali-
sierte Bilder
klar und
farbecht
werden.
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justiert unabhingig davon die
Bildbreite und l4Bt sich zu in-
teressanten, ,fish eye“-dhnli-
chen Verzerrungen ausnutzen.
Mit ,, Tracking® wird das Kame-
rasignal mit dem Digitizer syn-
chronisiert. Etwaige Storungen
des Bildes in Form von Streifen
oder Treppen koénnen hiermit
beseitigt werden.

Das ndchste  Hauptmenii,
»Controls“ (rechte Amiga-Ta-
ste / c) kontrolliert einen Teil
der Darstellungsmoglichkeiten
des digitalisierten Bildes durch
die Software. Zunichst 1aBt
sich die Farbanzahl fiir die
Bildwiedergabe einstellen, wo-
bei die besten Resultate natiir-
lich im voreingestellten ,En-
hanced HAM“-Modus erzielt
werden. Weitere Standards sind
64 Farben (HalfBrite-Modus),
32 Farben, Schwarzweif}, also 2
Farben und ,4096+ “. Dabei
handelt es sich um einen erwei-
terten HAM-Modus, der héhe-
re Auflosung und bessere Farb-
details bringt.

Im Line-Art-Modus wird die
Abbildung auf Schwarzweil3-
Eindruck ohne Grautdne redu-
ziert. Hiermit 14Bt sich leicht
eine Strichzeichnung realisie-
ren, die dann mit einem Mal-
programm weiterbearbeitet
werden kann.

Die nichste Kontrolle, Dither,
hat zwei Stufen, in denen das
Programm zusétzliche Farbab-
stufungen und -Uberginge er-
zeugt. Wie bereits erwahnt, ar-
beitet die Software intern mit
iiber 2 Millionen Farben, aus
denen die zusétzlichen Schattie-
rungen erzeugt werden.

Mit den folgenden Gadgets,
»Pos“ und ,Neg“, lassen sich
positive und negative Abbil-
dungen erzielen, wobei ,,Pos“
natiirlich die Grundeinstellung
ist. Die Umkehrung der Farb-
und Helligkeitswerte mit ,,Neg*
macht zum Beispiel aus Photo-
negativen ein positives, natur-
getreues Bild.

Die sieben Schieberegler des
Control-Meniis  beeinflussen
alle relevanten Parameter wie
Helligkeit, Kontrast, Farbsétti-
gung, die Rot-, Griin- und
Blauwerte und die Schirfe bzw.
Kornigkeit des Bildes. Die mog-
lichen Werte der Regler zwi-
schen +48 und -48 sind sehr ex-

trem, so dafB} eine geringfiigige
Beeinflussung um 1-5 Einheiten
meist ausreicht. Mit Default
werden alle Werte wieder auf
die neutrale Nullmarke gesetzt.
Das Resultat der Bildmanipula-
tionen wird mit dem Display-
Gadget auf dem Monitor ausge-
geben.

Das Palette-Menii zeigt die 32
Grundfarben, aus denen das
Bild besteht. Hier kann z.B. der
Umfang der Palette reduziert
werden, um einige zusétzliche
Farben fiir die Weiterverarbei-
tung mit Hilfe eines Malpro-
gramms zu gewinnen. Selbst-
verstdndlich kénnen die einzel-
nen Farbtone beliebig verdndert
werden, um mit speziellen Ef-
fekte zu experimentieren. Free-
ze Palette hilt die neu abge-
mischte Palette fest, und Dis-
play schliellich zeigt das Bild
mit den gednderten Farben.
Auch fiir das Palette-Menii gilt
wieder, dafl Experimente und
Erfahrung zu den besten Ergeb-
nissen fithren.

Das Bild entweder als RGB-
oder als IFF-Datei speichern.
Der Unterschied liegt in der An-
zahl der Bitplanes und damit
der gespeicherten Farben. Die
RGB-Datei enthilt die Origi-
naldaten fiir alle 2,1 Millionen
Farben, widhrend das IFF-File
die obligatorischen 4096 Farb-
tone enthilt, die auch von an-
deren Amiga-Programmen ge-
lesen werden konnen. Beide las-
sen sich wieder in das Pro-
gramm laden, wobei die RGB-
Datei genauso manipuliert wer-
den kann wie das urspriingliche
Bild. Die RGB-Daten eines Bil-
des in der niedrigsten Auflo-
sung beanspruchen allerdings
mindestens 190 KB auf der Dis-
kette.

Insgesamt ist der gesamte Pro-
zel} der Abtastung in drei ge-
trennten Farbausziigen langsam
und von einer Echtzeitdigitali-
sierung weit entfernt. Anderer-
seits wird so zu einem ausge-
zeichneten  Preis-/Leistungs-
Verhiltnis eine hochwertige Di-

gitalisierung iiberhaupt erst
moglich.

(Manfred Heinze)

Infos:

Atlantis, 5030 Hiirth

Amigaoberland, 6374 Steinbach
Heinrichson Schneider & Young, Kéln
GTI, 6370 Oberursel
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Expressionen
aus den
Schaltkreisen

von Joel Hagen

Kiinstler entdecken den Computer als
Arbeitsmittel! Ein engagierter Bildschirm-Maler aus
Niirnberg zeigt, dafs Kreativitit mehr als nur die Ausschopfung
des technisch Moglichen ist.

Der Titel dieses Computerbildes, von Bernhard Lugert ,Aufwachen“, gibt nicht nur eine Stimmung
wieder, sondern verweist ebenso auf den Beginn der Computer-Ara in der Malerei.
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Is ich im Sommer 1988 in

Miinchen die AmigaWelt-

Redaktion besuchte, sah
ich erstmals die Computer-Bil-
der des deutschen Kiinstlers
Bernhard Lugert. Der unge-
wohnliche Stil, die Vielfalt und
Formen und Farben beein-
druckten mich. Seine Arbeiten
unterscheiden sich wesentlich
von Grafiken, wie sie bislang
die Computerszene beherrsch-
ten. Spontan dachte ich an Ge-
maélde von Klee und Kandinsky,
zwei Kiinstler, die Anfang die-
ses Jahrhunderts in Miinchen
lebten und arbeiteten. So wie
sich diese expressionistischen
Maler von traditionellen, rein
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abbildenden Darstellungsfor-
men gelost hatten, hat Bern-
hard Lugert die mathematisch
gepragte Computergrafik tiber-
wunden und zu einer Form der
abstrakten ~ Computermalerei
gefunden, die er Compurilis-
mus nennt.

Das kiinstlerische Schaffen der
expressionistischen Maler kon-
zentrierte sich auf zwei Zen-
tren. In Dresden schlossen sich
1905 mehrere Kiinstler zu der
Gruppe ,Die Briicke“ zusam-
men, mit dem Ziel, gemeinsam
einen kraftvollen Stil der Rebel-
lion zu entwickeln, der durch
radikal neue darstellerische
Mittel die Angste und das Di-

lemma des modernen Menschen
vor Augen fiithren sollte. Dabei
lieBen sich die Kiinstler von Ele-
menten der afrikanischen und
ozeanischen Vokskunst inspi-
rieren. Das zweite Zentrum der
Expressionisten war Miinchen.
Der russische Maler Wassily
Kandinsky und der Deutsche
Franz Marc griindeten hier
1911 eine Gruppe, die sich ,,Der
Blaue Reiter“ nannte.

Manche sehen den Ursprung
dieser neuen, abstrakten Dar-
stellungsweise innerhalb der
verschiedenen Strémungen des
Expressionismus in folgender
Begebenheit: An einem Abend
im Jahre 1910 kam Kandinsky

in sein Atelier und mufite fest-
stellen, daB ein Bild verkehrt
herum auf die Staffelei gestellt
worden war. Somit bildete es
nicht mehr etwas klar Erkenn-
bares ab, sondern durch diese
Perspektive war eine vollig
neue, abstrakte Komposition
entstanden. Es wurde ihm be-
wullt, daf eine derartige Pri-
gnanz und Ausdruckskraft
durch die konkrete Abbildung
der Realitdt nicht zu erreichen
gewesen ware. Daraufhin fer-
tigte er ein Aquarell mit dem
Titel ,,Improvisation“ an, das
zu einem der ersten Dokumente
abstrakter Malerei und somit

richtungsweisend fiir die neue P>

Vom Olgemalde
zur Amiga-Grafik:
Bernhard Lugert

Der Niirnberger Kiinstler Bern-
hard Lugert gehort zu den Pio-
nieren der Freien Kunst am
Computer. Im Rahmen seines
Studiums im Fach Kommuni-
kationsdesign entdeckte der
25jdhrige die vielfaltigen Mog-
lichkeiten zum kreativen und
individuellen Einsatz des Gra-
fikcomputers. ,,Durch eine Ar-
beit im Fach Illustration bot sich
mir die Gelegenheit einer vollig
neuen Darstellung an. In einem
alten Wasserkraftwerk skizzier-
te ich Turbinen, die anschlie-
Bend als Olbilder 80x 100 ¢cm
gemalt wurden. Dies hatte be-

Neben seiner gestalterischen
Arbeit fertigt Bernhard Lu-
gert immer noch Olgemiilde
an.

reits das Ende einer Auseinan-
dersetzung mit diesem Thema
sein konnen, hierbei kam mir
aber der Gedanke, dal} diese
Skizzen auch auf dem Compu-
ter umzusetzen sind. Dies ge-
lang, da ich gutes Material,
namlich Deluxe-Paint I, zur
Verfiigung hatte. Durch Air-
brush-Funktionen, Farbfiiller
und Freihandwerkzeuge kon-
nen Entwiirfe realistisch wie-
dergegeben werden. Der Vorteil
eines solchen Skizzentagebuchs
liegt in der Moglichkeit zum er-
neuten Uberarbeiten bereits fi-
xierter Ideen.“ Aus dieser Er-
fahrung entstand ein neues,
umfassenderes Konzept: Lugert
realisiert nun abstrakte Arbei-
ten, die in ihrem kiinstlerischen
Anspruch einem Olbild gleich-
kommen. Lugert beurteilt die
Marktsituation positiv: ,, Es be-
steht ausreichend Bedarf an
Abbildungen von Computerbil-
dern. Sie sind eine echte Kon-
kurrenz zu gegenstdndlicher
und freier Malerei.

Bei der Komposition der Bilder
spielt fiir den Computerkiinst-
ler der Ausdruck von Emotio-
nalitédt eine grofle Rolle. Kreis,
Quadrat und Rechteck sind
Grundformen, die er verwen-
det, um Gefiihle sichtbar zu
machen. ,Das Bewul3te wird er-
reicht, ebenso aber das Unbe-
wuflte. Ich gehe mit meinen Bil-
dern auf ganzheitspsychologi-
sche Gestaltungswerte ein.“ Be-
trachtet man Lugerts Komposi-
tionen, so erkennt man, daf} es

um mehr geht, als nur um tech-
nische Experimente.

Das Engagement, mit dem er
die Computerkunst salonfihig
machen will, st6ft jedoch auch
auf Widerstdnde. Sowohl unter
Grafikern wie auch unter
Kiinstlern herrscht noch eine
zwiespdltige Meinung gegen-
iber dem Grafikcomputer.
,Besonders die dltere Genera-
tion kann mit dem technischen
Gerat nichts anfangen. Diese
Auseinandersetzung mit der
neuen Kunst wird noch lange
Zeit andauern und wie ich
selbst erfahren habe, sehr heftig
und widerspriichlich sein. Die
ersten eindrucksvollen Ergeb-
nisse haben aber .lie Bereit-
schaft geweckt, selbst auch Er-
fahrungen und Ergebnisse auf
dem Computer zu sammeln und
dabei den Trdumen und Fanta-
sien freien Lauf zu lassen.“
Auch wenn ein Computer-
kiinstler es derzeit noch schwer
hat, sich mit seinen Arbeiten in
der Kunstszene zu etablieren, so
konnte Lugert trotzdem bereits
Erfolge erzielen, die auf eine
wachsende Anerkennung der
Computerkunst hindeuten: Fiir
das Wintersemester 1988/89 er-
hielt er einen Lehrauftrag als
Gastdozent an der Akademie
der Bildenden Kiinste in Niirn-
berg. Lugert konnte somit im
Rahmen von Gastvorlesungen
uber ,Freie Malerei“ die Stu-
denten in die Arbeit am Amiga
500 einfiihren. Dabei wurden
Malprogramme wie Digi Paint,

DeluxePaint und Photon Paint
verwendet.

Lugerts verschiedene Tétig-
keitsfelder beweisen seine Viel-
seitigkeit. Er erstellt Grafiken
und Illustrationen fiir Indu-
striefilme und Fernsehproduk-
tionen und arbeitet seit 1988 als
Werkstudent bei der Firma Sie-
mens. Des weiteren liegen be-
reits einige Videoclips vor wie
»Ich, im Umfeld der Zeit“,
,City, life, live“ und ,Fleisch®.
Seinen neuesten Videofilm mit
dem Titel ,,Abraxas“ konnte
Lugert in diesem Jahr auf der
CeBIT in Hannover vorstellen.

In verschiedenen Ausstellungen
prasentierte sich der Design-
Student bereits wiahrend seiner
Ausbildung an der Niirnberger
Fachhochschule einem breite-
ren Publikum. Niirnberg und
Gladbeck waren die ersten Sta-
tionen, kiirzlich fand in Den
Haag die erste Auslandsausstel-
lung statt.

In diesem Jahr wird Bernhard
Lugert sein Studium als Di-
plom-Grafik-Designer abschlie-
Ben. Nicht nur die Computer-
szene sollte gespannt sein auf
die weitere Entwicklung dieses
engagierten Kiinstlers.

(1. Schaffer)
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Parallelen zu Klees ,,Zwitschermaschine“, von technischen
Eindriicken inspiriert, wie zu . . .

. . . den wilden Farbmeeren von Kandinskys ,,Skizze 2 fiir
Komposition 4% findet man bei den ,,Neuen Wilden“ der
Computermalerei.

Kunststromung wurde. Der ge-
biirtige Schweizer Paul Klee
kam 1898 nach Miinchen. Spi-
ter lernte er dort Kandinsky
kennen und schlof sich dem
»Blauen Reiter an. Wéihrend
des Ersten Weltkrieges diente
Klee in einer Einheit der Luft-
waffe, die beschidigte Flugzeu-
ge reparierte. Klee malte die
Nummern und Insignien auf die
Flugzeuge. Wiahrend dieser Zeit
verfolgte er weiterhin seine
kiinstlerische Arbeit, und nicht
selten malte er auf zerfetzte
Flugzeugteile. Er lieB sich von
Formen und Strukturen wie
von den gemalten Emblemen
dieser Flugzeuge inspirieren.
Dies zeigt sich in einer spiteren
Arbeit namens ,, Twittering Ma-
chine“.

Nach dem Krieg lehrte Klee zu-
sammen mit Kandinsky im
Weimarer Bauhaus. Beide
Kiinstler verhalfen der expres-
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sionistischen  Ausdruckweise
zum Durchbruch.

Lugerts Arbeiten erinnern in
gewisser Weise an diese Phase
des kiinstlerischen Umbruchs.
Die neuen faszinierenden Mog-
lichkeiten der Grafikcomputer
fithrten zu neuen Darstellungs-
formen, die jedoch nur sehr
einseitig genutzt wurden. Lu-
gert 10st sich wie die Expressio-
nisten von starren Formen und
begreift den Computer weniger
als Formgeber, sondern viel-
mehr als Werkzeug, um eine
unerschopfliche Vielfalt von
abstrakten Darstellungsweisen
zu realisieren.

Sicherlich fasziniert die Klar-
heit und Prizision des vom
Computer generierten Bildes,
und diese Asthetik steht meiner
Meinung nach in engem Zu-
sammenhang mit unserer heuti-
gen Kultur, die durch die Tech-
nik geprégt ist. Die kristallene

IDEO UND GRAFIK

Klarheit, die durch die exakten
Linien entsteht, ist ohne Zwei-
fel schon, doch sollte auch nach
mehr Moglichkeiten der intuiti-
ven Ausdruckskraft am Com-
puter gesucht werden. In gewis-
ser Hinsicht ist dieser dstheti-
sche Gegensatz zwischen der ur-
spriinglichen Klarheit der kon-
kreten Linien und der intuitiven
Ausdruckskraft der Computer-
Malerei der Angelpunkt einer
moglicherweise einfluflireichen
Entwicklung in der Kunst. Es
gibt einerseits Kiinstler, die bis
an die Grenzen der Hardware,
Software und Mathematik vor-
stoBen, um Computer-Bilder
herzustellen, die der Realitét
immer nidher kommen. Ande-
rerseits gibt es Kiinstler wie Lu-
gert, die das Medium benutzen,
um variationsreiche abstrakte
Arbeiten zu schaffen.

Beide Richtungen bilden zu-
sammen ein Gleichgewicht, das
fiir die Entwicklung der Com-
puterkunst notwendig ist, denn
so entsteht mehr Dynamik und
eine grofere Spannbreite an
Ausdrucksformen.

Den Vorwurf der Kunstszene,
Computerbilder konnten kei-
nem kiinstlerischen Anspruch
gerecht werden, widerlegt Lu-
gert mit seinen Arbeiten. Seine
Bilder sind Kompositionen aus
Licht auf dem Monitor. Wie
schon die Kiinstler der ,,Blauen-
Reiter“-Gruppe vermeidet er
schlichtes Abbilden.

Kreativitat mit
uber 4000
Farben

Lugert verwendet zur Herstel-
lung seiner Bilder sowohl Delu-
xePaint wie auch Digi Paint.
Am besten gefallen mir die Bil-
der, die im HAM-Mode mit
Digi Paint entstanden sind. Da
auf dem Bildschirm iiber 4000
Farben zur Verfiigung stehen,
kénnen hier subtile Farbkom-
positionen in reicher Varianz
geschaffen werden, was mit der
32-Farben-Palette nicht mog-
lich ist.

Vergleicht man die dynami-
schen Farbkomposition in Kan-
dinskys ,,Skizze 2 fiir Komposi-
tion 4“ mit Lugerts Bild ,,Fisch-
sterben in Fliissen und Mee-

ren“, so erscheint es erstaun-
lich, wieviel kompositorische
Freiheit der Computer dem
Kiinstler 14B8t. Sogar feine Li-
nien, Farbkleckse und zarte
Farbschattierungen, wie sie
Klee in , Twittering Machine“
verwendet hat, sind Effekte, die
der Kiinstler am Amiga einset-
zen kann, so zum Beispiel in
Lugerts Bildern ,Aufwachen
und ,Moment der Zerstorung®.

Technik und
Intuition
schlieBen
einander nicht
aus

Die leistungsfihige BLEND-
Funktion in Digi Paint gibt dem
Kiinstler die Moglichkeit, trans-
parente und schimmernde Ef-
fekte zu erzielen. Fliachen kon-
nen sogar im Aquarelleffekt ge-
farbt werden, so daB scharfe
Umrisse weich und transparent
auslaufen. So kénnen aus ver-
schiedenen Farbschichten viel-
faltige Schattierungen entste-
hen, wihrend gleichzeitig die
darunter liegende Form erhal-
ten bleibt. Polygone und freie
Formen koénnen schnell in brei-
ten Pinselstrichen realisiert und
nach Plan ausgefiillt werden.
Ausdrucksvolle Linien kénnen
in der Gesamtkomposition Ak-
zente setzen. So kann ein diffe-
renziertes und subtiles Ergebnis
erzielt werden, das von den ein-
fachen geometrischen Formen
und Schlagschatten jenes Com-
puterstils entfernt ist, in dem
harte Konturen dominieren.
Die Computer-Kunst wird sich
weiterentwickeln und heranrei-
fen wie der Expressionismus;
schon heute finden wir ausge-
prégte Stilrichtungen. Gldnzen-
de Biille, die iiber Schachbrett-
muster hinweggleiten, beweisen
die Leistungsfahigkeit der
Hardware. Kiinstler wie Lugert
beweisen, daB diese Moglich-
keit auch kreativ zu nutzen
sind.

(aus dem Englischen von

I. Schaffer)
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Feurig in Farben, aber sanft in der Struktur erscheint ,Moment der Zerstorung* auf dem Monitor.
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Haltbright:
Halb so hell -

doppelt so bunt

Von Joel Hagen

DPaint 111 bietet in seiner Halfbrite-Palette 64 Farben. Damit diese Farben- eit es DPaint I1I gibt, weckt
1 1 s . Amigas Halfbrite-Modus
vielfalt .m selbst angel(.egten Paletten ausgeschopft wird, muf} das Arrange- _ in korrektem Schuleng-
ment stimmen. Techniken und Tips helfen, optimale Ergebnisse zu erzielen. lisch: Halfbright-Modus  —
neuerliches Interesse. Zwar ist
DPaint III nicht das erste Pro-
gramm, das Halfbrite unter-
stiitzt, doch bietet es aus der
Sicht eines Kiinstlers besonders
wirkungsvolle ~ Anwendungs-
moglichkeiten. AuBerdem las-
sen sich damit bei der Halfbri-
te-Ausgabe von Programmen
wie DigiView und Pixmate bes-
sere Ergebnisse erzielen.
Halfbrite bringt 64 Farben an-
statt der iiblichen 32 Farben auf
den Bildschirm und unterstiitzt
die Auflosungen LoRes und
LoRes-Interlace. Der Haken
daran: Die zusitzlichen 32 Far-
ben korrespondieren direkt mit
den 32 normalen Farben. Zu je-
der normalen Farbe gibt es in
der neuen Palette ein Pendant
mit halbem Tonwert. Einfacher
ausgedriickt: Die Halfbrite-
Farbe ist doppelt so dunkel wie
die entsprechende Ausgangsfar-
be. Diese durch Zwischentone
bereicherte Palette ist beson-
ders beim Setzen von Schatten
Anhand bunter Kugeln mit plastischem Effekt wird deutlich, was Halfbrite leistet.  hilfreich. Im Grunde genom-
Durch die feineren Abstufungen erscheinen die Kugelwolbungen gleichmifiger. men ist Halfbrite ein Mittelding
zwischen 32-Farben-Bildern
und HAM-Bildern mit 4096
Farben. Mit DigiView 3.0 las-
sen sich Bilder in Halfbrite digi-
talisieren; die resultierenden
Bilder zeichnen sich durch Klar-
heit und Deutlichkeit aus. Mit
DeluxePhotoLab konnen diese
Abbildungen editiert, bearbei-
tet und zusammengesetzt wer-
den, und zwar ebenso gut wie
Bilder in 32 Farben oder im P>
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Die feinsten
Farbabstufungen
sind natiirlich im
HQM-Modus (1)
moglich, Extra-
Halfbrite (2)
kommt diesem
Ergebnis recht
nahe.

Im 32-Farben-Modus steht zwar dieselbe Pixel-
auflosung zur Verfiigung, jedoch konnen Farb-
verlaufe nicht so fein dargestellt werden.
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HAM-Modus. Mit Pixmate
kann man HAM-Bilder auf die
Darstellung mit 64 Farben re-
duzieren.

Halfbrite-Bilder lassen sich —
im Gegensatz zu HAM-Darstel-
lungen — ohne Schwierigkeiten
fiir Ubergangseffekte in Videos
und Animationen verwenden.
HAM-Bilder haben bekannter-
malien die unangenehme Eigen-
art ,auszufransen® oder sich
bei Anwendungen mit Blitter-
Chip in unberechenbarer Weise
zu verhalten. Anhand der Illu-
strationsbeispiele lassen sich die
Outputs (es wurde immer das-
selbe Bild verwendet) von Digi-
View in HAM, Halfbrite und
im 32-Farben-Modus verglei-
chen. Halfbrite-Bilder jeglichen
Ursprungs konnen in DPaint
III geladen und mit allen ge-
wohnten Features dieses Mal-
programmes bearbeitet werden.

Spezielle
Features fiir
Halfbrite

Zum Malen steht auflerdem die
gesamte 64-Farben-Palette zur
Verfiigung. Einige der neuen
DPaint-Features sind speziell
auf Halfbrite ausgelegt und er-
lauben interessante Effekte.
Halfbrite wird aktiviert, indem
man im Screen-Format-Reque-
ster ,,64 Farben“ anwéihlt. Die
rechts am Bildschirm erschei-
nende Palette enthidlt dann 64
Farben. Wird nun mit der lin-
ken Maustaste irgendeine Farbe
ausgewdhlt, so fungiert sie als
Vordergrundfarbe; mit der
rechten Maustaste klickt man
die Hintergrundfarbe an. Mit
diesen Farben kann man alle
gewohnten Malwerkzeuge an-
wenden und alle Operationen
ausfithren. Holt man nun den
System-Requester hervor, so
stellt man fest, daf lediglich die
32 ,normalen®“ Farben darge-
stellt sind. Sobald eine von ih-
nen verandert wird, dndert sich
automatisch die korrespondie-
rende Halfbrite-Farbe.

Neu im Menii der Malmodi ist
HBRITE. Der HBRITE-Mo-
dus ist ein Modus zur Feinab-
stimmung, mit dem speziell
Schatten und Glanzlichter in
Bildareale gesetzt werden. Ganz
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egal, welcher Brush benutzt
wird, immer dunkelt die linke
Maustaste alle darunterliegen-
den Farben auf ihre Halfbrite-
Aquivalente ab, wihrend die
rechte Maustaste jede Halfbri-
te-Farbe zu ihrem normalen
Gegenwert aufhellt. Die Struk-
tur des Bildes bleibt dabei er-
halten, sie wird lediglich heller
oder dunkler. Dies ist beispiels-
weise ein ideales Verfahren, um
Schatten in Stilleben zu malen.
Der neue Fill-Requester unter-
stiitzt den Halfbrite-Modus
ebenfalls. Zu den neuen Fill-
Typen gehort nun auch HBRI-
TE. Diese Option erscheint je-
doch nur, wenn der Halfbrite-
Modus aktiv, also im Screen-
Format-Requester ,,64 Farben*
angeklickt ist. Fill Type arbeitet
wie die Malmodi; man kann ge-
fiillte Kreise, Rechtecke und an-
dere Formen konstruieren, die
darunterliegenden Bildbereiche
heller oder dunkler ténen, — je
nachdem, ob die rechte oder die
linke Maustaste gedriickt wird.
Hier zeigt sich das gefiillte Frei-
handwerkzeug als besonders
niitzlich, da man damit einen
komplexen Bildbereich definie-
ren und im Halfbrite-Modus
ausfiilllen kann. Dies ist eine
hervorragende Methode zum
Malen von Schatten oder zum
Schattieren unregelméafiger Ob-
jektoberflachen, die mit 32 Far-
ben gemalt worden sind. Ein
Experiment macht dies deut-
lich: Man digitalisiert ein Bild
in 32 Farben, ladt es dann in
den  Halfbrite-Modus von
DPaint III und schattiert es in
Hbrite nach der beschriebenen
Methode. So ergeben sich mit-
unter wirkungsvolle Eindriicke.

GleichmaBigeres
Gradient Fill mit
doppelt soviel
Farben

Am unteren Rand des Fill-Re-
questers befindet sich aufler-
dem das Kistchen ,,HB“. Auch
diese Option erscheint nur,
wenn man vorher iiber den
Screen-Format-Requester  in
den Halfbrite-Modus gelangt
ist. Wiahrend der Arbeit mit
Gradient Fill (abgestuftes Fiil-
len) schaltet man Halfbrite mit
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Mausklicks im HB-Késtchen
ein und aus. Ist HB fiir einen
Gradient-Fill-Vorgang akti-
viert, so erhidlt man von jeder
Farbfamilie doppelt soviele
Farbtone. Damit gelingen we-
sentlich  glattere, weichere
Glanzlichter und Schatten auf
der gefiillten Oberflache. Die
begleitenden Illustrationen ver-
deutlichen die Variationsmog-
lichkeiten, die beim Gradient
Fill entstehen, wenn einmal mit
normalen Farben (HB aus) und
einmal mit normalen Farben
plus entsprechenden Halfbrite-
Farben (HB ein) gearbeitet
wird. Die Unterschiede sind er-
heblich.

Der wirkungsvolle Einsatz des
Halfbrite-Features verlangt
Planung und sorgféltiges Ar-
rangement der Palette. Wenn
im  Screen-Format-Requester
64-Farben angewidhlt werden,
wird automatisch eine entspre-
chende, voreingestellte Palette
geladen. Diese Palette ist so
aufgebaut, dal man mit Gra-
dient Fill im Halfbrite-Modus
recht brauchbare Ergebnisse er-
zielen kann. Wenn man nun sel-
ber damit arbeitet, wird man
bald seine eigene Palette ein-
richten wollen. Die Farbsitti-
gung dieser voreingestellten Pa-
lette ist zu hoch fiir optimale
Videoausgabe. Farben geringe-
rer Sittigung sind wesentlich
weniger verzerrt, wenn sie auf
Video iibertragen werden.
Wihrend man sich in der Farb-
palette neue SPREADS und
RANGES einrichtet, wird man
feststellen, daB Gradient Fill
nicht grundsétzlich ebenméBige
Farbverldufe garantiert, wenn
HB eingeschaltet ist. Dies mag
verwirren, wenn man doch den
RANGE mit den gewohnlichen
Farben in logischer Folge von
hell nach dunkel eingerichtet
hat. Die Problematik erhellt
sich jedoch, wenn man sich er-
innert, was eine Halfbrite-Far-
be eigentlich ist: Das Gegen-
stiick einer normalen Farbe —
aber doppelt so dunkel. Gra-
dient Fill reiht bei eingeschalte-
tem HB alle Normalfarben des
Ranges bis zur Mitte des zu fiil-
lenden Objektes auf und fiillt
die zweite Hélfte mit der Abfol-
ge entsprechender Halfbrite-
Téne. Wenn der RANGE im

Farbmenii nicht logisch einge-
richtet ist, ergeben sich zusam-
menhangslose Farbabfolgen im
mittleren Bereich der Flache, —
die Partien sind zu hell oder zu
dunkel, als daB sie eine glatt er-
scheinende Oberflache gewéhr-
leisten konnten.

- Weniger Farben
durch falsche
Einstellung

Um mit Gradient Fill in Half-
brite brauchbare Ergebnisse zu
erzielen, wird die Abfolge der
Farbwerte in der Palette von
hell bis dunkel eingestellt. Der
springende Punkt dabei: Der
Wert (Value) der dunkelsten
Farbe darf nicht weniger als 8
betragen. Wenn die hellste Far-
be in derselben Farbenfolge bei-
spielsweise einen Wert von 0
oder 1 hat, so betragt der ent-
sprechende Halfbrite-Wert 8
oder 9, und die dunkleren Far-
ben werden von diesem Punkt
an absteigend sein. Da Gradient
Fill zuerst einmal alle Normal-
farben und daran anschlieBend
die Halfbrite-Farben benutzt,
entsteht eine weich ineinander
iibergehende Reihe von Half-
brite-Farben. Hierzu sollte man
die Art und Weise beachten, in
der die Palette in der Illustra-
tion arrangiert worden ist; die
hervorgehobene Farbe hat in
der Farbenfolge ihren Wert wie
beschrieben bekommen. Ferner
ist zu beachten, daf} drei Farben
in der Normalpalette ausrei-
chen, um ein sehr wirkungsvol-
les Gradient Fill in Halfbrite zu
garantieren. Man kann die Pa-
lette leicht feinabstimmen,
wenn erst einmal die SPREADS
und RANGES festgelegt sind.
Man erzeugt einen mit Gradient
Fill gefiillten Kreis auf dem
Bildschirm, holt den Paletten-
requester hervor (mit dem Ta-
staturkommando  ,p“) und
nimmt abschlieBende Farban-
passungen vor, wobei man die
Reihe der Farbwerte in dem ge-
fiillten Kreis beobachtet.

Hat man die Natur des Halfbrite-
Modus erst einmal verstanden,
er6ffnet Halfbrite ein breites
Spektrum kiinstlerischer Betéti-
gung.

(aus dem Englischen von ub)



Friihlingspreise

Ein Preis- und Leistungs-
vergleich lohnt sich!

Laufwerke

komplett anschlufifertig mit Kabel, amigafarbenes Metallgehduse, ab-
schaltbar, 3 ms Stepprate, Busdurchfiihrung bis df3, DiskChange wird
erkannt, 5,25"-TEAC-Laufwerke mit 40/80-Trackumschaltung.

SDN 3,5 - NEC 1037 A 219,-

SDN/DA 3,5 229,

mit NEC 1037A und Busdurchfiihrung

SDN 3,5 digital

mit Busdurchfiihrung und Trackdisplay

259,

Festplatten

komplett anschluBfertig mit Controller, bereits formatiert und installiert,
serienmiBige Auslieferung mit A.L.F. Wir verwenden ausschlieBlich
Qualititsfestplatten von SEAGATE und NEC, Fast-File-systemfihig.

SDN 3,5 - NEC 1036 A 219,-| [30MBA2000 745 40MBA2000 845,
SDN 3,5 intern 189,-| [60MBA2000 1195 | 50 MBFileCard1199,-
NEC 1036 A fiir A2000, Komplettkit 30 MBA500  945,- | 40 MB A500  1045,-
SDN 5,25 - TEAC 259, [G0MEL00 15| GOMBASN 1405,
SDN/DA 5,25 268, | | Seetind S| 0 MBFH ard IR
mit TEAC FD 55 und Busdurchfiihrung AMIGA-DOS o tigapbs e/ MEDOS

SDN 5,25 digi

mit Busdurchfiihrung und Trackdisplay

319;-

Alle 5,25"-TEAC-Drives konnen ohne Aufpreis auch mit 5,25"-NEC-
Drives ausgeliefert werden.

NiniM

fiir Deinen AMIGA 500

... mehr Speicherplatz fiir Graphik und Sound ...

— die variable Speichererweiterung inklusive
akkugepufferter Uhr und RAM-Test-Diskette!

Erhaltlich in den Ausbaustufen
512 KB =DM 448,—;1 MB = DM 648,-;
1.8 MB =DM 1048,—

(Alle Preise sind unverbindliche Preisempfehlungen)

Frag’ Deinen Handler!

Ausflihrliches Prospektmaterial mit Einbauanleitung
bekommt man beim értlichen Computerhandler oder bei:

GIGATRON

Resthauser Str. 128 - D-4590 Cloppenburg - T. 04471/3070 - Fx. 836 43

Stalter Computerbedarf GmbH

Gartenstrafie 17 - 6670 St. Ingbert

T 06894/2012

?
uvav\a

In der Kulturstadt mit Flair lernen
Sie Italienisch + + + wir machen Sie
mit der ital. Geschaftsmentalitit ver-
traut und konnen Ihnen die nétigen
Kontakte herstellen, damit Sie Ihre
Chancen auf dem ital. Markt erfol-
greich nutzen konnen + + + Sie ge-
nieen das ,dolce vita® und werden
nicht nur einen arbeitsreichen und
effektiven sondern auch

Vorname, Name

Firma

Strafle, Nr.

PLZ, Ort

SwissCenter
1-50100 Firenze, Via Guelfa Nr. 84
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IDEO UND GRAFIK

Computermalschule, Teil 9

Perfekte Bilder
auf Screen und Papier

Von Joel Hagen

Am Monitor sah die Grafik perfekt aus. Das Problem war, sie repro-
duktionsfihig auszugeben. Wie dies schlieflich gelang, — das ist die
Geschichte vom Amigabild, das von einem Apple Laser Writer ausge-
druckt wurde. Ein Sharewareprogramm half dabei.

CRTHLOGUE
OF EVOoOrNIAr
RANTIOUIITIES

IMAGING SCREEH| |BOHES
TEMPLE CRHREVINGS

Grafik mit Bitmap-Charakter in bester Qualitiit gibt Apples LaserWriter aus. Die Shareware
IFF2PS konvertiert das fiir den LaserWriter unverstindliche Amiga-Format in PostScript-Files.
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ilder malen ist eine Sache

— sie zur druckfertigen Il-

lustration zu machen eine
andere. Bislang waren Tricks
und Techniken zum Bilderma-
len das Thema der Computer-
malschule. Diesmal gehe ich
auf ein Praktikerproblem ein,
— auf die Irrungen und Wir-
rungen eines Computerkiinst-
lers, der seine Bilder zu akzep-
tablen Buchillustrationen
machen will. Dies ist nicht nur
fiir Profis, sondern auch fir
Amateure interessant, die ihre
Bilder in ansprechender Form
prisentieren wollen. Wahrend
die auf dem Amiga gemalten
Bilder am Monitor klar, hell
und deutlich sind, ist es eine
echte Herausforderung, sie so
auszufertigen, dafl man sie ver-
offentlichen kann. Kiirzlich er-
hielt ich den Auftrag, eine
Science-Fiction-Serie zu illu-
strieren. Anhand dieser Arbeit
zeige ich, daB die Bildproduk-
tion unter zwei Aspekten erfol-
gen muf}. Da die Reproduktion
das groflere Problem darstellt,
gehe ich zuerst auf diesen Teil
des Projektes ein und dann auf
die Arbeit am Computerbild
selber.
Mein Auftrag umfafite die Illu-
strierung von sechs Science-Fic-
tion-Romanen. Sie handeln von
dem abenteuerlichen Archdolo-
gen Dr. Bones, der in der Zu-
kunft lebt und im All zuhause
ist. Jedes Buch enthilt zwolf 11-
lustrationen, die in einem mit
Schwarzweiflbildern ausgestat-
teten Abschnitt ,computer data
bank“ zusammengefalit wer-
den. Dadurch wird jede Story
visuell ergdnzt. Am liebsten
hitte der Herausgeber die Illu-
strationen als druckfertige
Hardcopies gehabt. Die Tatsa-
che, daf} die Bilder Computer-
screens  darstellen  sollten,
machte das Projekt zum Expe-
riment mit dem Amiga. Ich
ging davon aus, daB sich die ge-
samte Arbeit am besten mit
dem Computer abwickeln lief3e,
da man [Illustrationen damit
schnell und variabel umsetzen
kann. Es kam jedoch zu ersten
Problemen, nachdem ich unter-
schiedlich ausgefiihrte vorldufi-
ge Testbilder an den Herausge-
ber gesandt hatte. Bildschirm-
fotos sahen als Diapositive

groBartig aus. Aber als man sie
als Raster vergroBerte, ver-
schlechterte sich die Bildquali-
tdat auf ein untragbares Mal.
Ausdrucke schienen die beste
Losung zu sein, allerdings war
mein eigener 24-Nadel-Drucker
indiskutabel. Er eignet sich
zwar fiir kontraststarke Bilder,
gibt jedoch keine abdruckreifen
Bilder aus, wenn Graustufen
beriicksichtigt werden miissen
— nicht einmal mit den neuen
Treibern. Ich probierte es mit
einem HP-Laserdrucker und
war wiederum enttduscht. Der
Dithering-Algorithmus bewirk-
te, daf} die Grauténe wie eine
Ansammlung von Karomustern
aussahen.

PostScript-fahig
durch Shareware

Obwohl ich vorhatte, den Bit-
map-Charakter des Computer-
screens bei der endgiiltigen Illu-
stration beizubehalten, — dies
schien dem Buchthema ange-
messen — erhielt ich keine zu-
friedenstellenden  Ergebnisse.
Als ich diese grundlegenden Ex-
perimente machte, war Post-
Script fiir Amiga-Anwender
Neuland. Es gab noch keine
Software, die es unterstiitzte.
Ich war von PostScript-Aus-
drucken des Macintosh begei-
stert. PostScript stellt Grau-
wert-Informationen im Aus-
druck als grofBBere oder kleinere
Punkte dar. Die Ausdrucke ei-
nes LaserWriter sehen &hnlich
wie ein 85-Zeilen-Screen aus
und entsprechen qualitativ ei-
nem Foto aus der Zeitung. Eine
Linotype-Maschine liefert so-
gar noch bessere Ergebnisse.

Da entdeckte ich einen als Share-
ware herausgegebenen Post-
Script-Konverter fiir den Ami-
ga. Er heit IFF2PS und
stammt von William Mason
und Sam Paolucci. Sie hatten
damit einige meiner Bilder auf
dem LaserWriter — dem Laser-
drucker von Apple — ausge-
druckt und wunderbare Ergeb-
nisse erzielt. IFF2PS ist einfach
zu bedienen und sehr empfeh-
lenswert. Es arbeitet auf dem
Amiga ohne Einschriankungen.
IFF2PS liest jede IFF ILBM-
Bilddatei (Interchange File For-
mat/Interleaved Bitmap) und
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konvertiert sie ins PostScript-
Format. Sie kann nach der
Konvertierung auf einem Laser-
drucker ausgegeben oder fiir
spiatere Ausdrucke auf Diskette
gespeichert werden. Es gibt
einige Optionen, die diese
Funktion auf automatischen
Betrieb umstellen. Ich schickte
die Testbilder an den Verlag
und erfuhr, man konne diese
Ausdrucke ohne Verdnderung
in den entgiiltigen Layouts ver-
wenden.

Da ich 72 Illustrationen be-
werkstelligen mufBte, nutzte ich
jede erdenkliche Moglichkeit
des Amigas, die Zeit und Auf-
wand reduzierte. Ich arbeitete
in DPaints Interlace-Modus mit
320x400 Punkten, um eine
gute Auflosung bei schneller
Reaktion und bei Gebrauch
samtlicher Werkzeuge zu erhal-
ten. Zuerst baute ich ein Haupt-
screen auf, in dem ich das Ar-
beitsfeld von der GroBe und
den Proportionen einer Buch-
seite anlegte. Diese Seite unter-
teilte ich in einen grofBen Bild-
teil und einen Titelbalken am
unteren Seitenrand. Das war
das Ausgangsskelett fiir jede
weitere Illustration. Damit war
gewihrleistet, daB alle Bilder
im Abschnitt ,,computer data
bank“ einheitlich aussahen.
Daraufhin legte ich eine Werk-
zeugleiste mit bildnerischen
Elementen an, die ich h&ufig
benutzen wiirde, zum Beispiel
Gittermuster, Grauskalen und
Netzmuster. Ich reihte sie am
Hauptscreen auf, so daf3 ich im-
mer auf sie zugreifen, sie
schnell als Brushes aufnehmen
und in der Illustration verwen-
den konnte. Auf dem Bild-
schirm lief} ich freien Platz zum
Skizzieren und zur Texteingabe
im Titelbalken. Die ersten 16
Farben der Palette ordnete ich
als Abfolge von Grauténen und
richtete sie als Range ein, um
Shade und Blend wirkungsvoll
einsetzen zu konnen. Den
Hauptscreen konnte ich nun fiir
jedes neue Bild laden, ohne Zeit
fir erneutes Abmessen eines
passenden Screens aufzuwenden.
Ich beschlof3, den realistischen
Eindruck in der Bilderserie zu
erhalten. Daher begann ich
nicht jedes Bild mit einer Skiz-
ze, wie ich es gewohnlich beim

Malen mit Farbe oder Bleistift
tue. Statt dessen benutzte ich
héufig DigiView und nahm ein
digitalisiertes Bild als Grundla-
ge. Mit  unterschiedlichen
DPaint-Features verianderte ich
es vollig und behielt doch das
fotografische Aussehen bei. Bei
der Illustration mit den Stein-
bildern aus dem Tempel (siche
Abbildung) digitalisierte ich zu-
erst  Bildhauerarbeiten der
Mayas. Einen guten Teil des
Bildes radierte ich aus und kon-
zentrierte mich auf ein mensch-
liches Gesicht. Mit Hilfe von
Blend verschob ich dieses Bild
in den reptilartigen Kopf, um
ein Bild zu erhalten, das zur
Story palite. (Ndheres zu Shade
und Blend in der AmigaWelt-
Ausgabe 3/89.) Mit Shade fiig-
te ich gemeifelte Linien, Glanz-
lichter und Schatten ein. An-
schlieBBend versah ich die neuen
Bildareale sparsam mit unver-
dnderter Gesteinsstruktur aus
noch unberiihrten Bildberei-
chen. Dabei drehte ich Muster
mit den X- und Y-Tasten und
verhinderte so auffillige Mu-
sterwiederholungen. Mit dersel-
ben Technik ,meiBelte“ ich an
anderen Stellen Muster heraus.
Ich fiigte den Titeltext ein,
iibertrug Symbole aus meiner
Werkzeugleiste und speicherte
das endgiiltige Bild auf zwei
Disketten ab.

Befehle stehen
am LaserWriter
Schlange

Wenn man die entstandenen
IFF-Dateien in PostScript kon-
vertiert, werden sechs Bildda-
teien auf jeder Diskette ge-
packt. Man schlieBt den
LaserWriter an den seriellen
Port an und startet mit dem Be-
fehl COPY <dateiname> TO
SER: . Nach jedem COPY-Be-
fehl verwendet man CTRL J; er
bewirkt, daB Amiga eine Be-
fehlsschlange bildet. Man mul}
nun keine Befehle mehr einge-
ben und 146t ein oder zwei Dis-
ketten voller Bilder bearbeiten.
Die dem zugrundeliegenden Ex-
perimente nahmen geraume Zeit
in Anspruch. Die entwickelte
Methode erwies sich jedoch als
schnell und korrekt arbeitend.

(aus dem Englischen von ub)
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Director tur
eigene Regieaufgaben v

In diesem Teil des Director-Kurses geht es
um den BLIT-Befehl und die Animations-
technik Pageflipping. Auflerdem wird
das Script einer Endlos-Slideshow ausge-
fiihrt, das mit BLIT-Befehl und Zufalls-
zahlengenerator arbeitet.

er erste Teil des Director-

Kurses gab einen Uber-

blick iiber die verschiede-
nen Funktionen des Directors
und zeigte, wie ein einfaches
Slideshowscript angefertigt
wird. Damit wurde eine Page-
flipping-Animation erzeugt, bei
der die Pausenzeit zwischen den
Einzelbildern auf eine Zehntel-
sekunde reduziert wurde.
Bei der Arbeit an Computerani-
mationen wird man — beson-
ders als Amateur — immer wie-
der mit dem Problem des Spei-
cherplatzmangels konfrontiert.
Eine Animation belegt, ehe
man sich’s versieht, den gesam-
ten verfiigbaren Speicherplatz.
Léangere Animationen iber
mehrere Sekunden kénnen so-
mit nur mit umstdndlichen
Operationen erzeugt werden.
Die meisten Animationen basie-
ren auf einer Technik, die man
als ,,Page Flipping“ bezeichnet.
Bei dieser Technik wird eine
Folge von Bildern schnell hin-
tereinander angezeigt, so daf
der Eindruck einer Bewegung
entsteht (sieche Amiga Welt
3/89). Jedes dieser Bilder beno-
tigt eine bestimmte Menge Spei-
cherplatz. Man spart Speicher-
platz, wenn man die Bildfolge
komprimiert und statt der gan-
zen Bilder lediglich die Ande-
rungen zwischen einem ange-
zeigten Bild und dem nachfol-
genden abspeichert. Die
meisten 3D-Programme bedie-
nen sich dieser Methode zum
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Erzeugen von Animationsfiles.
Bei dieser Methode erweist es
sich wieder einmal als nachtei-
lig, daf} die meisten Programme
auf unterschiedliche Formate
komprimieren. Folglich sind
die Programme untereinander
nicht kompatibel, und die mit
einem Programm erzeugte Ani-
mation kann nicht in einem an-
deren weiterbearbeitet und dar-
gestellt werden. Einem Stan-
dard am ndchsten kommt das
Anim-Format, das unter ande-
rem von Videoscape, Deluxe
Paint III, dem Director und
einigen weiteren Programmen
unterstiitzt wird.

Auf der neuen Director-Tool-
kit-Diskette ist der Animations-
kompressor MakeAnim enthal-
ten, der das Komprimieren von
IFF-Bild-Strings zu einem
Anim File erlaubt. Mit Hilfe
der ebenfalls mitgelieferten
Konvertierungsprogramme las-
sen sich die Kompressionsfor-
mate untereinander konvertie-
ren. Leider belegen auch die
komprimierten  Animationen
relativ viel Speicherplatz. Die
Losung beim Director ist das
Durchzeigen von Teilbildschir-
men. Bei dieser Animationsme-
thode wird nur der Teil des Bil-
des veridndert, der von einem
Bild zum néchstfolgenden zu
erneuern ist, wihrend der Rest
des Bildes unveridndert bleibt
und weiterhin angezeigt wird.
Mochte man zum Beispiel eine
Cartoonfigur zum Lachen brin-
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gen, ist es nicht mehr erforder-
lich, alle Bilder der Bildfolge,
die den Vorgang des Lachens
darstellen, zu speichern. Statt
dessen werden nur die Ande-
rungsdaten, die das ganze Ge-
sicht betreffen, festgehalten,
oder aber man speichert nur die
Mundbewegungen und zeigt sie
vor dem Hintergrund des wei-
terhin angezeigten und sich
nicht veridndernden Gesichtes
der Figur durch.

Nach diesem Verfahren setzt
man die ganze Figur am Bild-
schirm aus mehreren Teilen zu-
sammen, aus Armen, Handen,
Kopf, Gesicht, Mund, Augen
etc. Bei jedem Einzelbild einer
Animation lassen sich diese
Bildschirmteile in einen ande-
ren Bildschirm einfiigen und
dort anzeigen. Auf diese Weise
kann man komplexe Animatio-
nen mit nur wenigen Bild-
schirmen realisieren und doch
nur ein Mindestmall an Spei-
cherplatz verbrauchen.

BLIT-Befehl
verschiebt
Bildteile

Mit dem Director lassen sich die
Teile des Bildschirms definie-
ren, die mit Hilfe des BLIT-Be-
fehls erneuert werden sollen.
Konkret sieht dies so aus, daB}
man mit dem BLIT-Befehl Teil-
bereiche des Bildschirms in
Form von Rechtecken von ei-
nem Bildschirmbuffer in einen
anderen verschiebt (ein Buffer
ist ein separater Speicherbe-
reich, der Informationen auf-
nimmt). Jeder Buffer besitzt
eine Nummer, so daBl die Be-
fehle im Director auf den jewei-
ligen Buffer zugreifen konnen.
Das Wort ,,BLIT“ ist von Blit-
ter abgeleitet, dem Peripherie-
gerit fiir den Amiga, das Bild-

informationen mit einem Mini-
mum an Hauptprozessor-Ein-
satz duBerst schnell verschiebt.
In einem Multitaskingsystem
wie dem des Amiga ist der
Hauptprozessor frei fiir andere
Funktionen, wenn der Blitter
die ihm zugewiesene Aufgabe
durchfiihrt. Diese Eigenschaft
ermoglicht das schnelle Ver-
schieben von grafischen Infor-
mationen und gewéhrleistet
eine hohe Effizienz in der Ani-
mation von Teilbildschirmen.
Der BLIT-Befehl stellt die di-
rekte Verbindung zwischen dem
Animationsproduzenten  und
dem Blitter des Amiga dar.
Zum BLIT-Befehl gehoren stets
eine Reihe von Parametern, die
das Rechteck mit den zu ver-
schiebenden grafischen Infor-
mationen beschreiben und die
Stelle angeben, an die es pla-
ziert werden soll. Nachfolgend
ein typischer BLIT-Befehl:

BLIT 3,0,0,180,100,30,30

Die Werte hinter dem Befehl
stehen fiir die Nummer des
Bildschirmbuffers, aus dem die
Information zu entnehmen ist,
die X- und Y-Koordinaten der
linken oberen Ecke des Recht-
eckes im Ausgangsbild, die X-
und Y-Koordinaten der linken
oberen Ecke des Zielbildes, die
Breite des Rechtecks und seine
Hoéhe. Wir wollen nun mit Hil-
fe des BLIT-Befehls ein Recht-
eck vom Format 30X 30 cm aus
der linken oberen Ecke von
Buffer 3 in die Mitte des ange-
zeigten Bildschirms verschie-
ben. Die Transparenz kann mit
dem Befehl ,TRANSPARENT
1« aktiviert werden. Dies be-
wirkt, daB3 die Hintergrundfar-
be nicht zusammen mit dem
Rest des Bildes iibertragen
wird, was besonders dann sinn-
voll ist, wenn man einen Bild-
schirm aus verschiedenen Teil-



bildschirmen zusammensetzen
mochte. Von den vielen Werten
fiir die Parameter im BLIT-Be-
fehl sollte man sich nicht ent-
mutigen lassen. Sie werden ent-
weder im Malprogramm abge-
lesen, und zwar mit Hilfe der
Coordinates-Funktion,  oder
iiber ein Utility auf der Direc-
tor-Diskette ermittelt, das spe-
ziell fiir diese Aufgabe konzi-
piert ist. Dieses Utility tragt den
Namen Blitutil und 146t sich von
der Diskette ausfiihren, indem
man PROJECTOR BLITUTIL.
FILM eingibt. Es fragt darauf-
hin nach dem Namen eines
Bildfiles, der als Hintergrund
dienen soll, und anschlieBend
nach dem Namen des Files mit
dem Bild, das auf diesen Bild-
schirm verschoben (geBLITet)
werden soll. Der Bildschirm
dieses Files wird angezeigt, und
man definiert nun den Bereich
als Rechteck, der auf den Hin-
tergrund-Bildschirm iibertragen
werden soll. Man kann die
Maus und die Cursortasten be-
nutzen, um das Rechteck am
Bildschirm exakt zu positionie-
ren. Es ist nicht unbedingt er-
forderlich, daf alle Files diesel-
be Auflosung besitzen. Dieser
Vorgang wird so oft wieder-
holt, bis die Sequenz komplett
ist. Dann erscheinen die BLIT-
Befehle mit den Parametern am
CLI-Bildschirm in einem Text-
file, den man spater im Textedi-
tor aufrufen kann.

Das Double Buffering ist eine
Technik, mit der sich grafische
Effekte aufpolieren lassen, die
andernfalls am Bildschirm un-
scharf dargestellt wiirden. Das
Ubertragen groBerer Flichen
mit dem BLIT-Befehl direkt
auf den angezeigten Bildschirm
verursacht Blitze und andere
Storungen, die die Qualitét der
Animation erheblich beein-
trachtigen. Dieser unerwiinsch-
te Nebeneffekt 146t sich behe-
ben, indem man die Informa-
tionen an einen versteckten
Buffer iibertriagt (BLITet), an
einen Buffer also, der nicht am
Bildschirm angezeigt wird. Erst
nachdem alle Operationen aus-
gefiihrt sind, tritt dieser Buffer
als aktueller Anzeigebildschirm
in Erscheinung. Diese Methode
dient ebenfalls dazu, den An-
schein zu erwecken, dafl mehre-
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re Grafikbefehle gleichzeitig
ausgefiihrt werden.

Ein wichtiger Befehl in diesem
Zusammenhang ist BLIT-
DEST. Sowohl der BLIT-Be-
fehl als auch die Zeichen- oder
Textbefehle des Directors ver-
wenden standardméBig den ak-
tuellen, zur Zeit angezeigten
Bildschirmbuffer. Mit BLIT-
DEST lassen sich all diese Be-

erwecken, daB3 die Figur mit
den Augenbrauen zuckt.

Bei dem nichsten Beispiel han-
delt es sich um eine auferge-
wohnliche Slideshow, die mit
dem Director geschrieben wur-
de und ,,Split Infinity“ heifB3t.
Sie schneidet aus einer Reihe
niedrigauflésender Bilder will-
kiirlich Rechtecke heraus, die in
einem versteckten Buffer nach

den Ausgangsbuffer willkiirlich
auf eines der geladenen Bilder
fest. In der Bildschirmaufbau-
Schleife sind alle BLIT-Para-
meter innerhalb bestimmter

Grenzen zufillig. Man hat die
Moglichkeit, fiir diese Show
auf eigene IFF-Bilder zuriickzu-
greifen. Das beste Resultat er-
zielt man, wenn alle Bilder un-
ter dhnlichen Bedingungen digi-

Einzelne Korperteile werden in verschie-
denen Bewegungsphasen erfalit und . . .

fehle an einen Buffer leiten, der
zur Zeit nicht dargestellt wird.
Im folgenden Beispiel fiir Dou-
ble Buffering ist der Zielbuffer
die Variable ,,B“. Diese Varia-
ble schaltet in einer Subroutine
zwischen 1 und 2 hin- und her,
so daB die BLIT-Operationen
sich stets an nicht angezeigte
Buffer richten. Jeder DIS-
PLAY-Befehl bewirkt dann ein
klares, stabiles Bild, egal, mit
welcher Geschwindigkeit man
arbeitet.

LOAD 1,"dfl:background"”
LOAD 3,"dfl:faces"

NEW 2,1:COPY 1,2

B=2

BLITDEST B

10 BLIT 3,0,0,50,80,20,20
GOSUB 99
BLIT 3,30,0,50,80,20,20
GOSUB 99
GOTO 10
99 DISPLAY B
B=3-B
BLITDEST B
PAUSE 1
RETURN

In diesem Beispiel wird die Sub-
routine 99 verwendet, um den
gefiillten Buffer anzuzeigen
und automatisch auf den Ziel-
buffer fiir den Empfang der
nichsten Bilder umzuschalten.
In diesem Fall kénnten zwei
verschiedene Gesichter in einer
Schleife auf den Hintergrund-
bildschirm gelagert werden, um
zum Beispiel den Eindruck zu

dem Zufallsprinzip zu einer
Komposition angeordnet wer-
den. Dann wird die Palette von
einem der Bilder gewéhlt und
das Ergebnis, eine abstrakte
Komposition, am Bildschirm
angezeigt. Der daraus resultie-
rende Effekt ist verbliiffend,
weil die Bilder sich niemals in
gleicher Form wiederholen. Die
Slideshow lduft auf Wunsch
ununterbrochen, da der Com-
puter eine endlose Serie von Zu-
fallskompositionen erzeugt.
Der Trick, der dazu fiihrt, daf
die Bilder noch erkennbar sind,
liegt in der Palette begriindet.
Wurden alle Bilder mit Digi-
View digitalisiert, fallen die Pa-
letten zwar unterschiedlich aus,
doch erfolgt die Anordnung
stets in der Reihenfolge von
dunkel zu hell. Ganz gleich,
welche Palette man fiir die An-
zeige eines Bildes wahlt, er-
scheinen alle Formen sinnvoll,
da sie in derselben Wertfolge
modelliert wurden. In diesem
Beispiel steht das Fragezeichen
fiir den Zufallsgenerator.

Mit SETBLACK erscheint zu-
nichst ein leerer, schwarzer
Bildschirm; das Bild wird erst
spater mit FADING eingeblen-
det. Die Variable ,,B“ schaltet
den doppelten Buffer ein und
aus. Die Variable ,,BUFF“ legt

. . . mit dem feststehenden Rumpf zur
Animation verkniipft.

talisiert wurden; andernfalls
wird das Ergebnis unscharf.

Der BLIT-Befehl gehort zu den
besonderen Stirken des Direc-

by Joel Hagen

SETBLACK 1

LOAD 1,"dfl:fish"

LOAD 4, "dfl:people"

LOAD 5,"dfl:fossil"

LOAD 6, "dfl:baby"

NEW 2,1:NEW 3,1:COPY 1,3
b=2:BLITDEST b
buff=3+24

10 PALETTE buff,1
DISPLAY b:b=3-b
FADE 1,-1,0
BLITDEST b:CLEAR

REM create border

PEN 1,?29:RECT 0,0,319,199
PEN 1, ?29:RECT 3,3,316,196

FOR g=1 to 20

dx=4+2300:dy=4+2180

BLIT buff,?300,?180,dx,dy? (317-
dx), 2 (197-dy)

buff=3+24
NEXT

PAUSE 30:FADE 0,-1,0
GOTO10

tors und ist vielseitig einsetzbar.
Im nichsten Kursteil werden
Varianten untersucht, mit de-
nen sich Animationen mit dem
Director anzeigen und manipu-
lieren lassen. Zudem wird ge-
zeigt, wie man die stummen Di-
rector-Animationen  musika-
lisch untermalt.

(Joel Hagen/S. Broker)
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Raytracing mit allen

Registern

»Bookware“ bietet ein erstaunliches
Raytracing-Programm, das durch detaillierte
und weiterfiihrende Informationen erginzt

wird.

Der sogenannte Octtree-Algo-
rithmus gehort zum Spannend-
sten, was die ohnehin aufregen-
de Amiga-Grafikszene zu bie-
ten hat. Raytracing wurde mit
diesem Algorithmus wesentlich
schneller. Programme, die nach
dem Octtree-Verfahren arbei-
ten, liefern photorealistische
Bilder in einem Bruchteil der
bisher benétigten Zeit — sogar
ohne Turbo-Board und mathe-
matischen Coprozessor. Um
dieses fiir den Amiga noch rela-
tiv neue und so vielversprechen-
de Verfahren kennenzulernen,
ist die Bookware ,,Reflections®
genau das Richtige. Reflections
bietet — um nur ein paar Bei-
spiele herauszugreifen — Mate-
rial- und Texturdefinitionen,
Texture-Mapping, HAM-Mo-
dus und interne Bildberechnung
in 16 Millionen Farben. Aufer-
dem weist es einen funktionel-
len 3D-Editor auf, Kompatibili-
tit zu Sculpt-3D und hohe
Rechengeschwindigkeit.  Das
Handuch eignet sich zum Ein-
stieg wie zur Vertiefung.
Reflections besteht aus mehre-
ren Modulen, die vom Manager
verwaltet werden. Uber dieses
Vorprogramm gelangt man in
,Construct, den 3D-Editor.
Hier entwickelt und konstruiert
man die abzubildende Szene,
die danach in ,,Beams* berech-
net wird, und zwar intern mit
24 Bitplanes. ,,Show* rechnet
diese Bilddatei auf die Amiga-
Modi herunter und legt sie als
IFF-Datei ab.

Construct ist ein Einfenster-
Editor, dhnlich dem von Turbo
Silver oder 3-Demon. Das Fen-
ster heil3t bei Reflections ,,Plot-
Fenster“. Die gesamte Termi-
nologie ist deutsch und daher
beinahe ungewohnt.

Der Benutzer kommuniziert mit
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dem Programm iiber weitere
Fenster, einen mausgesteuerten
Eingaberahmen und einen Pro-
portionalregler am unteren
Fensterrand. Die sieben Haupt-
meniis umfassen alle Editor-
funktionen: ,,Projekt* lddt und
speichert Objekt-, Kamera/
Licht- und Materialdateien;
»Plotten“ kontrolliert die grafi-
sche Darstellung der Objekte
und die Kamera; ,,Korper“ ver-
waltet die zu Korpern zusam-
mengefaliten Objekte; ,,Geo-
met“ verdndert und bewegt sie;
mit ,Material“ werden die Ma-
terialien, die Oberflichen und
Texturen manipuliert; ,, Tools“
erzeugt Grundformen wie Zy-
linder, Kegel; ,,Licht“ manipu-
liert die Lampen, den Hinter-
grund und das Umgebungs-
licht. Diese Meniis und Featu-
res lassen auf die Komplexitit
des Programms schliefien, das
in seiner Funktionsvielfalt mit
dem (ebenfalls nach dem Oct-
tree-Algorithmus arbeitenden)
Turbo Silver vergleichbar ist.
Dariiber hinaus findet man eine
ganze Reihe Funktionen, die
neu und effektvoll sind: bei-
spielsweise kann man mit dem

Markt&Technik

P ROVITONQ
AOE4R BARLAS/ B AL
Tranmwelt und Realismus - Bilder im

Raytracing-Verfahren auf dem Amiga

einen Korper
zerknittern, also von der Asthe-
tik des glatten symmetrischen

Geomet-Menii

Computerbildes abweichen.
SchlieBlich sind in der Realitét
viele Dinge ganz und gar nicht
glatt und symmetrisch, und de-
mentsprechend erzeugt ,Knit-
tern“ herrlich chaotische und
rauhe Gebilde — nach vorgege-
benen Parametern natiirlich.

Gut gelost ist auch die Funktion
»3D-Polygon“. Hier kann in ei-
nem einzigen Arbeitsgang ein
Polygon erzeugt, in die Tiefe
gezogen und mit Lochern verse-
hen werden. Dies ist eine ele-
gante Methode, um beispiels-
weise 3D-Buchstaben zu erzeu-
gen. Auch bei der Konstruktion
von Rotationskorpern hat sich
Carsten Fuchs, der Program-
mierer und Autor von ,,Reflec-
tions“, eine praktische Erweite-
rung der iiblichen Methoden
einfallen lassen: Beim Drehen
um die Rotationsachse kann in
der Umrif3linie eine Aussparung
gelassen werden, so daf} der Ro-
tationskorper an dieser Stelle
offen ist. Die Funktion
»Schnitt.Krp“ verbindet einzel-
ne UmriBscheiben zu einem un-
regelmédBigen, klumpenformi-
gen Korper, ,,Schneiden“ dage-
gen 10st einen festen Korper auf
und schneidet Locher hinein.

Die optische Kontrolle erfolgt
mit den ,Plot“-Funktionen,
wahlweise in perspektivischer
oder achsenparalleler Darstel-
lung. Die parallele Darstellung
erlaubt die Manipulation des
Objekts und zeigt jeweils nur
eine Ansicht des Objekts. Mit
,Kamera“ und ,Kam.beweg*
kann man Bildausschnitt und
Kameraposition in der perspek-
tivischen Darstellung frei festle-
gen, so daB der Korper sich von
allen Seiten betrachten 1af3t.

Matter
Schimmer,
Spiegelglanz,
harte und
weiche
Schatten mit
»Reflec-
tions“.

Ein Hidden-Line-Modus, der
wahlweise nur die dem Betrach-
ter zugewandten  Dreiecke
zeichnet, und ein Modus zur
farblichen Unterscheidung der

Materialien aus
- der Phantasie

verschiedenen Materialien des
Objekts komplettieren die gra-
fische Darstellung im Editor.
Diese Materialeigenschaften be-
einflussen das eigentliche Ray-
tracing entscheidend und wer-
den daher im speziellen Menii-
punkt ,Material“ editiert. Ein
Material besteht aus Grundfar-
be, Oberfliche und Textur, die
einzeln beeinflut werden. Die
Oberfliacheneigenschaften wer-
den bestimmt durch die Cha-
rakteristika diffuse oder spie-
gelnde Reflektion, Lichtbre-
chung, Eigenleuchten, Bre-
chungsindex und Rauhbheit.
Reflections’ starke Seite ist das
Texture-Mapping. Texturen ge-
ben den Kérpern einen deutlich
hoheren Realismus; dabei wird
ein IFF-Bild auf einen Korper
projeziert oder darum gewik-
kelt. Dieses Texture-Mapping
wird durch weitere Parameter
verfeinert, die es gestatten, bei-
spielsweise nur einen Teil eines
Objekts wie mit einem Etikett
zu  bedecken (,Etik“ und
,Genl“). Auch eine Material-
textur ist machbar, das heiflit,
auf einem Korper werden Mu-
ster nicht durch Farben, son-
dern durch frei wihlbare Mate-
rialien gebildet. Ergebnis sind
sehr interessante Bilder von Ge-
genstanden, die scheinbar aus
Holz, Glas, Gold oder anderem
bestehen. Eine Punkttextur

Fortsetzung auf Seite 139 unten >



Das AMIGA-PD-CopyCenter

SchluB mit den iiberhohten Preisen. Wir liefern die gleiche Ware wie teure Versande.

TO BE ON THE TOP IS OUR JOB

Wir fiihren alle gangigen Serien
jede 3,5"-2DD-Disk 3,50 DM
jede 5,25"-2D-Disk 2,00 DM

(Diese Preise verstehen sich natirlich inklusive geprifter Diskette)

Wir fiihren alle groBen Portokosten:

Amiga-PD-Biicher

Band I, II, 11l je 49,- DM
Kombi: alle 3 Bande 139,- DM
Disks zu den Bénden

nur 6,- bei Nachnahme und
nur 4,- bei Verrechnungsscheck

Ausland: 10,- DM Porto und

(35'5,25")  je50,-/35,- DM | nur gegen Scheck
alle 31 Disks
g ot Wt Unsere beiden ausfiihrlichen
?énsg/asng;)Dlsks 95 -/80 - DM Katalogdisketten mit

. o Kurzbeschreibungen der
alle 3 Bande + alle Disks Programme fiir nur 5,- DM
(3,575,25) 250,-/210,- DM (Briefmarken, bar, Scheck)

Amiga-Spiele-Buch ~ 49,- DM | anfordern.

Wir legen groBen Wert auf schnelle Lief. und sichere Verpackung

Das AMIGA-PD-CopyCenter

Charlottenstr. 4 7980 Ravensburg Tel. (0751) 17722
Inh. Frank Steffen

Al

e

bl ey

512 KB

W auto-

Kickstart-ROM 1.3

in Deutschland bei:

GIGATRON G. Preuth, R. Tiedeken
(Entwicklung, Service & Versand)
Resthauser Str. 128, 4590 Cloppenburg
Tel. 04471/83740 + 3070, Fax 836 43
in Osterreich bei:

INTERCOMP

Harald Meyer

Heldendankstr. 24, A-6900 Bregenz
Tel. 05574/27344-5

Erweiterung fiir den AMIGA 500 intern
W mit akkugepufferter Echtzeituhr
W aufgebaut mit 1 MegaBit-Chips
M bei Bedarf abschaltbar

1, 2 oder 4 MB

Die variable RAM-Erweiterung fiir den
AMIGA 1000

Die Speichererweiterung, die pro-
blemlos m. Sidecar + Festplatte lauft!

M mit akkugepufferter Echtzeituhr
W abschaltbar

konfigurierend 4 MB/DM 1998,-

Umschaltplatine (f. Kickstart-ROM1.2+1.3) DM 45,-

Die Karten sind mit gesockelten ICs versehen (auBer Leerkarte) und arbeiten auch unter WB 1.3
Aufgrund der enormen Nachfrage nach 1-MegaBit-Chips auf dem Weltmarkt liefern wir in der
Reihenfolge der Bestellungen aus. Ordern Sie bitte rechtzeitig. Alle genannten Preise sind unver-
bindliche Preisempfehlungen - technische Anderungen vorbehalten.

Die gigantischen Speicherkarten erhalten Sie

in Schweden bei: CDC Eric Schmid
Grevegardsvagen, S-42161 Vasta Frolunda (Goteborg)
Tel. 031747320 (priv.), 228160 Biiro

inder bei: nept

Via delle scuole 12, CH-6906 Lugano, Tel. 091/526092
in ltalien bei: logitek srl Computers

Via golgi 60, 1-20133 Milano, Tel. 266.62.74

in Spanien bei: Informatic 3

Avd. de la Rosaleda, E-2 Bajo, Tel. 952/221128

Neu von GIGATRON:

Ab sofort lieferbar!

Hénd/e rangi,

efwu',,SCh gen

t

DM 298,-

1MB/DM 798,-
2MB/DM 1198,-

DM 68,-

Btx/Vtx-Manager

Btx/Vix.

Jetzt mit Grafik
und Farbe
auf dem Amiga!

Bildschirmtext als neue Welt der Telekommuni-
kation 1&Bt sich mit dem Btx/Vix-Manager V2.0
komfortabel nun auch auf dem Amiga handhaben.
Dabei sind Grafik, Farbe und Maussteuerung so
selbstverstandlich wie der sichere AnschluB an
das Postmodem DBT03. Weitere Informationen
senden wir lhnen auf Anfrage gerne zu.

(FTZ-Zulassung beantragt).

Drews EDV + Btx GmbH
BergheimerstraBe 134 b
D-6900 Heidelberg
Telefon (062 21)

29900 und 29944

Fax (06221) 163323
Btx-Nummer 0622129900
Btx-Leitseite *299 00 #

R
L

Bildschirmtex:t
——o— ' Drews

GEWERBLICHE

GELEGENHEITEN

Amiga 2000 B, 3 MB Speicher, 2 Lauf-
werke 3,5 + Festplatte 20 MB, Monitor
Multisync EUM 1481 A, Genlock-Interf.
VCG 1, S/W-Kamera Panasonic WV
1500 G mit Genlock, Original-Software
und Handbucher, umfangreiches Video-
Equipment Sony (Video 8), Monitore/
Fernseher,  Prozessor-/Mischer-/Trick-
kombination) mit Synchronkoppler und
angepafter ITT-Farbkamera, Futek FA
312 Audio-/Video-Mixer, Stativ Cullmann
CT 400 mit allem Zubeh., Sony HVR 200
(Motorkugelkopf f. Stativ m. Fernbed.),
gerauschlose 100-W-Leuchten m. Zube-
hor, Knurr-19-Schrank (220 hoch, elek-
trifiziert). Alle Artikel sind sehr wenig ge-
braucht. Tel. 023 31/3 26 84 oder ab
19.00 Uhr: 0 23 35/6 04 46.
BAVARIAN — die deutsche Super-Pu-
blic-Domain-Serie. Gratisinfo bei F. Neu-
per, 8473 Pfreimd, Postfach 72. Sie wer-
den staunen.

B. Papke Computer 4242 Rees Wir re-
parieren Commodore-Computer gin-
stig. Verkauf von CBM-Chips z. B. 8520
— 25,—. Tel. 02851/7590 ab 17.00
Uhr.

PRIVATE
GELEGENHEITEN

Minispionbuch (140 S) DM 80. Neuhei-
tenkatalog 30 DM. Dataswitch (Compu-
ter/Drucker). Netzteile. Radar. Funk. Te-
lefon. VideoCopy. SchutzKnacker. Mo-
dems. Frequenz-Liste. Donat, Pf.
42 01 13F, 5 KaélIn.

Verkaufe standig die neuesten Origi-

nale zu Billigstpreisen: Ruft an:
065 65/22 41 (19—23 h) * * * Kein In-

teresse an Raubkopien. Also nervt nicht!
Don'’t nerve

Verkaufe Sidecar fur Amiga 500 u.
1000. Mit MS-DOS 3.2! Technisch u. op-
tisch 100%ig OK (fast nie gebr. zwecks
fehlender PC-SW), VB 500 DM!!! Tel.

08 41/5 40 49

B AMIGA USER GROUP SWITZERLAND B
Monatsdiskette, PD-Pool, Meetings,
Mailbox (0 62/44 32 27 8N1 24 H online
bis 2400 bps). Infos: AUGS, BernstraBe
67, CH-4852 Rothrist

° * AmigaSoftware *x L]
® °

® Habe neueste Software. °
® Wir halten, was andere [ ]

L] versprechen! ®

® Tel.: 02 02/76 37 31 [

PD-Software!!! Biete alle Programme
auf (ber 1000 Disks. Info bei: Matthias
RieB, Wilhelmring 106, 5600 Wuppertal
12, Tel.: 02 02/40 00 15. Infodisk gegen
Leerdisk + Ruckporto oder 3,50 DM.
AMIGA 2000 mit 2 3,5"-Laufw., Farb-
monitor 8084, PC-XT-Karte, Tandon-
Festplatte 21 MB, Blcher und sehr viel
Software, alles wie neu; zu verkaufen fur
DM 2800,—, Tel: 0 21 59/65 23

* % % Reparatur/Aufkauf % x %
defekter Amigas sowie Zubehér und
Einzelteile (RAM-Erweiterung, usw.), Tel
074 23/73 20 ab 13.00 Uhr.

Hallo! Suche Contacte! Looser und
Anfanger sind willkommen! Schreibt an:
B. P. 86, 6401 Echternach — Luxem-
bourg. Also write for manual news.

Aktienverwaltung fur Amiga, grafische
Kursdarstellung sowie komfortable De-
potverwaltung mit vielen Extras. Kosten-
loses Info von: O. Amblank, Postfach
52 31, 6300 GieBen.

ZEISIG IS’ DA!
Tauschpartner fur Public Domain ge-
sucht. Bester Stoff fur AMIGA und PC.
P.D.U.G. Sektion Zeisig, Pf. 1118,
D-6464 Linsengericht.

Info gegen 2x 100 Pf.
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n Photon Paint 2.0 wird

deutlich, daB noch enor-

me Kapazititen in Ami-
gas Hardware schlummern.
Das neue Programm kombi-
niert Mal- und Animations-
funktionen in dhnlicher Weise
wie DPaint III. Photon Paint
2.0 kann 4096 Farben darstellen
und die Bilder animieren. An-
gesichts dieses Programmes
fragt man sich, warum es nicht
mehr solcher Grafik- und Ani-
mationsprogramme gibt, war-
um das leistungsfahige DPaint
III nur 64 Farben nutzt aus ei-
ner moglichen Palette von 64
mal so vielen Farben. Und war-
um ist der HAM-Modus nicht
langst Standard bei Anwender-
software und Spielen? Ganz
einfach deshalb, da es kompli-
ziert, aufwendig und rechenin-
tensiv ist, mit der gesamten
Farbpalette zu arbeiten. Wih-
rend die Hardware alle Voraus-
setzungen fiir HAM bietet,
kann die Software noch immer
nicht mithalten. Sie ist meist
langsam, umfangreich, und da-
her extrem spe’cherintensiv.
Manche Programmroutinen be-
notigen derart viele Berechnun-
gen, dafl von Echtzeitverarbei-
tung nicht die Rede sein kann.
Jetzt gibt es Photon Paint 2.0,
das HAM-Zeichenprogramm
mit Animationsfihigkeiten.
Realtime-Freihandzeichnen in
4096 Farben, animiert und mit
dreidimensionalem Texture-
Mapping unter Vermeidung der
meisten HAM-typischen Pro-
bleme werden angekiindigt. Ein
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Bewegung
in Photon Paints
HAM-Pracht

Kaum gibt es DPaint I1I kommt das
HAM-Malprogramm Photon Paint 2.0 mit Animationsfeatures daher.

Blick auf  Animationsteil,
HAM-spezifische Eigenschaf-
ten und Anderungen gegeniiber
Photon Paint 1.0 zeigt, welche
Fortschritte die neue Version
verzeichnet.

Photon Paint 2.0 benoétigt min-
destens 512-K-Speicher, fiir
eine verniinftige Interlace-Auflo-
sung von 320 X 400 Pixel ist
1 MB, fiir Animationen sind 2
MB interner Speicher notwen-
dig. Eine Festplatte ist fiir Pro-
gramme dieser Art obligatori-
scher  Hardware-Bestandteil.
Nach dem Programmstart muf}
zunichst manuell der PAL-Mo-
dus eingeschaltet werden, —
seltsamerweise, denn das Pro-
gramm erkennt die richtige
Norm automatisch. Fiir PAL-
Maschinen ist jedoch sowohl
die NTSC- als auch die PAL-
Einstellung vorgesehen, wobei
NTSC als Standard gilt. Es
bleibt zu hoffen, daf} diese Un-
stimmigkeit im néchsten Upda-
te behoben ist, da das falsche
Bildschirmformat einige Ver-
wirrung bei den nachfolgend er-
kldrten Funktionen verursacht.

Komprimierte
Bilder sparen
Speicherplatz

Im Load-Requester des Pro-
ject-Meniis befindet sich der
erste Hinweis auf die Anima-
tionsfahigkeiten des  Pro-
gramms. Zunichst einmal kon-
nen damit normale HAM-Bil-
der geladen werden. Wenn je-

doch eine komprimierte Ani-
mationsdatei aufgerufen wird,
fragt das Programm zuriick
,Load all ANIM pages?“. Nach
Bestétigung wird die Animation
Bild fiir Bild geladen, jedes Bild
dekomprimiert und auf einer ei-
genen Bildschirmseite darge-
stellt. Die Bilder koénnen jetzt
individuell mit den Grafiktools
bearbeitet werden. Danach
wird die verdnderte Bildserie
mit der Option ,Save Anim*
wieder in komprimierter Form
zuriick auf Diskette oder Fest-
platte gespeichert. Diese Redu-
zierung der HAM-Einzelbilder
auf eine einzige gepackte Datei
spart nicht nur enorm Platz auf
dem Speichermedium, sondern
ist auch Voraussetzung fiir das
Abspielen der Animation in
Echtzeit. Die Bilder miissen je-
doch nicht unbedingt Bestand-
teil einer Animation sein; auch
eine Sammlung voneinander
unabhéingiger Grafiken kann so
in komprimierter Form gespei-
chert werden.

Ein Beispiel konkretisiert die
Arbeit mit dem Animationsteil.
Ein Objekt soll sich im kontinu-
ierlichen Zyklus iiber den Bild-
schirm bewegen, beispielsweise
eine gehende Figur, ein flossen-
schlagender Fisch oder ein flat-
ternder Vogel. Zunachst wird
die Figur skizziert, damit Bild-
aufteilung und Proportionen
stimmen. Es 148t sich eine sol-
che Vorzeichnung auch gut mit
einem Nicht-HAM-Programm
wie DPaint anlegen; die Skizze
wird dann in Photon Paint ge-

laden und mit allen Farben wei-
terverarbeitet. Man spart sich
so — wenigstens beim Experi-
mentieren — die trotz aller
Kniffe vergleichsweise langen
Bearbeitungszeiten des HAM-
Modus (besonders bei Fiill-
funktionen). Allerdings arbei-
ten die reinen Zeichenwerkzeu-
ge von Photon Paint wie Linie,
Kurve oder Airbrush wirklich
in Echtzeit; merkliche Verzoge-
rungen ergeben sich erst bei
Fiill- oder Brushoperationen.
Die typischen HAM-,Fransen®
sind erstaunlich reduziert, nur
bei erheblich unterschiedlichen
Farben treten sie an den Kontu-
ren auf. Die Blendkontrolle
(Farbmischregelung) sorgt mit
grafisch definierbaren Schattie-
rungsprofilen problemlos fiir
ein plastisches, farblich organi-
sches Aussehen (Bild 1). Die
Grundfigur ist fertig und wird
mit der Menii-Option ,, Alterna-
te — Copy to Next“ oder Ami-
ga-Taste/C auf die néchste
Bildschirmseite kopiert. Dort
kann man die zu bewegenden
Teile als Brush ausschneiden, je
nach der gewiinschten Bewe-
gung strecken, dehnen oder
stauchen und wieder in die Fi-
gur einsetzen. Das Brush-Tool
kann dabei frei — auch in Kur-
ven — gefithrt werden, was sol-
che Operationen an einer Figur
sehr erleichtert.

Wenn man diese Vorgénge etwa
fiilnfmal wiederholt und die Be-
wegung jedesmal weiterfiihrt,
ergibt sich bereits eine beschei-
dene Animation. Zwischen den
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Bild 1: Mit Hilfe der Dithering-Funktion entstehen die fei-
nen Farbabstufungen des Entengefieders.

Einzelbildern schaltet man mit
den Alternate-Page-Optionen
,Next¢, ,Previous“, ,Insert“
und ,,Append“ hin und her. Zur
Bewegungskontrolle kann man
jederzeit den Meniipunkt ,,Ani-
mate...“ anwihlen und sich die
Einzelbilder nach Art des Page-
flipping ansehen. Zum Abspei-
chern der endgiiltigen Fassung
dient ,,Save Anim“ im Project-
Menii. Man gibt der Bildserie
einen Namen und legt mit den
o2From“- und ,To“-Gadgets
Start- und Endbild fest. Da die-
se Beispielanimation einen sich
wiederholenden Bewegungsab-
lauf hat, sollte das ,Conti-

nuous“-Gadget angeklickt wer-
den, falls die Animation mit ei-
nem anderen als dem vorgege-
benen Playerprogramm abge-
spielt wird; der eingebaute Pho-

ton-Paint-Player wiederholt je-
den Ablauf automatisch. Wenn
jetzt noch das ,,Save“-Gadget
im selben Requester betatigt
wird, wird die Bildserie kompri-
miert und als Animationsdatei
auf Diskette gespeichert. Dieser
Vorgang dauert einige Minu-
ten, da das Programm jede
Bildseite mit der vorhergehen-
den vergleicht und nur die Un-
terschiede speichert. Abschlie-
Bend kann man getrost alle Ein-
zelbilder 16schen, da sie jetzt in
dicht komprimierter Form vor-
liegen. Genauso einfach ist es,
eine Animation mit einem Hin-
tergrund zu versehen. Weitere
und kompliziertere Anima-
tionsmoglichkeiten sind im be-
wiahrten Handbuch von Heidi
Turnipseed detailliert und mit
mehreren Tutorials erlautert.

Bild 3: Auge in Auge mit HAM’s starken Seiten: Farben-
vielfalt und feinste Licht- Schatteneffekte.

Bild 2: Phasen einer zyklischen Bewegung werden mit der
Brushfunktion ,Resize free“ angefertigt.

Die Kombination aus Anima-
tions-Features und HAM-Mo-
dus ist das herausragende
Merkmal von Photon Paint.
Vermutlich haben sich Micro
Illusions Programmierer erst an
einen Animationsteil gewagt,
als sie die Komplexitit des
4096-Farben-Modus im Griff
hatten.

,Base Colors“ ist einer der
wichtigsten Meniipunkte des
Programms: Hier werden die 16
Basis-Farbregister des Amiga
und damit die gesamte 4096-
Farbenpalette des HAM-Mo-
dus kontrolliert. Die Basisfar-
ben konnen in jeder der 64
Farbboxen der Palette stehen;
wenn der Unterpunkt ,,Cur-
rent“ angewahlt ist, werden sie
in der obersten Palettenreihe
angezeigt. Diese Basisfarben

unterscheiden sich in der An-
wendung erheblich von den
restlichen, daraus abgeleiteten
Farbtonen. Es sind sozusagen
»oreine“ Farben, die unverin-
dert auf den Bildschirm ge-
bracht werden konnen.

Im HAM-Modus kann nicht je-
der Farbton unmittelbar neben
einem anderen dargestellt wer-
den; hier wird ein Ubergang aus
drei Pixeln notwendig. Diese
unsanften Farbiiberginge sind
gewohnlich nicht im kiinstleri-
schen Konzept enthalten und
zeigen sich im Bild als storende
Ausfransungen. Bis zu einem
gewissen Grad sind diese ,,Fring-
es“ oder Artefakte unvermeid-
lich. Sie sind es auch, die den
HAM-Modus in den Ruf brach-
ten, schwierig zu sein. Photon
Paint benutzt die Basisfarben,

Bild 4: Mit ,,Panto“ lassen sich unregelmifig konturierte
Bildpartien detailliert und unkompliziert kopieren.
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um die Auswirkungen auf das
Bild zu minimalisieren. Daher
bestimmt die Auswahl der Ba-
sisfarben nicht nur die Malpa-
lette, sondern auch die Opti-

mierungsmoglichkeiten des
Programms bei der Farbkor-
rektur. In den meisten Fillen
sorgt die Standardbelegung der
Basisregister fiir eine optimale
Korrektur des Bildes. Die restli-
chen 4080 Optionen fiir Misch-
farben sind dann vollig frei fiir
die kiinstlerische Gestaltung,
das heiflt, die Farben konnen
dem Zweck gemidl verdndert
oder Ton in Ton abgestuft wer-
den. Das Handbuch gibt wichti-
ge Hinweise fiir die Fille, in de-
nen eine Korrektur der Fransen
durch das Programm nicht
funktioniert und die eine Ande-
rung der Basisfarben erfordern.

Im Untermenii
werden
unpassende
Brushes farblich
angeglichen

Die Submeniipunkte von ,,Base
Colors“ regulieren die Anpas-
sung der Basisfarben, wenn
zum Beispiel ein Brush von ei-
ner anderen Bildschirmseite im-
portiert wird oder wenn Basis-
farben in die folgenden Anima-
tionsbilder iibernommen wer-
den sollen. ,,Affect* oder ,,Re-
map Picture” iibertragen die ge-
anderten Basisfarben auf die
Farbpalette des Bildes, ,,Restore®
oder ,,Default Palette“ nehmen
die Anderungen an der Bild-
oder der Standardpalette zu-
riick (Bild 3).

Bei der Arbeit mit Photon
Paints Farben und Malwerk-
zeugen konnte man fast verges-
sen, dafl man es mit einem der-
art komplizierten Modus zu tun
hat. Dazu mag die Tatsache
beitragen, daf} die Tastaturbele-
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gung der des Klassikers DPaint
entspricht. Intuitives Arbeiten
und Spontaneitdt leiden jedoch
darunter, daf} die Farbkontrolle
viel Uberlegung und Planung
verlangt. Das ausgezeichnete
Handbuch ist dabei eine grofie
Hilfe.

Wartezeit
statt Echtzeit
bei Farbver-
anderungen

Diese Farbmanipulationen er-
fordern jedoch soviel Zeit, daf}
Realtime-Verarbeitung weiter-
hin ein Wunsch bleibt. Immer
wieder erscheint das ,wait“-
Gadget, wenn das Programm
seinen zahlreichen Berechnun-
gen front. Selbst das Blattern
von einem Einzelbild zum nach-
sten verursacht einen Count-
down, bis die Seite steht. Den-
noch wird die Arbeit durch die
Rechenzeiten kaum beeintrach-
tigt. Ein Vergleich mit gleichar-
tigen Programmen zeigt, daf
Photon Paint zwar in bezug auf
die Verarbeitungsgeschwindig-
keit eines einzelnen Bildes we-
sentlich schneller ist als Digi-
Paint, aber nicht mit Deluxe-
PhotoLab konkurrieren kann.

Schon Photon Paint 1.0 tat sich
mit interessanten 3D-Brush-
Operationen hervor, mit denen
man IFF-Bilder um Korper wie
Rohren, Kugel oder Wiirfel le-
gen konnte. Als Ergdnzung die-
ses Texture-Mappings kann
eine neue Option, das Contour-
Mapping angesehen werden.
Die entstehenden Bilder dhneln
einer topografischen Landkar-
te, auf der gemeinsame Hohen-
werte durch Linien verbunden
sind. Eine Contour-Map stellt
beieinanderliegende Bildpunkte
gleichen Helligkeitswertes (je-
doch verschiedener Farbe) als
3D-Bild dar. Je heller eine Pi-
xelgruppe ist, desto hoher ist
die entsprechende Erhebung
auf der dreidimensionalen Con-
tour-Map.

Zunichst stellt man die ,,Be-
leuchtung® und die Position der
Lichtquelle mit dem Lumino-
sity-Feature ein; dadurch wirkt
das scheinbar korperhafte Ge-

bilde der Contour-Map noch
plastischer. Dann schneidet
man den gewiinschten Bildteil
als Brush aus und wéhlt im
Brush-Menii ,,Contour®. Die
Grofle der Map wird mit einem
Rahmen festgelegt und nach
Druck auf den linken Maus-
knopf erscheint eine Wire Frame-
Darstellung (Drahtmodell) der
dreidimensionalen Contour
Map. Ein Druck auf die Taste
»2%“ des Zahlenblocks verstarkt
die Hohendarstellung, die ,,1¢
schwicht sie ab. Mit ,,Set Avg“
oder ALT/A-Taste wird ein
Durchschnittswert fiir einen
weicheren Ubergang zwischen
den krassen Stufen errechnet,
deren Begrenzung je eine Farb-
wertlinie ist; dieses Quasi-
Smoothing verldngert die Re-
chenzeit erheblich. Die endgiil-
tige Lage des Drahtmodells im
Raum l4Bt sich mit Maus und
Ziffernblock festlegen, und
schlieBlich startet ein Druck auf
die Space-Taste den endgiilti-
gen Rechenvorgang. Nach eini-
gen Minuten erscheint ein Ob-
jekt, das einer einfachen Ray-
tracing-Abbildung vergleichbar
ist. Welchen Zweck die Con-
tour-Map-Funktion eigentlich
erfiillen soll, ist im Handbuch
nicht erwéhnt. Im Experiment
mogen sich sinnvolle Anwen-
dungen ergeben.

Muster und
Struktur auch fir
unregelmaBige
Korper

Die Brush-Operationen sind er-
weitert worden: Man kann da-
mit Brushes um frei gezeichnete
Korper legen. Bisher war dies
nur auf symmetrische Objekte
ausgelegt und damit nur einge-
schrankt nutzbar. Mit dieser
Option ist jetzt erstmals ein
freies Texture-Mapping auf be-
liebige Korper moglich. Mit
»Resize free“ werden Phasen
sich regelméfig wiederholender
Bewegungen erzeugt. Bei der
Darstellung eines fliegenden
Vogels kann man Phasen des
Fliigelschlags konstruieren, in-
dem man die Fligel in die Lan-
ge, in die Breite oder in beide
Richtungen verzieht (Bild 2).

Zu den ,,Drawing Sources“ sind
drei Optionen hinzugekommen,
mit denen man bestimmen
kann, woher die in der Zeich-
nung verwendeten Farben und
Muster stammen sollen. ,Pat-
tern“ nimmt einen Brush als
Basis fiir ein Muster, mit dem
man malen und fiillen kann.
Dieser Vorgang ist dem DPaint-
Benutzer bekannt; bei Photon
Paint arbeitet er allerdings er-
heblich langsamer. ,,Panto“ be-
zeichnet eine Art computerisier-
ten Storchschnabel, auch Pan-
thograph genannt, mit dem
man einen Teil des Bildes abta-
sten und auf einer anderen Stel-
le reproduzieren kann; hier
kann allerdings nicht — wie
beim mechanischen Storch-
schnabel iiblich — die GrofBe
verdndert werden. Entspre-
chend erscheinen bei aktivem
Panto-Modus zwei Cursors.

Komfortables
kopieren mit
zwei Cursors

Wihrend man mit dem ersten
den zu reproduzierenden Bild-
ausschnitt abfidhrt, ubertragt
der zweite alles in den festgeleg-
ten Bereich. Der Vorteil gegen-
iiber einer Kopie mit Hilfe eines
Brushes liegt in der feineren
Kontrolle und der Flexibilitat,
Verdnderungen vorzunehmen
(Bild 4).

Photon Paint 2.0 kombiniert
HAM-Modus und Zeichen-
trick-Features in beeindrucken-
der Weise. Allein als Malpro-
gramm ist es so umfangreich
und leistungsfdhig, daB der
Kreativitdit kaum Grenzen ge-
setzt sind. Spezial-Brushopera-
tionen bieten dariiber hinaus
ein weites Experimentierfeld.
Die HAM-spezifischen Eigen-
heiten sind insgesamt gut kon-
trollierbar und beeintrichtigen
die Trickfilm-Eigenschaften in
keiner Weise. Der Preis von 269
Mark ist durchaus angemessen.

(Manfred Heinze)

Info: Amigaoberland, 6374 Steinbach,
Tel. 061 71/7 18 46



m ersten Teil dieses Kurses

wurde das Anim-Meni mit

seinen Funktionen beschrie-
ben. Diesmal geht es in die
Praxis. Ahnlich wie bei einem
Zeichentrickfilm oder Daumen-
kino werden bei DPaint III ein-
zelne Bilder hergestellt, die an-
schlieBend sehr schnell hinter-
einander gezeigt werden. Da-
durch ensteht beim Betrachter
der Eindruck bewegter Grafi-
ken. Fiir eine fliissige, mog-
lichst realistische Animation
wird gewohnlich eine grofle An-
zahl von Bildern benétigt. Ein
Zeichentrickfilm mit Kinofilm-
linge kann zum Beispiel aus
mehr als 100 000 Einzelphasen
bestehen. Da aber der verfiig-
bare Speicherraum bei Compu-
teranimation beschrankt ist,
versuchen wir eine sehenswerte
Animation trotz geringem Spei-
cher herzustellen. Eine einfache
Variante der Trickfilmproduk-
tion ist der sogenannte Lege-
trick. Gegenstand oder Figur
werden vor einem Hintergrund
in jeder Bewegungsphase von
einer Filmkamera mit je einem
Bild festgehalten.
In DPaint III wird nach dem
Laden das Screen-Format Lo-
Res-Auflosung gewihlt, da es
den geringsten Speicherplatz
beansprucht. Dann beginnt
man mit der Hintergrundgra-
fik, vor der die animierten Ab-
laufe dargestellt werden sollen.

I/IDE O UND GRAFIK

Animieren mit

Einsteigerkurs, Teil 2

In diesem Kursteil wird mit DPaint I11
eine einfache Animation hergestellt. Voraussetzung
zum Mitmachen sind lediglich Kenntnisse in DPaint I1. Auf der
Leserdiskette findet man alle dazu benotigten Grafiken.

Auf der Leserdiskette befindet
sich ein Bild mit dem Namen
,Mars“, das sich als Hinter-
grundgrafik eignet.

Als néchstes bestimmt man im
»2Anim-Menii“ durch Anwahl
des Submeniipunktes ,,Anim/
Frames/Set #..“ die Anzahl
der in der Animation verwende-
ten Bilder.

Zehn Bilder im
ersten Anlauf

Fiir den ersten Anlauf geniigen
zehn Bilder. Dazu mufl man die
Zeile, in der die Zahl ,1“ vor-
eingestellt ist, mit dem linken
Mausknopf anklicken und eine
,10% eintragen. Dann wird das
,OK“-Gadget mit dem linken
Mausknopf angeklickt. In der
Meniileiste erscheint nun links
oben der Hinweis ,,1/10“. Dies
bedeutet, daf} der aktuelle Screen
das erste von insgesamt zehn
Bildern zeigt. Mit den Menii-
punkten ,Anim/Control/Pre-
vious“ (oder Taste ,1“) und
»Anim/Control/Next“  (oder
Taste ,,2) 1463t sich in den Ein-
zelbildern blittern. Jedes Bild
zeigt nun denselben Hinter-
grund.

Mit dem Menupunkt ,Anim/
Control/Go to..“ (oder Taste
»3“) kann man von einem belie-
bigen Bild wiahrend der Herstel-
lung zu einem frei wéhlbaren

Bild springen. Die Handhabung
des erscheinenden Requesters
gleicht der des ,,Anim/Frames/
Set #..“-Requesters.

Der Hintergrund der Anima-
tion ist fertig. Nun soll ein Ge-
genstand vor diesem Hinter-
grund bewegt werden. Dazu
schaltet man auf den zweiten
Editionsscreen mit dem Tasten-
befehl ,,j“ um. Dieser Screen ist
vollig unabhingig von der Ani-
mation. Hier kann nun ein Ge-
genstand gemalt und mit dem
Brushbefehl ausgeschnitten
werden.

Auf der Leserdiskette befindet
sich ein Brush mit dem Namen
»UFO.brush“, der an dieser
Stelle verwendet werden kann.
Mit ,,j“ wird wieder zu der Ani-
mation umgeschaltet.  Der
Brush soll im ersten Bild auf3er-
halb des Screenes liegen und in
den folgenden Bildern langsam
in den Screen gleiten. Dazu
wechselt man ins Submenii
»Brush/Handle“ und greift den
Brush an Seite oder Ecke. Mit
dem Befehl Corner (Taste ,,Alt-
x“) springt der Cursor von der
Mittelposition iiber dem Brush
zu einer der unteren Ecken.
Nun wird der Brush annidhernd
mittig oberhalb des Screen aus
dem Bild geschoben. Um dem
Rechner diese Position mitzu-
teilen, driickt man einmal auf
den linken Mausknopf. An-
schlieBend werden die Daten

fir die Bewegung des Brushes
eingegeben. Aus dem ,Anim-
Control-Menii“ wéhlt man
»Move“, und ein umfangrei-
cher Requester erscheint.

In der obersten Zeile wird unter
,Dist-Y* der Wert ,,-240“ ein-
gegeben. Hiermit teilt man
DPaint III mit, dal der auB3er-
halb des Screens gesetzte Brush
um ,,-240“ Punkte auf der Y-
Achse verschoben wird. Diese
voreingestellte Bewegung 146t
sich mit einem Druck auf das
»Preview“-Gadget kontrollie-
ren, ohne daf} die Bewegung in
die Bilder iibernommen wird.

Zehn Positionen
in den
Hintergrund

Wenn die eingestellten Werte
stimmen, wird ,Draw® akti-
viert. Nun stanzt man jede der
zehn Objektpositionen einzeln
in die Hintergriinde (vergleiche
mit dem oben erwdhnten Lege-
trick). Schnell ist diese Berech-
nung vollzogen, und die Bewe-
gung kann mit dem , Anim/
Control“-Meniipunkt ,,Play“
(oder Taste ,,4“) betrachtet wer-
den. Irgend etwas stimmt je-
doch nicht mit der Animation
— die Abspielgeschwindigkeit!
Mit der ,,Space“-Taste oder lin-
ken Maustaste 146t sich die
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Die acht fertigen Beweaungsphasen
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Was wie eine Herde Marsmenschen aussieht, sind die einzel-
nen Bewegungsphasen eines einzigen Exemplars;»

Vorfithrung abbrechen. Da
man der Bewegung kaum mit
dem Auge folgen kann, redu-
ziert man die Abspielgeschwin-
digkeit. Hierzu wechselt man
ins ,,Anim/Control“-Menii und
gibt den Befehl ,Set Rate..“.
Der oben erwidhnte Requester
erscheint. Der voreingestellte
Wert ,,30“ wird beispielsweise
auf ,,9“ reduziert. Soll nun der
Gegenstand am Schluf} der Ani-
mation langer auf dem Screen
zu sehen sein, so blittert man
mit den Tasten ,,1“ oder ,,2 bis
zu Bild ,,10/10“ und wihlt aus
dem »Anim/Frames“-Menii
den Befehl ,Add frame®. In der
Meniileiste erscheint nun die
Anzeige ,10/11¢. Das letzte
Bild wurde kopiert und ange-
héngt. Um die Standdauer des
Objektes nochmals zu verlidn-
gern, wiederholt man den er-
klarten Schritt vier oder fiinf-
mal. (mit der Taste ,,a“ wird der
zuletzt ausgefiihrte Befehl auto-
matisch wiederholt).

Was diese kleine Verdnderung
bewirkt, schaut man sich mit
dem Befehl , Anim/Control/
Play“ (oder Taste ,,4“) an.

Mit dem Befehl Anim/Save
wird die Animation abgespei-
chert. Die erstellte Animation
kann spiter mit dem Public-
Domain-Programm »Show-
Anim*“ gezeigt werden.

Das Verschieben lebloser Ge-
genstdnde macht jedoch noch
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keinen Zeichentrickfilm. Erst
sich bewegende Figuren
machen eine Sequenz interes-
sant.

Zundchst 16scht man alle im
Speicher befindlichen Grafiken
mit dem Befehl , Anim/Fra-
mes/Delete All“. Die Sicher-
heitsabfrage wird mit Yes be-
statigt. Nach einem Klick auf
den Befehl ,,CLR“ in der Bedie-
nungsleiste, kann die Zeichen-
arbeit an der Grundfigur begin-
nen. Auf der Leserdiskette be-
findet sich eine Grafik mit dem
Namen ,Marsmédnneken“. Die
Marsménneken-Grundfigur
muf} mit dem , Ausschneide“-
Befehl aus der Bedienungsleiste
in einen Brush verwandelt wer-
den. Diesen Brush setzt man
nach dem ,Swap“-Befehl (Ta-
ste ,,j“) per linken Mausklick
mitten auf den Screen.

~ Vorwiérts und
 ruckwarts
springen

Anschlieend wird die Anzahl
der Bewegungsphasen der Figur
— wie bereits beschrieben —
mit dem Befehl ,,Anim/Fra-
mes/Set #..“ eingestellt. Da-
mit wird die Grundfigur in die
entsprechende Anzahl von Bil-
dern kopiert. Indem man mit
Taste ,,1“ zuriickblattert, mit

/IDEO UND GRAFIK

Taste ,2“ vorwirtsblattert,
kann man in die Einzelbilder
springen und darin die erfor-
derlichen Modifizierungen an
der Grundfigur vornehmen.
Um das ,Marsmédnneken® zu
animieren, benétigt man acht
Sequenzen. Die einzelnen, zu
bewegenden Korperteile werden
jeweils aus dem zweiten Edi-
tionsscreen ausgeschnitten und
im Animationsscreen in das
korrekte Bild eingefiigt. Im
Editionsscreen kann man sein
Ergebnis mit den in der oberen
Zeile abgebildeten acht fertigen
Phasen vergleichen.

Mit dem , Anim/Control/
Play“-Befehl kann man sein
Werk iiberpriifen. Nun wird die
Figur aus den Bildern herausge-
schnitten, damit sie sich frei vor
einem Hintergrund bewegen
14Bt. Der Befehl ,,Anim/Brush/
Pick__UP“ hat die gleiche
Funktion wie der Befehl Aus-
schneiden (Brush) aus der Be-
dienungsleiste, nur dafl er die
markierte Fliche gleichzeitig
aus allen vorhandenen Bildern
herausschneidet.

Mit Fadenkreuz
und Maustaste

Die Figur wird aus dem aktuel-
len Screen geschnitten, wobei
zu beachten ist, daB} Bewe-
gungsphasen anderer Bilder,
die iiber die Umfiange der
Grundfigur hinaus gehen, eben-
falls erfaft werden. Dabei hilft
das Fadenkreuz links oberhalb
der Figur. Mit gedriicktem
Mausknopf (links) wird ein
Rechteck um die Figur gelegt.
Bei  weiterhin  gedriicktem
Mausknopf blédttert man mit
der Taste ,,2“ durch die einzel-
nen Phasen. Wenn die Figur in
allen Phasen innerhalb dieses
Rechteckes liegt, kann die linke
Maustaste logelassen werden.
Nun schaltet der Rechner alle
Bilder durch. Nach kurzer Be-
rechnung klebt der sogenannte
,Anim-Brush“ am Mauszeiger;
mit dem Befehl ,Anim/Brush/
Save®“ wird der Brush gespei-
chert. Alle Grafiken werden aus
dem Speicher entfernt (siche
oben). Man malt nun einen
neuen Hintergrund oder ladt ei-

nen vorgefertigten von Disket-
te. Mit dem Befehl ,,Anim/Fra-
mes/Set #..“ wird die Anzahl
der gewiinschten Sequenzen
eingestellt. Diese Zahl wird zu-
nichst auf ,,50 eingestellt. Wie
bereits oben erklart, kopiert
sich der Hintergrund daraufhin
in jede der 50 Sequenzen. Nun
wird der Anim-Brush eingela-
den (,,Anim/Brush/Load*) und
mit ,,Brush/Handle/Corner“
(oder Taste Alt-x) an einer Ecke
gefaBBt. Wie bereits bei der er-
sten Animation wird der Brush
auBerhalb des Screen gesetzt
(fiir die ,,Mars-Animation bei-
spielsweise jenseits des linken
Randes).

Der Menii-Punkt ,,Anim/
Move*“ ruft den oben beschrie-
benen Requester auf. Darin
werden die Werte fiir die Bewe-
gung des Brushes eingegeben.
,Dist-X*“ wird auf ,400“ ge-
setzt, was eine Verschiebung
des Brushes iiber die X-Achse
um 400 Bildpunkte bewirkt.
Den Wert von ,,Dist-Y* stellt
man zuriick auf ,,0%, sofern hier
bereits ein anderer Wert einge-
tragen ist. Das blau unterlegte
Gadget ,Cycle“ wird mit der
linken Maustaste einmal ange-
klickt, so daB es sich wieder
gelb fiarbt. Durch Abschalten
dieser Funktion wird das wieder-
holte Erscheinen des Brushes
nach Austritt aus dem Screen
verhindert. Mit ,,Preview* kann
nun das Ergebnis gesichtet wer-
den. Wenn die eingestellte Be-
wegung der Vorstellung ent-
spricht, kann sie mit dem
,Draw“-Gadget in die Hinter-
grundgrafiken eingestanzt wer-
den. Da es sich nun um sehr viel
mehr Grafiken handelt, dauert
dieser Vorgang eine Weile.
Nach Fertigstellung kann die
Animation wie gehabt mit
»Anim/Save“ abgespeichert
und mit ,,Anim/Control/Play*
betrachtet werden. Spéter laft
sich die gespeicherte Animation
mit ShowAnim auch ohne das
Hauptprogramm vorfiihren.

In der nédchsten Folge gibt es
Tricks fiir den Umgang mit
Anim-Brushes. AuBBerdem wer-
den Schnittstellen zu anderen
Animationsprogrammen  be-
sprochen.

(Klemens Baumgdrtel)



AMIGA - PUBLIC DOMAIN DEPOT

Seit tiber 1 Jahr gehoren wir zu
den flihrenden Public-Domain-
Anbietern mit derzeit tiber 2000
Disketten im Angebot:

alle Fish, RW, RPD, Franz, Chiron, Auge,
Panorama, RHS, ES-PD, Cactus, Faug, TBAG,
SAFE, ACS, Kickstart, Amicus, RMS,
Tor-Special, Slideshows, Demos, Kurse, u.v.m.

PUBLIC INFO!!! ¥NEUx

Jeder Bestellung ab 10 Disks wird die neue,
ausfiihrliche »Public INFO«-Broschire in
deutsch mit vielen niitzlichen Einsteigertips
gratis beigelegt!

3 KATALOGDISKETTEN

mit Kurzbeschreibung aller Programme in
deutsch gegen DM 8,- anfordern (Scheck, bar,
Briefmarken). Versand erfolgt am Tage des

Bestellungseinganges! bekannt

Top-Hit: \RETURN TO EARTH«

»Die Ruckkehr zur Erde: ist der neueste Spielehit der bereits durch
»Kampf um Eriador« bekanntgewordenen Autoren. In diesem kom-
plexen Weltraum-Strategie-Handelsspiel mit viel Action durch-
kreuzen Sie die Galaxie mit hrem hochmodernen Weltraumkreu-
zer und erledigen komplizierte Auftrdge, treiben Handel oder ver-
folgen Piraten. Erst mit ausreichender Erfahrung wird es Ihnen
maglich sein, das Ziel aller Ziele zu erreichen: Die ERDE.

»Return to Earth« wird komplett mit dentééher Bedienungsanlei-
tung geliefert und gibt es exklusiv bei uns fiir
Einzigartiger Service
* alle Programme auf hochwertigen (garantiert fehler- und
virusfreien) 2DD-Qualitatsdisketten von SENTINEL
* flir Schnelligkeit, Qualitat und Zuverlassigkeit sind wir

EINSTEIGERPAKETE!

Paket1: Spiele

Aut 5 randvoll gefiiliten Disks befinden sich nur
erstklassige Spiele aus den Bereichen Action,
Geschicklichkeit, Strategie etc. (z.B. Kampf um
Eriador V2.0, Schach, 3D CYCLE, RISK...)

Paket2: Anwendung

Dieses Paket enthalt neben einem deutschen
Haushaltsbuch und einer Buchhaltung auch ein
hochwertiges deutsches Textverarbeitungspro-
gramm. AuBerdem ist noch ein professionelles
CAD-Programm neben einigen Viruskillern ent-
halten. Abgerundet wird dieses Paket durch ein
gutes Ray-Tracing-Programm.

Paket3: Utilities

Neben einem ausfiihrlichen deutschen Einstei-
gerkurs in die Benutzeroberfliche CLI des
AMIGAs befinden sich eine Vielzahl von sehr
niitzlichen Programmen in diesem Einsteigerpa-
ket. Ein DirUtil erleichtert z. B. die lastige Disket-

nur DM 20,-

W /P CORPUTERTECHNIE . ana v
Deipe Stegge 187, 4420 Coesfeld, TEL.: 02541/28 74

tenarbeit (Kopieren, Léschen etc.)

Einsteigerpaketpreis: je DM 50,-
Bei Abnahme aller 3 Pakete legen wir die »Public
INFO« Broschiire und unsere 3 Katalogdisketten

gratis bei!!!

Bei Vorkasse ist der Versand kostenlos, bei Nachnahme (erst ab
5 Disks) werden DM 6,- berechnet

SEFAN OSOW/SKI'S

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

(2 ASDG-RamDisk resetfeste RamDisk mit deutscher Anlei-
tung

(3 Mountain Cad professionelles CAD-Programm, deutsche

nltg.

) Spigle I, I, 1l 10 erstklassige PD-Spiele aus allen Bereichen
wie Action, Geschicklichkeit, Strategie, ...

(5) AntiVirus 5 Programme gegen alle Viren

S.-Text hochwertige deutsche Textverarbeitung
ility-Disk 25 nutzliche Utilities aus allen Bereichen

9) Sonix-Paket Original Sonix-Player + 4 weitere Disketten
mit phantastischer Sonix-Musik. Top-Hit!

40 Business 3 Disketten: Tabellenkalkulation,
Datenbank, sehr gute Textverarbeitung

@ Grafik 3 phantastische Slideshows: Politiker, Tiere und Ray-
Tracing-Bilder

4 Bundesliga Bundesligaverwaltung mit grafischer Darstel-
lung in Deutsch

@ Paranoid sensationelles Breakout-Spiel

@ Buchhaltung erstes deutsches PD-Buchhaltungspro-
gramm

@ Perfect Englisch deutscher Englisch-Vokabeltrainer
Amiga-Paint sehr gutes deutsches Malprogramm
Videodatei bringt Ordnung in lhre Videodatei, deutsch

4 FuBballmanager bei diesem Spiel konnen Sie Ihre Fahigkei-
ten als Manager eines FuBballclubs testen, deutsch

9 Platten/Cassetten/CD-Liste deutsch

0 Giroman Komfortables deutsches Programm, mit dem Sie
Ihr Girokonto einfach verwalten konnen.

@) Spiele-Tips & Tricks-Lexikon zu ca. 100 populéren Spie-
len erhalten Sie zahlreiche Tips, deutsch

@ Kampf um Eriador, V2.0 taktisches Strategiespiel fir 2 Per-
sonen mit sehr guter Grafik u. Sound, deutsch

relationale

SCHATZTRUHE

@ Mandelbrot verschiedene ausgezeichnete Programme zur
Berechnung u. Darstellung von Apfelméannchen

@ Funckey hilfreiches Programm zur F-Tastenbelegung

@ Label 2.0 Etikettendruckprogramm deutsch

@ Risiko die Amiga-Umsetzung des bekannten Brettspiels,
deutsch

@ Ray-Tracing-Construction-Set, V2.0, phantastisches Pro-
gramm zur Berechnung von Licht u. Schatten — siehe Test
AMIGA 1/88 — komplett auf 3 Disketten mit deutscher An-
leitung

@ Wizard of Sound. Ein phantastisches Musikprogramm zur
Erstellung eigener Lieder. Mit deutscher Anleitung.

@ Broker. Ein sehr gutes deutsches Borsenspiel.

@ Quickmenue. Erstellen Sie sich lhre eigene Workbench in
deutsch.

Fur unsere Schatztruhe benutzen wir Markendisketten.

Preise fiir Porto/Verpackung: PaketNr.9 DM 50,—
V-Scheck DM 3,— PaketeNr.4,10,11,27 = je DM 30,—
Nachnahme DM 7,— alle sonstigen Nr. =je DM 10,—

5’- DM

kosten unsere aktuellen 2 Katalog-
disketten. Mit deutschem Inhalts-
verzeichnis unseres gesamten
PD-Angebotes von weit iber 1000
Disketten. Ab DM 4,50.

Gegen Verrechnungsscheck oder
in Briefmarken anfordern!

Wir fuhren alle bekannten PD-Se-
rien wie Fish, Panorama, Faug,
Amicus, Auge, Taifun, Chiron Con-
ception, RPD, Kickstart, Slide-
shows, Slipped, TBAG, PP, Franz...
Viele Programme deutschsprachig

Taifun x Taifun
= PD-Serie der Extraklasse

Sonderpreise: 1-40 DM 200,—
incl. Porto/Verp.41 -80 DM 200,—
gegenVoraus- 1-80 DM 350,—
kasse/V.Scheck81-90 DM 65,—

Stefan Ossowski — lhr PD-Spezialist —
Veronikastr. 33, 4300 Essen 1, Tel.: 02 01/78 87 78
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Her mit dem
Bild, aber schnell!

- wFrame Grabber®, zu deutsch ,, Ein-

zelbild-Finger*,

von Progressive Pe-

- ripherals, erfafit Videobilder im
- Bruchteil einer Sekunde und konver-
 tiert sie in Amiga-Formate. Diese
- konnen dann in Malprogramme ein-
geladen, fiir Videoanimationen oder
Desktop-Publishing-Anwendungen
- weiterverwendet oder ausgedruckt

werden.

ie Hardware befindet sich

in einem kleinen schwar-

zen Gehduse mit drei
Reglern und einem NTSC-
Videoeingang an der Frontseite
und vier Anschliissen auf der
Riickseite. Mitgeliefert werden
ein Netzkabel, ein RGB-Kabel,
ein Adapter fiir einen 1084-Mo-
nitor, die Programmdiskette
und das Handbuch. Zusitzlich
benoétigt man ein Kabel fiir ei-
nen Centronics-Drucker und
Videosignal als Quelle, zum
Beispiel eine Fernsehkamera,
einen Videorecorder. Frame
Grabber 14t sich mit einem
Amiga mit 512 KByte betrei-
ben. Die hoheren Auflosungs-
modi sind jedoch erst bei min-
destens einem Megabyte Spei-
cher verfiigbar.
Innerhalb von fiinf Minuten ist
das Programm installiert. Die
Anweisungen sind leicht ver-
standlich, und die Anschliisse
und Verbindungen sind eindeu-
tig gekennzeichnet. Zunéchst
schaltet man den Computer
aus. Dann zieht man das Video-
kabel aus dem Monitor, steckt
es in den Frame Grabber und
schliefit den Digitizer am Moni-
tor an. Zuletzt verbindet man
den Frame Grabber durch das
Druckerkabel mit dem paralle-
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len Drucker-Port. Dann schal-
tet man alles wieder ein.

Der Frame Grabber ldBt sich
iibers CLI oder von der Work-
bench ausfithren. Man hat die
Wahl zwischen Farbbildern (2,
4, 8, 16, 32, 64 oder 4096 Far-
ben) und Schwarzweil3-Bildern,
die in verschiedenen Auflo-
sungsmodi am Bildschirm ange-
zeigt werden konnen: 320 X
200, 384 x 240 Overscan, 320
X 400, 640 x 200 und 640 x
400. Die Auflésung und die An-
zahl der Farben 148t sich jeder-
zeit andern. Wenn die Bilder
nicht den gesamten Bildschirm
ausfiillen sollen, konnen sie auf
ein Viertel der Bildschirmgrof3e
reduziert werden. Das Pro-
gramm bietet volle Kontrolle
iber die Palette, so dafl Farben
gedndert, Bereiche erzeugt und
Paletten festgehalten und auf
Diskette gespeichert werden
konnen.

Ein grofler Vorteil ist, daB das
Computerbild wie auch das
Videosignal auf einem einzigen
Monitor dargestellt wird. Zum
Umschalten  zwischen dem
Amiga-Signal und dem einge-
henden Signal driickt man ein-
fach nur die Tab-Taste oder die
Leertaste. Anhand dieses Fea-
tures laft sich die Schirfe der

Kamera leicht und schnell iiber-
priifen. Mit den externen Reg-
lern des Digitizers lassen sich
Starke des Eingangssignals und
Farbsittigung einstellen. Das
Videosignal erscheint je nach
gewidhltem Bildschirmformat
im 4096-Farben- oder im
Schwarzweif-Modus am Bild-
schirm.

Die Szene kann wéhrend des
Digitalisierens auf dem Amiga-
Monitor betrachtet werden;
hierzu aktiviert man die Grab-
Option aus dem Menii aus oder
driickt die C-Taste (fir die
meisten Meniioptionen gibt es
Tastaturabkiirzungen). Der
Frame Grabber digitalisiert mit
hoher Geschwindigkeit. So
kann zum Beispiel ein Bild in ei-
ner sechzigstel Sekunde in einen
Nicht-Interlace-Modus und in
einer dreifligstel Sekunde in den
Interlace-Modus  digitalisiert
werden. Der Frame Grabber
iibernimmt die erfafiten Bildda-
ten in den Amiga, wo sie von
der Software ausgewertet und
als Grafik am Bildschirm dar-
gestellt werden. Je nach Bild-
grofBe und Farbeinstellungen
vergehen vom Erfassen des Bil-
des bis zur Anzeige am Bild-
schirm zwischen fiinf und 30
Sekunden. Schwarzweil3-Bilder
werden sehr schnell verarbeitet,

wihrend Bilder im Dither-
HAM-Modus (320 x 400) die
meiste Zeit benotigen.

Anstatt des gesamten Bildes
kann auch ein Teil davon als
IFF-File auf Diskette gespei-
chert werden. Es besteht die
Moglichkeit, Daten in drei wei-
teren Formaten abzulegen: in
IMGS, ein Format, bei dem 12
Bits je Pixel gespeichert wer-
den; in IP, dem File-Format des
Digitizers von Digi-View (New-
Tek) oder in RAW, das For-
mat, in dem alle Frame Grab-
ber-Daten gespeichert werden.
Diese Formate erlauben auch
das Laden und Anzeigen von
Bildern, die in anderen Grafik-
modi vorliegen. Der File-Re-
quester Path Master, der alle
Speichertriager des Amiga un-
terstiitzt, sorgt fiir den Zugriff
auf die Files.

Dank der Fahigkeiten von Fra-
me Grabber lassen sich kreative
und lustige Animationen ver-
wirklichen. Die Software er-
laubt eigene Sequenzen, indem
Einzelbilder in einem File zu-
sammengefafit werden. Da Fra-
me Grabber mit dem Standard-
format IFF ANIM arbeitet,
konnen diese Sequenzen in den
verschiedensten Programmen
abgespielt werden.

Neben dem separaten Speichern

Die Eingangssignale lassen sich direkt am Frame Grabber
justieren



eines jeden Einzelbildes kann
man den Vorgang vom Time-
Lapse-Animation-Feature auch
automatisch durchfiithren las-
sen. Diese Funktion l4Bt eine
Animation entstehen, indem sie
in regelmafigen Abstédnden ein
Bild anzeigt. Dieser Abstand
kann zwischen einer Sekunde
und 100 Stunden betragen. So
konnte man einen Nachmittag
lang die Blitter, die im Garten
von den Biaumen fallen, mit ei-
ner Videokamera aufzeichnen
und das Ergebnis zu einer Ani-
mation komprimieren, die we-
niger als eine Minute dauert.
Bei geniigend RAM und Spei-
cherplatz konnen viel lidngere
Sequenzen produziert werden.
Die Qualitédt der digitalisierten
Bilder hidngt von verschiedenen
Faktoren ab. Am wichtigsten
ist beim Digitalisieren die
Schirfe des eingehenden Video-
signals. In den Tests wurden
unterschiedliche Videoquellen
eingesetzt, und es hat sich her-
ausgestellt, daf man zum
Schwarzweil3-Digitalisieren bes-
ser keine Farbbildkamera be-
nutzt, da dies zu einem un-
scharfen Bild fiihrt.

Mochte man die Slow-Scan-Op-
tion fiir langsames Digitalisie-
ren benutzen, braucht man eine
Farbscheibe (nicht im Liefer-
umfang enthalten) fiir die rote,
griine und blaue Phase eines
Bildes. Spater werden diese ver-
schiedenen Phasen dann zu ei-
nem Farbbild zusammenge-
setzt. Hierbei wurden derselbe
Copy-Stand und  dieselbe
Videokamera verwendet wie
beim statischen Digi-View-Digi-
tizer. Obwohl die Ergebnisse
recht gut ausfielen, reichten sie
an die Qualitdt von Digi View
nicht heran.

Das knappe Handbuch ist klar
und verstidndlich abgefalit.

(L. Wallace/S. Broker)

Info: Atlantis, 5030 Hiirth 8
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Filme mit
Spuren und Gesichtern

Ein Animationsprogramm, das viel
leistet und dennoch einfach zu be-
dienen ist: Der MovieSetter von Gold
Disk. Er schafft minutenlange Video-
animationen und Stereosound — je
grofer der Speicher, desto mehr.

MovieSetter V1.8 © Gold Disk Inc. L R

=]
[IKIK ¢ B0l
(688391808 02 32
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old Disks MovieSetter

ist laut Hersteller das

erste Animations-Pa-
ket, das WYSIWYG (What you
see is what you get) bietet. Die-
ses Programm prisentiert klas-
sische Animationselemente und
interessante Zusitze in neuarti-
ger Aufmachung.
MovieSetter kommt mit zwei
kopierbaren Disketten und ei-
nem umfangreichen, gut ver-
stindlichen Handbuch. FEine
Diskette enthdlt das Pro-
gramm, die zweite ist gefullt
mit Grafiken, digitalisierten
Soundeffekten und anderen
niitzlichen Elementen, aus de-
nen sich Animationen aufbauen
lassen.
Zu den Konstruktionselemen-
ten gehoren Faces (auch Zellen
genannt), Hintergriinde, Face-
Sets und Tracks (Spuren). Fa-
ces sind Einzelbilder aus Objekt-

MovieSetter
prasentiert
klassisches mit
interessanten
Zusitzen.

animationen; unter einem Set
versteht man eine Reihe von Fa-
ces, die, in eine logische Se-
quenz gebracht, Bewegung illu-
sionieren. Die Spur (Track) be-
stimmt die horizontale und seit-
liche Bewegung eines Objekts.
Ohne ein Face-Set wiirde der
karierte Amiga-Ball nicht sprin-
gen und rotieren. In diesem Fall
bildet jedes Face den rotieren-
den Ball in einer anderen Posi-
tion ab. Die Bewegungsrich-
tung des Balls am Bildschirm
wird in einer Spur definiert.
Als Faces und Hintergriinde
werden entweder mit IFF-Bru-
shes gemalte oder fertige Bilder
verwendet. Es gibt keine Vor-
richtung, die es erspart, jeden
einzelnen Face zu zeichnen.
Zum Ausgleich dieses Mangels
bietet MovieSetter einen Set-
Editor. Damit lassen sich nach-
folgende Faces dreimal so

schnell wie das erste Face anfer-
tigen. Der Set-Editor enthilt
neben den in Malprogrammen
iiblichen Zeichen-Tools speziel-
le Animationsfunktionen zum
Rotieren, Flippen, Vergrofiern
und Verkleinern von Objekten.
Ferner lassen sich Bildelemente
ausschneiden, kopieren und
einfiigen. Mit der Funktion
,Registration Mark*“ (Erfas-
sungsvermerk) 1aBt sich ein be-
stimmter Teil eines Faces defi-
nieren, der wahrend des gesam-
ten Bewegungsablaufes des Sets
unverédndert bleibt; nachfolgen-
de Faces werden automatisch
angepal3t.

MovieSetter bietet dem Anwen-
der ein hohes Maf} an Flexibili-
tiat beim Plazieren, Anordnen
und Wiederholen von Faces.
Mit vertikalem oder horizonta-
lem Hintergrundscrolling 14t
sich der Eindruck einer Objekt-
bewegung erzielen; das Objekt
selber bleibt dabei still stehen.
Uber eine Steuerung, #hnlich
wie bei einem Videorekorder,
kann man wahrend der Erzeu-
gung von Faces im Set vor- und
zuriickschalten. Eines der WY-
SIWYG-Merkmale ist das Pre-
view-Feature; damit kann man
den Animationsablauf — vor-
wiarts und rickwiarts — wih-
rend der Arbeit tiberpriifen.
Wenn das Face-Set einmal zu-
sammengestellt ist, werden ho-
rizontale und seitliche Objekt-
bewegung am Bildschirm mit
einem Track definiert. Dann
ladt man den Hintergrund und
das Set ein. Daraufhin erscheint
das erste Face, dessen Position
sich nach der Stellung des Cur-
sorpfeils richtet; das Face
,klebt“ also am Cursor. Mit ei-
nem Klick des linken Maus-
knopfes wird das erse Face pla-
ziert, das nichste Einzelbild
aufgerufen und das zweite Face
geladen. Dieser Vorgang wird

Fortsetzung auf Seite 51 P>
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Raytracer der
zwelten Generation

Turbo Silver 3.0
und Sculpt-Animate
4D, Updates zweier
Pioniere im Reich
der 3D-Darstellung
und Animation, bil-
den die zweite Gene-
ration der Raytra-
cing-Programme.
Bei der Kaufent-
scheidung hilft die
Kenntnis spezifi-
scher Stirken und
Schwdchen.

Turbo-Silver
ist ein Meister
von Licht,
Schatten und
Struktur.

ie Animationsprogramme
Turbo Silver und Animate
3D haben Nachfolger be-

kommen. Die Version 3.0 von
Turbo Silver ldBt kaum seine
Verwandtschaft zur Urversion
1.0 erkennen. In der urspriingli-
chen Version bot das Pro-
gramm lediglich die Moglich-
keit, Szenen auf der Basis von
Grundformen wie Kugeln und
Wiirfeln  zusammenzustellen.
Die Zeichenmoglichkeiten wa-
ren recht beschriankt. Mit dem
neuen Turbo Silver 3.0 kann
man Objekte aus dreieckigen
Oberfliachen erzeugen. Dariiber
hinaus lassen sich verschiedene
Faktoren wie Lichtquellen,
Schattierungen und Brenn-
punkte verdndern. Auch die
Zeichengeschwindigkeit ist so-

Sculpt Anima-
te 4D erzeugt
und animiert

Objekte weit erhoht worden, daf3 Turbo
schnel! l}nd Silver mittlerweile zu den
prazise. schnellsten Raytracing-Pro-
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grammen gehort. Die hinzuge-
fiigten Features konnen jedoch
nicht dariiber hinwegtduschen,
daB hier keine homogene neue
Benutzerschnittstelle geschaf-
fen worden ist, sondern die
neuen Funktionen regelrecht
,drangepappt“ worden sind.
Daher bendtigt man geraume
Zeit, sich mit den neuen inter-
aktiven Features vertraut zu
machen.

Im Objekt-Editor von Turbo
Silver sind fiir die Vorder- und
Seitenansichten sowie die An-
sicht von oben separate Fenster
zu 6ffnen. Jedes Fenster nimmt
jeweils den gesamten Bild-
schirm ein und kann nicht ver-
kleinert werden; so ist man
beim Bearbeiten von Objekten
gezwungen, zwischen den diver-
sen Ansichten hin- und herzu-
wechseln. Objekte werden im
Editor folgendermaflen kon-
struiert:  Zundchst werden
Punkte mit Linien verbunden,
aus denen dann dreieckige
Oberflichen entstehen. Der
Editor enthilt ein Tool zum
Aufbau eines Einzelobjektes,
das aus mehreren zweidimen-
sionalen Querschnitten zusam-
mengesetzt wird. Ferner sind
Tools vorhanden, mit denen
man durch Drehen (Beispiel:
Ein um seine senkrechte Mittel-
achse gedrehtes Rechteck er-
gibe einen Zylinder) oder Ex-
trudieren (Auseinanderziehen
einer Fliache; zwischen Aus-
gangsfliche und versetzter Fla-
che entsteht ein Raum) von 2D-
Umrissen 3D-Objekte aufbauen
kann. Dariiber hinaus lassen
sich vorgefertigte Formen -
Kugeln, Kegeln und Roéhren —
zu komplexeren Objekten kom-
binieren. GrofBe, Position und
Rotation eines fertigen Objek-
tes sind in jeder beliebigen Ach-
se oder in allen Achsen gleich-
zeitig veranderbar.

Munterer
Wechsel
zwischen den
Modi in Turbo
Silver

Obwohl der Objekteditor mit
einer breiten Funktionspalette
ausgestattet ist, erweist sich die
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Arbeit damit als umstdandlich.
Das System umfaf3t mehrere
Modi, und je nachdem, welcher
Modus gerade aktiviert ist,
kann ein und dieselbe Opera-
tion zu verschiedenen Resulta-
ten fithren. Im Add-Points-Mo-
dus kann man ein Objekt hin-
zufiigen, hat jedoch nicht die
Moglichkeit, ein anderes Ob-
jekt auszuwidhlen, ohne den
Modus vorher zu verlassen.
Oftmals sind mehrere Schritte
erforderlich, um zum ge-
wiinschten Ergebnis zu gelan-
gen. So wird zum Beispiel das
Verschieben eines Objektes in
drei Schritten vollzogen. Nach
jedem Schritt dauert es mehrere
Sekunden, bis das Programm
die Szene aufgebaut hat.

Leistungsstarke
Features
ermoglichen
realistische
Oberflachen

Turbo Silvers Starke ist die Ob-
jektdarstellung. Die Darstel-
lungsweise kann iiber eine Viel-
zahl von Einstellungen verédn-
dert werden, von denen sich die
meisten ausschliefSlich auf eine
ausgewihlte Fliche anwenden
lassen, und nicht — wie dies bei
Sculpt-Animate 4D der Fall ist
— auf das gesamte Objekt.

Mit Hilfe des Smoothing-Fea-
tures werden scharfe Ecken und
Kanten abgerundet. Die Reflek-
tivitit (Beschaffenheit der re-
flektierenden Oberfldche) be-
stimmt den Grad der Spiege-
lung sowie die Farbe des reflek-
tierten Lichts. Mit einer weite-
ren Einstellung kann man matte
Oberflachen zum Glénzen brin-
gen, wihrend eine andere dem
Objekt dezenten Schimmer ver-
leiht. Mit der Option Filter 1463t
sich der Grad der Objekt-
Transparenz und die Farbe des
durchscheinenden Lichtes defi-
nieren. Ferner ist die Lichtbre-
chungsmef3zahl variabel; sie be-
stimmt, wie halbtransparente
oder durchsichtige Objekte die
Lichtstrahlen brechen. Uber
Blending (Mischen) wird be-
stimmt, wie scharf oder diffus
ein Schattenwurf sein soll; mit

der Einstellung Roughness
(Feinstruktur) wird die Oberfli-
chenstruktur festgelegt. Mit
Hilfe zweier Funktionen wird
die Intensitit der Reflexion
festgelegt.

In Turbo Silvers Farbpalette
148t sich fiir jedes Objekt eine
Einheitsfarbe auswihlen. Uber
dieselbe Palette greift man auch
auf Structure-Mapping zu; die-
ses Feature findet sich norma-
lerweise nur bei hochwertigen,
entsprechend teuren Grafiksy-
stemen. Mit dieser Struktur-
funktion 146t sich ein IFF-
Brush — eine Szene oder ein
Muster — auf die Objektober-
flache legen.

Zweifarbige IFF-Bilder konnen
als Stencils (Schablonen) gela-
den werden. Stencils sind zwei-
dimensionale  Objekte  mit
Oberflacheneigenschaften, die
die Art des Schattenwurfes be-
einflussen.

Turbo Silver bietet eine be-
trachtliche Anzahl Beleuch-
tungsmoglichkeiten: Bis zu
32 000 Lichtquellen kénnen in
einer Szene gesetzt werden. Da-
bei kann jeder Lichtquelle eine
andere Eigenschaft zugewiesen
werden. Denkbar ist ein Spot,
dessen Leuchtkraft je nach Ab-
stand zum Objekt variiert, oder
eine imagindre Sonne, die alles
gleichméBig bescheint. AuBer-
dem existiert die Option einer
indirekten Beleuchtung; der
Lichteinfall erfolgt diffus und
aus keiner bestimmbaren Rich-
tung. Fiir jede Lichtart kann
bestimmt werden, ob das be-
leuchtete Objekt Schatten wer-
fen soll. In einem separaten
Kontrollfeld wird die Intensitét
jeder szenengebundenen Licht-
quelle definiert. Fir interessan-
te Effekte sorgt die Moglich-
keit, einen IFF-Brush auf die
Lichtquelle zu setzen und dieses
Brush-Bild auf die Szene zu
projizieren.

Am Horizont
verschwimmen
Konturen und
Farben

Jede Verédnderung der Bild-Op-
tionen hat EinfluBl auf die ge-
samte Szene. Man kann das

Kantenniveau so einstellen, daf3
der Effekt ein Anti-Aliasing ist,
das heifit, gezackte Kanten wer-
den etwas gegldttet. Man kann
den Brennpunkt im unscharfen
Bereich so wihlen, daB3 der
Hintergrund zum Horizont hin
verschwimmt. Position, Winkel
und Brennweite der imagindren
Kamera — also des Betrachter-
standpunktes — sind ebenfalls
variabel.

Mit Turbo Silver lassen sich
Animationen auf zwei Arten
produzieren. Die erste Methode
— recht umsténdlich und daher
nur fiir kiirzere Sequenzen ge-
eignet — besteht darin, die Bil-
der einer Szene zu kopieren und
jedes Bild einzeln zu editieren.

Objekte bewegen
sich auf
vorgeschriebenen
Pfaden

Bei lingeren Animationen fahrt
man mit der Story-Methode
besser. Dabei wird dem Objekt
ein Pfad zugewiesen, das Pro-
gramm stellt daraufhin die Sze-
ne dar, wihrend sich das Ob-
jekt auf seinem Pfad bewegt.
Eine Story beschreibt den Be-
wegungsablauf des Objektes.
Hierbei stellt sich jedoch ein
Problem: Es kann jeweils nur
eine Story zur Zeit abgearbeitet
werden. Mochte man mehrere
Objekte gleichzeitig auf ver-
schiedene Pfade schicken, miis-
sen verschiedene Stories erzeugt
und miteinander verkniipft
werden. Leider unterstiitzt das
Programm nicht die leistungs-
starke Keyframe-Animations-
methode, die Sculpt-Animate
4D und VideoScape 3D (Aegis)
aufweisen. Bei dieser Methode
wird die Anfangs- und Endsze-
ne festgelegt; das Programm er-
zeugt die dazwischenliegenden
Einzelbilder, indem es die Sze-
nen automtisch anpaft.

Im Turbo-Silver-Paket sind
zwei Softwareversionen enthal-
ten. Die erste ist fiir Computer
mit dem standardmifBigen
68000-Prozessor ausgelegt, die
zweite wird bei 68020-Prozesso-
ren und FlieBkomma-Kopro-
zessor-Chips eingesetzt. Die
68000er Version arbeitet mit
Ganzzahlen, weshalb eine rela-
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tiv hohe Geschwindigkeit er-
reicht wird, obwohl Raytracing
im allgemeinen sehr viel Zeit in
Anspruch nimmt. Unter Ein-
satz des Accelerators A2620
von Commodore dauert es mit
der 68020er Version ungefidhr
40 Minuten, um ein Objekt mit
2200 Oberflachen darzustellen.
Turbo Silver ist zwar auf einem
Computer mit 512 KByte und
Floppy-Laufwerken ausfiihr-
bar, doch fiir bequemes und
professionelles Arbeiten sind
RAM-Erweiterung und Fest-
platte unabdingbar.

Das Handbuch ist umfang-
reich, aber genauso uniiber-
sichtlich wie das Programm
selbst. Es besitzt kein Stich-
wortverzeichnis.

Die vierte Dimension von
Sculpt Animate 4D liee sich
als ,,Zeit“ interpretieren, da die-
ses Programm Raytracing-Sze-
nen drei- bis sechsmal so
schnell darstellt wie sein Vor-
ganger, Sculpt-Animate 3D.
Zyniker behaupten allerdings,
das neue D stehe fiir ,,Dollar;
der Preis liegt fast doppelt so
hoch, obwohl weder am Grund-
format noch an Fihigkeiten des
Programms Wesentliches ver-
andert wurde.

Dennoch weist das Update eine
Vielzahl neuer Features auf.
Das hervorstechendste ist ein
Trio von Zeichenmodi fiir die
Darstellung von 3D-Szenen.
Dazu gehort der Sketch-Mo-
dus, in dem duBlerst schnell ge-
zeichnet werden kann. Leider
entstehen in diesem Modus Sze-
nen mit ungenauem und fla-
chem Schattenwurf, der nicht
gerade realistisch wirkt. Der
Scanline-Modus, der mit dem
Sketch-Modus vieles gemein-
sam hat, leistet bessere Dienste.

Hintereinander
liegende Objekte
gelingen mit
Animate 4D

Er bietet die Voraussetzungen,
die notwendig sind, um auch
mit einander iiberschneidenden
Objekten prizise zu arbeiten;
allerdings beansprucht er dazu
einige Zeit. Der letzte im Bun-
de, der Snapshot-Modus,
macht dem Raytracing in der
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Darstellung realistisch anmu-
tender Bilder Konkurrenz. Der
Hauptunterschied zum Ray-
tracing besteht darin, daf es bei
Scanline Snapshot keine Schat-
ten und Spiegelungen gibt; da-
fiir erledigt es seine Arbeit in ei-
nem Bruchteil der beim Raytra-
cing benotigten Zeit.

Andere neue Features beein-
flussen die Art und Weise, wie
eine Szene aufgebaut wird. Nun
gibt es auch eine ins Anti-Alias-
ing-Menii integrierte Dithering-
Regelung; damit kann man die
Kornung der im HAM-Modus
(Hold-and-Modify) erzeugten
Bilder regulieren. Eine neue
Oberflachenstruktur, Metallic,
verleiht den Objekten ein me-
tallisches Aussehen. Auflerdem
wird eine neue VideobildgrofBe
zur Darstellung vom HAM-BIl-
dern im Overscan-Modus (352
X 240) unterstiitzt.

Schnellere
Objektansichten
in drei Fenstern

Dank einiger neuer Funktionen
konnen Objekte nun einfacher
und préziser erzeugt werden.
Der Bildschirm baut sich beim
Tri-View — der drei Fenster fiir
die Drahtgittermodelle — um
ein Vielfaches schneller auf. So
nimmt es weitaus weniger Zeit
in Anspruch, nach durchge-
fithrten Anderungen einen neu-
en Entwurf anzufertigen. Dar-
iiber hinaus ist es bei der Update-
Version moglich, komplexere
Objekte zu verstecken, so daf
sie im Tri-View nicht in Er-
scheinung treten und den Bild-
schirmaufbau nicht verlangsa-
men. Das optionale 3D-Gitter
ist vor allem beim Ausrichten
von Punkten und Kanten eine
grofle Hilfe. Spezielle Meniibe-
fehle bewirken, daf} ein Objekt
zur Gitterlinie ,,springt“, wobei
zuvor ausgewdhlte Punkte an
den néachstgelegenen Gitterli-
nien-Schnittpunkt versetzt wer-
den. In einem Koordinaten-
Fenster lassen sich die absolu-
ten X, Y und Z-Werte jedes
Punktes ablesen und der Cursor
akkurat positionieren. Auch
konnen Objekte nun wesentlich
exakter vergrofert und plaziert
werden. Mit den Protractor
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Tools (Winkelmesser) konnen
Winkel ausgemessen werden;
Tape Measure (Zollstock) dient
dazu, Abstinde zu ermitteln.
Zu den neuen leistungsfahigen
Werkzeugen fiir die Objekt-
Konstruktion gehort das Helix-
Tool. Damit kann man gleich-
zeitig drehen und strecken; die-
se Funktion hilft beim Aufbau
von Objekten wie Schraubenfe-
dern mit Spiral-Symmetrie. Das
Programm unterstiitzt nun
auch die vereinfachte Tastatur-
Eingabe von 3D-Text. Hierzu
gibt man ein, in welchem Direc-
tory die Buchstaben als indivi-
duelle Objekt-Files abgespei-
chert sind. Driickt man an-
schlieBend die entsprechende
Taste, positioniert das Pro-
gramm das jeweilige Objekt an
die aktuelle Cursor-Position
und versetzt den Cursor um die
Breite des Buchstabens bezie-
hungsweise des Zeichens.

Der Normalversion liegt eine
Programmversion bei, die Ac-
celerator-Karten mit mathema-
tischen Koprozessor-Chips
nutzt. Dieses Programm akzep-
tiert Animationen, die fiir das
RAM zu umfangreich sind. Es
lost das Speicherproblem, in-
dem es die Bilder nacheinander
an einen fiir professionelle An-
spriiche ausgelegten Videore-
corder schickt. Das Programm
umfaBt einen Treiber fiir den
Einzelbild-Controller der Firma
BCD, mit dem die Aufnahme
von Animationen automatisch
durchgefiihrt wird. Tastatur-
Makros bringen eine weitere
Arbeitserleichterung;  hierbei
kann jeder Buchstaben-Taste
eine Meniioption zugeordnet
werden.

Unzulanglichkei-
ten sind beseitigt

Der Umgang mit Sculpt-Ani-
mate 4D ist zwar nicht gerade
einfach, die Benutzerschnitt-
stelle ist jedoch angesichts ihrer
komplexen Funktion passabel
gestaltet worden. Zum Pro-
gramm gehort ein hervorragen-
des Handbuch mit Stichwort-
verzeichnis und Befehlsiiber-
sicht. Zusétzlich wird fiir rund
50 Mark ein Lern-Video zum
Programm angeboten.

Obwohl das Upgrade zusitzlich
Raffinessen aufweist, stellt
Sculpt-Animate 4D keine revo-
lutiondre Neuerung dar. Bei
einigen Features, zum Beispiel
bei den Real File Requestern,
sind lediglich die Unzulanglich-
keiten von Sculpt-Animate 3D
behoben worden. Manches er-
wartete Feature wurde nicht im-
plementiert. Man vermifit wei-
terhin die Maoglichkeit des
Struktur-Mapping  (Texture-
Mapping) und der Lichtbre-
chung in transparenten Objek-
ten. Auf den Kopierschutz via
Schliisselwort hédtte man ver-
zichten konnen.

Stan Kalisher von der Firma
Impulse behauptet, daf} in der
Lernphase irgendwann der be-
rithmte Aha-Effekt eintritt.

Der Hersteller
hofft auf
Aha-Effekte

Dies ist der Zeitpunkt, an dem
die Optionen plétzlich sinnvoll
erscheinen, und das Programm
sich mit Leichtigkeit bedienen
14Bt. Bevor man jedoch zu die-
sem Punkt gelangt, wird sich
eher der ,Oh, nein!“-Effekt
einstellen. Impulse will die
Software verbessern und das
fiir Turbo-Silver-Anwendungen
geeignete Hardwareangebot er-
weitern. Die Output-Fahigkei-
ten des Programms sind ge-
nauso attraktiv wie die von
Sculpt-Animate 4D. Wer nicht
in ein teures Animationspaket
investieren will und Geduld und
Zeit zum Erlernen des Pro-
grammes aufbringt, ist mit Tur-
bo Silver gut beraten.

Obwohl sich Sculpt-Animate
4D nicht so sehr von seinem
Vorgianger unterscheidet wie
sein Preis glauben macht, ist es
denkbar, daB der Preis des frii-
hen Programms zu niedrig an-
gesetzt war. 4D ist ein ausge-
reiftes Produkt, und wéahrend
Turbo Silver bei der Darstel-
lung leistungsfahiger ist, zeigt
sich Sculpt-Animate in den iib-
rigen Funktionen stédrker, so-
wohl bei der Erzeugung von
Objekten als auch bei der Ani-
mation.

(Sheldon Leemon/S. Broker)
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Alles Live!

Mit Invision ldfit sich der Amiga in
ein professionelles Video-Effekt-
Gerdt verwandeln. Zusammen mit
dem Echtzeit-Digitizer Live! lassen
sich mit Videobilder und Sequen-
zen tiberraschende Effekte erzielen.

Per Mausklick lassen sich mit Invision die interes-
santesten Effekte programmieren.

50 AMIGA werr 4/89

as Konzept fiir Invision

ist dem Audio-Recording

abgeschaut: Ein Audio-
Mischpult besitzt separate Ein-
gange fiir jedes Instrument und
fiir jede Stimme der aufzuzeich-
nenden Klangfolge. Zu jedem
dieser Einginge gehoren wie-
derum eine Reihe von Reglern
fir die Klangbearbeitung. Bei
beiden Anwendungen werden
diese Regler Presets genannt.
Invision iiberldBt die Kontrolle
dieser Regler der Computerta-
statur. Die alphanumerischen
Tasten kénnen derart program-
miert werden, daf} sie in Echt-
zeit sofort einen bestimmten
Effekt produzieren. Weiterhin
lassen sich iiber die Funktions-
tasten auch Bilder aus Malpro-
grammen, Titelgeneratoren
oder Animationssequenzen auf-
rufen und mit den eingehenden
Videosignalen mischen. Im Pa-
ket sind mehrere Effekt-Libra-
ries enthalten, denen bestimmte
Tasten zugeordnet sind. Man
kann jedoch noch beliebig viele
Libraries selbst erzeugen und
hinzufiigen.
Invision wird von der Work-
bench ausgefiihrt. Leider wird
der Multitasking-Betrieb des
Amiga nicht unterstiitzt. Klickt
man das Programm-Icon an,
erscheint ein ganzer Bildschirm
im HiRes-Modus, auf dem die
Amiga-Tastatur zu sehen ist.
Weiterhin sind auf diesem Bild-
schirm ein Directory Panel und
eine Reihe von Buttons zum
Auswihlen der Laufwerke,
zum Verschieben und Kopieren
von Files, zum Uberwechseln
auf das Live!-Bild, zum Editie-
ren von Effekten und Ahnli-

chem zu sehen. Die Tasten-Li-
braries sind in dem Directory
,Environments“ untergebracht.
Nach dem Laden einer solchen
Umgebung (Environment) er-
scheint jede bereits belegte Ta-
ste in wei3. Driickt man an die-
ser Stelle den Live!-Button,
wird am Bildschirm das Video
gezeigt, das gerade durch den
Digitizer lauft.

Driickt man eine der vorpro-
grammierten Tasten, erscheint
das Live!-Bild sofort mit dem
jeweiligen Effekt am Bild-
schirm. Man kann jetzt ,Kla-
vier spielen” und das Video auf
verschiedene Arten abandern.
Mit der Escape-Taste gelangt
man zuriick zum Environment-
Bildschirm. Hier aktiviert man
eine Taste (entweder am Bild-
schirm mit der Maus oder auf
der Tastatur) und klickt den
Edit-Button an. Im Anschlufl
daran kann diese Taste mit ei-
nem Effekt belegt werden.

Bilder stehen
auf dem Kopf
oder erstarren

Am Preset-Bildschirm werden
einer Taste verschiedene Merk-
male wie Farbpalette, Auflo-
sung, Helligkeit, Kontrast und
Sondereffekte zugeordnet. In-
vision arbeitet mit bis zu 32 Far-
ben (bis zu 64, wenn der Amiga
Extra Halfbrite unterstiitzt). Es
besteht die Moglichkeit, Voll-
farbpaletten, Graustufen und
verschiedene Monochrom-Stu-
fen zu erzeugen. Wird ein hoher
Kontrast gewiinscht, wéhlt man
nur schwarz und weiB3. In die-
sem Modus findet man Palet-
ten-Funktionen, die auch in
Malprogrammen verfiigbar
sind, einschlieBlich Copy, Ex-
change, Spread und Spectrum.
Uber diesen Bildschirm sind
auch drei einmalige (one-shot)
Effekte aktivierbar, die jedes-
mal dann produziert werden,
wenn man die Taste driickt. Zu
diesen Effekten gehoren Lo/Hi
(Auflosung), Invert (stellt das
Bild auf den Kopf) und Freeze
(erfaBt das aktuelle Live!-Bild
und 148t es erstarren). Eine an-
dere Funktion, die Color Sensi-
tivity  (Farbempfindlichkeit),
umfafBt eine Reihe von Boxen,



die eine Taste und eine Palette
fiir spezielle Farben im Video
besonders empfindlich machen,
vergleichbar etwa mit einem
Farbfilter, der auf das Objekt
gesetzt wurde.

 Echtzeiteffekte —
~ so schnell wie
die Maus

Doch beschrinkt sich Invision
nicht auf die 38 Tasten der Ta-
statur, sondern bezieht auch
noch die Maus mit ein. Mit den
beiden Mausknopfen und den
vertikalen und horizontalen Be-
wegungsrichtungen der Maus
werden weitere vier Effekte
zum Effekt-Repertoire hinzuge-
fiigt. Im Gegensatz zu den Ta-
statureffekten, die statisch
sind, zeigen sich Mauseffekte
flieBend. Die Echtzeit-Féhig-
keit riickt die Dinge in neues
Licht, wenn man die Maus um-
herrollt und die Mausknopfe
driickt.

Zur langen Liste der verfiigba-
ren Mauseffekte gehort unter
anderem die Steuerung der Sit-
tigung, der Farbsittigung, des
Wertes, der Helligkeit und des
Kontrastes. Man kann die Co-
lor-Cycling-Funktion vorwérts
oder riickwirts einarbeiten, so-
wie die Effekte Nuke (ein strah-
lender Radioaktiv-Look), Stro-
be, Jalousien, Spiegel, Mosaik
und Zebrastreifen (zweifarbige
Streifen in starkem Kontrast)
auswahlen. Diese Effekte wer-
den weitgehend von den Ein-
stellungen zur Farbe beeinflufit,
die der Taste zugeordnet wur-
den; eine Anderung dieser Ein-
stellungen fiihrt daher zu vollig
neuen Ergebnissen.

Uber die SuperGen-Option 146t
sich das Genlock SuperGen
(Progressive Image Techno-
logy/Digital Creations) einset-
zen. Durch vertikales Bewegen
der Maus wird die Fading-Rate
und der Grad der Amiga-Gra-
fiken justiert, wihrend sich
durch horizontales Bewegen
das Hintergrund-Video regeln
14Rt.

Wenn man bedenkt, dafl die
meisten Features von Invision
unbeschriankt variierbar sind,
erhilt man einen Eindruck von
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dem breiten Anwendungsspek-
trum dieses Produktes.
Invision ersetzt die normale
Live!-Software und steuert den
Digitizer auf direkte Art und
Weise. Nachdem man die jewei-
lige Taste (die Erfassungs/Wie-
dergabe-Fihigkeit kann belie-
big vielen Tasten zugewiesen
werden) gedriickt hat, erscheint
das Einzelbild unmittelbar am
Bildschirm. Hilt man die Taste
gedriickt, erfaBt Invision eine
Sequenz von sovielen Einzelbil-
dern, wie der Speicher aufzu-
nehmen imstande ist (ein
System mit 22 MByte kann
etwa fiinf Sekunden fassen).
Eine oder mehrere Tasten kon-
nen derart belegt werden, daf}
sie IFF-Files von der Diskette
anzeigen. SchlieBlich kombi-
niert eine Mix-Taste diese IFF-
Einzelbilder = mit  externen
Videosignalen aus einem Video-
recorder oder einer Kamera.
Fiir diejenigen, die sich die Ta-
staturrelegung nur schwer ein-
priagen konnen, hat Elan De-
sign eine leere Tastaturschablo-
ne beigefiigt, die man selbst be-
schriften kann.

Einzelbilder
mischen oder
lagern

Die aus externen Videoquellen
iibernommenen Bilder lassen
sich als IFF-Files (Einzelbilder)
oder als RIFF-Files speichern.
Nach dem Abspeichern konnen
diese Bilder in andere Program-
me eingeladen werden, die IFF-
Files lesen, und dort weiterbe-
arbeitet werden.

Einzelbilder kénnen auch ge-
mischt und vor oder hinter ein
bewegtes Bild gelagert werden.
Nach dem Driicken der Mix-
Taste (die auch mit mehreren
Effekten belegt sein kann) wer-
den die beiden Bilder gleichzei-
tig am Bildschirm dargestellt.
Mit einem Genlock laft sich
eine dritte Stufe hinzufiigen.
Beim Arbeiten mit Invision er-
geben sich zwangsldufig Spei-
cherprobleme. Hélt man ndm-
lich die Bilderfassungstaste
(Capture Key) gedriickt, wird
fiir das Erfassen der Einzelbil-
der so viel Speicher benétigt,
daB dem Programm kein Platz

mehr bleibt. Man kann auch
mehr Video speichern als eine
Leerdiskette aufnimmt, doch
weil} Invision erst, ob geniigend
zusitzlicher Platz vorhanden
ist, wenn es das Speichern des
gesamten Files ausprobiert hat.
Ein Vorteil von Invision liegt
darin, daf es duBerst selten ab-
stiirzt; um die Kontrolle tber
das Programm zuriickzube-
kommen, loscht man einfach
einige Bilder aus dem Speicher.

Ubungen und
- Demos helfen
- beim Einstieg

Das Handbuch ist klar und ver-
standlich in einfachem Stil ge-
schrieben. Layout und Design
sind gut gelungen. Jede Seite ist
in drei Spalten aufgeteilt: Links
befindet sich eine Seiteniiber-
sicht, in der Mitte die durchnu-
merierten Anweisungen und
auf der rechten Seite die jeweili-
ge Tastenfolge fiir die Anwei-
sung.

Die Programmdiskette ist nicht
kopiergeschiitzt. Die Ubungen
und Demos gestatten eine
schnelle Einarbeitung in das
Programm. Alle Bildschirme
sind klar aufgebaut, anspre-
chend gestaltet und intuitiv. In-
vision enthilt auch einen File,
der sich Performer nennt, mit
dem man IFF- und RIFF-Files
auf dem Amiga unabhingig
von Invision oder Live! anzei-
gen kann.

Invision ist rundum perfekt. Je-
der, der schon mit Live! arbei-
tet, sollte auch Invision besit-
zen, da es die Leistungsstarke
des Digitizers vervielfacht.

(G. Ludwick/S.Broker)

Fortsetzung von Seite 45

wiederholt, bis die gesamte
Spur belegt ist.

Jedes Face-Set benotigt eine ei-
gene Spur; nur der Speicher-
platz begrenzt die Spurenan-
zahl einer Animation. Im Ge-
gensatz zu anderen Anima-
tionsprogrammen gibt es beim
MovieSetter keine Script- und
Textfiles, in denen Bilderfolge,
Zeitablauf und andere Varia-
blen festgelegt werden. Mit spe-
ziellen Tools zum Spuren-Edi-
tieren konnen {iber Tastatur
oder Maus bereits belegte Spu-
ren nachtriglich vor oder hinter
andere Spuren gelegt und neue
Elemente hinzugefiigt werden.
Ferner kann man damit Spuren
kopieren, ausschneiden und
einfiigen. Das Ergebnis der Edi-
tierarbeit erscheint sofort am
Bildschirm. Beim MovieSetter
lassen sich in der Palette folgen-
de Features einstellen: Ein
Farbbereich von maximal 32
Farben, Color Cycling, Inter-
lace/Full-Scan-Option zum
Uberspielen auf Video, Ge-
schwindigkeiten von eins bis 60
Einzelbildern pro Sekunde und
Clip- und Storyboard-Funktio-
nen. Mit MovieSetter kann man
Soundtracks in Stereo ausge-
ben, von Channel zu Channel
schwenken und die Tonhdohe
(Pitch) d@ndern.

MovieSetter weist wenig Kritik-
punkte auf. Zu den Schwach-
stellen gehort die Tatsache, dafi
die Auflosung lediglich in den
Interlace-Modus gedndert wer-
den kann. Der Extra-Halfbrite-
Modus fehlt vollig; als einziger
Ubergangseffekt ist das Wiping
implementiert. Dennoch leistet
dieses Animationsprogramm
Ausgezeichnetes. Der Gold
Disk ist es gelungen, wichtige
Elemente wie IFF-Kompatibili-
tat, Echtzeit-Preview, Stereo-
Sound und ein gutes Handbuch
zu einem leistungsfidhigen, fle-
xiblen und einfach zu bedienen-
den Paket zusammenzustellen.
Auf einen Kopierschutz wird
verzichtet.

(G. Ludwick/S. Broker)
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Workshop:

Videogratieren mit
dem Computer

2. Teil: Die Technik — Software und Hardware

Zu Videoclips verarbeitete Animationen
animieren zur Nachahmung. Doch bevor sich etwas
zeichnen und bewegen lif3t, muf3 die Hard- und Softwareaus-
stattung stimmen. Abhdngig von Konzept und Komplexitit des geplan-
ten Projektes ist Entsprechendes anzuschaffen. Was gebraucht
wird, zeigt dieser Teil unseres Workshops.

(=

SAM, der Pianist aus ,,Casablanca® spielt in derTutorial-Animation der Leserdiskette
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n Teil 1 dieses Workshops

(AmigaWelt, Ausgabe 3/89)

wurde gezeigt, nach welchen
Konzepten und Methoden der
Computer Bildsequenzen gene-
riert, zu Animationen zusam-
menfafBt und aus dem RAM ab-
spielt. Im Rechner wird ein
dreidimensionales Modell ange-
legt, das dann projiziert, also
zweidimensional abgebildet
wird. Raytracing und Solid Mo-
deling wurden als unterschied-
lich aufwendige Verfahren zur
Bilddarstellung erwédhnt. Die
Komprimierung der Einzelbil-
der zu sogenannten Deltadaten,
die nur die Differenzen zwi-
schen den Bildern speichern, ist
die Voraussetzung dafir, dal
der Rechner Animationen in
Echtzeit abspielen kann.

Play it again, Sam

Von der Theorie zur Praxis:
Hier geht es um die Hard- und
Softwarekomponenten, mit de-
nen kiinstliche, bewegte Bilder
auf dem Amiga erzeugt werden.
Damit der Einstieg in die Tech-
nik der Animation nicht allzu
schwierig wird, gibt es die Bei-
spielanimation ,SAM® auf der
Leserdiskette dieser Ausgabe.
Diese Solid-Model-Animation
zeigt die bewegten Hinde eines
Klavierspielers. Die Animation
heift aus zwei Griinden
»SAM. Zum einen ist sie nach
Sam benannt, dem bekannten
schwarzen Pianisten aus dem
Film ,Casablanca“, und zum
anderen steht SAM als Akro-
nym fiir ,Solid Animation Mo-
del“ (groBes Bild). Auf der Le-
serdiskette befindet sich keine
fertige Animation — man soll
ja selbst etwas tun — , vielmehr
enthilt sie alle Quelldaten, die
man fiir die Animation beno-
tigt. Die Quelldaten sind im
VideoScape3D-Format gespei-
chert, so dafl man dieses Pro-
gramm verwenden muf}. Um
die Erklarungen der Objekt-
editierung in Teil 3 des Work-
shops nachzuarbeiten, braucht
man ferner den Editor Mode-
ler3D oder 3-Demon. Uber das
Konverterprogramm Interchan-
ge lassen sich die Quelldaten je-
doch auch in das Animate/
Sculpt3D-Format umwandeln

l IDEO UND GRAFIK

und mit dem editieren und ani-
mieren.

Das Beispiel SAM zeigt alle we-
sentlichen Merkmale einer Ani-
mation: Die Objekte sind frei
modelliert, dabei dennoch aus
einfachen Grundkomponenten
konstruiert und mit unter-
schiedlichen Oberflacheneigen-
schaften versehen. Die Bewe-
gungen sind komplex genug,
um die typischen Animations-
verfahren zu illustrieren und
andererseits so einfach, daf} die
Arbeit daran durchaus zu be-
wiltigen ist (Bild 1). Vor allem
zeigt diese Animation einmal
etwas anderes als das rotierende
Wort ,,Amiga“.

Beim Beobachten von Drehar-
beiten wundern sich Auflenste-
hende, wie aus dem dabei herr-
schenden Chaos ein verniinfti-
ger Film entstehen kann — auf
Insider wirkt es allerdings ge-
nauso. Da wimmeln Menschen
mit den unterschiedlichsten
Aufgaben — vom Kranfahrer
bis zum Maskenbildner —
durcheinander. Ein gestrefter
Regisseur versucht, aus perso-
nellem und technischem Auf-
wand einen Filmabschnitt zu
extrahieren. Versetzt man sich
einmal in die Rolle des Regis-
seurs, so wird klar, daf} man
auf diesem Posten verstehen
muf, was rundherum passiert.
Sonst kann man seine Aufgabe
als Koordinator der Dreharbei-
ten nicht erfiillen. Ahnlich geht
es dem, der sich mit Computer-
filmen und Videoaufnahmen
beschéftigt. Die Filmprofis er-
setzt er durch spezialisierte
Softwareprogramme, den fil-
merischen Gerdtepark durch
Hardware mit ihren unter-
schiedlichen Komponenten
(Bild 2). Alles arbeitet bei der
Produktion eines Videoclips zu-
sammen. Dem User kommt da-
bei die Rolle des Regisseurs zu,
der die betrichtliche Anzahl be-
teiligter Komponenten sinnvoll
koordiniert. Die im Folgenden
angesprochenen  Programme
und Hardwarekomponenten,
sind nicht alle zwangsldufig
notwendig.
3D-Animationsprogramme be-
stehen aus zwei Kernstiicken,
aus dem 3D-Editor und dem
Animationsgenerator, der die
eigentliche Bewegung erzeugt

und die Bilder produziert. Der
Editor dient zur Konstruktion
der dreidimensionalen Objekte;
er ermoglicht Manipulationen
an der ,internen Modellwelt*
des Computers. Die meisten
3D-Animationsprogramme zei-
gen die drei Ansichten — von
vorn, von der Seite, von oben
— gleichzeitig und in drei ver-
schiedenen Fenstern (Bild 3).
Turbo Silver macht eine Aus-
nahme: Es stellt einzelne An-
sichten jeweils in einem bild-
schirmfiillenden Fenster dar.
Die Welt des Korperhaften im
Computer ist in ihren Grunde-
lementen dreieckig; selbst die
rundeste Kugel setzt sich aus
Polygonen zusammen. Vom
Animationsfan wird jedoch
nicht verlangt, Kugeln aus Drei-
ecken zu konstruieren. Die Edi-
toren geben bestimmte Grund-
formen vor wie Kugeln, Roh-
ren, Wiirfel. Diese kubischen
Primitiva sind fiir den Einstei-
ger eine enorme Hilfe, da man
aus ihnen ohne aufwendige
Verdanderungen eine Vielzahl
unterschiedlicher Objekte kon-
struieren kann. AnschlieBend
wird dem Objekt eine ,,Haut“
gegeben, denn es besteht ja bis-
lang nur aus Punkten, Kanten
und undefinierten Flachen.
Diese Fldchen erhalten be-
stimmte Eigenschaften wie Far-
be, Reflektionsverhalten und
Struktur, da das Programm die
tatsachliche Abbildung nur
dann nach den beschriebenen
Verfahren errechnen kann.

Bewegung bitte!

Die eigentliche Animation eines
fertig konstruierten Objektes
kann nach zwei Methoden er-
folgen, die sich durchaus ergian-
zen. Zundchst kann man jede
Einzelbewegung mit einem
Start- und Endpunkt definieren
und es dem Rechner iiberlassen,
dazwischen eine Verbindung
herzustellen, auf der sich das
Objekt bewegt. Diese Methode
— nach den Endpunkten der
Bewegung Keyframe-Anima-
tion genannt — eignet sich be-
sonders fiir gerade, lineare Ab-
ldaufe. Die Schwierigkeit liegt
hier darin, die genauen Koordi-
naten der Keyframes herauszu-

finden, und zwar sowohl die
rdumlichen als auch die zeit-
lichen! Denn jede Bewegung
verldauft von Punkt A nach
Punkt B und benétigt dazu eine
bestimmte Zeit. Da man aber
— spatestens seit dem Studium
des ersten Workshop-Teils —
weill, daB3 eine Sekunde Bewe-
gung aus einer bestimmten An-
zahl Einzelbilder besteht, liegt
der Fall ganz einfach. Die Ko-
ordinaten der Bewegung liegen
in Szene 1 an Punkt A und in
Szene n (Dauer in Sekunden x
Anzahl Einzelbilder) an Punkt
B (Bild 4). Das zu bewegende
Objekt muf} also lediglich in
den Keyframes 1 beziehungs-
weise n an den Punkten A be-
ziehungsweise B  dargestellt
werden. Das Programm teilt die
Strecke zwischen A und B in
n Teile und stellt das Objekt an
jedem dieser Zwischenpunkte
dar. Der Fachmann nennt die
Zwischenphasen »Tweens“
(von in-betweens); die Berech-
nung heiBit Interpolation. Je
nachdem, wie komplex die Be-
wegung sein soll, kénnen meh-
rere Keyframes definiert wer-
den. Eine interessante Variante
der Keyframe-Animation be-
steht in der Metamorphose, ei-
ner Veranderung von Form und
Farbe des Objekts.

Im Gegensatz zu den beiden
Start- und Endszenen bei der
Keyframe-Animation muf} bei
der globalen Animation nur
eine Szene definiert werden.
Die Bewegung in dieser Szene
wird dadurch erreicht, dafl man
den Objekten Bewegungspfade
zuweist, denen sie wahrend der
Dauer der Animation folgen
(Bild 5). Diese Pfade konnen
miteinander verkniipft sein, so
dafl auch komplexe Bewegun-
gen erzielt werden. Da man die
Bewegungspfade zudem gra-
fisch festgelegen kann, ist eine
globale Animation relativ ein-
fach zu definieren. Anderungen
am Pfad lassen sich mit der
Maus leicht im grafischen Edi-
tor durchfiihren, wéhrend bei
der Keyframe-Animation jede
einzelne Keyszene geédndert
werden muf}. Welche der bei-
den Methoden die geeignete ist,
hdngt von der Art der Bewe-
gung ab. Das Konzept der Key-

frame-Animation ist sehr ein-p»>
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fach: Man definiert Start- und
Endszene, den Rest interpoliert
der Rechner. Allerdings miissen
stets mindestens zwei Szenen
editiert werden, die im richtigen
zeitlichen Abstand voneinander
liegen. Die globale Animation
ist einfacher zu entwerfen, aber
schwieriger zu visualisieren.
Um optimale Ergebnisse zu er-
zielen, empfiehlt es sich beide
Methoden zu kombinieren.
Wenn ein Objekt zum Beispiel
einem kreisférmigen Pfad fol-
gen soll, legt man im 3D-Editor
grafisch einen Kreis fest und
ordnet ihn dem Objekt zu. Soll
ein Objekt sich dagegen linear
bewegen oder sich in ein ande-
res verwandeln, ist die Keyfra-
me-Methode angebracht. Ein-
zig TurboSilver verzichtet auf
die Keyframe-Animation, an-
dere gingige Animationspro-
gramme bieten beide Optionen.
Wie bereits im ersten Teil des
Workshops besprochen, proji-
ziert der Computer die Objekte
wihrend ihrer Bewegung auf
eine zweidimensionale Ebene
und bildet sie ab. Dieser Vor-
gang wird als Rendering (Wie-
dergabe) bezeichnet. Die Abbil-
dungen koénnen in allen auf
dem Amiga moglichen Modi
dargestellt werden: in HAM mit
4096 Farben oder im 64/32/16-
Farben-Modus sowie in den
Auflosungen Interlace, MedRes
oder LoRes.

Weiterhin werden Programme
benoétigt, die nicht unmittelbar
der Animation, wohl aber ihrer
Verbesserung und Bearbeitung
dienen. Alle Animationspro-
gramme konnen die erzeugten
Einzelbilder entweder als Ani-
mation packen oder sie einzeln
im IFF-Format abspeichern, so
daB man sie in geeignete Gra-
fikprogramme laden und nach-
bearbeiten kann. In manchen
Fillen ist es einfacher, Ande-
rungen direkt in den fertigen
Bildern vorzunehmen anstatt
die Animation neu berechnen
zu lassen. Ein stérendes Objekt
konnte in den Einzelbildern ein-
fach tibermalt werden. Erneu-
tes Editieren, Animieren, Ren-
dern fillt weg.

Da die Einzelbild-Ausgabe aller
Animationsprogramme  wahl-
weise mit oder ohne HAM er-

folgt, beno6tigt man zum Aufar-
beiten der Bilder ein entspre-
chendes Grafikprogramm wie
DPaint oder PhotonPaint oder
aber ein Allround-Tool wie
PhotoLab, mit dem man in al-
len Grafikmodi und -auflésun-
gen arbeiten kann. Die neuesten
Versionen, DPaintIII und Pho-
tonPaint 2.0, sind unmittelbar
auf Bearbeitung von Animatio-
nen eingerichtet. Man kann
eine Animation einlesen, das
Programm entpackt sie zu IFF-
Bildern, die dann einzeln bear-
beitet und schlieBlich mit den
Anderungen wieder gepackt ab-
gespeichert werden. Ein weite-
res Einsatzgebiet fiir Malpro-
gramme sind Hintergrund-Bil-
der, die man in den meisten
Animationsprogrammen sozu-
sagen als Kulisse hinter der Ani-
mation einsetzen kann.

Objekte im
Formatwandel

Konvertierungsprogramme

zéhlen zu den Hilfsmitteln, mit
denen man Objekte einer Ani-
mation, erzeugte Einzelbilder
und sogar gepackte Animatio-
nen in andere Formate umwan-
deln kann. Fiir die Objektdaten
erledigt dies Interchange, mit
dem man eine 3D-Konstruktion

— Dbeispielsweise aus dem
VideoScape-Format — in das
Animate3D-Format umwan-

delt. Interchange bietet Konver-
tierungsmodule fiir alle géngi-
gen Animationsprogramme. So
kann man etwa die Objekte fiir
eine Animation mit dem Mode-
ler3D konstruieren, dann die
Daten mit Interchange in das
Animate3D-Format umwan-
deln und damit animieren. Die
erzeugten Einzelbilder konnen
mit Programmen wie dem But-
cher in andere Grafikmodi um-
gewandelt werden. Man verliert
bei einer Reduzierung von
HAM-Bildern auf 32-Farben-
Bilder fast die gesamte Farbpa-
lette und damit den Realismus
der Bilder, gewinnt aber an
Verarbeitungs- und Wiederga-
begeschwindigkeit der Anima-
tion. Ein solcher Grafikkonver-
ter ist ebenfalls Bestandteil von
PhotoLab. Die abspielfertige,
gepackte Animation kann eben-
falls konvertiert werden. Es exi-
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Bild 1: ,Kamerafahrt“ um Klaviatur und spielende Hiinde

Interpolation

1 Sek = n Einzelbilder

Keyfrane 1 Keyframne n

[”a‘oo}”l

Bild 2: Interpolation und Keyframe-Animation

Bild 3: Globale Animation: Der Ball folgt der Kurve
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stieren zur Zeit mehrere Anima-
tionsformate: ANIM wird von
einer ganzen Reihe von Pro-
grammen  unterstiitzt, wie
VideoScape, DPaintIll, Pho-
tonPaint 2 und der Hash-Ani-
mation-Serie. Das ANIM-For-
mat erzeugt hochkomprimierte
und damit sehr fliissig ablau-
fende Animationen und ist als
Quasi-Standard zu betrachten.
Daneben gibt es das HASH-
Format oder MOVIE. Alle die-
se Formate konnen mit dem
Programm Animation:-Editor
von Hash konvertiert werden
(siehe ,,Werkzeugkiste  fiir
Trickfilmer“, 3/89). Diese Kon-
vertierungsmoglichkeiten lassen
dem Anwender die Freiheit der
Wahl. Grundsitzlich ist jedoch
mit einer programmiibergrei-
fenden Arbeitsweise ein Schritt
in Richtung Professionalitét
auf dem Amiga getan, da sich
die fiir eine Anwendung geeig-
netsten Programme kombinie-
ren lassen.

Mit Montageprogrammen wer-
den Animationen mit grafi-
schen und filmischen Elemen-
ten wie Titeln, Blenden, Flips,
Wipes, Pixelationen, Polarisa-
tionen, Realfilmen etc, zu kom-
pletten Videoclips zusammen-
gesetzt. Hier beginnt die Hohe
Schule des Computertrickfilms,
in der eine 3D-Animation nur
eine von vielen Bestandteilen
ist. Programme wie Director
oder Hashs Animation:-Serie
erschlieffen diese faszinierende
Produktionsform. Director be-
steht aus einer leistungsfahigen,
BASIC-dhnlichen  Scriptspra-
che, mit der die gesamte visuelle
Ausgabe des Amiga und die
Grafikhardware (vor allem der
Blitter) gesteuert werden. Die
Hash-Serie ermdglicht dhnliche
optische Effekte, packt jedoch
alle Bestandteile in eine direkt
lauffahige Animationsdatei.
Bildverarbeitung auf Compu-
tern war noch vor drei Jahren
ein Thema fiir Hochschulpro-
fessoren, Avantgardisten, Wer-
befilmer und dhnliche Exoten.
Der Grund dafiir war: Compu-
teranimationen waren so ziem-
lich das Teuerste, was man auf
einem Rechner iiberhaupt an-
stellen konnte. Als die ARD
ihre beriihmte ,,1“ herstellen
liel, war dies eine Millionen-

produktion. Inzwischen wirkt
die Kennung des Senders fast
altmodisch. Trotzdem fordern
Computerfilm-Produktionen
immer noch vor allem eines: lei-
stungsfiahige, schnelle und des-
halb teure Hardware. Leider ist
das auch auf dem Amiga nicht
anders. Sicher kann man auch
auf einem Amiga 500 mit einem
Laufwerk und 512 KB Speicher
interessante Animationen her-
stellen und auf Video tiberspie-
len (in Teil 5 des Workshops
geht es unter anderem genau
darum), aber Hand aufs Herz:
wer mochte nicht langere, bun-
tere, trickreiche, innovative
Videoclips machen, wenn dies
moglich ist? Also muf} auch die
Hardware in die Animations-
planung einbezogen werden.
Man benoétigt: eine Festplatte
mit mindestens 1 MB internen
Speicher, ferner ein Zeichenta-
blett und einen Digitizer mit
Videokamera als menschen-
freundliche Eingabeschnittstel-
len. Die dabei unumgénglichen
Erweiterungskarten werden in
ein erweiterungsfihiges
Amiga-Gehause installiert. Hilf-
reich sind 68020/030-Haupt-
prozessor und ein mathemati-
scher Koprozessor.

Alles zusammen bildet erst ei-
nen Teil des Computer-Video-
Gespanns, denn Amigas Bildsi-
gnale sind nicht videokompati-
bel. Beim Amiga 1000 waren sie
es, doch machte die fortschritt-
liche Technik des Amiga 500
und 2000 neue Hardware in
Form von Genlocks notwendig.
Diese Gerate wandeln das Com-
putersignal in ein Videosignal
um, das sich mit Homerecor-
dern aufzeichnen 14Bt. Ein
brauchbares Genlock kostet
etwa 500 bis 1500 Mark; die
meisten besitzen Features wie
Farbkorrektur und Blendmog-
lichkeiten. Der Profi muf} fir
eine bessere Bildqualitit we-
sentlich mehr investieren.

Ein Frame-Buffer iibernimmt
die gesamte Bilderzeugung
und -darstellung unabhéngig
von der Hardware. Wenn diese
Gerite erhiltlich sein werden,
wird es deutlich bessere Bild-
qualitdt, hohere Auflosung und
mehr als 4096 Farben geben.
Neu fiir den Amiga sind Frame-

Controller. Diese Steuergerﬁte'

4/89 AMIGA werr 55



diirften noch in diesem Jahr auf
den Markt kommen. Mit einem
Frame-Controller wird die Ani-
mation einzelbildweise direkt
auf eine Videomaschine ge-
schnitten, wobei der Single-
Frame-Controller die Ansteue-
rung der Maschine iibernimmt.
Allerdings sind Heim-Videore-
korder durch ihre einfachere
Technik kaum in der Lage, sau-
bere Einzelbildschnitte durch-
zufiihren. Frame-Controller
sprechen damit — auch preis-
lich — mehr den semiprofessio-
nellen Interessenten an. Eine
RAM-Animation, deren Ab-
spielgeschwindigkeit vom Um-
fang der Veranderungen zwi-
schen den Bildern abhingig ist,
wird so iiberfliissig oder dient
zu Probeldufen. Sculpt-Animate
und VideoScape sind bereits
auf den Betrieb mit einem Fra-
me-Controller eingerichtet.

- Hoffnung auf
Super-VHS

Der Heim-Videorekorder zeich-
net normalerweise eine fertige,
moglichst in Echtzeit ablaufen-
de RAM-Animation auf. Die

gédngigen Videosysteme wie
VHS und Video 8 sind in ihrer
sichtbaren Bildqualitdt fast

identisch. Man sollte bedenken,
daB ein normaler Videorekor-
der dazu gedacht ist, ein Sen-
dersignal erkennbar aufzu-
zeichnen; die Bildqualitat ist
bei Heimsystemen generell
nicht allzu gut. Die scharfen
und glasklaren Computerbilder
machen Systemschwichen
deutlich sichtbar. Anders sieht
es beim Super-VHS-System
aus, das zu vergleichbaren Ge-
rdatepreisen eine addquate Bild-
aufzeichnung bietet. Wenn
Genlocks mit S-VHS-Anschliis-
sen auf dem Markt sind, exi-
stiert damit ein der Amiga-
Bildqualitat entsprechendes
Aufzeichnungssystem.

An internen Hardwareerweite-
rungen empfehlen sich RAM-
Erweiterung und Festplatte.
Eine Animation von 30 Sekun-
den Liange kann durchaus ein
Megabyte und mehr umfassen,
die also im RAM-Speicher vor-
handen und auch frei sein miis-
sen. Eine Aufriistung um 2 Me-
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gabyte kostet etwa 1000 Mark
und ist fast unabdingbar, da
viele Programme bereits ein
Megabyte fiir sich beanspru-
chen. Die fallenden Preise fiir
Festplatten riicken auch dieses
schnelle Speichermedium in fi-
nanzielle Reichweite. Wenn es
auch einige Mdoglichkeiten gibt,
eine lange Animationsdatei auf
mehrere Disketten zu verteilen
(beispielsweise erlaubt das PD-
Programm MRBackup2.1 diese
Sicherung), so bleibt dies doch
eine Notlosung. Eine 20-MB-
Festplatte reicht vollig aus. So-
bald eine Animation abge-
schlossen ist, sollte sie — zu-
mindest Sourcedaten — zusitz-
lich auf Disketten gesichert
werden. Eine Festplatte schlagt
mit etwa 1000 Mark zu Buche.
Mit ALF (Amiga Loads Faster;
Hardwarezusatz mit Software)
gibt es fiir technisch Versierte
auch eine preiswertere Losung.
Allen anderslautenden Versi-
cherungen zum Trotz sind soge-
nannte Turbokarten nicht vol-
lig software-kompatibel. Die
wenigsten Programme sind zur
Zeit auf das Prozessor-Paar
68020/68881 optimiert, einige
arbeiten iiberhaupt nicht, ande-
re sogar langsamer. Man sollte
nur auf angepafite Programme
zuriickgreifen, wie Anima-
te3D/4D und TurboSilver, die
den 68020-Prozessor unterstiit-
zen. Bei allen anderen ist der
Betrieb nicht vollig gewahrlei-
stet. VideoScape3D zum Bei-
spiel ist nicht optimiert; es ist
mit Problemen beim Packen
der Animationen zu rechnen.
Da die Turbokarten im Mo-
ment noch teurer sind als der
Amiga selbst, sollte man das
Problem zunichst durch nédcht-
liches Rendering losen. Hard-
warelosungen, die lediglich den
Prozessor ersetzen, verzichten
dabei auf den eigentlichen Vor-
teil des 68020, ndamlich den Zu-
griff auf einen 32-Bit-Speicher.
Unterm Strich ist die Zeiter-
sparnis nicht gravierend, da die
Hauptarbeit nicht im Rendern
besteht, sondern in der Vorbe-
reitung der Animation.

Fiir die Videoaufzeichnung gilt:
Lieber das Rad eines anderen
mitzubenutzen als es neu zu er-
finden. Ein gutes Genlock kann
zum Beispiel von Computer-
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club-Mitgliedern gemeinsam fi-
nanziert werden. In Schulen
und Universitdten liegen oft
hochwertige Videogeréte brach,
die man moglicherweise mitbe-
nutzen darf. Wenn eine Anima-
tion besonders gut gelungen ist,
kann man sich an kleine Video-
produktionsfirmen wenden;
dort ist sogar hidufig ein Amiga
im Einsatz. Man erhédlt dort
eine hochwertige Aufzeichnung
fiir relativ wenig Geld.

Anatomisch
exakte Bewegung

SAM ist ein Teil einer ur-
spriinglich lingeren Animation,
in der — nach Art des Schwar-
zen Theaters — nur die Hande
von ansonsten unsichtbaren
Musikern und deren Instrumen-
te zu sehen sind. Die Beschrian-
kung auf die sichtbaren Teile ist
ein Kunstgriff, der die Kon-
struktion aller Bandmitglieder
erspart. Auflerdem bieten gera-
de Hande geniigend Ausdrucks-
moglichkeiten fiir eine tiberzeu-
gende Animierung. Auf der Le-
serdiskette finden sich im Di-
rectory SAM vier Subdirecto-
ries: geo, mot, cam und set.
Diese Bezeichnungen sind aus
VideoScape3D  iibernommen
worden. Zwar wurde die Ver-
sion 2.0 verwendet, doch ist die
Animation auch mit fritheren
Versionen ausfiithrbar. Fir alle
VideoScape-Neulinge hier eine
Einstiegshilfe: Zunédchst schaut
man iiber das CLI ins geo-Di-
rectory (,,geo“ steht fiir ,geo-
metry file“); in diesem Direc-
tory sucht Videoscape alle Ob-
jekte (Bild 6).

AuBer den Dateien ,Linke
.Hand“ und ,,Rechte.Hand“ so-
wie ,Keys“ fiir die Tasten be-
finden sich darin Dateien mit
den Abkiirzungen L ... und
R ... Das sind die Finger der
beiden Hinde, und zwar — mit
dem Daumen beginnend — nu-
meriert: so steht ,,L1“ fiir den
Daumen der linken Hand,
,L2.1“ fiir das untere und
,L2.2¢ fiir das obere Glied des
Zeigefingers etc. Das gleiche
System gilt auch fiir die Finger
der rechten Hand: ,R3.2%,
»R4.1¢ etc. Diese Abkiirzungen
sollten vorlaufig nicht geandert

werden, da sie in gesonderten
Dateien im set-Directory so zu-
sammengefaBit sind, daB sich
die Einzelteile zu den beiden
funktionierenden Héinden er-
gianzen. Im mot-Directory (fiir
motion = Bewegung) befinden
sich die gleichen Abkiirzungen
wie im geo-Directory. Es sind
die zugehorigen Bewegungsda-
teien, also , L fiir die linke
Hand oder ,,R5.1¢ fiir das erste
Glied des kleinen Fingers der
rechten Hand. Jedes aktive Teil
der beiden Hénde wird also ein-
zeln bewegt. Im set-Directory
steht ,,SAM* die gesamte
Kontruktion mit beiden Hén-
den und Klaviatur, ,,Handen*
ohne Tasten, ,linke“ und
,rechte Hand“ und schlief3lich
einem einzelnen linken Mittel-
finger. Im cam-Directory gibt
es drei Kameradateien. Sie zei-
gen die Szene aus verschiedenen
Einstellungen und mit unter-
schiedlichen Kamerabewegun-
gen. Das pic-Directory ist leer,
denn das normalerweise darin
abgelegte Hintergrundbild
bleibt der eigenen Kreativitat
uiberlassen.

Vier Datenformen werden be-
notigt: Objekte (geo), Bewe-
gung (mot), Zusammenfassung
(set) und die Kamera (cam).
Diese Organisationsform findet
sich in allen Animationspro-
grammen, nur ist sie meist nicht
so transparent und so leicht zu-
gianglich wie bei Video-
Scape3D. Nach dem _ Pro-
grammstart, 6ffnet man mit
dem Gadget ,Load Settings“
zunichst das set-Directory. Die
set-Datei SAM und die zusam-
mengehorigen Daten werden
geladen. Die Voreinstellung
,wire frame“ sollte beibehalten
werden. Ein Klick auf ,Begin
Animation“ zeigt das erste Bild
der Animation als Drahtgitter-
Modell.

Im nichsten Workshop-Teil
werden an diesem Beispiel die
Editierung und die Animation
von komplexen und einfachen
Formen untersucht.

(Manfred Heinze)
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PAL-RGB-MULTIPROZESSOR 2000 (Version I, Il und Iti)

Die neue Gerategeneration, mit noch mehr Einsatzmoglichkeiten. Durch die enorme Viel-
seitigkeit verknupft mit guten Leistungsmerkmalen und einem bisher unschlagbaren Preis-/
Leistungs-Verhéltnis stellt dieses neukonzipierte Gerat einen Meilenstein im Bereich der
Desktop-Videobearbeitung mit dem Amiga dar

Einsatzbereiche:
1.) Elektronischer RGB-Farbsplitter (automatisch und manuell!). Separate Regelmoglich-
keiten in den Bereichen Helligkeit, Kontrast, Farbsattigung und die einzelnen RGB-
Intensitatswerte.
Damit ist es auch mit DIGI-VIEW und einer Farbcamera oder einem Videorecorder
moglich, absolut professionelle Ergebnisse zu erzielen!
Video-Colorprozessor: dient zur Veranderung bzw. Verfremdung des anliegenden Farb-
videosignals in 0. g. Bereichen zwecks Uberwachung, Kontrolle und Uberspielung
Videoiiberspielverstarker: mit Level und Konturregelung
RGB-PALUMWANDLER: erzeugt aus dem Computer-RGB-Signal ein PAL-Videosignal
Ebenfalls in 0. g. Bereichen regelbar! (Ersetzt damit alle herkémmlichen PAL-Video-
karten.)
neu 19-Zoligehduse mit neuem Design, Digitastern, Anzeigendisplay und Chinchbuchsen
neu Mehrfachiiberspielmoglichkeiten auf bis zu drei Videorecorder gleichzeitig
neu AnschluBmaglichkeiten eines Multisynchronmonitors als Videomonitor tber RGB-Ausgang
neu Einspeisung des neuen Super VHS Signals und Umwandlung in ein normales FBAS-
Signal. (Vollstandig regelbar ohne Qualitatsverlust!)
neu DIGI-VIEW-Digitizer kann direkt intern eingesteckt werden. (Stromversorgung durch
eigenes Netzteil, keine externe Kabelverbindung mehr notig und Druckerumschalt-
maoglichkeiten!)
neu Umwandlung aller eingespeisten Signale in das hochwertige Super-VHS-Signal mit
7 Mhz Bandbreite!
Unterschiede der Versionen und Preise auf Anfrage

DVS-2000 System

Das bewahrte Realtimefixing Digitizersystem in voller PAL- und Overscanauflésung.

Lieferumfang:

— Digitizer (alle Auflosungen incl. HAM 2-4096 Farben in PAL!)

— Digitaler VHS-Videorecorder (eigenstandige Nutzung mdglich!) (kann auch durch einen
Super-VHS-Recorder ersetzt werden!)

— PAL-RGB-MULTIPROZESSOR 2000 Version Ill  zusammen nur 2798.— DM (auch einzeln!)
Demo-Dia-Show (DVS-2000 und PAL-RGB-MULTIPROZESSOR 2000) 10.— DM

PAL-RGB-GENLOCK

Die zweite Generation in reiner Digitaltechnik. Absolut absturzsicher mit phantastischer

Bildqualitat ab 498,— DM mit Update-Garantie.

NEU: Panasonic Super-VHS-Videorecorder (Hifi + Nachvertonung!)

NEU: Panasonic Camcorder MC-10

2!

3
4.

2998.— DM
3198.— DM

DONAU-SOFT

24 h-Schnellversand

lhr Amiga-PD-Partner
mit ca. 2900 PD-Disk im Archiv

® ab 2,70DM ©

Alle gingigen Serien sind ausfihrliche Katalogdisketten

lieferbar mit Kurzbeschreibung aller
BT - Programme gegen 10,— DM
Einzeldisk 4,50 DM | y_gcheck/Briefmarken) anfordern!
ab 10 Disk 4,—DM gratis zu unseren Katalogen:
ab 50 Disk 3,50 DM  |viruskiller, CLJ-Wizard + Turbo Backup
ab 100 Disk 3,30DM :
ab 200 Disk 3—DM Nicht nur f_ﬁr Einsteiger:
 bei Serienabnahme: ab 2,70 DM | Das groBe Amiga-PD-Handbuch
Preise incl. 3,5' DD-Disks | Band L II, Il je 49— DM
— Mit Qualitatsgarantie — Kombi: [+11+11l  139,— DM
Wir kopieren nur mit doppeltem Verify. | 10 (11) Disksainu je 55,— DM
Alle Disks Si%dt . . | alle 31 Disks 135,— DM
:eti(lzet/?ierltr.us- und Error frei Ein“Ba;dBf dDiSkS "103’__kDM
[ . alle ande + alle Disks +
Leerdisketten 3,5 '' 2 DD :
NoName 100 % ab 2,20 DM 3 Katalogdisketten 255,— DM
Markendisk ab2,50DM | Amiga Spielebuch 49,— DM

+ DM 5,— bei Vorkasse, + DM 8,— bei Nachnahme

Ausland: + DM 10,— (nur Vorkasse)

MAIK HAUER

Postfach 1401, 8858 Neuburg  Fax: 08431/49800
Tel.: 08431/49798 (bis 22 Uhr) BTX: %k Donau-Soft #

Achtung, AMIGA - Infizierte ...

Ihr sucht die professionelle Music-Workstation -- Dr.T’s hat sie!

KCS Level II V1.7: Der State-of-the-
Art-Sequencer mit programmierbarem Varia-
tions-Generator, kiinstlicher Intelligenz und
neuer optimaler Benutzeroberflache. Ob Dis-
cofreaks oder Jazzer - offen fiir jede Arbeits-
weise; Ihrmachteine Session mit Euch selbst!
48 Recording-Tracks mit je 6 Cues auf einer
von 128 Sequenzen in einem von 16 Songs!
Raffinierteste PVG - Variationen kénnen mit
Live-Edit zum Original gemischt werden.

T.I.G.E.R: Der interaktive Grafik-Editor

Programm mit Fonteditor, Transponierung,
Einzelstimmen-Auszug usw.; das professio-
nellste Programm. Konkurrenzlos.

Tunesmith, Fingers: Die algorithmi-
schen Composer-Programme. Fun to work.

X-OR: Die universelle Editor-und Mapping-
Software fiir alle systemexclusive Daten.

e S R

Editor/Librarians: 3
E-mu PROTEUS, KORG M1, ROLAND
D-110, ROLAND D-50, ROLAND MT32,
KAWAIK1, KAWAI K5, OBERHEIM
Matrix 6/1000, CASIO VZ1, CASIO CZ,
ESQ‘apade, DX Heaven, 4 OP DELUXE,
LEXICON PCM 70. (Und tdglich mehr...)

Wichtig: Das Interface!
Dr.T"s Model A mit IMIDI-In, 2MIDI-Out,
umschaltbarer serieller Pass-through-Port.

Garantierter Back-Up-Service.
Professionelle Betreuung. Hot-Line.

Totale Interaktion:

Nutzt die Multitaskingfahigkeit des
AMIGA, und schafft Euch jetzt mit
Dr.T’s das optimaleWerkzeug fiir
professionelle Musikproduktion!

Alle Programme mit MPE
5Mul.1 _lixr'gg‘ram Environment) auch fiir ATARI ST.

Dr. T s

Music Software

| Dr.T’s Clinic; Schulungen fiir Sequencing,

zum KCS; Téne, Velocities, Controllerdaten ~ Uberzeugend: : ; ;
zeichnen und verindern! Absolut freies Arbeiten. | Composing, MIDI-Routing und Notensatz in

Einfachste Bedienung. | unserem neuen Schulungscenter in Miinchen.
Copyist DTP: Das brillante Notendruck-  Deutsche Anleitungen. Terminliste bitte anfordern!

MAY Multimedia
Audio Visuelle Produkte
Vertriebs GmbH

Postfach 600 106
Karl-Hromadnik-Str.3
8000 Miinchen 60
Tel: 089 / 83 50 31
Fax: 089 / 888 703
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Soundprogrammierung mit Intuition
erlaubt MIDI Magic. In 26 Sequenzen, mit
je 16 Spuren lassen sich Songs zusammen-
stellen, die MIDI-Gerditen Zauberhaftes

entlocken.

dhrend die

meisten Kon-

kurrenzpro-

gramme eige-
ne Interface-Designs verwen-
den, lehnt sich MIDI Magic, ein
16spuriger Sequenz- und Song-
Editor, konsequent an das In-
tuition-Prinzip an. Hierdurch
lassen sich die MIDI-Magic-
Features im allgemeinen leicht
handhaben, doch in einigen
Fillen behindert es die Effi-
zienz eines ansonsten einfach
auszufiihrenden Programmes.
MIDI Magic bietet Editier-
Modi fiir Spuren, Sequenzen
und Songs. Jeder Modus besitzt
ein eigenes Fenster, doch kon-
nen auch alle Fenster gleichzei-
tig am Bildschirm prisent sein.
Da sich iiberlagernde Fenster
den Bildschirm arg belasten
konnen, sieht das Programm
die Moglichkeit vor, vom
Medium- zum High-Resolu-
tion-Display umzuschalten, das
mehr Daten anzeigt und so die
Situation entwirrt. Zu den
Nachteilen gehort das Bild-
schirmflackern im Interlace-
Modus sowie das Belegen von
zusatzlichem RAM-Speicher-
platz.

Zaubertricks auf
16 Spuren

MIDI Magic hat 26 Sequenzen
zu bieten, von denen jede 16
Spuren besitzt. Das Komponie-

ren eines Musikstiickes beginnt
normalerweise mit der Auswahl
einer Sequenz, von A bis Z, und
der Eingabe des Tape-Trans-
ports und Spur-Displays fiir die
Aufzeichnung. Fiir den Band-
transport sind die typischen
Tonbandregler wie Play, Re-
cord, Fast Forward und Fast
Backward vorhanden, dazu ein
Zdhler fiir den aktuellen Takt,
den Schlag und die Impuls-Stel-
le, und das Ein- und Ausschal-
ten der Einstellungen fiir Re-re-
cording-Segmente.

Im Track-Display wédhlt man
eine Spur aus, ibertrédgt sie in
den Record-Modus und klickt
den Record-Button im Tape
Transport-Fenster an. Zu die-
sem Zeitpunkt kann man einen
audio-visuellen Taktmesser
(Metronom) einstellen, der aku-
stisch das Tempo anzeigt.
Neben der manuellen Einstel-
lung des Tempos iiber den
Tape-Transport-Schieber, kann
man auch iiber die Meniioption
SET TEMPO die Musikge-
schwindigkeit festlegen. Hierzu
schldgt man eine Synthesizer-
Taste oder die Leertaste des
Amiga rhythmisch an (der
Computer zdhlt die Anschlage
und stellt das Tempo automa-
tisch ein). Obwohl sich die
Leertasten-Option als zuverlés-
sig erwies, traten hierbei leicht
Fehler mit MIDI auf, wenn
man iiber die Tastatur des Syn-
thesizers darauf zugriff.
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Denjenigen, die ein hohes Maf}
an Priazision von der MIDI
Clock erwarten, kommen die
Clock-Pulse-Optionen von
MIDI Magic entgegen. Man hat
die Moglichkeit, Clock-Raten
zwischen 24 PPQN (Pulses per
Quarter Note) und 480 PPQN
auszuwéhlen, und tiber die Op-
tion Custom kann man sogar
ausgefallenere ~ PPQN-Werte
bestimmen, je nachdem, was
das rhythmische Herz begehrt.
MIDI Magic enthilt eine einge-
baute Uhr, doch ist es auch
kompatibel mit externen MIDI-

Uhren (unverzichtbar bei der
Ubernahme von Sequenzen an-
derer Systeme), mit der Step-
Time-Noteneingabe und dem
Drum-Synthesizer-Ausgang.

Die Losung von MIDI Magic
fiir das chronische Problem bei
der Aufnahme mit MIDI ver-
dient Beachtung. MIDI Magic
stoppt das ,Band“ exakt am
Ende eines Taktes. Im 7ape
Transport Window klickt man
beim Time Counter einen Puls
hinter dem Ende der Spuren an
(normalerweise ist es die erste
Uhr des nichsten Taktes).



Durch Anklicken des Ser-End-
Buttons wird dann die Spur
automatisch erweitert oder ab-
geschnitten. Nachdem man
einige Spuren aufgezeichnet
hat, kann man iiber die Track-
Edit-Optionen mehrere Spuren
kopieren und zu einer einzigen
Spur kombinieren (bouncing),
bestimmte Arten von MIDI-
Nachrichten auf allen Spuren
global l6schen (zum Beispiel
alle Daten zur MIDI Velocity
oder zum Aftertouch), manuell
System Exclusive oder andere
spezielle MIDI-Befehle einge-
ben, oder aber die Rhythmen
quantisieren.

Rhythmen werden
quantisiert

Das Quantisieren (Ausrichten
und Korrigieren rhythmischer
Werte) ist in MIDI Magic be-
sonders flexibel. Verschiedene
Techniken stehen zur Verfii-
gung, und man kann auf jeden
beliebigen Wert quantisieren,
angefangen bei halben Noten
bis hin zu 32 der Noten-Triolen.
Mit der Option Note Coherent
wird die Dauer der Note beibe-
halten und der Anfang auf den
Quantisierungspunkt  gesetzt.
Die Option Note Duration halt
die Note-ein-Position aufrecht,
doch die Notenldnge wird mo-
difiziert. Note On Only behalt
die Note-off-Position bei, doch
andert es das Note ein auf
den Quantisierungspunkt. Mit
On & Off wird beides zum
nichstgelegenen Quantisie-
rungspunkt transferiert.

Leider besitzt das Programm
keine Undo-Funktion, und es
ist auch nicht imstande, vor
dem Quantisieren automatisch
eine Sicherungskopie der Spur
anzulegen. Mochte man zu ei-
ner bestimmten Ausfithrung ei-
ner Spur zuriickkehren, sollte
man diese kopieren.

Im Track Event Editor Window
modifiziert man einzelne MIDI-
Werte einer Spur oder fiigt
Werte ein. Zum Verédndern der
Werte hilt man den linken
Mausknopf iiber der gewiinsch-
ten Zahl oder dem gewiinschten
Notenwert gedriickt und rollt
die Maus nach links und rechts,
um die Eingaben zu &andern.

AUDIO

Mochte man lieber neue Werte
eintippen, ist die Methode mit
der Maus triage und unbequem.
Leider ist diese Funktion nicht
iiber die Tastatur aktivierbar.
Ein weiteres Handicap des
Event Editors besteht darin,
daBl er MIDI-Daten nur ausge-
hend von der aktuellen Tape-
Transport-Position am Bild-
schirm anzeigt. Stoppt man den
Transport in Takt drei beim
ersten Schlag, zeigt das Track-
Edit-Fenster die MIDI-Daten
der ersten beiden Takte nicht
an; man muf3 den Tape Trans-
port zunéchst zuriickspulen,
wenn man die gesamte Spur be-
trachten mochte.

Nachdem man von den 16 Spu-
ren der Sequenz so viele aufge-
zeichnet hat, wie man benétigt,
geht man die restlichen Sequen-
zen durch, bis alle Segmente be-
arbeitet sind. AnschlieBend
wechselt man zum Song-Editor-
Window und setzt die Sequen-
zen in einer Score zusammen.
Beim Zusammenstellen eines
Songs kann eine Sequenz bis zu
99 Mal wiederholt und auch zu
einer anderen Taste transpo-
niert werden; auch das Tempo
kann gedndert werden. Das
Song-Editor-Fenster zeigt die
Werte dieser Optionen und die
verstrichene Zeit an, sowie auch
die Kommentare, die man gege-
benenfalls zur Sequenz hinzu-
gefiigt hat.

Logisch, aber
unflexibel

Das Design von MIDI Magic
zum Zusammenstellen von
Songs ist zwar logisch, aber
nicht sehr flexibel. Es ist zum
Beispiel nicht moglich, ein ein-
zelnes Drum-Pattern zu kom-
ponieren und es mit mehreren
anderen Sequenzen zu mischen
und abzustimmen, da die Spu-
ren innerhalb der ihnen zuge-
wiesenen Sequenzen bleiben
miissen. Dariiber hinaus kann
jeweils nur eine Sequenz gleich-
zeitig gespielt werden, obwohl
sich fertige Sequenzen im Song
Editor durchaus in beliebiger
Reihenfolge anordnen lassen.
Die Unfdhigkeit des Pro-
grammes, Sequenzen zu kombi-
nieren oder zu iiberlagern, stellt

eine duflerst unbequeme Ein-
schrankung dar.

Obwohl ein zuverlédssiges De-
sign und eine gute Funktions-
weise fiir MIDI Magic kenn-
zeichnend sind, weist das Pro-
gramm einige Verschrobenhei-
ten auf. So ist zum Beispiel im
Handbuch schon die Vorwar-
nung zu lesen, dafl das Pro-
gramm unter Umstdnden recht
langsam arbeitet, besonders
dann, wenn mehrere Fenster
gleichzeitig geoffnet sind. Bei
der Meniiauswahl hinkt das
Programm ebenfalls hinterher;
hier hiipft der Cursor unent-
schlossen von einer Option zur
anderen.

Bitte um
einen Standard

Eine eklatante Unzuldnglich-
keit ist darin zu sehen, dal}
MIDI Magic nicht dazu fzhig
ist, Sequenzen im MIDI-File-
Standard abzuspeichern. Nach-
dem man sich nun auf einen
Standard geeinigt hat, sollte er
auch von allen MIDI-Sequen-
cern unterstiitzt werden. Dieser
Mangel fiithrt dazu, daf MIDI
Magic am Austausch von
MIDI-Daten zwischen Pro-
grammen und Betriebssystemen
nicht teilnehmen kann.
Obschon das gedruckte Hand-
buch ein hilfreiches, wenngleich
knappes Tutorial umfaf3t, sind
auf der Diskette nur drei simple
Demo-Sequenzen  enthalten.
Den restlichen freien Speicher-
platz auf der Diskette, insge-
samt 35 Prozent, hédtte man gut
fiir Beispiel-Songs und Beispiel-
Sequenzen nutzen kénnen, um
dem Neuling den Einstieg zu er-
leichtern.

Alles in allem ist MIDI Magic,
abgesehen einmal von den
Funktionstasten-Alternativen
fiir = Tape-Transport-Befehle,
mit Tastaturabkiirzungen fiir
Maus- und Meniioperationen
nur knapp begiitert. Eine um-
fassendere Bedienung des Pro-
gramms uber die Tastatur wiir-
de ein flexibleres und effiziente-
res Arbeiten ermoglichen, was
vor allem dem fortgeschrittenen
MIDI-Musiker zugute kdame.
Nichtsdestotrotz bietet MIDI
Magic einige Bonbons, die ver-

gleichbaren Produkten fehlen.
Diejenigen, die gerne mit den
Tools im Workbench-Info-Fen-
ster herumspielen, koOnnen
MIDI Magic, das sich praktisch
mit jeder Konfiguration booten
1aBt, individuell manipulieren.
So kann man die Farben und
die Clock Source auswéhlen
und die Bildschirmauflésung,
die Metronom-Einstellung, den
Standard-PPQN-Wert und
dhnliches definieren. Das engli-
sche Handbuch ist leicht ver-
standlich und sachlich abge-
faBt. Einige zur Auflockerung
bestimmte Elemente wirken
eher gezwungen, doch das
Glossar mit MIDI-Fachbegrif-
fen und der Anhang mit Hin-
weisen zur Fehlersuche, mit
Fehlermeldungen, technischen
Tricks und einem Listing mit
den unterstiitzten MIDI-Spezi-
fikationen stellen zweifellos
eine grofB3e Hilfe dar.

Ein weiterer Vorteil von MIDI
Magic ist, daB es keinen Ko-
pierschutz besitzt. Das Hand-
buch enthélt genaue Anweisun-
gen fiir das Installieren des Pro-
grammes auf der Festplatte.
MIDI Magic hat viel von dem
zu bieten, das andere Sequencer
erst in der 200 bis 300-Dollar-
Preisklasse aufzuweisen haben.
Professionelle MIDI-Musiker,
denen mehr an der Effizienz
und der Schnelligkeit als an der
maus- und meniigesteuerten Be-
dienung gelegen ist, sind sicher-
lich bereit, den Aufpreis fiir ein
vielseitigeres Paket zu zahlen.
Fiir Einsteiger und serios arbei-
tende Amateure ist MIDI Ma-
gic jedoch aufgrund seiner Lei-
stungsfahigkeit und seiner an-
schaulichen = Bedienerfithrung
ideal. Wenn Circum Design
nun noch das in Aussicht ge-
stellte Patch-Librarian-Zusatz-
modul anbietet, kénnte MIDI
Magic die optimale MIDI-L6-
sung fir Amiga-Musiker be-
deuten.

(B. Linstrom/S. Broker)
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Vom 1rautonum
zum Musikcomputer

Kleine Geschichte der elektronischen Klangerzeugung

Was heutzutage Minisynthesizer und musikalische Home-
computer leisten, konnte vor 80 Jahren selbst mit monstrosen
Anlagen nicht erreicht werden. Bis in die 70er Jahre hinein
waren Synthesizer nur erfolgreichen Musikern vorbehalten.

ie Geschichte der elektro-

nischen Klangerzeugung

beginnt bei James Watt,
der mit der Entdeckung und Er-
klarung des elektrischen Stroms
den Grundstein fiir eine rasante
Entwicklung legte. Auf der Su-
che nach neuen Klangmoglich-
keiten entdeckten die Musiker
die Eigenschaften des elektri-
schen Stroms als Grundlage zur
Tonerzeugung. Vielleicht waren

Bild 1:
die Pioniere dieser Entwicklung

Das T -
— en:atmod von Mary W. Shelleys Erzih-
1930 i BS a‘n lung vom kiinstlichen Men-
in Berlin. schen inspiriert, jedoch waren

Statt Tasten
besaf} es Sai-
ten, mit denen
man den elek-

ihnen Begriffe wie Synthesizer
oder synthetischer Ton noch
unbekannt.

Tellharmonium nannte Thad-
deus Cahill 1906 sein Gerit, das

tronischen
Tongenerator er in den USA entwickelt hatte,
aktivieren und das mit Hilfe elektroni-
konnte. scher Generatoren synthetische

Musik erzeugen konnte. Ande-
re Entwicklungen folgten, wie
1920 das Atherophon des Rus-
sen Leon Theremin. Gemein-
sam war diesen Instrumenten
ihre ungeheure Grofe, ihr kom-
plizierter Aufbau und die Tat-
sache, daB aus Kostengriinden
kaum mehr als der Prototyp ge-
baut wurde.

Erst das Trautonium (Bild 1),
von Friedrich Trautwein 1930
in Berlin konstruiert, fand in
kleiner Auflage Verbreitung. Es
besaB statt Tasten zwei Saiten,
die sich wie bei einer Violine
spielen liefen. Als Tongenera-
toren diente eine Glimmlampe,
die von Rohren gesteuert wur-
de. Mit einer Vielzahl von

Bild 2:

Ein typischer Modul-
synthesizer von Moog,
dessen einzelne Mo-
dule erst verkabelt
werden mufiten.
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Bild 3: Sein unverwechselbarer Sound machte den Mini-
moog zur Legende. Er war klein und portabel.

Schaltern an der Vorderseite
des Gerites konnten Tone ex-
akt eingestellt werden. Das
Trautonium wurde in einer spe-
ziellen Version beim Rundfunk,
und in einer anderen bei Kon-
zerten eingesetzt. Obwohl Tele-
funken die Serienherstellung
iibernahm, wurde es kein Er-
folg.

Nur Oskar Sala, der seit der
Entwicklung des Trautonium
bis zum heutigen Tag damit ar-
beitet, erlangte eine gewisse Po-
pularitédt. Vor allem in den 50er
und 60er Jahren entwarf er fiir
viele Filme die Musik. Bekann-
testes Beispiel ist der Film ,,Die
Vogel“ von Hitchcock, zu dem
er Toneffekte und Musik bei-
steuerte. Seine Musik war sehr
experimentell und erschlof} tat-
sachlich neue Klangwelten. Die
meisten Menschen konnten je-
doch damals nicht viel Interesse
dafiir aufbringen.

Der erste
Synthesizer
fullte einen
ganzen
Raum aus

1955 entstand in den USA ein
Instrument, das zum ersten Mal
als Synthesizer bezeichnet wur-
de. Es war so grof}, daf} es einen
ganzen Raum ausfiillte und ko-
stete mehrere hunderttausend
Dollar.

Der erste Synthesizer mit einem
Konzept, wie es auch heute

noch bei analogen Instrumen-
ten verwendet wird, entstand
1964. Bob Moog entwickelte
ein modulares System (Bild 2),
das auf den Grundelementen
VCO (Voltage Controlled Os-
zillator), VCA (Voltage Con-
trolled Amplifer) und VCF
(Voltage Controlled Filter) ba-
sierte. Dieses Grundprinzip der
spannungsgesteuerten  Toner-
zeugung verwenden auch mo-
dernste Instrumente. Ein Oszil-
lator kann verschiedene Wel-
lenformen erzeugen. Meist han-
delt es sich um Standardwellen,
wie Sdgezahn, Puls- und Sinus-
welle. Diese Wellenformen
durchlaufen einen Filter und ei-
nen Verstiarker, wo der Verlauf
des Klanges geregelt wird. Der
Klang bekommt eine Hiillkur-
ve, die zum Beispiel festlegt, ob
der Klang schnell oder langsam
ausklingt. Mit dem Filter 146t
sich nicht nur die Frequenz be-
schneiden, sondern auch eine
Resonanzfrequenz oder eine
Modulation erzeugen. Von ei-
ner Tastatur wird eine bestimm-
te Spannung erzeugt, die die
Tonhohe steuert. Diese Span-
nung betrdgt 1 Volt pro Okta-
ve. Moogs modulares System
war immer noch ziemlich grof}
und kompliziert in der Bedie-
nung. Nur wenige Musiker, wie
Keith Emerson, konnten es sich
leisten.

Aus diesem Grund entwarf Bob
Moog 1970 den Minimoog (Bild
3), der sich zu einer Legende
entwickelte. Es handelte sich
dabei um einen kleinen tragba-

Bild 4: Bei dem DX7 handelt es sich um einen digitalen Syn-
thesizer mit einem ganz eigenen Klangbild.

ren Synthesizer mit einer Stim-
me. Die Klangregelmoglichkei-
ten waren sehr effizient und
schufen den bis heute uner-
reichten einmaligen Sound.

Bis zu diesem Zeitpunkt war
noch keine Rede von der elek-
tronischen Musik. Synthesizer
wurden nur selten, und dann
nur fir kurze Effekte einge-
setzt. Die klassischen Instru-
mente beherrschten noch im-
mer die Szene. Die Standardbe-
setzung war Bass, Gitarre,
Schlagzeug und recht oft eine
Hammond-Orgel. Seit ihrer
Entwicklung 1934 hatte sie eine
gewaltige Popularitdt erreicht
und stand bei vielen Bands im
Mittelpunkt.

-Popcorn“ machte
elektronische
Klange mit
kosmischem
Image popular

Nachdem aber Gruppen wie
Tangerine Dream und Kraft-
werk sich Anfang der 70er Jah-
re vollig auf die Herstellung
synthetischer Musik konzen-
trierten, entstand der Begriff
der kosmischen Musik. Durch
das Stiick ,,Popcorn“, das da-
mals durch die Hitparaden
geisterte, erregte elektronische
Musik erstmals das Interesse
der breiten Masse.

Bob Moogs Instrumente bilde-
ten den Grundstein dieser Ent-
wicklung. Er arbeitete sehr eng

mit den Musikern zusammen,
so dafl deren Wiinsche mit in
seine Arbeit einflossen. Andere
Entwickler schlossen sich an
den Trend an. So entstand 1974
der erste mehrstimmige Synthe-
sizer, der ,FourVoice“ von
Oberheim. Der Erfolg der ein-
zelnen Instrumente war sehr
unterschiedlich. Obwohl sie alle
nach dem gleichen Prinzip ar-
beiteten und auch fast gleich
aufgebaut waren, hatte jedes
seinen eigenen Klangcharakter.
Nicht jeder Musiker fand aller-
dings einen Zugang zu den im-
mer noch komplizierten Ma-
schinen. Besonders bei Liveauf-
tritten war es sehr miihsam,
neue Sounds mit den vielen
Reglern einzustellen. Die Syn-
thesizer jener Zeit waren eher
fiir Klangtiiftler im Studio ge-
eignet.

Als jedoch 1978 der Prophet 5
von Sequential erschien, stand
der weiten Verbreitung des Syn-
thesizers nichts mehr im Wege.
Mit ihm lieBen sich bis zu 120
verschiedene Soundprogramme
in einem internen Speicher able-
gen. Sein fiinfstimmiger Auf-
bau und der sehr gute Sound
machten dieses Gerét bei vielen
Musikern sehr beliebt.

Fiir MIDI gab der
C64 sein Letztes

‘Die Japaner mischten im {iibri-
gen auch kréftig mit. Firmen
wie Korg, Roland und Yamaha

héngt sich an die amerikani- P>
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schen Entwicklungen dran und
boten ihre Produkte immer et-
was giinstiger an. Immer noch
muflte man zwischen neun und
vierzehntausend Mark auf den
Tisch legen. Fiir die meisten
Musiker also waren Synthesizer
unerschwinglich.

Das dnderte sich, als 1981 Korg
den Polysix herausbrachte. Er
kostete um die 3000 Mark und
hatte eine ordentliche Ausstat-
tung und einen soliden Sound.
Von nun an ging es Schlag auf
Schlag.

1983 wurde MIDI eingefiihrt.
MIDI steht fiir Music Instru-
mental Digital Interface. Dabei
handelt es sich um eine genorm-
te Schnittstelle, die es ermog-
licht, zwischen unterschiedli-
chen Geridten zu kommunizie-
ren. Das war der Startschul} fiir
Soundbearbeitung mit den
mittlerweile erschienenen C64.
Er war sehr weit verbreitet und
regte geradezu zum Experimen-
tieren mit elektronischer Musik
an. Sein eingebauter Musikchip
besall immerhin drei Stimmen,
die unabhingig voneinander ge-
steuert und mit verschiedenen
Sounds belegt werden konnten.
Es gab ganze Softwarepakete
und auch Hardwareergidnzun-
gen, die aus dem C64 ein Mu-
sikstudio machen wollten. Ne-
ben diesen Spielereien wurden
sehr professionelle Programme,
zum Beispiel von Steinberg und
C-LAB, entwickelt, die wirk-
lich das letzte aus dem Compu-

A UDIO

ter herausholten. Uber eine an-
geschlossene MIDI-Schnittstel-
le konnten mehrere Synthesizer
gleichzeitig gesteuert werden.
In so einen Sequenzer konnte
man einen ganzen Song einspie-
len und dann nachbearbeiten.
Denn der Computer speicherte
nur die Daten iiber die gespiel-
ten Tone. Der Klang kam wei-
terhin vom Synthesizer, der
beim Abspielen des im Compu-
ter gespeicherten Songs ange-
steuert wurde.

Digitale Klang-
erzeugung

revolutionierte
die Musikszene

Aus dieser Zeit stammt auch
der DX 7 von Yamaha (Bild 4).
Dieser Synthesizer arbeitete
nicht nach dem herkémmlichen
Prinzip der analogen Tonerzeu-
gung. Der DX 7 benutze statt
Oszillatoren digitale Tongene-
ratoren, die durch Frequenz-
modulation, kurz FM genannt,
aktiviert wurden. Dadurch ent-
stand ein vollig eigenstandiges
Klangbild. Er wurde der meist-
verkaufte Synthesizer der Welt.
Und das, obwohl ihn kaum ei-
ner programmieren konnte.
Aber dafiir gab es Programme,
ebenfalls fiir den C64. Mit
ihnen konnte man auf komfor-
table Weise Sounds editieren
und verwalten. Die Ehe Musik

und Computer war gegriindet.
Diese Gemeinschaft verdanderte
die Musiklandschaft. Frither
mufite man viele teure Stunden
in einem Studio fiir das Kom-
ponieren seines Stiickes auf-
bringen. Jetzt konnte man seine
Kompositionen erst mal zu
Hause mit dem C64 und ange-
schlossenen Synthesizern auf-
nehmen und solange bearbei-
ten, wie man Lust hatte. Das
ganze wurde dann auf Diskette
abgespeichert, mit ins Studio
genommen und wieder in den
C64 eingeladen. Die Aufnahme
konnte nun beginnen, und man
sparte dabei viel Zeit und Geld.

Gesampelte
Naturtone
bereicherten die
rein
elektronische
Klangwelt

Da nun Synthesizer und Com-
puter viele Moglichkeiten eroff-
neten, wurde ein individueller
Sound immer wichtiger. Aber
die konventionellen syntheti-
schen Tonerzeugungssysteme
lieBen keine weitere Entwick-
lung zu. Zwar gab es Program-
me auf den gidngigen Synthesi-
zern, die Naturinstrumente dar-
stellen sollten. Aber die Ahn-
lichkeit konnte man nur mit
viel Phantasie erahnen.

Die Losung hiel Sampling. Mit
einem Sampler 148t sich jedes
akustische Ereignis aufnehmen,
abspeichern, verfremden und
fir musikalische Zwecke mif3-
brauchen. Dazu wird das Origi-
nalsignal durch einen
A/D-Wandler in digitale Werte
zerlegt, die dann manipuliert
werden konnen. Am Ende wird
das Signal von D/A-Wandlern
wieder in ein analoges Signal
umgewandelt. Diese Gerite lie-
fern tatsdchlich einen Klang,
der sich kaum vom Original un-
terscheidet. Muf3te man bisher
fiir einen Sampler etwa 30 000
Mark auf den Tisch legen, so
war der Ensoniq Mirage fiir
6000 Mark eine Sensation.
Aber moderne Synthesizer und
Sampler sind nichts anderes als
spezielle Computer. Das er-
kannten einige Hersteller und
lieferten fiir den C64 und ande-
re Computer Samplingmodule.
Jedoch konnte der C64 dann
nicht mehr als Sequencer einge-
setzt werden.

Dank Multitasking kann er
iiber MIDI gleichzeitig mehrere
Instrumente steuern, samplen
und sogar seine eigenen Tonka-
nidle ansprechen. Ganz ausge-
fuchste Programmierer ver-
kniipfen alles zusammen zu ei-
ner Grafik-, Animations-, Mu-
sik- und MIDI-Show. Vor zehn
Jahren wire solch eine Musik-
maschine als Weltwunder ange-
sehen worden.

(Enrico Corsano)

® Computerwellen

BOB-Tools fiir GFA-BASIC

Bestellen statt Tippen!

Die Leserdiskette spart Zeit und Arbeit. Zu diesem Heft befinden
sich auf Diskette:

Grafik und Brush fiir DPaintllII-Animationen
3 X Computerkunst von Bernhard Lugert

@®
® Animationsdateien fiir Videoscape
L
L ]

Ndheres finden Sie auf Seite 91
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Soundverwaltung uber MIDI

Wer mit dem Computer Sounds bear-
beitet, kann sie damit auch tibersicht-
lich verwalten. Die Amiga Sound-
library hilft dabei.

Synthie  Bank Library  Code
(1| Prophet L DR aby v

[[Code Window

Bell

Brass
Chuvrch Organ
E-Piano
Effect

Gui tan
Keyboard
Noise

Sgaqe Sound
String soft
Synth-Bass
Synth-Ongan
Sunth-Piano

Utility

Synthie Analog

Synthie Lead

Drei Fenster sind zur Steuerung der Programmfunktionen
notig. Code-Window sortiert Sounds nach Klangarten.

ie ,,Amiga Soundlibrary*

des Berliner Software-

hauses Geerdes ist ein
vielseitiges Soundverwaltungs-
programm. Such- und Codier-
funktionen erleichtern die Or-
ganisation von maximal 30 000
Sounds. In einem Menii zeigt
das Programm eine Aufstellung
aller implementierten Synthesi-
zer. Diese Liste wird standig ak-
tualisiert. Geerdes beriicksich-
tigt dabei auch spezielle Wiin-
sche von Besitzern dlterer Gera-
te. Je nach eingestelltem Mo-
dell erscheint ein Fenster, das
Bank-Window, in dem der
komplette Speicherinhalt des
Synthesizers angezeigt wird.
Mit dem Bank-Menii 1463t sich
eine Bank von Diskette oder di-
rekt vom Synthesizer einlesen.
Wird der Meniipunkt ,,Receive“
angeklickt, sendet das Pro-

gramm iiber das MIDI-Inter-
face den Befehl zum Ubertra-
gen der Sounds an den Synthe-
sizer. Kurze Zeit spater werden
diese mit Namen im Bank-Win-
dow angezeigt. Die einzelnen
Soundfiles kénnen nun umbe-
nannt, geléscht oder neu sor-
tiert werden. Mit , Transmit“
14Bt sich die bearbeitete Bank
an den Synthesizer zuriickschik-
ken. Das Library-Menii dient
der Zusammenstellung indivi-
dueller Soundbénke. Dort wird
ein neues Fenster geoffnet, in
das sich einzelne Sounds oder
auch komplette Soundbéanke
vom Bank-Window iibertragen
lassen. Im Gegensatz zum
Bank-Window werden die
Sounds hier alphabetisch ge-
ordnet. Je nach Speichergrofle
konnen bis zu 30 000 Sounds
bearbeitet werden. In einem

dritten Fenster (siche Bild) 146t
sich jedem Sound ein Code zu-
weisen. Ein bldaserdhnlicher
Sound kann zum Beispiel mit
dem Code ,,Brass“ nidher defi-
niert werden. Sucht man in ei-
ner Liste nach diesem Sound,
ist kein langwieriges Scrolling
mehr notig. Im Code-Window
wird einfach der entsprechende
Code angegeben, in diesem Fall
,Brass“, und automatisch er-
scheint der erste Sound mit pas-
sender Codierung. Auf Wunsch
springt der Computer weiter zu
den nichsten Sounds. Codierte
Sounds lassen sich auch als ei-
gene Library abspeichern. So
konnten alle Piano-Sounds zu-
sammengefallit werden, um sie
schnell griffbereit zu haben. Je-
der Sound, den der Benutzer im
Library-Window anklickt, wird
sofort zum angeschlossenen
Synthesizer iibertragen. Driickt
man die linke Alt-Taste, gibt
der Synthesizer den Sound wi-
der. Steht der Mauszeiger dabei
links auf dem Bildschirm, er-
klingt ein tiefer Ton, weiter
rechts wird der Ton hoher. Auf
diese Weise 148t sich schnell te-
sten, ob der Klang gefallt. Im
Library-Window existiert wei-
terhin eine Suchfunktion fiir
Sounds ohne Codierung. In ei-
nem Requester wird ein Buch-
stabe oder eine beliebige Be-
zeichnung eingegeben, die im
Soundnamen enthalten ist. Bei
der Eingabe ,,Brass“ sucht das
Programm zum Beispiel alle
Sounds, die in ihrem Namen die
Bezeichnung ,,Brass“ enthalten.

Neue Version mit
mehr
Bedienerkomfort
ist erhaltlich

Hat man so seine speziellen
Sounds ausgesucht, kénnen sie
nacheinander ins Bank-Win-
dow iibertragen werden. Auf
diese Weise entstehen schnell
und unkompliziert individuelle
Soundbénke, die der jeweiligen
Situation angepaft sind.

Fiir jedes Fenster steht ein Re-
quester zum Speichern oder La-
den des Inhalts zur Verfiigung.
Der Bildschirm erscheint in
mittlerer Auflosung, was fiir
eine gute Ubersicht sorgt. Das
Programm ist einfach aufge-
baut, und auch Anfianger kom-
men sofort damit zurecht, alle
Moglichkeiten fir komforta-
bles Organisieren und Verwal-
ten der Sounds sind vorhanden.
Von der Programmdiskette las-
sen sich problemlos Sicherheits-
kopien anfertigen, lediglich der
mitgelieferte Key muf} stindig
im zweiten Joystickport ange-
schlossen sein. Obwohl das
Programm erst wenige Wochen
auf dem Markt ist, war unsere
Testversion bereits veraltet.
Mittlerweile wurden verschiede-
ne Bedienungsschritte wesent-
lich vereinfacht, wodurch das
Arbeiten schneller vonstatten
geht. Der Preis von 348 Mark
erscheint vielleicht auf den er-
sten Blick etwas hoch. Fiir eine
Reihe von Editoren bildet das
Programm jedoch das Basismo-
dul. Diese Editoren konnen
gleichzeitig mit dem Soundver-
waltungsprogramm  betrieben
werden und sollen ungefidhr
hundert Mark kosten, der Preis
kann je nach Komplexitiat des
Synthesizers differieren. Wah-
rend des Tests wurde ein MIDI-
Interface von DTM benutzt,
das ohne Probleme seinen
Dienst verrichtete. Das Inter-
face befindet sich in einer
Kunststoffbox, die iiber ein
etwa 50 cm langes Kabel am se-
riellen Port des Amiga ange-
schlossen wird, zu lange Kabel-
wege konnten bei MIDI-An-
wendung Timing-Probleme ver-
ursachen. Das Interface-Ge-
héuse bietet vier Buchsen Platz:
einmal MIDI-In, zweimal
MIDI-Out sowie einmal MIDI-
Thru. Diese Buchse ist sehr
niitzlich, weil ankommende
MIDI-Informationen an andere
Geridte weitergegeben werden,
stindiges Umstecken wird so
vermieden.

(Enrico Corsano)
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Die Fishdisk 178 bis 188

Ins Netz gegangen

Mit groflen Schritten bewegt sich Fred Fishs Library der frei ko-
pierbaren Software auf die stattliche Zahl von 200 verdffentlich-
ten Disketten zu. Damit keine durch die Maschen schliipft, folgt
hier ein Uberblick iiber die jiingsten Exemplare.

* 136
HI=RES COLORS!
by PRick Bourne
Calgary, Riberta,
Canada, 19688

o
- |
-
&

Te locote o combinotion findd intersection
of varticad colunon of one poiette colos
with diogendl row (#) Feom 8nd coloe.

Mit Software

die Hardware
iiberlisten: HR
136 von Fish-
disk 182 sugge-
riert 136 Farben
im HiRes-Modus

R s ESHIDY

Juenos Aires

Von Thule bis
Timbuktu die
richtige Zeit mit
GeoTime von
Fishdisk 180
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Verspielten bietet Fishdisk 178
zweierlei: Bei ,,Cosmic* handelt
es sich, wie der Name schon an-
deutet, um ein Weltraum-Stra-
tegiespiel, bei ,,BlackBox“ geht
es darum, einen schwarzen Ka-
sten mit Rontgenstrahlen zu
durchleuchten, um in ihm ver-
steckte Atome aufzuspiiren.
,,Ls* ist ein sehr flexibler Ersatz
fiir den List-Befehl, der auch
die Status-Bits der Workbench
1.3  beriicksichtigt, ,,Amic-
Form* ein Telefonbiichlein fiir
das AmicTerm-Datentibertra-
gungsprogramm.
C-Programmierer (Manx) fin-
den in ,,CIATimer“ ein Beispiel
fiir einen Mikrosekundentimer
zur exakten Steuerung von Zeit-
ablaufen. ,,RemLib“ entfernt
eine Library aus dem Speicher,
und in der ,Rexx-ArpLib“-
Schublade finden sich eine
Library sowie einige Makros
zur Unterstiitzung der Interpre-
tersprache ARexx, die offen-
sichtlich immer mehr Anhédnger
findet.

PD contra
HeiBhunger

FigurbewuB3ten Anwendern sei
,DietAid“ von der Fishdisk 179
empfohlen: Aus den Zutaten
und Mengenangaben eines Re-
zeptes wird die daraus resultie-
rende Kalorienzahl ermittelt.
Bei der Arbeit mit diesem Pro-
gramm darf man allerdings kei-
ne Nahrung zu sich nehmen, da
ein solches Fehlverhalten sofort
mit einem Guru quittiert wird.
Amiga-1000-Besitzer  kénnen
mit ,KickFont“ den Topaz-Zei-
chensatz auf der Kickstart-Dis-
kette durch einen anderen na-
mens ,Look“ ersetzen. ,, TSnip“
kann Texte aus beliebigen Fen-
stern herausschneiden, und
,UnixUtil“ enthélt die Umset-
zungen von sechs Unix-Hilfs-
programmen fiir den Amiga:
,Detab“ und ,Entab“ zum Um-
wandeln von Leerzeichen in
Tabs und umgekehrt, ,, Trunc“
zum Verdndern von Carriage

Returns und Linefeeds, ,,Tee“
zum Aufspalten des Ausgabe-
stromes einer Pipe, ,,Tail“ zum
Anzeigen der letzten Zeilen ei-
ner Datei sowie ,,Wc* zum Zidh-
len von Zeilen, Zeichen und
Worten in einer Datei. Alle iib-
rigen Programme dieser Disk
sind in erster Linie fiir Pro-
grammierer interessant. ,,Dmake*

ist die Beta-Version eines
Make-Hilfsprogramms, ,Ex-
ception“ enthdlt C-Routinen
zur Fehlerbehandlung, ,Reg-

exp“ liefert Unix-regexp(3)-
Funktionen fiir die Sprache C,
,Launch“ schlieBlich ermdg-
licht das Starten von Workbench-
Applikationen aus dem CLI
heraus.

Wer kennt
Mr. Spock?

Die verbesserte Version 1.6 des
beliebten ,,Browser“ findet man
auf der AmigaLibDisk 180. Das
Arbeiten mit diesem Programm
ist dem auf der Workbench sehr
dhnlich, nur werden in den Fen-
stern statt der Icons die Datei-
namen angezeigt, was den Zu-
griff auch auf solche Dateien
moglich macht, die mit der nor-
malen Workbench nicht er-
reicht werden konnen. ,,Jed“ ist
ein kleiner, meniigesteuerter
Texteditor, der leider keine
deutschen Sonderzeichen verar-
beiten kann. In der ,Geo-
Time“-Schublade verbergen
sich zwei Weltzeituhren mit
grafischer Unterstiitzung. Mit
»RepString“ lassen sich be-
stimmte Texte in einer Datei su-
chen und durch andere erset-
zen. ,,GPrint“ sorgt fiir eine ex-
akte, pixelgetreue Wiedergabe
von IFF-SW-Bildern (zum Bei-
spiel von Pagesetter) auf Ep-
son-kompatiblen Druckern.
Abgerundet wird das Angebot

dieser Diskette durch ,No
Virus“, ein umfangreiches
Anti-Virus-Programm, und

durch ,,TrekTrivia“, ein Quiz-
Spiel, das etwa 100 Fragen zum
Thema StarTrek umfalt.

“UBLIC DOMAIN

Disk 181 offeriert mit AMX-
LISP einen Interpreter fiir die
Programmiersprache = XLisp,
mit ,,Bally“ eine Umsetzung des
Arcade-Spieles Click sowie mit
»Iracker“ eine Testroutine, die
C-Programme auf korrektes
Verhalten, etwa beziiglich der
Freigabe von belegtem Spei-
cher, iiberpriift.

Recht bunt geht es
»HR136“-Verzeichnis der |
[ ' zu. Dort finden sich
geschlckt arrangierte, farblich
abgestufte Fiillmuster, die es
beispielsweise im HiRes-Modus
von DeluxePaint erlauben, bei
groBeren Flachen mehr Farben
vorzutduschen, als in Wirklich-
keit vorhanden sind. Animierte
Icons mit einem Bewegungsef-
fekt lassen sich aus zwei IFF-
Bildern mit dem ,Iconmerger
zusammensetzen. ,Sam® ist ein
IFF-Klangspieler, der einige
Beispiele gleich  mitbringt,
»AMC* zeigt Laufschriften auf
einem farbigen Hintergrund.
»Edimap“ gestattet das Abwan-
deln der Keymap-Dateien, so
dafl man sich eine vollig indivi-
duelle Tastaturbelegung gestal-
ten kann. Wenn man der auf
der Workbench verwendeten
Standard-Zeichensdtze iiber-
driissig ist, lassen sich diese mit
der Version 2.5 von ,SetFont*
nach Belieben @ndern.

Ein Compiler fiir
Pascal

Fir Programmlerer stellt d1e
Diskette mit der Nun 3
einen ganz besonderen Lecker-
bissen dar. Dort findet sich
namlich unter dem Namen
,PCQ* ein Compiler, der Pas-
cal-Code in Assembler-Code
(zum Beispiel fiir den A68k-As-
sembler)  voriibersetzt. Im
Schatten dieses Highlights ste-
hen ,,MKklib“, ein Beispiel einer
C-Library, und ,FixFD“, das
FD-Dateien in Assembler-In-
cludefﬂes umwandelt

] - zeigt wieder ein

vrelfaltrgeres Angebot, das al-

lerdings niemanden vom Stuhl
reiBen wird. ,MouseUtil“ er-
laubt in einem Requester die be-
queme Einstellung der Maus-
iibersetzung in drei Geschwin-
digkeitstufen, ,Print“ ersetzt
lediglich eine Kommandozeile
der Form ,,copy to prt:“, ,Vac-
Bench“, ein recht alter Bild-
schirmhack, wandelt den Maus-
zeiger in einen Staubsauger,
»World“ ist ein einfaches Text-
adventure. Auch ,BI“ zihlt
nicht gerade zu den Neuheiten:
Es konvertiert Brushes in einen
Quelltext fiir C. Interessanter
ist da schon ,,DPS“, leider nur
die Demoversion eines Pro-
grammes, das Bilder in aus-
filhrbare Programme umwan-
delt. Ohne daf3 man einen der
zahlreich vorhandenen Betrach-
ter bendtigt, werden diese Bil-
der dann nach der Eingabe ih-
res Namens oder nach dem An-
klicken eines Icons angezeigt.
Wer ein Kartenspiel program-
mieren modchte, sollte sich
,CardMaker“ einmal aus der
Nahe anschauen. Dieses Pro-
gramm erstellt Bilder eines
Spielkartensets und erzeugt die
entsprechenden USHORT-Da-
tas.

Die ,,neuesten“ Informationen
zZum Thema IFF lassen sich auf
85 nachlesen. Es han-
delt srch dabei um die offizielle
IFF-Diskette von Commodore,
die sich auf dem Wissensstand
1988 befindet.

86 erhilt man

Assem-

comco-kompatiblen
blers ,,A68k“ (2.42) sowie der

CPM-Emulation ,,SimCPM*
(2.3). Wer auch immer auf die
Idee gekommen ist, Amiga mit
einer Sprachféhigkeit zu verse-
hen, er sollte mit mindestens
drei Tagen ,,Qt2“ bestraft wer-
den. So lange darf er sich dann
an der Ansage der Uhrzeit er-
freuen. Zwischendurch kann
man sich an dem Kartenspiel
»Cards’O’Rama“  versuchen.
Gegen den Autor hat immer der
Guru gewonnen, und das schon
vor Beginn der ersten Runde.
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Hochprozentiges von der Soft-
ware Destlllery kommt mit
Fishdisk 187: cine erweiterte
Version des legenddren Hack-
Adventures, das sich jetzt
»2HackLite“ nennt. Wohl ein-
malig ist die Moglichkeit, das
Spiel unter Beriicksichtigung
der individuellen Hardware-
Voraussetzungen einzurichten.
Eigens fiir diesen Zweck wurde
ein meniigesteuertes Installa-
tionsprogramm  geschrieben,
das, wie die Programmierer be-
tonen, sogar in der Lage ist, ein
Baby zu fiittern und den Miill-
eimer zu leeren. Das Programm
,2Mackie“, jetzt in der Version
1.13, ist eine PopCli-Variante
mit einem originellen Bild-
schirmSchoner und weiteren in-
teressanten Features, die sich
allerdings nur aus der WShell
heraus nutzen lassen. Die Ge-
schwindigkeit von Laufwerken
1aBt sich mit dem Benchmark-
Programm ,DiskPerf“ ermit-
teln, die neue Version beriick-
sichtigt auch das FastFileSy-
stem. ,SetCPU“ schlieBlich
priifft auf das Vorhandensein
anderer Zentral- beziehungs-
weise Koprozessoren.

Die Diskette 188 diirfte wegen
zweier Programme zur Erzeu-
gung fraktaler Grafiken, , Fast-
Gro“ und ,FracGen“ (1.23),
besonders gefragt sein. Nicht zu
verachten sind auch ,,Bootln-
tro“, das einen Vorspann mit

P UBLIC DOMAIN

einem kurzen Text versieht,
und ,,DiffDir“ fiir den Ver-
gleich der Inhalte zweier Ver-
zeichnisse. Fans von Uhrzeit-
und Speicherplatzprogrammen
konnen ihre Sammlung mit
»MemoryClock“ um ein weite-
res Exemplar erweitern. Mit
»Null“ (Version 0.0!) wird ein
Ersatz fur das NIL:-Gerét pra-
sentiert, wihrend ,ExecDis
ein kommentiertes Disassem-
blerlisting der exec.library (1.2)
erstellt. Eine mausgesteuerte
Hilfe fiir das Betrachten von
Texten stellt ,TextDisplay“
dar, das sich alternativ zu Less
und More benutzen 1aft. Zu gu-
ter Letzt zeigt ,MinRexx“, wie
Programme, die im C-Quell-

code vorliegen, mit einer
Schnittstelle zur Programmier-
sprache ARexx ausgestattet

werden konnen.

Spiele-Fans sollten jetzt aufpas-
sen, denn auf den néchsten Dis-
ketten befinden sich mehrere
unterhaltsame Programme die-
ses Genres.

Fishdisk 189 beginnt mit dem
ersten Teil von ,,NetHack 2.2¢,
einer sehr umfangreichen, mit
Quellcodes fiir verschiedene
Rechnersysteme versehenen
Version des grafischen Adven-
tures Hack. Der zweite Teil be-
findet sich auf der folgenden
Diskette. Dennoch war es not-
wendig, beide Teile mit dem
Programm ,,Zoo“ (gibt es auf

Fishdisk 164) zu komprimieren.
Neben NetHack findet man den
Texteditor ,,Uedit* in der Ver-
sion 2.4g, die die Beta-Fassung
von Disk 173 ersetzt, und schon
wieder eine neue Mackie-Ver-
sion (1.2): Der Bildschirm-
schoner zeichnet jetzt nicht nur
Splines, sondern auch Linien
und Boxen

90 dominiert der
zweite Tell des oben erwahnten
,2NetHack“-Adventures.  Als
Zugabe gibt es ,,ILBM2Image“,
das IFF-Bilder in C-Source-
codes wandelt, sowie ,Gary-
Icons“, einige Icons, die meiner
Meinung nach nicht gerade zu
den besten ihrer Art gehoren.
,Pz15“ von Disk ist ein
kleines Knobelspiel, bei dem
fiinfzehn in einem 4 X4-cm-
Quadrat angeordnete, mit den
Zahlen 1 bis 15 beschriftete
Plittchen durch seitliches Ver-
schieben so angeordnet werden
miissen, da} die Zahlen in der
richtigen Reihenfolge erschei-
nen.

»ISpell 2.0.02¢ ist ein englischer
Rechtschreibpriifer und -kor-
rektor mit umfangreichem Le-
xikon, ,,BCK“ erzeugt C-Codes
fiir Requester, ,FileBootBlock“
wandelt die beiden Bootblocke
in eine ausfiihrbare Datei um,
die sich anschlieBend beispiels-
weise disassemblieren laf3t. Fiir
Experimente mit dem Blitter
liegt Tom Rokickis ,BlitLab“

jetzt in der Version 1.4 vor.
Nicht ganz neu, aber noch nicht
sehr verbreitet ist das Spiel
,PacMan87“, das sich auf Ami-
gaLibDisk 192 befindet. ,Re-
Source“ nennt sich die Demo-
Version eines interaktiven Dis-
assemblers, bei der die Save-
Funktion auBer Kraft gesetzt
worden ist. Lattice-C-Routinen
zum Berechnen mathematischer
Ausdriicke gibt es in der
,Eval“-Schublade.

Eine weitere Moglichkeit, die
Tastaturbelegungsdateien aus
dem Devs:keymaps-Verzeichnis
nach eigenen Vorstellungen ab-
zuwandeln, bietet sich mit
~KeyMapEd 1.02¢ von Disk
193, die auBerdem eine neue
Version des Sozobon-C-Compi-
lers von Fishdisk 171 enthélt.
Diese erzeugt nun einen Code,
der zum PD-Assembler A68k
kompatibel ist.

Den vorldufigen Abschlufl der
Reihe bildet die Fi .
Sie umfaft nur ein einziges Pro-
gramm, das es aber in sich hat:
»Moria 3.0¢, eine neue Version
des Dungeon-Adventures, das
in der Tradition von Hack und
Larn steht. Damit fehlen noch
genau sechs Disketten, bis Fred
Fishs Library die stattliche Zahl
von 200 erreicht hat. In der
niachsten AmigaWelt wird es
wohl ein fishiges Jubildaum zu
feiern geben.

(R. Leithaus)

Sab Leopoldo, Brasilien

Quecksilber im Trinkwasser:
800.000 Menschen sind gefahrdet

Das Wasser aus dem Sinos-Fluf ist fiir
die 800.000 Menschen einer ganzen
Region das einzige Trinkwasser. Pro
Liter enthilt es allerdings 700 Mikro-
gramm Quecksilber (,erlaubt” sind zwei
Mikrogramm). Denn hier ist die Hoch-
burg der Ledergerbereien. Fische und
Felder sind verseucht, Menschen leiden,
werden krank. Die brasilianische Um-

Flusses.

helfen dabei mit.

weltschutz-Organisation AGAPAN mo-
bilisiert Politiker, Wissenschaftler, Juri-
sten. Die Evangelisch-Lutherische Kir-
che Brasiliens finanziert, zusammen mit
Bauernverbinden und Gewerkschaften,
eine Kampagne zur Rettung des Sinos-

BROT FUR DIE WELT-Spender

Brot

urdieWelt

—
Postgiro Koln 500500-500
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Definitionschaos

_Public Domain”

Was ist eigentlich die so oft mit PD abgekiirzte
Public-Domain-Software? Warum ist sie so billig
und warum findet sie gerade auf dem Amiga so
grofie Anerkennung und Verbreitung? Diesen und

um den Begritt

anderen Fragen soll hier nachgegangen werden.

ublic-Domain-Software

gibt es, seit es PCs und Ho-

mecomputer gibt — sie ist
keineswegs eine Neuerfindung
der Amiga-Benutzer. PD — so
_ die Abkiirzung dieser Software-
Gattung — sind Programme,
die im Gegensatz zu kommer-
zieller Software ohne Bedenken
frei kopiert werden diirfen. Frei
— das heifit ohne etwas zu be-
zahlen. Ist ein Programm wirk-
lich PD, darf man eigentlich al-
les damit machen — es sogar
fiir den eigenen Profit verkau-
fen.
Nach neuesten Recherchen gibt
es auf dem Amiga in Deutsch-
land zur Zeit 27 verbreitete so-
genannte Public-Domain-Rei-
hen.

K(l)eine Gewinne
mit groBen Fishen

Die folgende Aufzdhlung er-
hebt dabei jedoch keinerlei An-
spruch auf Vollstandigkeit, da
einige Anbieter noch eigene
Reihen herausgeben, die meist
keine groBe Verbreitung finden
und oft alle paar Tage eine neue
Reihe erscheint:

- ACS

— Amicus

— Amok

— Amuse

— Auge

— Austria

— Cactus

— Chiron Conception

- ES

— Faug

— Fish-Disk
(AmigaLibDisks)

— Franz

— Kickstart

— Kiss

— Panorama

— Poseidon

— PP

— RHS

— RMS

— RPD

— RW

— Safe

— Schatztruhe

— Taifun

— TBAG

— Tornados

— UKAug.

Doch sollte man sich nicht von

dieser Vielfalt beeinflussen las-

sen, da viele der Reihen nur Zu-

sammenstellungen von Pro-

grammen anderer Reihen (vor-

nehmlich der AmigaLibDisk-

Reihe von Fred Fish) sind. Und

hier stellt sich schon wieder eine

Problematik: Inzwischen tau-

chen bereits die ersten soge-

nannten PD-Programme auf,

mit der expliziten Bemerkung,

daB diese Programme nicht in

irgendwelchen Reihen vertrie-

ben werden diirfen. Das hat sei-

nen Grund, ist es doch immer

offensichtlicher, daf} Vertreiber

dieser Disketten einen grof3en

Gewinn machen, was ihnen ja

meist laut Aussage des Pro-

grammautors verboten ist.
Fraglich ist wiederum nur, was
ein jeder fiir sich unter ,,gro“
versteht. Zweifelsfrei ohne Ge-
winn arbeitet Fred Fish mit der
bekanntesten und mit Sicher-
heit é&ltesten Sammlung von
PD-Software. Schon kurz nach
Markteinfiihrung des Amiga
stellten hier zuerst die Amiga-
Entwickler selbst und spater
auch andere Benutzer ihre
Kenntnisse der Offentlichkeit
vor. Nicht wenige der heutigen
Spitzenprogrammierer haben
mit diesen Demoprogrammen
den Amiga kennengelernt!

Doch sollte man sich die Be-
griffsdefinitionen von Public-
Domain, Shareware und Free-
ware einmal genauer unter die
Lupe nehmen. Bei ndherer Be-
trachtung wird man ndmlich
feststellen, dafl nur ein Bruch-
teil der beispielsweise auf den
Fish-Disks veroffentlichten
Programme wirklich PD-Soft-
ware ist. Letzteres bedeutet
niamlich, dafl der Autor des
Programmes sdamtliche Rechte
an dieser Software abtritt. So
ist beispielsweise schon ein Co-
pyright-Vermerk im Programm
oder die Auflage, ein Pro-
gramm diirfe nur mit der Anlei-
tung weitergegeben werden, ein
Punkt, der dieses Programm als
vollkommen einwandfreie Pu-
blic-Domain-Software disquali-
fiziert. Paradox und nicht im
Sinne der PD ist ebenfalls,

wenn die Dokumentation des
Programmes eine Passage ent-
halt, die verbietet, diese Soft-
ware mit anderen kommerziel-
len Produkten zu verkaufen.
Eines der wenigen Programme,
das wirklich PD ist, ist bei-
spielsweise SetFont von Dave
Haynie, welches ebenfalls auf
einer Fish-Disk zu finden ist.

Rein theoretisch konnte ein je-
der dieses Programm kommer-
ziell fur einen nicht unbedingt
geringen Betrag verkaufen, also
mit der geistigen Leistung eines
anderen Geld verdienen. Pu-
blic-Domain  bedeutet also
strikt gesehen, den vollkomme-
nen Verzicht auf jedes Urheber-
recht. Nun ist es meist nicht so,
da sich der Urheber des Pro-
grammes — in fast allen Féllen
der Autor — wohl ein gewisses
Maf an Bestimmung, was mit
seinem Programm gemacht
wird oder werden darf, vorbe-
halten sollte und auch vorbe-
halten wird. Zum Beispiel sollte
es in den meisten Fillen auch
nicht moglich sein, Teile des
Sourcecodes, der unter Um-
stainden dazu gehort, ohne Be-
denken in eigene Programme
iibernehmen zu diirfen. All dies
sind Kriterien, die Programme
aus dem Bereich der Public-Do-
main in Kategorien wie Freewa-
re oder Shareware driangen.
Freeware ist die ndchste Kate-
gorie, der die meisten soge-
nannten PD-Programme auf | 2
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dem Amiga angehoren. Bei ihr
ist zwar die kostenfreie Weiter-
gabe gestattet, der Urheber be-
halt sich jedoch samtliche
Rechte vor. Hierunter kann
zum Beispiel fallen, daf} ein
Programm — rein theoretisch
— nach einer bestimmten Zeit
aus dem Freeware-(sprich PD-)
Pool zuriickgezogen werden
kann.

Shareware hingegen ist wieder
eine neue Kategorie. Damit be-
zeichnet man Software, die frei
kopiert und benutzt werden
darf, bei der der Autor, falls
man oft mit dem Programm ar-
beitet, jedoch um einen finan-
zielle Abgabe bittet. Warum
dieses Prinzip in den USA we-
sentlich erfolgreicher ist als in
Deutschland, ist jedoch schwer
erklarbar. An der Kompliziert-
heit einer Auslandsiiberweisung
fir ein paar Dollar kann es
nicht liegen — die titigt jede
Bank. Auch in Deutschland
sollte man sich angewdhnen,
dieses Vertriebsprinzip starker
zu verstehen und zu unterstiit-
zen, stellt es doch eigentlich die
ideale Form des Softwarekau-
fes dar.

Ohne das Gewissen mit krimi-
nellen Raubkopien zu belasten,
bekommt man vollig kostenlos
eine - vollstindige Version des
Programmes und kann mit ihm
arbeiten sowie erkennen, ob es
den eigenen Anspriichen ge-
niigt. Befindet man es dann fiir
gut — und erst dann, nicht
schon in dem Moment, in dem
man es (wie bei kommerziellen
Programmen)-an der Ladenthe-
ke kauft ;, bezahlt man frei-
willig einen Kaufbetrag und er-
hilt in den meisten Fillen dafiir
vom Autor die neueste Pro-
grammversion sowie ein ge-
drucktes Handbuch.

Rechtsverzicht
erfolgt nur
scheibchenweise

Der Urheber behalt somit bis
auf die freie Kopierbarkeit
samtliche Rechte an der Soft-
ware bei und wird — zumindest
in den USA, wo dieses Prinzip
wesentlich besser klappt als bei
uns — fiir seine geistigen Mii-
hen noch entlohnt. Strittig ist
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jedoch der Punkt, ob es iiber-
haupt rechtmiBig ist, die Share-
ware-Software intensiv zu nut-
zen, ohne einen Betrag dafiir
abzutreten. Das kommt jedoch
in den meisten Fillen auf die
Formulierung des Urhebers in
den entsprechenden Dokumen-
ten-Dateien zum Programm an,
was — ganz ehrlich gesagt —
die meisten doch nicht stort. Es
muf} jedoch gerade an dieser
Stelle nochmals darauf hinge-
weisen werden, daf alle die hier
angefithrten Definitionen zur
Zeit noch keineswegs rechtsver-
bindlich sind. Bei einem Gesetz-
geber, der schon Schwierigkei-
ten hat, das Copyright- bezie-
hungsweise das Urheberrechts-
gesetz fiir den Bereich der Soft-
ware einwandfrei und liickenlos
zu definieren, sollte man in die-
sem Bereich wirklich noch kei-
ne Aktivitdten erwarten.
PD-Disketten sind in der Regel
nicht von Viren befallen! Gera-
de Anfangern kénnen diese Bie-
ster ndmlich schwer zu schaffen
machen, wie man an Leserbrie-
fen der verschiedensten Zeit-
schriften immer wieder sieht.
Da PD-Disketten meist von
groBeren Vertreibern, die na-
mentlich bekannt sind, ver-
kauft werden, sind diese darauf
erpicht, ihren guten Ruf zu
wahren und die Disketten vor
der Auslieferung zu untersu-
chen. Des weiteren enthalten
beispielsweise die Fish-Disks
meist gar keinen Bootblock,
weshalb es zur Zeit kaum einen
Virus gibt, der sich auf ihnen
festsetzen konnte.

Als Argument fiir PD wird —
wie soll es auch anders sein —
immer wieder der hohe Preis
fiir kommerzielle Software ge-
nannt. Das ist nicht ganz unge-
rechtfertigt. Betrachtet man die
erstaunlich hohe Qualitat der
PD-Software im Vergleich mit
kommerziellen  Programmen
fiir einige hundert Mark, wer-
den sich trotzdem leicht gravie-
rende Unterschiede feststellen
lassen. PD ist kein hundertpro-
zentiger Ersatz fiir kommerziel-
le Software.

Doch kann PD-Software als
Vorreiter von kommerziellen
Programmen Erstaunliches
leisten. So ermoglicht frei ko-
pierbare Software beispielswei-

se dem Anfinger, sich erst ein-
mal in den Umgang mit Daten-
banken oder Texteditoren ein-
zuarbeiten, bevor er ein kom-
merzielles Programm kauft.

PD als billiger
- Werbetrager

PD-Disketten bieten aber noch
weit mehr. So werden schon
von einigen groflen Program-
men Demoversionen auf PD-
Basis vertrieben. Dies sind dann
meist vollkommen ausgereifte
Programmpakete, bei denen le-
diglich die Speicher- oder
Druckfunktionen  ausgebaut
oder die Datensatzanzahl einge-
schrankt wurde. So kann der
Anwender sich in Ruhe ein ge-
naues Bild von der Leistungsfa-
higkeit des Programmes
machen, bevor er es am Laden-
tisch ersteht. Die Gefahr, er-
kennen zu miissen, dafl das
Programm eine speziell beno-
tigte Funktion gar nicht be-
herrscht, ist damit gebannt.
Auch Demos, die unter Zuhilfe-
nahme kommerzieller Produkte
erstellt wurden, sind als Wer-
bung fiir diese gut geeignet.
Wer kennt nicht die von Direc-
tor, Videoscape oder Sculpt-
Animate erstellten Demonstra-
tionen, die den Anwender an-
fangs mit offenem Mund auf
den Bildschirm starren lassen.
Die positive Auswirkung auf
den Verkauf der dazugehorigen
Programme ist dann wohl klar.
Ein ganz anderer Aspekt ist der
Erfahrungsaustausch zwischen
Programmierern mittels PD.
Oft werden kleinere Utilities in-
klusive des Sourcecodes ausge-
liefert, aus dem — wenn auch
die ‘direkte Ubernahme in eige-
ne Programme nicht gestattet
ist — man doch viel lernen und
Programmiermethoden iiber-
nehmen kann. Wenn es sich um
ein in Deutschland geschriebe-
nes Programm handelt, kann
bei Problemen, die die fast im-
mer mitgelieferte Anleitung zur
PD-Software nicht 16sen kann,
der Autor direkt angerufen
werden. Die meisten PD-Auto-
ren sind sehr hilfsbereit und
freuen sich, wenn ihre Pro-
gramme auf diesem Wege An-
erkennung finden.

Es wird auf dem kommerziellen
Markt niemals eine so starke
Vielfalt von Utilities geben, wie
es sie auf dem PD-Markt gibt.
Dazu trigt beispielsweise das
Geltungsbediirfnis der Pro-
grammierer (immer mehr Funk-
tionen in immer kirzerem
Code) sowie die Weiterentwick-
lung eines Programmes von
mehreren Personen (man be-
trachte den Micro-Emacs der
Fish-Disks in seinen unzahligen
Versionen) bei. Das sind
Grundvoraussetzungen, die bei
kommerzieller Software nie-
mals gegeben sein werden.

Preiskalkulation
oftmals im
rechtsfreien
Raum

Doch ein Nachteil der PD-Soft-
ware soll nicht verschwiegen
werden. Zu Beginn des Artikels
bereits kurz angesprochen, soll
hier noch einmal auf die PD-
Vertreiber eingegangen werden.
Bei Diskettenpreisen von 4—6
Mark kann man dann von
Geldmacherei sprechen, wenn
die Betriebsabwicklung der
Versender am Finanzamt vor-
bei geht. Bei korrekter kauf-
ménnischer Abrechnung sind
mit derartigen Preisen nur Defi-
zite zu machen. Leerdisketten
und Versandkosten machen nur
einen Bruchteil dieser Summen
aus und werden manchmal so-
gar noch extra aufgeschlagen.
Natiirlich miissen von diesen
Kosten Anzeigen und Biiroun-
terhalt bestritten werden. Doch
solche Preise — leider hat bis
jetzt kein PD-Vertreiber seine
Umsatzzahlen veroffentlicht —
sind mit diesen Argumenten
nicht zu verteidigen. Der Ver-
dacht liegt nahe, daf} diese Leu-
te mit dem geistigen Eigentum
anderer Geld verdienen und da-
mit gegen die Grundgedanken
der Public-Domain-, Freeware-
und Shareware-Software ver-
stoBBen.

(Ottmar Rohrig)
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Risiko einmal
anders

Das bekannte Brettspiel Risiko
findet sich als gelungene Um-
setzung im PD-Pool. Die Un-
terschiede zum Original sind
sehr gering, doch fiir jeden, der
Risiko nicht kennt, sollen hier
kurz die Regeln erklart werden.
Ziel des Spieles ist es, einen
Auftrag zu erfiillen oder die ge-
samte Welt zu erobern. Letz-
teres ist der Fall, wenn vor dem
Spiel ausgemacht wird, daff
ohne Aufgabenkarten gespielt
wird. Verwendet man jedoch
Aufgabenkarten, so muf} dies
im Anfangsbildschirm angege-
ben werden. Die zu erledigen-
den Aufgaben konnen ganz ver-
schieden sein, sind aber meist in
der Form ,,Erobere Kontinent x
und y“ oder ,Vernichte Mit-
spieler x“ gehalten. Die Welt ist
in sechs Kontinente aufgeteilt,
jeder Kontinent zusatzlich in
unterschiedlich viele Lander be-
ziehungsweise Regionen. Zu
Anfang des Spiels werden alle
42 Liander an die Spieler ver-
teilt. Jeder Teilnehmer be-
kommt, wenn er am Zug ist,
eine sich verandernde Anzahl
von Armee-Einheiten, die je-
weils in bestimmten Léndern
gesetzt werden konnen. Hat
man in ein Land mindestens
eine Einheit gesetzt, erhalt das
Land die Farbe des Spielers und
geht in dessen Besitz iiber. Sind
mindestens zwei Einheiten in
diesem Land vorhanden, kon-
nen andere Spieler angegriffen
werden. Voraussetzung ist je-
doch, daB deren Gebiete an das
angreifende Land angrenzen.
Beim Angriff werden bis zu
drei Wiirfel benutzt. Deren An-
zahl wird durch die Zahl der
Angreifer bestimmt. Ein Land
kann mit beliebig vielen Ar-
meen angegriffen werden. Je
mehr Einheiten ein Land an-
greifen, umso wahrscheinlicher
ist ein Sieg. Fiir jede angreifen-
de Einheit erhilt der Spieler ei-
nen Wirfel, maximal jedoch
drei. Auch der Verteidiger er-
halt bis zu drei Wiirfel. Bei drei
Wiirfeln werden die hochsten,

‘PUBLI C DOMAIN

mittleren und niedrigsten des
Angreifers und des Verteidigers
miteinander verglichen. Wer
dabei die hohere Augenzahl
hat, gewinnt den Kampf und
der Verlierer muf} eine Armee
aus seinem Land entfernen. Bei
Gleichstand gewinnt iibrigens
immer der Verteidiger. Ist der
aktuelle Wurf ausgewertet und
dabei noch keine Entscheidung
getroffen worden — das heifit,
beide Spieler haben noch min-
destens eine Einheit im jeweili-
gen Land stationiert — kann
der Angreifer entscheiden, ob
er einen neuen Angriff starten
mochte oder nicht.

il Bestatigen

Risk ist die Umsetzung des bekannten Strategiespiels Risi-

fir Risk anmeldet. In diesem
Programm muf} im Gadget das
Verzeichnis angegeben werden,
in dem sich samtliche benotig-
ten Spieldateien befinden. Nor-
malerweise ist dies das Ver-
zeichnis, in dem sich auch das
Hauptprogramm findet. Da-
nach kann Risk selbst geladen
werden. Es ist jedoch zu beach-
ten, daB3 der volle Spielumfang
nur mit 1 MByte Speicher und
mehr ausgenutzt werden kann.
Um das Spiel auch auf Rech-
nern mit 512 KByte laufféhig zu
machen, miissen verschiedene
Optionen ausgeschaltet werden.
Dazu klickt man einmal auf das

ko, in dem es um die Eroberung der Welt geht.

In der Simulation von Risiko
iibernimmt der Computer den
GroBteil der Arbeit. Er wiirfelt,
vergleicht, zieht Einheiten ab,
weist Lander zu-und wiederholt
auf Wunsch Angriffe bis zu ei-
ner Entscheidung. Fir jede Er-
oberung erhélt der Spieler eine
Einheitenkarte, welche eines
von vier moglichen Symbolen
triagt. Hat er einen Satz von
drei Karten gesammelt (je drei
Reiter, Geschiitze oder Fufisol-
daten beziehungsweise einen ge-
mischten Satz), kann er zu Be-
ginn des nichsten Zuges neue
Einheiten anfordern. Die Jo-
ker-Karte dient als Ersatz fiir
ein fehlendes Symbol. Um Risk
zu starten, legt man die Disket-
te ein, 6ffnet den entsprechen-
den Ordner und l4dt zuerst ein-
mal das Programm ,RiskAs-
sign®, das die logischen Gerite

Risk-Icon und wéhlt dann
,Info“ aus dem Workbench-
Menii aus. Unter ,Tooltypes“
konnen nun verschiedene Para-
meter eingetragen werden, die
allesamt in GroBschrift und
durch vertikale Balken getrennt
angegeben werden miissen. Bei
512 KByte sollte man den INFO
Eintrag l6schen und stattdessen
SHORT angeben. Das verrin-
gert den zeitweiligen Speicher-
bedarf des Programmes um cir-
ca 140 KByte, da sowohl auf
das Laden der Titelbilder als
auch auf Informationen iiber
bestimmte Lénder verzichtet
wird, was jedoch das Spielge-
schehen nicht  beeinflufit.
Reicht der Speicherplatz immer
noch nicht aus,.muf} das Spiel
vom CLI gestartet werden,
wozu man die Workbench am
besten gar nicht erst einlddt.

Nun kann die Option SHORT
mittels ,,-Short“ (,,-Info“ statt
INFO) als Option in der CLI-
Zeile stehen. AufBlerdem kann
auch die Voreinstellung des
Programmes umgangen Wwer-
den, indem gleich beim Start
angegeben wird, mit wie vielen
Spielern in welcher Variation
gespielt werden soll. Dazu die-
nen die Optionen -Standard2, -
Fight, -Watch’em, -Nothing, -
Standard3, -Trash, -Hur-
ry__Up, -Relax, -Standard4, -
Equal, -MadHouse, -Be-
__Cool, -StandardS, -Try, -
AmigaWar, -Darkness. Sie ent-
sprechen den spéter noch erldu-
terten Meniieintragen im Voll-
programm. Diese Optionen
konnen jedoch nur iiber CLI
gegeben werden und finden in
der Workbench keine Verwen-
dung! Als letzte Option steht
(als exzellentes Beispiel fir
kommerzielle Programme)
noch die Option ,,-English* be-
ziehungsweise der Workbench-
Eintrag ENGLISH zur Verfii-
gung, der den gesamten Spiel-
ablauf in englischer Sprache ab-
laufen 14Bt. Vorausgesetzt, das
Spiel wurde ohne eine der Op-
tionen wie ,,-Standard2“ gestar-
tet, erscheint nach dem Laden
ein Einstellungsbildschirm, in
dem links oben die Anzahl der
Spieler angegeben wird. Rechts
oben wihlt man, ob mit oder
ohne Aufgabenkarten gespielt
wird, und rechts unten, wie vie-
le Seiten der Wiirfel hat (eine
Erweiterung gegeniiber dem
Brettspiel, da dort der Wiirfel
immer sechs, hier jedoch bis zu
neun Seiten hat). Die restlichen
zwei Gadgets auf der rechten
Seite beziehen sich auf die Ver-
waltung der Einheiten-Karten.
Entweder kénnen diese Karten
ganz ignoriert, verdeckt ausge-
geben — und damit nur fiir den
jeweiligen Spieler einsehbar —
oder ganz offen gespielt wer-
den. Der Umtauschsatz gibt die
Hochstzahl der pro Dreiersatz
eingetauschten Einheiten an.
Dieser Satz steigert sich bei je-
dem weiteren Umtausch eines
Spielers von 4 auf 6, 8, 12, 15
und dann immer um funf stei-
gernd, bis das eingestellte Maxi-
mum erreicht wurde. Die linke P>
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Seite ist ganz den teilnehmen-
den Spielern gewidmet. Mittels
der Pfeiltasten auf der linken
Seite dieser Halfte kann entwe-
der ein Mensch als Spieler
(»M*) oder der Amiga in fiin-
zehn Spielstarken von schwach
(»A I%) bis stark (,A XV*) ge-
wiahlt werden. Ist ein Spieler-
gadget angewéhlt, kann durch
einen Klick auf die darunter lie-
genden Farben dessen Spielfar-
be verdndert werden. Die Zahl
neben dem Spieler gibt iibrigens
an, wie viele Lander der Spieler
zu Beginn des Spieles bereits be-
sitzt und mit einer Einheit be-
setzt halt. Insgesamt darf hier
bei allen Spielern die Summe 42
nicht iiberschritten werden, was
ebenfalls vom Computer iiber-
priift wird. In diesem Stadium
des Spiels hat man die Moglich-
keit, sich tiber die oben angege-
benen Optionen wie ,Stan-
dard2“ zu informieren. Dazu
wihlt man sie einfach aus der
Meniizeile aus und beobachtet,
wie sich die Einstellungen 4n-
dern. Sind alle Voreinstellun-
gen getroffen, startet das ei-
gentliche Spiel durch Klick auf
das RISIKO-Gadget ganz
rechts unten. Pro Runde sind
jedem Spieler bis zu vier ver-
schiedene Aktionen moglich.

Land-
besetzungen
per Mausklick

Es konnen Karten eingetauscht,
Einheiten gesetzt, Linder ange-
griffen und Einheiten verscho-
ben werden. Ist ein Spieler an
der Reihe, miissen zuerst dessen
Einheiten gesetzt werden. Dazu
klickt man einfach mit der
Maus in das Land, in dem die
Einheiten stationiert werden
sollen. Daraufhin erhoht sich
mit jedem Klick die Anzahl der
dortigen Einheiten, die durch
eine Zahl neben diesem Land
reprasentiert werden. Die zur
Verfiigung stehenden Einheiten
berechnen sich wie folgt: An-
zahl der von diesem Spieler be-
setzten Lander durch 3, minde-
stens jedoch drei Einheiten. Zu-
sdtzlich bekommt er fiir jeden
komplett besetzten Kontinent
noch weitere Einheiten dazu:
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Kontinent Einheiten
Asien 7
Nordamerika 5
Europa 5
Afrika 3
Australien 2
Siidamerika 2

Desweiteren kann zu Beginn je-
des Zuges der Spieler seine Ein-
heitenkarten (am unteren Bild-
schirmrand) gegen Einheiten
eintauschen. Dazu sind die drei
Karten des Satzes je einmal an-
zuklicken. Wird die Nachfrage
des Computers dann mit ,,OK*
beantwortet, stehen die zusatz-
lichen Einheiten zur Verfiigung
und die drei entsprechenden
Karten werden entfernt. Man
ist zwar nicht gezwungen, die
Karten jedesmal einzutauschen,
sollte jedoch bedenken, daB
hochstens fiinf Karten im Besitz
eines Spielers sein diirfen, dann
werden bei Eroberung eines
Landes keine Karten mehr ver-
teilt. Nicht alle Einheiten miis-
sen beim Setzen in ein einziges
Land gesetzt werden. Solange
man sie in eigene Linder setzt,
kann die Verteilung auch grof3-
flachig erfolgen. Normalerwei-
se wird bei jedem Klick nur eine
Einheit gesetzt. Um bei samtli-
chen Aktionen im Programm
nicht so oft zur Maus greifen zu
miissen, kann vorher mit den
Gadgets auf der linken Seite der
Karte eine beliebige Anzahl von
zu bewegenden Einheiten ge-
wihlt werden. Diese stellt sich
jedoch nach jedem Spielzug
automatisch auf 1 zuriick. Sind
alle Einheiten verteilt, kann der
Spieler ein anderes Land an-
greifen und erobern. Inden An-
griffsmodus gelangt er durch
das Gadget ,,Gebiete befreien®.
Ein Angriff geht dabei wie folgt
vonstatten: 1. — anzugreifen-
des Land einmal anklicken. Der
Name des Landes erscheint auf
dem Bildschirm. 2. — angrei-
fendes Land so oft anklicken,
bis die gewiinschte Zahl der an-
greifenden Einheiten auf dem
Bildschirm erscheint. Wird ein
Angriff von mehreren Lander
aus gewiinscht, verfdhrt man
ebenso mit den anderen Gebie-
ten. 3. — anzugreifendes Land
noch einmal anklicken. Darauf-

hin wird gewiirfelt und entspre-
chende Siege oder Verluste wer-
den vermerkt. Ist noch keine
Entscheidung getroffen, hat
eine der Parteien also minde-
stens noch eine Einheit, kann
der Angriff durch Klick auf das
anzugreifende Land fortgesetzt
werden. Mdochte man jedoch
den Angriff abbrechen, ist auf
eines der angreifenden Lander
zu klicken. Daraufhin kénnen
die angreifenden Einheiten wie-
der auf die Ursprungsldander
verteilt werden, was genauso
wie beim Setzen der Einheiten
verlduft. Als Erleichterung bei
Angriffen mit sehr vielen Ein-
heiten kann das Land auch
durch einen Doppelklick mit
der rechten (!) Maustaste ange-
wihlt werden. Wird der erschei-
nende Requester mit JA beant-
wortet, setzt der Computer den
Angriff automatisch solange
fort, bis eine Entscheidung
fallt. Daraufhin ziehen beim ei-
nem Sieg des Angreifers alle an-
greifenden und verbliebenen
Einheiten in das neue Land. Bei
einer Niederlage des Angreifers
ist es umgekehrt. Nun kann ent-
schieden werden, ob noch ande-
re Liander erobert werden sol-
len. Ist dies der Fall, ist einfach
mit Punkt 1. fortzufahren, bis
die Kampfeslust gestillt ist. Als
nidchste Aktion konnen Armee-
Einheiten zwischen Léndern
verschoben werden. Dazu
wechselt man in den Modus
,Einheiten verschieben*, klickt
das Land an, von dem die Ein-
heiten abgezogen werden, und
danach jenes, in dem sie statio-
niert werden sollen. Nun wird
mit jedem Klick auf das Aus-
gangsland eine — beziehungs-
weise so viele, wie die Mengen-
gadgets am linken Rand ange-
ben — Einheit transferiert. Zu
beachten ist, da3 Einheiten nur
in benachbarte Lander verscho-
ben werden diirfen. Auflerdem
darf eine Einheit pro Spielrun-
de nur einmal verschoben wer-
den. Das Verschieben selbst
darf jedoch sooft wiederholt
werden wie gewiinscht, solange
davon verschiedene Einheiten
betroffen sind. Damit ist die
Runde fiir den Spieler beendet.
Er kann durch Klick auf

,Néchster Spieler” die Kontrol-
le weitergeben. Ist es ein Com-
puterspieler, geht alles automa-
tisch. Es muB nur nach jeder
Aktion, die der Computer
durchfiihrt, das OK-Gadget an-
geklickt werden.Um das Spiel
fliissiger zu gestalten, konnen
in der Meniizeile zwei Optionen
ausgeschaltet werden. Unter
Einstellungen/Wiirfel kann
mittels NEIN die Anzeige der
Wiirfel unterdriickt werden,
Einstellungen/Bestitigen/
NEIN befreit von der Pflicht,
jeden Zug des Computers be-
stiatigen zu miissen. Im Meni
finden sich noch einige andere
Punkte. Info/Aufgaben bei-
spielsweise sollte von jedem
Spieler zu Beginn der ersten
Runde aufgerufen werden und
zeigt die Aufgabe des Spielers
an, nach deren Erledigung er
das Spiel gewonnen hat. Dieser
Punkt erscheint natiirlich nur,
wenn bei der Voreinstellung
auch Aufgaben angew#hlt wur-
de. ZweckméBigerweise sollten
Mitspieler bei angezeigter Auf-
gabe natiirlich nicht auf den
Bildschirm schauen. Info/Kon-
tinente zeigt auf einer getrenn-
ten Karte alle zu einem be-
stimmten Kontinent gehoren-
den Lédnder an. Verlassen kann
man diesen Modus durch einen
,Klick ins Wasser“. Ahnliches
gilt fir Info/Gebiete, das den
Namen eines angeklickten Lan-
des sowie dessen angrenzende
Liander anzeigt. Hat man beim
Spielstart die Option INFO
oder ,,-Info“ nicht iibergeben,
entfallen diese Punkte. Zuriick
im Menii Risk erlaubt das Zu-
riicknehmen des letzten Zuges,
wenn man sich ,,verklickt“ hat.
Und, wer hitte es gedacht,
Risk/Spiel beenden beendet das
Spiel. Viele der Aktionen kon-
nen sowohl bei der Voreinstel-
lung als auch im Spiel selbst mit
der Tastatur ausgefithrt wer-
den. Die dazu notige Belegung
erscheint nach Druck auf die
HELP-Taste. Und nun viel
Spaf mit diesem Diamanten des
PD-Pools.

|

(O. Rohrig)
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Es gibt nicht nur Fish

Fred Fish’ Software steht gewohnlich im
Brennpunkt des Interesses, da sie sich
durch Aktualitit, sorgfiltige Auswahl und
Zusammenstellung der Disketteninhalte
auszeichnet. Manch guter Fang ldft sich
auch auf anderen Diskettenreihen machen.

it der wachsenden Be-

liebtheit der Public Do-

main Software steigt
auch die Zahl der auf dem
Markt erhiltlichen Reihen im-
mer weiter an, so daf} es zuneh-
mend schwieriger wird, den
Uberblick zu behalten. Von
Spezialserien einmal abgesehen,
die sich meist auf Grafik,
Sound oder bestimmte Pro-
grammiersprachen  beschrén-
ken, enthalten viele andere Se-
rien Programme, die es schon
auf den Fishdisks gab. Mitunter
findet sich aber dort auch niitz-
liche Software, die bei Fred
Fish nicht vertreten ist.

Ruhrsoft Public Domain

Aus Kanada stammt die Ruhr-
soft-Public-Domain-Serie

(RPD); inzwischen umfaft sie
160 Disketten. Sie zeigt ein an-
deres Konzept als die Fish-Se-
rie, ist aber bisweilen sehr lieb-
los zusammengestellt, da zu-
sammengehorende Dateien nur
selten in separaten Schubladen
untergebracht werden, was
hdufig zu einem chaotischen
Erscheinungsbild des Basisver-
zeichnisses fiihrt. Fiir Einstei-
ger ergeben sich bei einigen Dis-
ketten Probleme durch die Um-
benennung des urspriinglichen
Diskettennamens ,,CAM #..“
in die deutsche Bezeichnung
,Ruhrsoft-PD...“. Solche Um-
benennungen erfordern bei
manchen Programmen die An-
passung der Eintrdge in den
Icon-Dateien an den neuen Na-
men. Der deutsche Vertreiber

fithrt dies leider nicht konse-
quent durch.

Die RPD-Serie hat jedoch viele
gute Seiten! Sie bietet viele Ani-
mationen; eines der besten je-
mals auf dem Amiga produzier-
ten Demos ist das musikalisch
unterlegte Grafikdemo der Fir-
ma NewTek (Nr. 86a/b). Besit-
zer des Sonix-Musikprogramms
finden auf den Disketten 41, 87
und 107a/b verschiedene In-
strumente und Musikstiicke;
mit dem Programm ,,Play“ von
Disk 107a lassen sich diese
Kompositionen auch ohne So-
nix abspielen. Niitzlich ist auch
das Programm ,SonixPeek*
von RPD 145, mit dem sich
schnell ermitteln 14Bt, welche
Instrumente von einem Sonix-
Musikstiick bendétigt werden.
Wer mit dem Deluxe Music
Contruction Set arbeitet, findet
einige Klangbeispiele auf Disk
48. Als Delux wird auch ein
Ballerspiel von RPD 120 be-
zeichnet:  Statt  feindlicher
Aliens miissen diesmal aller-
dings Pommes Frites und Ham-
burger daran glauben, so lautet
der komplette Name auch ,,De-
luxHamburger“. ,GWPrint“
von RPD 160 ist ein mausge-
steuertes Programm, das for-
matiertes Ausdrucken von Tex-
ten erleichtert. Sehr interessant
ist das mit sehr vielen Effekten
alisgestattetes Slideshow-Pro-
gramm ,,ShoWiz“, das sich un-
ter anderem zum Anzeigen von
Texten eignet. Das Programm
findet sich auf der RPD 147,
die Dokumentation dazu auf

Demo I von ACS 142 A/B.

IFFnivrrors {(c)

IFFmirrors von FAUG?2 spiegelt IFF-Bilder. Vielfraly Gar-

Mindestens 2 MB braucht das Monstrum aus der Walker-

1987

field sieht so viel schlanker aus.

Diskette 148. Fiir eine Dia-
Show bedarf es natiirlich der
entsprechenden Bilder, und
auch diesbeziiglich wird man
bei RPD fiindig: Bilder ver-
schiedener Thematik und Auf-
l6sung bieten die RPDs 3, 5, 9,
12, 20, 27, 31, 34, 39, 50, 52,
55, 61, 68, 78, 91, 96, 99, 105,
111, 114, 119, 128 und 155a/b.

Panorama

Panorama steht fiir PAcific
NORthwest AMigA  Users
Group, einem Club amerikani-
scher Anwender und Program-
mierer, der es sich zum Ziel ge-
setzt hat, Amiga-Usern — in
erster Linie natiirlich den Club-
mitgliedern — bei ihren Proble-
men zu helfen. Der Club gibt

eine eigene Zeitschrift heraus
und veranstaltet regelméiBige
Programmierertreffen, bei de-
nen jedesmal neue Public-Do-
main-Software entsteht. Die
produktive Panorama-Gruppe
fullt bei einem Treffen mehrere
Disketten, die neben ihrer Zah-
lenbezeichnung mit den Buch-
staben a, b, ¢ etc. versehen wer-
den; beispielsweise schliet an
Panorama 22d Panorama 23a
an. Statt diese auf die Urheber
der Reihe zuriickgehende Origi-
nalnumerierung zu iiberneh-
men, verwenden manche deut-
sche Vertreiber eine eigene Nu-
merierung, bei der die Disket-
ten beginnend bei Nr. 1 auf-
wirts gezdhlt werden. Das Pro-

grammspektrum dieser Reihe P>
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entspricht im wesentlichen dem
der Fishdisks; der Hauptunter-
schied besteht in unregelmiBig
erscheinenden Texten, die ent-
weder Informationen fiir Pro-
grammierer enthalten oder iiber
aktuelle Ereignisse und Themen
berichten. So gibt es etwa auf
Panorama 29c ein Interview mit
Andy Finkel iiber den Amiga
2500 oder auf Panorama 30b
eine Anleitung zur Herstellung
eines Kickstart-ROMs. Es fin-
den sich jedoch auch interes-
sante Programme, die iiber das
Fish-Angebot hinausgehen,
zum Beispiel eine Benutzerscha-
le, die Textausgaben und An-
wahl von Meniis mit Sprach-
ausgaben erginzt und dadurch
auch Blinden den Zugang zum
Amiga 6ffnen mochte. Dieses
Programm von Disk 29¢ nennt
sich ,AmigaTalk“. Bis dato
weist es noch Schwichen auf,
insbesondere bei der Zusam-
menarbeit mit PAL-Bild-
schirmen. Eine verbesserte Ver-
sion ist angekiindigt. Aufer-
dem gibt es in dieser Reihe zum
AmigaDOS 1.2 kompatible
(eine 1.3-kompatible Version
sei in Arbeit, heil3t es), jedoch
bessere ARP-Befehle: Die Be-
fehle selbst sind auf Disk 27c,
ihre Codes und die erforderli-
chen Dokumentationen auf
27d. Eine gegeniiber der Ver-
sion von Fishdisk 110 verbes-
serte Ausgabe (0.92) des C-
Compilers ,PDC* enthilt Pa-
norama 3l1c; aullerdem bietet
sie einen PD-Ersatz fir die
Amiga.Lib. Das Tabellenkal-
kulationsprogramm ,,VC* ist
neuerdings auch mit Pull-
Down-Meniis zu haben: auf Pa-
norama 32c.

PD aus
dem Teebeutel

TBAG nennt sich die Disketten-
reihe der Tampa Bay Amiga
Group; da ist es nur konse-
quent, da} das Disketten-Icon
einen Teebeutel darstellt. Cha-
rakteristisch fiir diese Serie ist
die ungewohnliche Gliederung
des Disketteninhalts: Wiahrend
typische Hilfsprogramme in der
»Utilities“-Schublade  liegen,
befinden sich die iibrigen Pro-
gramme im ,,Graphics“-Direc-
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tory. Ein drittes Verzeichnis mit
dem Namen ,Doc-Files“ ent-
hélt immer die Dateien ,,Utili-
ties.Doc“ und ,,Graphics.doc*,
in denen alle Dokumentationen
zu den Programmen zusam-
mengefallt sind. Durch diese
Verkettung der Beschreibungen
spart man zwar ein wenig Platz
auf der Diskette, es ist jedoch
recht mithsam, mit einem der
iiblichen Textbetrachter bis zu
einer bestimmten Beschreibung
vorzustoflen. Dafiir liefert die
TBAG eine hochkaritige Aus-
wahl der besten Public-Domain-
Programme, die allerdings
groftenteils auch bei anderen
Reihen erhiltlich sind. Neu ist
das Programm ,,VScreen“ von
TBAG 21, das fiir einen iiber-
groflen Bildschirm sorgt, der
mit der Maus vertikal und hori-
zontal gescrollt werden kann.
Wie wir’s zum Beispiel mit ei-
nem Workbench-Screen von
1000 x 1000 Punkten? Hilfspro-
gramme zur Manipulation von
Fenstern werden gleich mitge-
liefert. Mit ,,BFormat“ von
Disk 22 lassen sich sogar defek-
te Disketten formatieren und
immerhin noch als Datendisks
verwenden. FastFileSystem auf
Disketten? Auch das ist mach-
bar, wenn es auch wegen der
fehlenden Kompatibilitdt zum
normalen DOS nicht ratsam er-
scheint, zumal der Geschwin-
digkeitsvorteil bei Disketten-
laufwerken nicht bemerkens-
wert ist. Wer es dennoch aus-
probieren mochte, findet auf
TBAG 25 einen passenden Ein-
trag fiir die Mountlist sowie das
Programm , AutoDiskChan-
ge“, das fiir die beim FFS feh-
lende Erkennung eines Disket-
tenwechsels sorgt. Obwohl
Amiga iiber eine recht gute Ta-
statur verfiigt, kann es leicht
passieren, daB3 Anschlige verlo-
ren gehen. ,KeyClick“ von
TBAG 26 sorgt fiir ein akusti-
sches Feedback, indem es bei
jedem Tastendruck einen kur-
zen Signalton erzeugt.

FAUG

Die FAUG-Serie weist kaum
Besonderheiten auf, jedoch fin-
det man dort vergleichsweise
viele Demoversionen kommer-
zieller Programme, zum Bei-
spiel von MaxiPlanPlus (TBAG

AN ' 2 L ]

Rottinger ,,Brosel“ Feldmann setzte den aufmiipfigen Wer-
ner in die Welt. Die Comicfigur ist jetzt Star eines PD-

Spiels.

SCORE:OODTIES TX "
LEVES: 11 LEVE]

Auf 250 Level verhilft der Spieler seinem Idol zum Lebens-

elexier ,,Bolkstoff.“

44), AudioMaster (66), Ferrari
Formula One (67), Galileo (69),
City Desk (70) und PopMan
(74). Es gibt ferner sehr ge-
lungene Animationen, etwa auf
der Faugdisk 59: Vogel umflie-
gen einen dreidimensionalen
Amiga-Schriftzug. Sehenswert
ist ,JFFMirrors“ (Nr. 62), ein
Programm, das IFF-Bilder
nicht nur anzeigt, sondern sie
auch um unterschiedliche Ach-
sen spiegeln kann.

ACS

Eine interessante Entwicklung
hat die aus Hamburg stammen-
de ACS-Serie durchlaufen. Ob-
wohl sie recht jung ist, kann sie
bereits die stattliche Zahl von
150 Disketten verzeichnen. Den
Schwerpunkt legt die ACS-Rei-
he eindeutig auf die Bereiche

Grafik und Sound, allerdings
widmet sie sich nicht aus-
schlieBlich diesen Themenberei-
chen: Musik- und Grafikdisks
werden immer wieder unterbro-
chen von Disketten — wie die
Nummern 100, 117, 133, 150 —
die voller Utilities und Anwen-
dungsprogramme sind. Nach
dem Booten einer solchen Dis-
kette erscheint nicht etwa die
Workbench, sondern ein Menii,
aus dem iiber die Funktionsta-
sten Programme und Doku-
mentationen abgerufen werden
koénnen. Von Diskette 110 an
findet man haufig Demos ver-
schiedener Crackergruppen, die
sehr eindrucksvoll zeigen, was
ein Amiga in Sachen Grafik
und Sound leisten kann. Ein ty-
pisches Beispiel ist die ACS
102, die einen augenzwinkern-



den Albert Einstein zeigt, um
den herum noch einiges andere
in Bewegung ist. Als Zugabe
gibt es ein grafisch hervorra-
gendes und nicht ganz einfaches
Knobelspiel namens ,,Slider.
Disk 108 lohnt sich wegen der
Ottifanten-Intro, deren Scroll-
text mit seiner Linge von 32
KByte reif ist fiir das Guinness-
Buch der Rekorde.

Werner
oder was?

Wo es um Guinness geht, kann
Flaschbier nicht weit sein, und
wirklich: Auf ACS 141 gibt es
ein Werner-Game. Die Haupt-
rolle spielt die legenddre Co-
micfigur aus den amiisanten
Heften des Semmel-Verlach.
Werner muf} Flaschbier einsem-
meln — &h, einsammeln — und
aufpassen, daB er nicht von den
,Bullen“ geschnappt wird. Die

Beim Kampf um die 8000
Speicherpliitze sind die
RedCode-Befehle die
einzigen Waffen der
Spieler.
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Spielidee ist nicht neu; es han-
delt sich um eine Emerald-
Mine-Variante, doch verleiht
die Spielfigur dieser alten Idee
neuen Reiz. , Flaschbier® ist ein
extrem schnelles und schwieri-
ges Spiel, es ist mit Hinter-
grundmusik versehen und kann
mit vergleichbaren kommerziel-
len Spielen leicht mithalten —
immerhin gibt es 250 (!) Spiel-
stufen. Passiven Genuf3 — falls
mindestens 2 MB Speicher vor-
handen sind — bietet die Wal-
ker Demo I von den ACS-Disks
142A/B.

Auf einige ungewohnliche Ef-
fekte mufl man sich bei ACS-
Disks jiingeren Datums einstel-
len. Wenn nach dem Laden ei-
nes Programms kurz der Bild-
schirm flackert, ist das kein
Grund zur Sorge: Fiir den
»Spuk“ sind keine Viren verant-
wortlich, sondern kleine Routi-
nen zum Entpacken von Pro-
grammen, die in komprimierter

Form auf der Diskette unterge-
bracht sind. Um Platz zu spa-
ren, wird auf den ACS-Disks
sehr haufig von dieser Methode
Gebrauch gemacht: Dies Ver-
fahren hat allerdings den Nach-
teil, dal die Programme nur
noch im Speicher, nicht aber
auf Diskette mit dem Original
iibereinstimmen. In einigen Fl-
len liegen Disketten vollstandig
in betriebssystemfremdem For-
mat vor, so dal} sie bis zu 1,2
MByte Daten enthalten kon-
nen. Solche Fremdformate ru-
fen beim Einlegen in einen be-
reits gebooteten Amiga Fehler-
meldungen hervor, werden als
»=NDOS“ identifiziert und kon-
nen mit den gewohnten Befeh-
len nicht bearbeitet werden.
Um in den Genuf3 der darauf
befindlichen Programme zu ge-
langen, mufl mit solchen Dis-
ketten jeweils neu gebootet wer-
den. Mit dem Diskcopy-Kom-
mando lassen sich diese Fremd-

formate kopieren. Abschlie-
Bend stellt sich die Frage, wie
man sich detailliertere Informa-
tion zu jeder Serie beschafft.
Die jeweils aktuellsten Infor-
mationen enthalten die ge-
wohnlich sehr preiswerten Ka-
talogdisketten der zahlreichen
PD-Anbieter. Auf dem Stand
vom Februar 1989 sind die oben
besprochenen Reihen sowie die
Fishdisks in den Public-Do-
main-Handbiichern des Verla-
ges technicSupport erfafit. Das
im September erscheinende
»Goldene  Public Domain
Buch“ wird eine nochmals ak-
tualisierte Komplettliste all die-
ser Serien enthalten. Die Fish-
disks bis Nr. 146 und die oben
nicht erwdhnte Rainer-Wolf-
Serie werden in der Amiga-
Public-Domain-Dokumenta-
tion des Markt & Technik Ver-
lages vorgestellt.

(Ralf Leithaus)

Krieg der Kerne

Ein aufsehenerregendes Computerspiel, bei dem sich einzelne
Programme gegenseitig bekampfen, hat unter PC-, Macintosh-
und Atari-Anwendern viele Liebhaber gefunden. Jetzt sorgt Core
Wars auf dem Amiga fiir Furore.

egonnen hat alles im Au-

gust 1984 mit einem Arti-

kel namens ,Computer
Kurzweil“ in der Zeitschrift
»Spektrum der Wissenschaf-
ten“. Damals stellte der Autor
A. K. Dwedney seine Idee fiir
ein ganz besonderes Computer-
spiel vor, bei dem sich zwei
Computerprogramme im Spei-
cher des Rechners gegenseitig
bekdampfen, bis eines der Pro-
gramme zerstort worden ist.
Dwedney beschreibt die Spiel-
idee in der oben genannten
Zeitschrift folgendermafBen:
»Zwei Computerprogramme in
ihrer natiirlichen Umgebung —
dem Speicherchip eines Com-
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puters — beschleichen einander
von Adresse zu Adresse.
Manchmal sind sie darauf aus,
den Gegner auszukundschaf-
ten. Manchmal legen sie einen
Sperrgiirtel aus numerischen
Bomben, und manchmal kopie-
ren sie sich selbst aus der Ge-
fahrenzone oder halten inne,
um Schidden zu beheben. Das
ist das Spiel, das ich ,,Krieg der
Kerne“ nennen mochte. Es ist
ganz anders als die meisten an-
deren Computerspiele, denn
Menschen spielen hier iiber-
haupt nicht mehr mit. Zwar
sind die rivalisierenden Pro-
gramme natiirlich von irgend-
wem geschrieben; aber sobald
der Kampf einmal tobt, kann
der Erfinder eines Programmes
nur mehr hilflos abwarten, ob
das Produkt stundenlangen
Uberlegens und Programmie-
rens siegt oder untergeht. Den
Ausgang der Schlacht entschei-
det allein, welches Programm
an einer empfindlichen Stelle
getroffen wird.“

Diese Spielidee gewann in kiir-
zester Zeit immer mehr Anhén-
ger. In unregelméBig erschei-
nenden  Artikeln  berichtet
Dwedney iiber den Fortgang
des Projektes. Das Spiel er-
reichte schliefilich eine solche
Beliebtheit, daf} eine Internatio-
nale Gesellschaft fiir Core Wars
gegriindet wurde, die ein offi-
zielles Regelwerk erarbeitete.

Core-Wars-
System nach
eigenen Gesetzen

Damit Core Wars auf verschie-
denen Computermodellen ge-
spielt werden kann, mufite man
sich auf eine allgemeingiiltige
Umgebung einigen, in der die
verschiedenen Kampfprogram-
me gegeneinander antreten
miissen. Zu diesem Zweck wird
in einem Computer, in unserem
Falle im Amiga, ein anderer
Computer simuliert, der ganz
bestimmte Eigenschaften erfiil-
len muf}. Das ist im Prinzip
nichts anderes, als wenn man
den Amiga mit einem Emulator
voriibergehend in einen C64
verwandelt. Diese Aufgabe
ibernimmt das Programm
,»Core Wars“.
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Es emuliert ein imaginédres
Computersystem namens
»MARS*“ (Memory Array Red-
code Simulator) mit einem 8000
Zellen groflen Speicherfeld.
Dieses Speicherfeld ist die ei-
gentliche ,Arena“, in der die
Programme gegeneinander an-
treten. Dieses emulierte Com-
putersystem ist auf allen Rech-
nern identisch und versteht
auch dieselbe Programmier-
sprache, die speziell fiir diesen
Zweck geschaffen wurde: eine
assemblerdhnliche Sprache na-
mens Redcode, die genau zehn
verschiedene Befehle umfaft.

Schlachtfeld aus
8000
Speicherplatzen

Der Kampfplatz besteht aus
8000 Speicherplatzen, die die
Nummern 0 bis 7999 tragen.
Das Speicherfeld ist geschlos-
sen, so daB auf Speicherstelle
7999 wieder die Speicherstelle 0
folgt, die Adresse 8000 also mit
der Adresse 0 identisch ist. Am
besten stellt mach es sich als
ringféormige Anordnung von
8000 Speicherzellen vor. Jede
Speicherzelle kann einen Red-
code-Befehl mitsamt (!) seinen
Parametern enthalten. Der
Name ,,Core Wars“ (Krieg der
Kerne) leitet sich {ibrigens von
der Speichertechnologie der
fiinfziger und sechziger Jahre
her, die mit kleinen magneti-
sierbaren Ringen arbeitete, wel-
che als Kernspeicher bezeichnet
wurden.

Eigene
Programmier-
sprache sorgt fur
Waffengleichheit

Sogenannte Redcode-Befehle
stellen die Waffen dar, die dem
Spieler zur Verfiigung stehen.
Einen ersten Eindruck vermit-
telt die nebenstehende Tabelle,
die der Dokumentation auf der
Core Wars 1.02-Diskette ent-
nommen wurde. Assembler-
Programmierer diirften mit die-
ser Sprache keine Schwierigkei-
ten haben. Wer noch keine Er-
fahrungen in der Assembler-

Programmierung besitzt, sei
auf die duBerst ausfiithrliche
deutschsprachige Anleitung
verwiesen, die die einzelnen Be-
fehle nicht nur dokumentiert,
sondern ihre Wirkung auch an-
hand von Beispielen veran-
schaulicht.

Spielbeginn mit
1000 Schritten
Distanz

MARS lddt zwei gegnerische
Programme an eine zuféllige
Position im Speicherfeld, je-
doch sind beide Programme
durch mindestens 1000 freie
Speicherplitze voneinander ge-
trennt. Den Programmen ist
nicht bekannt, an welcher
Adresse sich das gegnerische
befindet. Beide Programme
werden nun abwechselnd — Be-
fehl fiir Befehl — abgearbeitet.
Dies geschieht so lange, bis
MARS auf eine nicht ausfiihr-
bare Anweisung stofit, was in
der Regel der Fall ist, wenn eine
iiberschrieben worden ist, so
daB sich eine falsche Befehls-
syntax ergibt. Das ,ladierte“
Programm hat den Kampf ver-
loren.

Einen ersten Eindruck von der
Qualitdt des Core-Wars-Pro-
gramms erhdlt man durch Aus-
probieren der im Lieferumfang
enthaltenen Kampfprogramme.
Ist man im Besitz einer aus-
schlieBlich fiir Core Wars reser-
vierten Diskette, so braucht
man lediglich mit dieser Disket-
te zu booten, und man gelangt
automatisch in das Programm.
Bei anderen Versionen, wie sie
etwa auf PD-Disketten zu fin-
den sind, mull das Programm
erst installiert werden. Auch
dieser Vorgang ist in der Anlei-
tung hinreichend beschrieben.

Das Programm selbst 148t sich
auf einfache Weise mit der
Maus bedienen. Ein Druck auf
die rechte Maustaste bringt
zwei Meniis zum Vorschein:
Aktion und Optionen. Fiir den
ersten Versuch empfiehlt es
sich, im Optionenmenii die
Funktionen Trace und Status
auszuschalten.  Anschlieend
wihlt man im Aktionsmenii die
Funktion Kampf an. Es er-
scheint ein Requester, in den
die Namen von zwei Kampfpro-
grammen (mit Pfad) einzutra-
gen sind. Die lauffahigen Pro-
gramme finden sich in der Bei-
spiele-Schublade und  sind
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Ubersicht iiber die Redcode-Befehle

Anweisung Argumente Kurzbeschreibung

MOV

ADD

SUB

JMP

IMZ

JMN

DIN

CMP

SPL

DAT

Ubertragen: Ubertrage den Inhalt von Adresse A

Addieren: Addiere den Inhalt von Adresse A zu

Adresse B und speichere das Resultat in Adresse

A, B

auf Adresse B.
A, B

B
A, B

St.xbtrahieren: Ziehe den Inhalt von Adresse A

von Adresse B ab und speichere das Resultat
wieder in Adresse B.

A Springen: Setze die Ausfithrung des Programmes
um A Zellen weiter vorne oder weiter hinten im

Speicher fort.

Springen, wenn Null: Setze die Ausfiihrung des

Programmes um A Zellen weiter vorne oder
weiter hinten im Speicher fort, wenn der Inhalt

Springen, wenn nicht Null: Setze die Ausfithrung

des Programmes um A Zellen weiter vorne oder
weiter hinten im Speicher fort, wenn der Inhalt

Vermindern und Springen, wenn nicht Null:

Ziehe vom Inhalt von Adresse B eins ab und setze
die Ausfithrung des Programmes um A Zellen
weiter vorne oder weiter hinten im Speicher fort,

A, B
von Adresse B gleich Null ist.
A, B
von Adresse B ungleich Null ist.
A, B
wenn das Resultat ungleich Null ist.
A,B

Vergleiche: Vergleiche den Inhalt von Adresse A

mit dem von Adresse B und iiberspringe die
nachste Anweisung, wenn sie ungleich sind; sonst
fithre die nachste Anweisung aus.

A Spalte auf: Spalte die Ausfithrung des
Programmes auf in die nachstfolgende
Anweisung und in die Anweisung, die A Zellen
weiter vorne oder weiter hinten im Speicher liegt.

B Daten: Nicht ausfithrbare Anweisung: Enthalt
jedoch Zahlenwerte, auf die zugegriffen werden

kann.

durch die Endung ,,.prg“ ge-
kennzeichnet. Die Eintrige
konnen beispielsweise lauten:
:Beispiele/gnom.prg
:Beispiele/mice.prg

Nach Anklicken des OK-Feldes
werden die Programme gela-
den, und der Kampf beginnt.
Es offnet sich ein Fenster, in
dem das Geschehen, das sich im
Speicher abspielt, bildlich dar-
gestellt wird. Zieht man dieses
Fenster ein wenig herunter, ent-
deckt man dahinter in griiner
beziehungsweise roter Farbe die
Namen der beteiligten Pro-
gramme. Das Fenster selbst be-
steht aus 8000 Punkten, die je-
weils ein Speichersegment dar-
stellen. Sofort nach Kampfbe-
ginn beginnt der unspriinglich
schwarze Bildschirm, sich mit
farbigen Punkten zu fiillen.
Griine Punkte symbolisieren
Speicherzellen, die von dem in
griiner Schrift angezeigten Pro-
gramm beschrieben wurden,

rote Punkte stehen entspre-
chend fiir das andere Pro-
gramm. Hellgriine beziehungs-
weise hellrote Punkte kenn-
zeichnen Zellen, deren Inhalt
von dem entsprechenden Pro-
gramm bereits als Befehl ausge-
fithrt worden ist. Sobald ein
Programm verloren hat, wird in
einem Requester der Sieger be-
kannt gegeben. Ist nach 2000
Zyklen noch keine Entschei-
dung gefallen, wird der Kampf
abgebrochen und fiir unent-
schieden erkldrt. Der vorgege-
bene Wert von 20 000 laft
sich im Meniipunkt Optionen/
Zyklen abiandern.

Einzelschritt-
Modus flr genaue
Kampfbeobach-
tung

Um den Verlauf des Wettkamp-
fes genauer zu verfolgen, emp-

fiehlt es sich, die Trace-Option
zu aktivieren und den Kampf
erneut zu starten. Neben dem
Grafikfenster erscheint ein wei-
teres Fenster zur Steuerung die-
ses Einzelschritt-Modus. In
zwei Listfenstern wird von je-
dem Programm ein sieben Zei-
len langer, disassemblierter
Redcode-Ausschnitt  gezeigt.
Durch Anklicken der Pfeil-
Symbole neben diesen Fenstern
kann man sich durch den ge-
samten Speicherbereich bewe-
gen. Speicherbereiche konnen
auch durch Anklicken der ge-
wiinschten Stelle innerhalb des
Grafikbildschirms ausgewéhlt
werden. Mit dem ,Schritt“-
Gadget lassen sich nun beide
Programme abwechselnd
Schritt fiir Schritt abarbeiten.
Dabei wird jeweils die farblich
hervorgehobene Programmzei-
le im Listfenster desjenigen
Programmes ausgefiihrt, das
gerade an der Reihe ist. Ein
Klick auf das Start-Gadget ver-
anlaft die schnelle Abarbeitung
der Programme. Ein erneutes
Anklicken dieses  Gadgets
stoppt die automatische Aus-
fithrung der Befehle.

Beispielprogram-
me dienen als
Sparringspartner

Bei eingeschalteter Status-Op-
tion erscheint ein weiteres Fen-
ster, das verschiedene Zusatzin-
formationen anbietet. Diese In-
formationen betreffen die Zahl
der abgelaufenen Zyklen, die
Adresse der Speicherstelle, die
ausgefiithrt wird, die Nummer
des aktiven Tasks sowie die Ge-
samtzahl der Tasks beider Pro-
gramme. Die Werte wechseln
im normalen Modus allerdings
so schnell, da3 das Status-Fen-
ster in erster Linie fiir den Ein-
zelschritt-Modus von Bedeu-
tung ist.

So richtig interessant wird Core
Wars erst, wenn man sich daran
macht, eigene Kampfprogram-
me zu entwickeln und sie gegen
die mitgelieferten Beispielpro-
gramme antreten zu lassen. Zu
diesem Zweck enthilt das Core
Wars Programm einen in Anbe-
tracht der gewdhnlich recht
kurzen Kampfprogramme aus-

gesprochen luxuriosen Editor,
der uber vielfdltige Funktionen
zum Editieren, iiber Makros
und sogar iiber eine Syntaxprii-
fung verfiigt. Mit diesem Editor
erstellte Quellprogramme sind
anschlieBend mit dem in das
Programmpaket integierte As-
sembler in lauffihige Program-
me umzuwandeln, bevor sie in
den Kampf geschickt werden
konnen. Eine wichtige Hilfe-
stellung wird durch die 28
deutschsprachigen Fehlermel-
dungen des Assemblers gege-
ben, die in der Anleitung aus-
fihrlich erklart sind.

Die Programmierer, Roger
Meier und Patric Hofmann, ha-
ben exzellente Arbeit geleistet.
Die Core-Wars-Umsetzung fiir
den Amiga ist so gut gelungen,
daf3 sie selbst fiir Nicht-Pro-
grammierer interessant ist. Al-
lein die Beispielprogramme ge-
geneinander antreten zu lassen
und den Wettstreit auf dem
Grafikbildschirm zu verfolgen,
ist eine faszinierende Angele-
genheit. Die vorbildliche, mit
Liebe zum Detail gestaltete und
deutschsprachige Anleitung
enthdlt viele interessante Hin-
tergrundinformationen und
versetzt den Anwender rasch in
die Lage, eigene Kampfpro-
gramme zu entwickeln. Core
Wars ist ein Spiel, das im Ge-
gensatz zu den meisten anderen
Computerspielen die Kreativi-
tat des Spielers und gleichzeitig
das Verstandnis fiir den Com-
puter fordert.

Das Core-Wars-Programm ist
Shareware. Fiir einen Betrag
von sFr. 33.— (sFr. 30 inner-
halb der Schweiz) erhilt man
die neueste Version des Pro-
grammes sowie eine zirka 100
Seiten umfassende, auf dem
neuesten Stand befindliche An-
leitung in TeX-Qualitit. Man
wird registrierter Benutzer und
iber zukiinftige Updates in
Kenntnis gesetzt.

(R. Leithaus)

Info: Unicorn Systems, Bernstrafie 67,
CH-4852 Rothrist
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Ordnungshilfe -

FishDisk 182 R334y

o0 AMC Scrollt den Inhalt eines Textfiles iiber einen farbi-
gen Hintergrund
Edimap Editor zur Verdnderung der Tastaturbelegung,
Version 1.0 mit Source

HR136 IFF-Bild zur Demonstration verschiedener opti-
mierter Farbpaletten

Iconmerger Erzeugt aus zwei Brushes ein animiertes Icon,
Version 2.0 (binér)

Sam Spielt IFF-Soundfiles mit mehreren Optionen ab

Die Fish-Serie wird fortge- Soms ot me i Vel
setzt, die in Heft 2/89 be-

gonnene Etiketten-Serie

der AmigaWelt ebenfalls. €81 JASIqUSIA
In dieser Ausgabe werden FishDisk 183

nicht nur die neuen Disket- . AMIGA
ten 178 — 194 mit Aufkle- FishDisk 183 itAl

364
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s

Fishi

ik 1

FixFd Wandelt FD-Dateien in Assembler-Includefiles um
bern versehen, sondern

Mklib Beispiel einer C-Library
auch die FishDisks

PCQ Compiler zur Ubersetzung von Pascal- in Assem-

145 — 147 mit Etiketten ver- bler-Code
sorgt.
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FishDisk 178 FishDisk 180 FishDisk 184

) AMIGA AMIGA AMIGA
FishDisk 178 Ri2%) FishDisk 180 Ru22%) FishDisk 184 K224}

AmicForm Erzeugt ein Telefonbuch fiir PC-Pursuit (Update Browser Version 1.6, ermoglicht bequeme Diskettenopera- BI Konvertiert Brushes in C-Quelltext
von Disk 157) tionen vom CLI aus ‘erhilf die Bilder eines Spiel
i er eines Spiel-
Black Box In einem 8 mal 8 Felder groBen Netz miissen Ato- GeoTime Uhrenprogramme mit Darstellung des Erdschat- Cardmaker ]l:;?tge‘;las?trsmer ilfe, erzeugt die Bi pi
me mit einem Strahlenprojektor gefunden werden tens auf Globus oder Karte . 5 *
< . : : . i . . i " DPS Wandelt IFF-Grafiken in ausfiihrbare Program-
CIATimer Zwei Versionen von Routinen zur prézisen Ein- GPrint Version 2.03 eines Schwarzweif3-Druckpro- me um (Demoversion)
stellung der CIA-Timer gramms fiir Epson-kompatible Drucker M Util Stellt die M. hwindigkeit ohne den Umweg
A - ; ] s n & % sgeschwindi,
Cosmic Peace Ein interstellares Kriegsspiel fiir mehrere Spieler Jed Benutzerfreundlicher Texteditor mit Wordwrap onser e ﬁbeer Pr‘:fer?r‘:cieein £
s : . : nd Tastaturmakros, Version 1.0
Ls Version 2.0 des bekannten Unix Directory Listers “' " ur‘ A" Tsion ) Print Befehl zur Druckausgabe, ersetzt ,copy to prt:
(1.3-kompatibel) NoVirus Virenkiller mit diversen ,Install“-Optionen und VacBendli s Hack delt den Matiszeiger ineinen
RemLib Entfernt eine unbenutzte Library oder informiert Wiederherstellung von Bootblocks acBenc! S;:;z%r;;uz:r , verwandelt den 2
iiber alle verfiigbaren Libraries (Update von Disk RepString CLI-Befehl zum Ersetzen von Strings in allen File- 2 i P
139) typen (Version 1.0, binér) World zextgdvelngére {?Sitll éi:r Infocom-Programme,
5 ; = N . . rsion 1.02 mit Sour:
RexxArpLib Version 2.0 der rexxarplib.library, erweitert mit TrekTrivia 100 Fragen fiir ,Star Trek“-Fans, Zusatzdisketten ersio
Intuition-Interface und zahlreichen ARexx-Ma- beim Autor erhéltlich
kros
SI ST uaqrIyds p uaqraIyds P SI ST uaqraayds »
ST SI
OL1 AStaUSIA wozyos > | BT ASIAUSTA worns > | 98T ASIAUSIA wazns [>
FishDisk 179 FishDisk 181 FishDisk 185

AMIGA AMIGA AMIGA
FishDisk 179 B39y ~ FishDisk 181 Biia%y FishDisk 185 Ruia%}

DietAid Diatplanung mit Kalorienberechnung von Zuta- ANXLISP Amiga-Version des XLisp-Interpreters von David
ten und Rezepten (Update von Disk 36) Betz, Version 2.0 mit Source
Dmake Beta-Version des UNIX ,,Make“-Ultilities, unter-
stiitzt Wildcards (mit Source)
Exception Routinen fiir vereinfachte Fehlerbehandlung, Bally Portierung des Spielhallenautomaten ,,Click®, Die offizielle Commodore-Diskette zum Thema IFF auf dem
Version 0.6 mit Source Version 0.1 ohne Soundeffekte Wissensstand von November 1988
KickFont Ersetzt den Font ,Topaz“ auf der Kickstart-Dis-
kette durch den Zeichensatz ,,L.ook* Track Debugging-Routi 4hnlich Disk
Launch Laden und Ausfiihren eines Programms auf der racker 16e3 usg:.:igo_n gugénen sHEEERTE e on Ol
Workbench mit Riickkehr zum CLI ’ ’
Regexp Verbesserung von SysV zur Bearbeitung von C-
Programmen
TSnip Listet Files, mit Zeichensatzerkennung und meh-
reren Utilities (Version 1.4a)
UnixUtil UNIX-adhnliche CLI-Befehle
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Browser von Fish 180
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Mit PD zuruck zur Workbench

Grafische Benutzeroberflichen, zu denen auch die
Workbench des Amiga gehort, sind einfach zu bedie-
nen, jedoch alles andere als flexibel. Viele Anwender
geben daher dem leistungsfahigeren CLI den Vorzug.
Ein Public-Domain-Programm will der Workbench zu
groferer Attraktivitit verhelfen.

er groBte Nachteil der Workbench besteht darin, daf viele

Dateien, die meist von entscheidender Bedeutung fiir das

System sind, von dieser Benutzeroberfliche aus unsichtbar
bleiben und daher nicht bearbeitet werden konnen. Das CLI wie-
derum wirkt auf viele Anwender unkomfortabel und abschrek-
kend, so daB von verschiedenen Seiten versucht wurde, diesem
Problem durch eine Art Symbiose von CLI und Workbench abzu-
helfen. Es erschienen jede Menge Programme, die in Fenstern die
Inhalte von Verzeichnissen anzeigten und einige Standardbefehle
des CLI per Mausklick abrufbar machten. Neben dem Veteranen
CliMate, seien hier nur die Programme DiskMan, DiskMaster,
DirUtil, Wizard und SmartDisk genannt.
Auf der Fishdisk 134 erschien vor einiger Zeit das Programm
,Browser“, das viele Freunde fand, in der damaligen Version 1.2
jedoch noch einige Wiinsche offenliel. Schon damals kiindigte der
Autor eine verbesserte Version an, die nun unter der Revisions-
nummer 1.6 auf Fishdisk 180 vorliegt.
Dieses Programm l4Bt sich so bedienen, wie man es von der Work-
bench aus gewohnt ist. Auch bei ,,Browser werden Verzeichnisin-
halte in Fenstern dargestellt, die sich beliebig verschieben und ver-
groBern, in den Vorder- oder Hintergrund schalten lassen. Dateien
lassen sich nach gewohnter Manier mit der Maus anklicken und an-
schlieBend 6ffnen, kopieren oder loschen. Der entscheidende Un-
terschied zur Standard-Workbench: Der Mauszeiger klickt keine
Bildsymbole mehr an, sondern die in den Fenstern angezeigten Na-
men der Verzeichnisse und Dateien. Damit ist die Moglichkeit,
eine Datei zu bearbeiten, nicht mehr von der Existenz eines Icons
abhéngig. Da die Bildsymbole keine Rolle mehr spielen, erhoht
sich auch die Geschwindigkeit beim Laden von Verzeichnissen. Ei-
nen weiteren Pluspunkt verbucht ,,Browser” durch die Moglich-
keit, eine individuelle Meniileiste einzurichten, in der beliebige
Programme und CLI-Kommandos untergebracht werden konnen.
Um die Fahigkeiten des Programms zu erproben, empfiehlt es
sich, eine Kopie von der Fishdisk 180 anzufertigen, da die folgen-
den Beispiele diese Diskette ein wenig in Mitleidenschaft ziehen
werden. Auf der Fishdisk befinden sich zwei Versionen des Pro-
grammes, die sich nur hinsichtlich ihres Verhaltens beim Aufruf
voneinander unterscheiden. ,,Browser® ist fiir den Start von der
Workbench gedacht, muf} aber zuvor erst noch mit einem Icon ver-
sehen werden. Fiir den Aufruf aus dem CLI, speziell aus der Start-
up-Sequence heraus, eignet sich die Variante ,,bgbrowser besser,
da sie das Programm automatisch als Hintergrundtask aufruft und
somit eine Blockierung des CLI vermeidet. Ruft man das Pro-
gramm mit dem Kommando

AmigaLibDisk180:browser/bgbrowser

auf, 148t sich das CLI-Fenster mit Endcli problemlos wieder schlie-
Ben. Angenehm ist, daB3 Browser von selbst den PAL-Bildschirm
ausnutzt: In der rechten unteren Ecke erblickt man ein zunéchst
recht unscheinbares Fenster mit dem Titel Browser. Um den ge-
samten Inhalt betrachten zu kénnen, muf3 man es entsprechend
vergrofern; zieht man es in die Breite, dann verteilt sich der Inhalt
auf mehrere Spalten, der vorhandene Platz wird moglichst 6kono-
misch ausgenutzt. Ein anderer Weg besteht darin, den Rollbalken
an der rechten Fensterseite zu benutzen, um den Fensterinhalt zu
scrollen. Dieser besteht zunéchst einmal aus den Namen der einge-
legten Disketten, wie sie auch unterhalb der Workbench-Icons ab-
zulesen sind. Browser erfalt dariiber hinaus allerdings auch noch
die Bezeichnungen aller iiber den Assign-Befehl deklarierten logi-
schen Gerite, zum Beispiel das C:-Verzeichnis. Mit einem Dop-
pelklick 148t sich nun eines dieser Verzeichnisse 6ffnen, sein Inhalt
wird dann in einem weiteren Fenster angezeigt, dessen Name dem
des Verzeichnisses entspricht. Ein einfacher Klick aktiviert jeweils

Browser .doc.info
Browser .readne
Browser .readne. info 226%

Goodies ,readne
oodies.readne, info 2566
28648

Browser verwaltet iiber Workbench Datenfiles ohne
iiberfliissige ICons.

eine Datei oder ein Verzeichnis, was durch reverse Darstellung des
Namens angezeigt wird. Hélt man bei diesem Vorgang die Shift-
Taste niedergedriickt, lassen sich auch mehrere Objekte gleichzei-
tig aktivieren. Mit einem zweiten Klick lassen sich bei diesem Ver-
fahren Selektierungen auch riickgdngig machen. Diese Option 1af3t
sich im Menii ,,Browser/Options/Toggle Selctions“ abschalten.

B Meniileiste mit Zusatzfunktionen

Wie gewohnt, wird mit der rechten Maustaste die Meniileiste sicht-
bar gemacht, die sich in die Untermeniis ,,Browser* und ,,Actions“
teilt. Sollte einmal das normale Workbench-Menii erscheinen,
dann liegt dies daran, daB kein Browser-Fenster aktiviert ist.
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,Open“ und ,,Close“ sind mit den gleichnamigen Funktionen der
Workbench identisch, ,Rescan® aktualisiert den Inhalt des aktiven
Fensters, ohne daf} es geschlossen und wieder neu ge6ffnet werden
mubB. ,File Size“ ist ein Schalter, der ebenfalls auf das aktive Fen-
ster wirkt und fiir die zusitzliche Anzeige der Dateilédngen sorgt.
»Sel All“ markiert alle Dateien des aktiven Fensters, ,,Sel Match
nur diejenigen, die sich mit dem im Gadget einzugebenden Joker-
Ausdruck decken. ,,Quit“ beendet ,,Browser” ohne Riickfrage.

B Léschen nach Abfrage

Hier sind einige Beispiele: Offnet man das Geotime-Fenster — das
zuletzt ge6ffnete Fenster ist automatisch aktiv — und wahlt ,,Sel
All“, dann werden alle Dateien dieses Fensters, auch die momen-
tan nicht sichtbaren, markiert. Ruft man nun die Delete-Funktion
aus dem Actions-Menii auf, so werden, wenn man die Sicherheits-
abfrage positiv beantwortet hat, alle markierten Dateien geloscht.
Enthilt ein Fenster keine leeren Unterverzeichnisse, die ebenfalls
geloscht werden sollen, ist die Funktion ,Delete All“ anzuwahlen.
Nach dem Offnen des Jed-Fensters lassen sich alle Dateien, deren
Name mit dem Buchstaben ,,J beginnt, 16schen, indem ,,Sel
Match® angewihlt, in dem daraufhin erscheinenden Requester der
Musterausdruck ,,J # 7 eingetragen und anschlieBend die Return-
Taste betitigt wird. Der Editor ,, Jed“ 1463t sich von Browser aus na-
tiirlich durch einen ganz normalen Doppelklick starten.

Um eine Datei in ein anderes Verzeichnis zu kopieren, wird ihr
Name angeklickt, der Mauszeiger bei weiterhin gedriickter linker
Maustaste in das gewiinschte Zielverzeichnis gezogen und die Taste
dort losgelassen. Ist im Browser-Menii die Funktion ,,Options/
Move Files into Subdirectories* aktiviert, dann braucht dazu nicht
einmal das Zielfenster gedffnet zu sein: Es gentigt, den Maus-
zeiger auf den Namen des Verzeichnisses zu ziehen. Die bei dieser
Operation auftretende Riickfrage 146t sich mit dem Menitipunkt
,Browser/Options/Ask before moving. . . “ abschalten.

Die Funktionen ,,Rename* und ,,Duplicate® aus dem Actions-
Menii brauchen nicht néher erklédrt zu werden — sie verhalten sich
analog zur Workbench. ,Make Dir“ erzeugt innerhalb des aktiven
Fensters ein Unterverzeichnis, dessen Name wiederum in einem
Gadget einzutragen ist. Damit sind alle Grundfunktionen des Pro-
gramms erortert. Am besten iibt man noch ein wenig auf der Kopie
der Fishdisk, bevor man Browser auf wertvolle Datendisketten an-
setzt. Eine Bemerkung ist allerdings noch zu den Icons nétig, da
diese nicht vollig ignoriert werden: Startet man ein Programm, zu
welchem ein Project-Icon gehort, dann fithrt Browser klugerweise
das in der .info-Datei spezifizierte Default-Tool aus. Bei einem
Doppelklick auf die ,,Contents“-Datei im Hauptverzeichnis der
Fishdisk wird so beispielsweise das fiir die Betrachtung dieses
Textes notige ,,Less“ gestartet und der Text mit Hilfe dieses
Programmes angezeigt.

B Browser fiir Individualisten

Seine hochsten Triimpfe hat Browser bislang noch nicht ausspielen
konnen. Bisher ermoglichte er einige Standard-Dateioperationen
und das Starten von Programmen. Das kann ja bei den meisten
Dateien auch die Workbench. Wesentlich leistungsfihiger wird
Browser durch eine gezielte Integration von Hilfsprogrammen
oder zusitzlichen CLI-Befehlen. Bei jedem aufgenommenen Tool
mul} man entscheiden, ob es sich dabei um ein Workbench-Pro-
gramm oder einen CLI-Befehl handelt. Als Faustregel 148t sich an-
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geben, daB ausfiihrbare Dateien, die eigene
Fenster (etwa der Ed) oder gar Screens off-
nen, als Workbench-Tool gelten, alle ande-
ren dagegen als CLI-Tools.

Unmittelbar aus dem Browser-Programm her-
aus 148t sich jeder Befehl in die Meniileiste integrie-
ren, indem man ihn markiert und anschliefend aus dem
Actions-Meniit WB-Tool oder CLI-Tool aufruft. Danach
wird man in der Meniileiste ein neues Menii namens ,, Tools“
entdecken, welches den Namen des Befehls enthélt. Klickt

man etwa im C-Verzeichnis der Fishdisk den Befehl ,More“ an
und bindet ihn als Workbench-Too! ein, dann kann man jede Text-
datei aktivieren und sie durch Anwahl dieses Meniipunktes mit
dem More-Programm anzeigen lassen. Gefahrlich wird es, wenn
man CLI-Befehle, die ein Ein-/Ausgabefenster benotigen, verse-
hentlich als Workbench-Tool deklariert: Beim néichsten Aufruf er-
scheint dann mit Sicherheit der liebe Guru!

Nun fehlt nur noch die Méglichkeit, eine solche individuelle Menii-
Konfiguration dauerhaft abspeichern zu kénnen. Dies macht aber
erst dann Sinn, wenn man Browser auf seiner Arbeitsworkbench
installiert hat. Zu diesem Zweck zieht man die Datei ,,bgbrowser*
von der Fishdisk in das Fenster des C:-Gerétes. Dieses 1af3t sich aus
dem zuerst von Browser gezeigten Fenster heraus 6ffnen. Mdochte
man Browser beim Systemstart automatisch aufrufen, fiigt man in
die Startup-Sequence der Workbench einfach die Zeile

bgbrowser

ein. Die Informationen iiber die individuelle Meniibelegung miis-
sen im S:-Verzeichnis in einer Datei namens ,,browser.inittab“ ab-
gelegt werden, die mit dem Standard-Editor ,,Ed“ erzeugt werden
kann:

ed s:browser.inittab

In jeder Zeile dieser Datei wird jeweils ein Meniipunkt definiert,
dabei konnen jetzt auch mehrere Meniis mit unterschiedlichen Na-
men eingerichtet werden. Jeder Meniipunkt wird durch maximal
fiinf Angaben festgelegt, die durch Semikola voneinander zu tren-
nen sind. Eine Zeile muB folgendes Format besitzen:

Menii; Umgebung;Befehl[;Stack;Fenster]

,Menii“ steht fiir den Namen des Meniis: Die Bezeichnung der Ti-
telleiste und die des Meniipunktes miissen durch einen Punkt von-
einander getrennt werden. Fiir ,Umgebung® diirfen, je nach Art
des Tools, die Bezeichnungen ,,CLI“ oder ,,Workbench“ eingesetzt
werden. Befehl entspricht der Kommandozeile, mit der man ein
Tool aus dem CLI heraus aufrufen wiirde, der Suchpfad wird lei-
der nicht beriicksichtigt, so daB eine ausfiihrliche Pfadangabe er-
forderlich ist. Mit Stack und Fenster lassen sich die voreingestell-
ten Werte fiir die Stapel- und FenstergroBe dndern, was in der Re-
gel aber nicht erforderlich ist. Die voreingestellte Stackgrofie be-
tragt iibrigens nicht, wie man erwarten konnte, 4, sondern

8 KByte. Deutlicher wird das Ganze an folgendem Beispiel.

Texte.Zeigen;Workbench;C:Less
Texte.Andern;Workbench;C:Ed
Texte.Drucken;CLI;C:Type to prt:
Texte.Sortieren;CLI;C:sort to ram:tmp from
Programme.Text;Workbench;sys:utilities/notepad
Programme.Rechnen;Workbench;sys:utilities/calculator
Disk.Monitor;Workbench;c:diskX
Disk.Formatieren;CLI;system:format drive df0:

name Empty noicons
Disk.Kopieren;CLI;system:diskcopy from df0: to dfl:
System.Prefs;Workbench;sys:prefs/preferences
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Die ersten vier Zeilen richten unter dem Titel , Texte® ein Menii
ein, das verschiedene Funktionen bereitstellt, die auf markierte
Textdateien wirken. Der Meniipunkt Zeigen ladt den Textbetrach-
ter ,Less“, Andern ruft den Editor auf. Drucken und Sortieren
sind typische CLI-Kommandozeilen und miissen daher auch unter
CLI-Umgebung gestartet werden. Eine Datei kann auf diese Weise
entweder an den Drucker geschickt oder zeilenweise alphabetisch
sortiert werden. Das Ergebnis des Sortierens wird in einer Datei
mit Namen ,,tmp* in der Ram-Disk abgelegt, um die Originaldatei
nicht zu iiberschreiben.

Die Programme Notepad und Calculator sollten natiirlich durch
bessere ersetzt werden, zum Austesten kommen sie aber gerade
recht. Ein weiteres Menii erlaubt den Aufruf eines Public-Domain-
Disketten-Monitors, falls dieser im C:-Verzeichnis vorhanden ist,
sowie das Formatieren beziehungsweise Kopieren von Disketten.
Diese beiden Befehle funktionieren allerdings nur, wenn zuvor im
CLI oder in der Startup-Sequence das Kommando

assign system: sys:system

ausgefiihrt worden ist. Dieser Umweg ist leider notwendig, da sich
bei Browser ein kleiner Fehler eingeschlichen hat. Man sollte er-
warten, daB es auch mit der Pfadangabe

sys:system/diskcopy from dfo; to dfl:

funktionieren sollte, jedoch weigert sich Browser beharrlich, die
Geritebezeichnung ,,Sys:“ oder die Namen irgendwelcher Disket-
ten zu akzeptieren. Diese Schwierigkeiten macht er allerdings nur
bei CLI-Tools, bei Workbench-Programmen gibt es keine solchen
Probleme, wie die funktionstiichtige Zeile

Programme.Text;Workbench;sys: utilities/notepad
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Tastaturbelegung frei

Soll die Tastaturbelegung an ein ganz bestimmtes
Programm angepafit werden, oder soll der Zugang zu
einem versteckten Zeichen erleichtert werden, dann
hilft der Keymap-Editor, der die komplette Tastatur-
belegung verdndern kann.

Tastaturbelegungen des Amiga sind im Verzeichnis ,,devs:keymaps“
abgelegt. Soll eine andere Belegung eingeladen werden — wie das
beispielsweise in der Startup-Sequence der Fall ist — tritt der Befehl
,Setmap* aus dem ,System“-Verzeichnis der Workbench in Ak-
tion. Er ladt die Tastaturbelegung ein und bestimmt, welches
Zeichen auf dem Bildschirm erscheint, wenn eine bestimmte Taste
oder eine Tastenkombination gedriickt wird. Man muf} also diese
Tastaturbelegungsdatei &ndern, um eine eigene , Wunschtastatur®
zu erhalten. Durch die Komplexitit dieser Dateien ist dazu jedoch
ein spezieller Editor wie KeyMapEd erforderlich.

Hat man den KeyMapEd von der Workbench oder dem CLI aus
gestartet, erscheint ein Auswahlfenster, das das Verzeichnis
,devs:keymaps“ zeigt. Hier kann die zu editierende Tastaturbele-
gung ausgewdhlt werden. Meist sind die Namen der Belegungen

beweist. Das letzte Menii schlieBlich erlaubt das Aufrufen der
Preferences, die sich bei der Workbench 1.3 in der Prefs-Schubla-
de befindet. Fiir die Version 1.2 miifite es heiflen:

System.Prefs;Workbench;sys:preferences

Mit der Tastenkombination ESC, X, Return wird diese Datei abge-
speichert. Da Browser sie nur beim Aufruf abarbeitet, mul} er mit
der Quit-Funktion verlassen und neu gestartet werden, damit die
neuen Funktionen zur Verfiigung stehen. Dieses rudimentére Bei-
spiel 1aBt sich natiirlich noch erheblich ausbauen: Die Kreativitit,
die man hier entwickelt, wird durch eine um so leistungsfahigere
Workbench belohnt werden.

Die herausragendste Fihigkeit von Browser, die Verarbeitung von
Dateien ohne Bildsymbol, soll Geriichten zufolge auch die Be-
triebssystemversion 1.4 aufweisen. Deren Erscheinungstermin
diirfte aber angesichts des Trauerspiels, was sich zwischen Ankiin-
digung und Auslieferung der Workbench 1.3 abspielt, in ferner
Zukunft liegen. Browser entpuppt sich damit als ein Programm,
das seiner Zeit weit voraus ist. Browser ist ein Shareware-
Programm, dessen Qualititen die gewiinschte Honorierung von
30 Dollar als angemessen erscheinen lassen. Fiir diesen Betrag er-
hilt man die jeweils aktuelle oder auf Wunsch erst die néchste Ver-
sion, was darauf schliefen 148t, daf 1.6 noch nicht das letzte Wort
gewesen ist.

(R. Leithaus)

Autoren-Kontakt: Peter da Silva, 1620 Enclave Parkway #2710, Houston, Tx.
770 77, USA

nach Wahl

identisch mit den internationalen Kiirzeln fiir dieses Land. Bei-
spielsweise also ,,d“ fiir Deutschland oder ,,f“ fiir Frankreich.

Ist die Belegung eingeladen, erscheint eine Grafik, die die Tastatur
des A2000 darstellt. Davon sollte man sich nicht verwirren lassen
— das Programm arbeitet selbstverstdandlich auch mit der Tastatur
des A500 oder A1000 zusammen. Nur sind dort dann einige Tasten
an anderer Stelle zu finden.

Soll nun die Belegung einer Taste geéindert werden, klickt man ein-
fach das entsprechende Aquivalent auf dem Bildschirm an. Nun
erscheint ein Fenster, das die Eigenschaften dieser Taste prdsen-
tiert. Hier werden Grundtypen, Belegungen und andere Extras die-
ser ganz speziellen Taste eingegeben oder verdndert. Soll die Ande-
rung dauerhaft sein, verlaBt man das Fenster spiter wieder mit
,Use“, sollen die Verdnderungen ignoriert werden, ist ,,Cancel®
anzuwéhlen.

Prinzipiell gibt-es vier verschiedene Grundtypen von Tasten, die
vom Betriebssystem alle unterschiedlich behandelt werden. Als
ersten und einfachsten Typ gibt es die sogenannte NOP-Taste.
NOP steht fiir ,,No Operation“ und bedeutet einfach, dal} diese
Taste keinen Code hat und damit fiir den Computer eigentlich gar
nicht vorhanden ist! Ist bei der angewéhlten Taste nur dieses
Gadget erleuchtet, erscheinen alle anderen Gadgets in verwaschener >
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Schrift — die Taste ist soft-
wareméaBig ,ausgebaut® wor-
den.

Zwei weitere Gadgets, die bei
allen Tasten an- oder abzuwah-
len sind, tragen die Aufschrift
»,repeatable“ und ,capsable“.
Ersteres deutet an, daB diese
Taste nach der mit Preferences
eingestellten Zeit in der eben-
falls dort angegebenen Ge-
schwindigkeit wiederholt wird.
,Capsable“ gibt an, dal} sich die
Taste bei gedriickter ,,Caps
Lock“-Taste so verhilt, als
ware Shift gleichzeitig gedriickt
worden. Beide Gadgets sind
nicht erleuchtet ausgeschaltet
und unterdriicken dann diese
angegebenen Fahigkeiten bei
der momentan dargestellten Ta-
ste.

Ein Tastendruck
— ein Zeichen

Als zweiten und wichtigsten
Typ gibt es die sogenannten
»2Normal“-Tasten. Sie machen
sich durch ein erleuchtetes
»Normal“-Gadget im Fenster
bemerkbar.

Fast jede Taste kann mit den
drei Qualifikationstasten (Ctrl,
Shift, Alt) bis zu acht verschie-
dene Werte annehmen (je nach-
dem wie viele der Qualifika-
tionstasten  gleichzeitig  ge-
driickt werden). Jede Qualifi-
kationstaste, die in Verbindung
mit dieser Taste erlaubt ist, er-
scheint im Fenster als erleuchte-
tes Gadget. Normalerweise
konnen hier vier verschiedene
Werte eingetragen werden, die
jeweils auf dem Bildschirm er-
klart werden — in die Gadgets
wird einfach der Code eingetra-
gen, der in Verbindung mit der
(den) tiber dem Gadget stehen-
den Qualifikationstaste(n) ge-
sendet werden soll. Dabei kann
ein Eintrag sowohl als Zeichen
(einfach den  gewiinschten
Buchstaben tippen) als auch im
Dezimalsystem oder in hexade-
zimal erfolgen. Der Hexwert re-
présentiert sich dabei durch ein
der Zahl vorangestelltes Nx.
Alle Eintragungen werden iibri-
gens im ASCII-Code gemacht,
den man beispielsweise im An-
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hang des AmigaBasic-Buches,
welches jedem Amiga beiliegt,
findet.

Mit drei Qualifikationstasten
kénnen nur vier verschiedene
Codes gesendet werden (eigent-
lich konnten es acht Kombina-
tionsmoglichkeiten sein). Die
Anzahl der moglichen Codes
bei ,,Normal“-Tasten wurde auf
vier begrenzt, da das Speicher-
platz spart. Deshalb sollte man
so oft wie moglich ,,Normal“-
Tasten verwenden.

Nur in einem Sonderfall —
wenn alle Qualifikationstasten
zusdtzlich zur Taste gedriickt,
also im Fenster auch alle drei
Gadgets erleuchtet sind — gibt
es noch einen fiinften Code, der
sich aus der ASCII-Tabelle er-
rechnet und identisch mit dem
Code ist, der durch Driicken
von Ctrl alleine als Qualifika-
tionstaste erreicht wird. Der
Code errechnet sich durch aus-
zdhlen: Ctrl-a ergibt den Hex-
Wert 01, Ctrl-b 02 und so wei-
ter. Diese Berechnungsweise
setzt sich jedoch nur durch das
Alphabet hindurch fort — Son-
derzeichen haben keinen Code
in Verbindung mit der Ctrl-Ta-
ste. Bedenken sollte man je-
doch, daB alles bis hierher ge-
sagte nur gilt, wenn die Taste
als ,,normal“ definiert ist, und
als Qualifikationstasten sowohl
Alt als auch Shift und Ctrl er-
laubt sind!

B Ein Tastendruck -
mehrere Zeichen

Sollen auf einen Tastendruck
hin mehrere Zeichen auf dem
Bildschirm erscheinen — bei-
spielsweise sinnvoll fiir die Be-
legung der Funktionstasten —
hilft der Tastentyp ,,String“. Er
erlaubt endlich alle acht ver-
schiedenen Tastenkombinatio-
nen (ohne Qualifikation be-
ziehungsweise mit Shift, Alt,
Ctrl, Shift+ Alt, Shift+ Ctrl,
Alt + Ctrl, Shift + Alt + Ctrl) zu
belegen. Dabei konnen pro Ein-
trag jeweils bis zu 32 Zeichen
vorhanden sein. Tasten vom
Typ ,,String“ sind nicht modifi-
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zierend oder modifizierbar!
Doch dazu gleich mehr.

Soll eine Taste diesen Typ er-
halten, braucht in der obersten
Zeile des Fensters nur das Gad-
get ,,String* angewahlt zu wer-
den. Daraufhin — oder wenn
die entsprechende Taste schon
vorher diesen Wert besall — er-
scheinen acht Gadgets, mit den
entsprechenden Qualifikations-
tasten davor. Hier sollten die
gewiinschten Belegungen einge-
tragen werden. Auch hier sind
eventuelle hexadezimale Eintra-
gungen durch ein vorangestell-
tes Nx kenntlich zu machen.
Bestimmt hat jeder schon mal
verbliifft bemerkt, dafl man
beispielsweise Alt-k gedriickt
hat, und es geschah rein gar
nichts — hat man jedoch sofort
danach ein a gedriickt, war die-
ses a plotzlich mit Umlauten ge-
schmiickt — ein 4 also! Um die-
ses Verhalten geht es bei den
modifzierenden und modifizier-
baren Tasten (im Englischen
wird dieser Sachbestand mit
,dead“ und ,deadable“ um-
schrieben, was sicherlich tref-
fender ist).

Zur Zeit unterstiitzt das Be-
triebssystem fiinf Arten von
Buchstabenmodifikationen.
Entweder kann ein Umlaut, ein
Accent grave (°), ein Accent ac-
cute ('), ein Accent circumflex
(~) oder ein Caret (") iiber dem
Buchstaben angebracht wer-
den. Eine modifizierende Taste
bedeutet nun, dafl nichts ge-
schieht, und das néachste
Zeichen, welches modifizierbar
sein sollte, in der entsprechend
gednderten Form auf dem Bild-
schirm erscheint.

Hat eine Taste den Typ ,,Dead“
im Fenster angewihlt, erschei-
nen, wie beim ,,String“-Typ,
acht Gadgets mit verschiedenen
Eintragen. Einziger Unter-
schied sind zwei neue Gadgets
in jeder Zeile. Sie tragen die Be-
zeichnung ,Mod“ und ,Dead“.
Ist keines dieser beiden Gadgets
angewihlt, verhdlt sich die
Taste ganz normal und sendet
den Code, der in der dahinter-
liegenden Zeile aufgefiihrt ist.
Doch alles wird ganz anders,
wenn beispielsweise ,,Dead” an-

gewihlt wurde. Als ,Dead®
werden hier die modifizieren-
den Tasten bezeichnet. Nach ei-
nem Klick auf dieses Gadget er-
scheinen fiinf weitere Gadgets,
die angeben, in welcher Art und
Weise diese Taste modifizie-
rend wirken soll. Die einzelnen
Modifikationen und Accents
konnen hier direkt angewahlt
werden. Auch hier ist zu beach-
ten, daB das alles natiirlich
auch abhéngig von den zusitz-
lich gedriickten Qualifikations-
tasten ist, die in der jeweiligen
Zeile immer am linken Rand zu
finden sind.

Nun hat man schon eine modi-
fizierende Taste. Zu deren An-
wendung benétigt man jedoch
auch eine modifizierbare Taste.
Diese 14Bt sich durch Anwahl
des ,Mod“-Gadgets einrichten.
Daraufhin erscheinen sechs
weitere Gadgets, die jeweils den
Code enthalten, der gesendet
werden soll, wenn die Taste ent-
sprechend modifiziert wurde.

Nach Dead folgen
Codes fiir
Zeichen

Im ersten Gadget steht also der
Code (entweder in Hex mit vor-
angestelltem Nx oder als einfa-
ches Zeichen), der ohne Modifi-
kation dargestellt wird. In den
weiteren Gadgets — entspre-
chend der Reihenfolge der Gad-
gets bei Anwahl von ,Dead“ —
folgen die Codes fiir ,,Zeichen
mit Accent accute“, ,Zeichen
mit Accent grave“ und so wei-
ter s,
Alt-Shift-2 (das Anfithrungszei-
chen mit zusétzlich gedriickter
Alt-Taste) soll definiert wer-
den, so daB ein danach ge-
driicktes o als 6 erscheint:
— KeyMapEd von der Work-
bench aus starten, und aus dem
Dateirequester die gewiinschte
Datei (meist wohl ,,d*) auswih-
len oder das Programm mittels
,2KeyMapEd d“ vom CLI aus
starten.
® Taste 2 im Fenster anklik-
ken.
® Im erschienenen Fenster
,2Dead“ anwéhlen.



In der Zeile ,Shift+ Alt“
das Gadget ,,Dead“ anwéih-
len.

Die nun erscheinenden fiinf
Gadgets reprasentieren die
Modifikation. Hier ist logi-
scherweise der Umlaut an-
zuwéhlen.

Verlassen sollte man das
Fenster mittels ,,Use“.
Taste o im Fenster anklik-
ken.

Im erschienenen Fenster
,2Dead“ anwéhlen.

In der Zeile ,,Alone“ ,,Mod*
anklicken.

Im letzten der nun neu er-
scheinenden Gadgets den
Wert ,,Nx00“ durch ,,Nxf6*
ersetzen. Diesen Code hat
man beispielsweise aus der
ASCII-Tabelle des Amiga-
Basic-Handbuches als o-
Umlaut (6) identifiziert.
Verlassen des Fensters mit
LUses:

Abspeichern der neu editier-
ten Tastaturbelegung mit
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»dave® aus der Meniizeile.
Erst nach einem Neu-Booten
des Computers treten die An-
derungen in Erscheinung. Das
liegt daran, daf} der Befehl Set-
Map eine einmal eingeladene
Tastaturbelegung bis zum Reset
im Speicher behilt und nicht
die jeweils neueste Version von
Diskette einlddt. Auch ein ,Re-
name“ der Tastaturbelegungs-
datei nutzt nichts, da der Name
in der Datei selbst codiert ist.
Das ist auch der Grund, warum
man eine Datei fiir Tastaturbe-
legungen niemals umbenennen
sollte.

In der Meniileiste von KeyMap-
Ed finden sich noch einige Ein-
trége, die jedoch leicht zu ver-
stehen sind. Mit ,,Load“ wird
eine neue Belegungsdatei einge-
laden und mit ,,Save“ die verdn-
derte Belegung abgespeichert.

»New“ erlaubt das Erstellen ei-
ner vollkommen neuen Tasta-
turbelegung. ,Define“, ,,Copy*,
»Swap“, ,Move“ und ,Clear“

sind die verschiedenen Modi, in
denen sich der KeyMapEd be-
finden kann. Normalerweise ist
»Define“ angewihlt. In diesem
Modus erscheint bei jedem
Klick auf eine Taste das Defini-
tionsfenster, in dem alle besag-
ten Einstellungen getitigt wer-
den konnen.

Mochte man nun die Belegung
einer Taste auf eine andere
duplizieren, mufl nicht jeder
Wert umstandlich einzeln iiber-
tragen werden. Einfach ,,Copy*
anwédhlen, die zu kopierende
Taste anklicken (daraufhin ver-
wandelt sich der Mauszeiger,
der zuvor die Bemerkung
»Copy“ aufwies, in ,,Do“) und
den Ort, an den diese Belegung
kopiert werden soll. Voila —
nun sind zwei Tasten mit exakt
der gleichen Belegung vorhan-
den. Analog verhilt es sich mit
den Modi ,,Swap“ und ,,Move“.
»Swap“ jedoch kopiert nicht
nur eine Taste an einen neuen
Ort, sondern vertauscht einfach

zwei Tastenbelegungen mitein-
ander. ,Move“ ist wie ein
»Copy“ mit anschlieBendem
Loschen der urspriinglichen Ta-
ste. Diese wird als NOP defi-
niert. Eine einfache Moglich-
keit zum ,,Lschen® von Tasten
bietet auch ,,Clear“, das die an-
gewidhlte Taste ebenfalls als
NOP definiert.

Fiir einen Nachteil dieser neuen
Tastaturbelegung kann jedoch
auch KeyMapEd nichts: Immer
noch gibt es viele Programmie-
rer, die die Tastaturbelegung
nicht vom Betriebssystem (also
von der mit SetMap eingelade-
nen Belegung) iibernehmen,
sondern sich ihre Tastatur fiir
ein ganz spezielles Programm
selbst umdefinieren. Das ist
géanzlich gegen das Prinzip der
modifizierbaren Tastatur und
verstofit gegen alle Program-
mierkonventionen.

(O. Réhrig)
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Computer-Video-Systeme
Fuchstanzstr. 6a, 6231 Schwalbach Ts.

Tel. (06196) 3026, FAX (06196) 82749
Video Digitizer VD 2000 Amiga

(Steckkarte fur Amiga 2000)

Readiltime, auch in Farbe kein Standbild erforderlich

(s/w =20ms, Farbe = 20ms)
autokonfigurierend, Overscan,

software-gesteuert, alle Amiga

(64000 Farben) Uber ext. RGB-Ausgang sichtbar 1!
Umrechnung in alle Amiga-Formate (32 Farben, HAM usw.)
wahlweises Auslesen der Bilddaten : Dump, Bit-Planes usw.
Integrierter RGB-Splitter, PAL-FBAS und RGB-Input,
RGB-Output. Direktes Einstecken der Karte in einen A 2000
Reaitime Digitalisierung vom laufenden Videorekorder

in FARBE Il
Fur PC auf Anfrage

Video-Digitizer VD 4

Realtime, kein Standbild erforderlichl

Eingebauter RGB Splitter, keine Farbscheiben erforderlich!
Realtime-Vollbild-Digitalisierung, Overscan, bis 4096 F..
Farbbild-Digitalisierung innerhalb drel Halbbilder
Auflésung frei softwaresteuerbarl

inkl. Software

Video-Digitizer VD 3
(far Amiga 500, 1000 und 2000)

Realtime, kein Standbild erforderlich! Digitalisiert direkt von
Kamera oder Videorekorder! Aufiésun

16 Graustufen, 32 Farben oder
voll SOFTWARE gesteuert! Vier s

Triggereingang, inkl. Software und ForbscheibenD

Bezugsquelle Schweiz: Softwareland, CH-8050 Zirich, Frénklinstr.27, Tel. 01-3115959

alle Einstellungen
-Aufldsungen, 16 bit in Farbe

ca. DM 2.900.--
Amiga

DM 1.298.--

Amiga

is 640 x 512 Punkte,
HAM (4096), Outlinemodus,
chaltbare Videoeingéinge,

M 1.798.--

SONDERAKTION AG-5

Klein aber oholll Video-IN, Video-OUT, RGB-OUT, 5,5
TOP-Qualitdt 1l Betriebswahl méglich (Mix, A.only, Backgr. only usw.
Auch fir Studioanwendungen geeignet ‘

nur DM 875.-

MHz Auflésung,

¥

SONDERAKTION mini-GEN

Anwender-Genlock mit Spitzenqualitéit
Ausgereifte Technik und viel Know - How machen es méglich
Volle Videobandbreite, Schaltméglichkeiten

Uber Dreistufenschalter ( Vordergrund, Hintergrund

und Video-Mix ), einfache Bedienung und
volle Funkfion auch ohne ext. Videosignal

nur DM 398.

Genlock AG 6

Professionelles Videomix-Genlock in TOP-Qualitét

Manuell oder interaktiv steuerbar

Mehrere Betriebsarten wie VIDEOmix, RGBmix, Vordergrund,
Hintergrund usw. Softwaresteuerung Uber Amiga-Pardllelport

oder manuell Uber Tasten

AnschlUsse: Video-In, Video-Out, Key-Fill, 2x RGB-Out,

Blanking und Sync-Out

Horizontal-Lage Regelung, Pal-Normsignale

DM 2.798.--
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Memnungen, Fragen, Antworten

Im Leserforum werden Probleme
diskutiert und Meinungen ausge-
tauscht. Die Redaktion antwortet,
und manchmal helfen Leser Lesern.

Wo lauft der
Walker?

Betr.: Director fiir eigene Re-
gieaufgaben (3/89)

Ich habe in der AmigaWelt
3/89 auf den Seiten 66—67
Bildschirmfotos eines Demo-
films entdeckt. Konnten Sie mir
freundlicherweise mitteilen, ob
dieses Demo fiir einen Amiga
500 geeignet ist und wenn ja,
wo ich es erhalten kann?

U. Rauffmann, Hannover

Die Bildschirmfotos sind Aus-
schnitte aus der ,, Walker Demo
11 von Imaginetics. Diese mit
Digi-View, DPaint, Future-
sound, Audiomaster und Direc-
tor produzierte Animation auf
zwei Disketten kann mit jedem
Amiga-Modell abgespielt wer-
den — wenn es tiber zwei Mega-
byte RAM verfiigt. Die Demo
ist, wie auch die ,, Walker Demo
1%, fiir 20 Mark bei Technik
Support, Bundesallee 36—37,
1000 Berlin 31, erhiiltlich.

Digitale
Antibiotika

Eine neue Version des ,Byte-
Bandit“-Virus ist von meinem
Virusprotektor nicht erkannt
worden und hat meine Disket-
ten verseucht. Welches Pro-
gramm ist der zur Zeit sicherste
Schutz gegen Viren?

M. Grimmel, Braunschweig

Um sich vor Bootblock-Viren
zu schiitzen, ist das Programm
» VirusX 3.10° auf FishDisk 175
sehr gut geeignet. Es unter-
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scheidet zwischen modifizierten
Bootblocks und tatsichlichem
Virenbefall, gibt auf Wunsch
eine Ubersicht gefundener Vi-
rus-Typen und zeigt den Inhalt
der Boot-Sektoren an. Dariiber
hinaus wird der ,,IRQ“-Linkvi-
rus entlarvt. Eine ausfiihrliche
Beschreibung des Programms
findet sich in der AmigaWelt
3/89 auf Seite 46.

SpaB am Tod?

Betr.: Editorial
Sex“ (2/89)

In AmigaWelt 2/89 distanzie-
ren Sie sich besonders von
rechtsradikalen Gewaltspielen.
Doch gibt es wirklich grund-
satzliche Unterschiede zwischen
rassistischen Spielen und den
allgegenwirtigen Kriegsspielen?
Blattert man ein paar Seiten
weiter, dann st6f3t man massen-
haft auf geradezu euphorische
Schilderungen diverser Kampf-
und Ballerspiele. Ein paar win-
delweiche kritische Anmerkun-
gen verdecken kaum die Be-
geisterung der Autoren. Wie
kommt es zu den extrem guten
Noten fiir ,SpaB“ und ,,Idee“?
Der zweite Weltkrieg hat rund
40 Millionen Tote gekostet.
Heute liegen etwa 50 000
Atomwaffen fiir die nidchste
»Runde“ bereit. Offenbar ha-
ben die Politiker die Wirkung
solcher Waffen gar nicht be-
griffen. In dieser Situation sind
Kriegsspiele eine Perversion!
Sexspiele kénnen im Vergleich
dazu iiberhaupt nicht ernst ge-
nommen werden. Sie sind als
harmlose ,,Gag-Programme*
einzustufen, sofern es nicht um
Gewalt-Pornos geht. Gewalt-
spiele, nicht Sexspiele miissen

»Crime and

bekampft werden. Selbstbe-
schriankung sollte dabei dem
Gesetzeskniippel  zuvorkom-
men. Freilich mufl man sich um
einen glaubwiirdigen Stand-
punkt bemiihen. Das betrifft
besonders die Eltern von com-
puterbegeistertem Nachwuchs.
Man wird einem Jugendlichen
kaum widerspruchsfrei erkdren
konnen, was an ein paar nack-
ten Digitaldamen so schrecklich
sein soll. Gummiworter wie
yunanstandig® iberzeugen
nicht. Umso einfacher ist die
Ablehnung von Gewalt zu be-
griinden. Hier zeigt ein Blick in
die tdglichen Nachrichten, daf
etwas derartiges kein Spiel ist.
Was meine eigenen Grafik-Am-
bitionen betrifft, so bevorzuge
ich ,geistreiche“ Grafiken. Das
kann Fraktal-Grafik (zum Bei-
spiel ,, Apfelmédnnchen“) oder
auch der  Spiele-Klassiker
,Life“ sein.

B. Bauer, Mainz

Zu farblos

Betr.: Superlisting
Paint“, (1/89)
Vorige Woche habe ich mir Ihre
Zeitschrift AmigaWelt gekauft,
weil mich unter anderem das
Programm ,,Brush Paint“ inter-
essierte. Nachdem ich nun das
Listing und auch ,Stup.cal.”
auf einem Amiga 500 fehlerfrei
eingegeben und im gleichen
Verzeichnis auf Diskette habe,
muB} ich feststellen, es lauft
nicht so wie beschrieben. Als
Malfarbe bekomme ich nicht
32, sondern nur eine Farbe,
namlich blau und sonst nichts.
Das Listing ist sowieso nicht
ganz einwandfrei. Es endet in
Zeile 808 mit einem LINE-Be-
fehl, ohne das SUB-Feld zu be-
enden. Bitte teilen Sie mir mit,
wie das korrekte Listing ausse-
hen muB, damit dieses sicher
sehr interessante Programm
auch richtigt 1duft.

»Brush-

F. Stannrius, Seelze

Beim Abtippen des Listings
,Brush Paint“ stellte ich fest,
daB dieses auf Seite 115 mit Zei-
le 808 unvollstandig endet. Es
fehlt zumindest das ,,End Sub“-
Statement.

H. Merten, Remscheid

Bei der Reproduktion des
Listings sind die letzten flinf
Zeilen verlorengegangen.Sie
miissen nach Zeile 808 ange-
hingt werden.

LINE (91,184)-(92,235),1,bf
LINE (143,184)-(143,235),1
LINE (233,219)-(233,235),1
LOCATE 1,1

END SUB

64 uberall?

Ich erwige den Kauf der neuen
DPaint-Version III. Neben den
Animations-Features bin ich
vor allem an der Benutzung von
64 Farben im Halfbrite-Modus
interessiert. Kann der Amiga
diese Darstellung in allen Auf-
losungen liefern? Lassen sich
mit DPaint III erstellte Anima-
tionen in andere Programme in-
tegrieren?

O. Koll, Wolfenbiittel

Der Extra Hal}: ite-Modus
kann nicht in den Auflosungs-
stufen Med- und Hi-Res ge-
nutzt werden. DPaint III-Ani-
mationen entsprechen dem IFF-
Anim5-Standard und sind zum
Beispiel in The Director ver-
wendbar.

Wir mochten an dieser Stelle
unsere Leser bitten, telefoni-
schen Kontakt erst nach
16.00 Uhr zu suchen. Ge-
schriebenes ist uns jedoch
lieber. Die Redaktion.




Anleitung

mit Beispielen

GFA BASIC 3.0 fiir den Amiga
ist ein hervorragendes Produkt.
Das dazu mitgelieferte Hand-
buch verdient solches Lob we-
niger, da es viele Fehler enthélt
und manche Befehle ungenii-
gend beschrieben sind. Das ver-

DATA BECKER

sucht ,,Das grole GFA-BASIC-
Buch“ zu korrigieren. Der Ver-
such ist weitgehend gelungen.
Man merkt auf jeder Seite, daf}
ein fachlich kompetentes Auto-
rengespann am Werk war. Es
hat sein Ziel, eine kompakte
und trotzdem gut verstandliche
Dokumentation zu schaffen,
erreicht. Die Autoren diirften
(wie im Vorwort behauptet) alle
Befehle und Funktionen aus-
probiert haben. Und welch ein
Wunder: Alle vom Rezensenten
nachvollzogenen  Programm-
beispiele liefen einwandfrei.
Uber die Idee, die Befehlsbe-
schreibungen (wie im Original-
Handbuch), nach Schwerpunk-
ten zu ordnen, kann man geteil-
ter Meinung sein. Fiir das erst-
malige Durcharbeiten des Bu-
ches ist diese Anordnung zu be-
grilBen. Verwendet man das
Buch spiter als Nachschlage-
werk, so ist es miithsam einen
Befehl zu finden. Dies ist umso
schmerzlicher, als auf ein al-
phabetisches Verzeichnis der
Befehle verzichtet wurde. Die
Beschreibung der Fehlermel-
dungen ist in diesem Buch recht
ausfithrlich, — dies 14Bt das
Original-Handbuch vermissen.
,Das groBle GFA-BASIC-
Buch“ des Autorenteams Bleek,
Hecht und Litzkendorf eignet

sich als Ergianzung zum Origi-
nal-Handbuch, da es nicht nur
eine Befehlsiibersicht, sondern
auch viel brauchbares Material
liefert. Sicherlich wird es auch
der Rettungsanker fiir alle wer-
den, deren Original-Handbuch
aus irgend einem Grund verlo-
ren gegangen ist.

(rw)

Das grofle GFA-BASIC-Buch,
Bleek/Hecht/Litzkendorf,
Data Becker, Diisseldorf 1989,
430 Seiten, 39 Mark,

ISBN 3-89011-276-5.

Buch zum

Nicht-Lesen

Der Data Becker ,,Fithrer Ami-
gaDOS/AmigaBASIC“ hat vie-
len Usern den Umgang mit ih-
rem Amiga erleichtert. Dort
finden sich Informationen, die
in den offiziellen Dokumenta-
tionen nur versteckt und ver-
streut vorhanden sind.

Dieses bewihrte Nachschlage-
werk liegt nun in einer iiberar-
beiteten Auflage vor, in der die
offizielle Version der Work-
bench 1.3 beriicksichtigt ist.
Das schldagt sich auch im Um-
fang nieder, der von 269 auf
320 Seiten angewachsen ist.
Die Autoren Hannes Riighei-
mer und Christian Spanik sagen

Der DATA BECKER Fiihrer

Amiga DOS
Amiga BASIC

im Vorwort: ,Dieses Buch ist
dazu da, daB Sie es nie lesen.
Sie sollen nur Antworten fin-
den. Antworten auf Fragen, die
beim Programmieren in Amiga-
Basic oder beim Arbeiten im

) /CHER

AmigaDOS auftreten.“ Dieser
Aussage mufl widersprochen
werden. Es empfiehlt sich, das
Buch zumindest einmal durch-
zulesen, um sich nicht wichtige
Informationen entgehen zu las-
sen. Abgesehen von der ausge-
zeichneten Beschreibung aller
AmigaDOS- und AmigaBA-
SIC-Befehle ist der Anhang
eine wahre Fundgrube.

Das Buch bietet nicht nur eine
geballte Ladung an Informatio-
nen, es ist auch in einem sehr
handlichen Format gedruckt.
Als Nachschlagewerk ersetzt es
gleich zwei Biicher: das offiziel-
le Handbuch zur Workbench
1.3 und das Handbuch zum
AmigaBASIC.

(iw)

Der Data Becker Fiihrer
AmigaDOS/AmigaBASIC,

Hannes Riigheimer/Christian Spanik,
Data Becker, Diisseldorf 1988,

320 Seiten, 24,80 Mark,
ISBN 3-89011-431-8.

Public Domain

dokumentiert

Nach der erfolgreichen Reihe
aus dem Verlag technicSup-
port, hat jetzt auch der Markt
& Technik-Verlag dem Thema
»,Public Domain“ ein eigenes
Buch gewidmet. Auf fast 300
Seiten stellt das Buch samtliche
Programme der Fishdisk 1 bis
146 sowie einige Disketten der
kleineren Serien CCI und RW
vor. Unterteilt ist das Buch in
Kapitel, die jeweils zwanzig
Fishdisks umfassen. Jedem
Programmnamen ist ein Code
beigefiigt, der tiber die Num-
mer der Fishdisk und die An-
zahl der darauf vorhandenen
Programme informiert. Die
Klassifizierung beschrankt sich
dabei auf ,S“ fiir Spielpro-
gramm, ,A“ fiir Anwendung
oder ,G“ fiir ein Grafikpro-
gramm; diese Kriterien stellen
sich jedoch als recht diirftig
heraus.

Leider sind die einzelnen Pro-
grammerkldrungen in der iiber-
wiegenden Mehrzahl sinngemé-
Be Ubersetzungen der ,,Con-
tents“-Dateien einer jeden Fish-
disk — nichts anderes also als
eine deutsche Fassung der In-
haltsverzeichnisse. Zum schnel-
len Ausprobieren mag dem An-

fanger jedoch helfen, daf} zu je-
dem Programm die Aufrufse-
quenz und — oft bendétigt und
selten vorhanden — die Art des
Programmabbruchs mitgeteilt
wird.

Als ausfiihrlichste Beschrei-
bung umfafBt die Erwdhnung
des MicroGNUEmacs von Fish-
disk 68 ganze fiinf Seiten, wo-
von drei Seiten rein tabellari-
sche Auflistung der Tastenbele-
gungen sind — mit nur wenigen
Erlduterungen. Ob ein solches
Buch dem wirklich interessier-
ten PD-Anwender helfen kann?

Markt&Technik

Mochte man jedoch nur mal
reinschnuppern und ist der eng-
lischen Sprache nicht michtig,
kann das Buch eine gute Uber-
sicht iiber alle auf den Fishdisks
bis 146 vorhandenen Program-
me und deren Einsatzgebiete
geben.

(Ottmar Rohrig)

Amiga Public Domain-Documentation,
J. P. Laub/J. Wenzl, Markt & Technik,
Haar bei Miinchen 1989, 296 Seiten,

49 Mark, ISBN 3-89090-675-3.

Profibuch —

auch flr Einsteiger
Obwohl der Inhalt des Buches
»Das AmigaBASIC Profibuch*
seinem Titel gerecht wird, ist
dieser irrefithrend, denn auch
Einsteiger kénnen dieses Buch
— dank der mitgelieferten Dis-
kette — problemlos verwenden.
Uber den Zugriff auf die
Systembibliotheken des Amiga
mit AmigaBASIC gibt es be-

reits eine recht umfangreiche >
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Literatur. Das AmigaBASIC
Profibuch ist jedoch zu beste-
henden Publikationen nicht re-
dundant, denn es ist anders.

In sechs Kapiteln werden die
wichtigsten Datenstrukturen und
Bibliotheksroutinen der exec.
library, graphics.library und
intuition.library detailliert be-
schrieben und ausfiihrliche Er-
lduterungen zu deren Anwen-
dung von AmigaBASIC aus ge-
geben.

Von praktischem Nutzen fiir ei-
gene Programme sind dabei be-
sonders die 62 SUB-Program-
me, die im Buch vorgestellt
werden. Auch méiBig fortge-
schrittene BASIC-Programmie-
rer konnen diese Unterpro-
gramme benutzen, weil sie sich
von der Begleitdiskette direkt in
eigene Programme einbinden
lassen. Fiir jedes Kapitel gibt es
mindestens ein  Demopro-
gramm, in welchem die im je-
weiligen Kapitel vorgestellten
SUB-Programme angewendet
werden. Insgesamt sind es 19
Programmbeispiele.

Die Unterprogramme konnen
wie normale BASIC-Befehle
eingesetzt werden und bilden
daher eine niitzliche Erweite-
rung der Standardbefehle, bei-
spielsweise die Umkehrung der

AMIGA
BASIC
PROFBUCH

Systemprogrammierung leicht gemacht

ERNST A, HEINZ

PALETTE-Anweisung; rah-
‘menlose Fenster erzeugen; Me-
niis mit Shortcuts versehen;
blitzschnelle Ausgabe von Tex-
ten; Schrift dndern (fett, kur-
siv, unterstreichen); Rahmen-
farben eines Fensters #dndern;
Requester erzeugen; eigene
Mauszeiger erzeugen.

Abgeschlossen wird das Buch
mit drei Anhdngen und aus-

86 AMIGA wert 4/89

fithrlichem Stichwortverzeich-
nis. Die Anhidnge sind ein
Nachschlagewerk fiir Profis,
und ab hier trifft die Behaup-
tung im Buchtitel zu.

Im Anhang A werden nochmals
alle 62 SUB-Programme aufge-
listet. Der Anhang B bringt eine
Ubersicht aller im Buch bespro-
chenen Systemroutinen. Alle
erorterten Datenstrukturen
werden dann nochmals im An-
hang C aufgelistet.

Unklar ist, ob das Buch als
Lehrbuch, als Nachschlagewerk
oder als Begleitbuch zu einer
Programmbibliotheks-Diskette
gedacht ist. Tatsédchlich diirfte
es eine gelungene Mischung aus
allen drei Varianten sein.
(iw/rw)

Das AmigaBASIC Profibuch, Ernst A.
Heinz, MAXON Computer GmbH,

Eschborn 1988, 353 Seiten, eine Disket-

te, 59 Mark, ISBN 3-927065-05-6.

Ergéanzung

zum GFA-Manual

Die ,,Amiga GFA-BASIC 3.0
Fibel“ ist in vier Teile geglie-
dert. Im ersten Teil wird
Grundlegendes  beschrieben:
Ausdriicke,  Variablentypen,
Felder, Konstanten, Zuweisun-
gen und Verkniipfungen, Ope-
ratoren, Funktionen, Proze-
duren, Direktmodus — um nur
die wichtigsten Stichworte zu
nennen. Das geschieht in knap-
per und trotzdem ausreichender
Form. Im zweiten Teil wird der
Editor auf sehr anschauliche
Art und Weise erklért.

Den dritten und Hauptteil des
Buches bildet die alphabetisch
angeordnete Befehlsiibersicht.
Der umfangreiche Befehlssatz
des GFA-BASIC wird in ein-
heitlicher Weise beschrieben,
was das Verstdndnis und die
Anwendung der teilweise recht
komplizierten Syntax vieler
Kommandos erleichtert.

Der Befehlsiibersicht folgt ein
Anhang mit Programmbeispie-
len und niitzlichen Tabellen.
Besonders hervorzuheben ist
aus diesem Anhang das Kapitel
,Besondere und undokumen-
tierte Eigenschaften®, in dem
echtes Insiderwissen vermittelt
wird. Es wird auch auf Fehler
im Original-Handbuch hinge-

wiesen. Leider wurden solche
auch iibersehen. Zum Beispiel
sind in der Befehlsiibersicht
(wie im Original-Handbuch) die
Parameter des LOCATE-Be-
fehles vertauscht.

Laut Vorwort ist dieses Buch
als schnelles Informations- und
Nachschlagewerk fiir den GFA-
BASIC-Programmierer gedacht.

AMIGA
GRABASIC

30
FIBEL

GEORG ZWESCHPER

Dazu ist zu sagen, daB der
Autor dieses Ziel voll und ganz
erreicht hat. Durch den alpha-
betischen Aufbau des Buches
ist es leicht, Befehle rasch zu
finden. Das ist genau das, was
man im Original-Handbuch bit-
ter vermi3t. Die Amiga GFA-
BASIC 3.0 Fibel ist daher die
sinnvolle Ergidnzung zum Origi-
nal-Handbuch.

(iw/rw)

Amiga GFA-BASIC 3.0 Fibel, Georg
Zwetschper, MAXON Computer

GmbH, 6236 Eschborn 1988, 270 Seiten,
39 Mark, ISBN 3-927065-06-4.

Rezeptur
fliir Mandelbrot

Die grafische Auswertung ma-
thematischer Formeln ist eines
der interessantesten Gebiete der
Computergrafik. Das Buch
,JFraktale Grafik auf dem Ami-
ga“ behandelt dies Thema sehr
ausfithrlich — auf immerhin
280 Seiten. Angefangen bei ma-
thematischen Grundlagen, wei-
terfiihrend mit einem Vorstof3
ins Chaos und Grundlagen drei-
dimensionaler Grafik bis hin zu
C auf dem Amiga wird ein brei-
tes Spektrum an Wissen und In-
formation geboten. Allerdings
werden fundierte mathemati-

sche Kenntnisse vorausgesetzt.
Tauschend mag da die Kapitel-
iiberschrift ,2Mathematische
Grundlagen®“ sein; das Kapitel
beginnt ndmlich keineswegs mit
leicht verstdndlichem Basiswis-
sen, sondern ist duferst kompli-
ziert und fordert auBerdem gute
Kenntnisse der Programmier-
sprache C. Fiir all diejenigen,
die aus einem solchen Fundus
schopfen konnen, sind die wei-
terfiilhrenden Ausarbeitungen
verstindlich. Da geht es um
verschiedene Arten der frakta-
len Grafik, beispielsweise um
Apfelminnchen oder 3D-Land-
schaften.

Neben theoretischen Abhand-
lungen enthilt das Buch mehre-
re C-Listings, die als Source-
Code und als lauffahiges Pro-
gramm auf der beigelegten Dis-
kette enthalten sind. C-Pro-
grammierer kénnen damit Be-
rechnungsalgorithmen unter die
Lupe nehmen.

Im Kapitel ,,C auf dem Amiga“
wird kein C-Kurs praktiziert,
sondern die Programmierung
der Grafik- und DOS-Befehle
naher erldutert. Allerdings auf
recht hohem Level; der Autor

Markt&Techinik

setzt die meisten Fachbegriffe
aus Programmierung und Ma-
thematik als bekannt voraus.
Daher ist dieses Buch lediglich
mathematisch Interessierten
und Vorgebildeten zu empfeh-
len.

(A. Fuchs)

Fraktale Grafik auf dem Amiga,
Heiko Knappe, Markt&Technik,
Haar bei Miinchen 1988, 280 Sei-
ten, eine Diskette, 79 Mark, ISBN
3-89090-600-1.
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ie Biografie eines unge-
wohnlichen Mannes préa-
: sentierte ~ GFA-System-
technik im Februar mit einer
schiichternen Startauflage von
20 000 Exemplaren. Das 504
Seiten starke Buch mit dem spe-
kulativen Titel ,,Steve Jobs —
der Henry Ford der Computer-
industrie“ verkaufte sich bis
Ende Mai erst 7000 mal. Laut
GFA hat das Buch, das original
,Steve Jobs — The Journey Is
The Reward“ heif3t, in Amerika
unter Computerbegeisterten be-
reits den Rang eines Kultbu-
ches. Betrachtet man die Ver-
kaufszahlen in Deutschland, so
ist es hier offensichtlich kein
Kultbuch geworden, obwohl
die Presse dies anzunehmen
schien. ,,Die Welt“ druckte vor
Erscheinen des Buches Auszi-
ge, die ,Frankfurter Allgemei-
ne“ und andere namhafte Zei-
tungen und Zeitschriften rezen-
sierten es. Worum geht’s? Steve
Jobs, Mitbegriinder der Firma
Apple und amerikanischer Vor-
zeigemanager, ist bekannt als
Mann der Extreme. In seiner
Jugendzeit war er Elektronik-
freak und Hippie mit einem
Hang zum Zen-Buddhismus.
Wenige Jahre spéter hatte sich
Jobs zum 100 Millionen Dollar
schweren Yuppie gemausert. Er
fiihrte den Computergiganten
Apple und war bekannt wie der
US-Prasident. Heute leitet Ste-
ve Jobs NeXT und erregt mit
revolutiondren Computerkon-
zepten, wie gewohnt Aufsehen.
Fiir das Buch, das der amerika-
nische Drehbuchschreiber und
Journalist Jeffrey S. Young
Anfang dieses Jahres fertigstell-
te, studierte er Magazine und
Zeitungen und befragte Leute,
die in irgendeiner Weise mit
Jobs zu tun gehabt hatten. In
mancher Hinsicht konnte er
den mystischen Schleier kaum
liiften, den Jobs sich mit Be-
dacht umgelegt hatte. So bleibt
es dem Leser iiberlassen, sein
Bild vom Computerpropheten
selber abzurunden. Und das ist
schwierig genug, da sich Jobs in
nahezu jeder Beziehung extrem
und widerspriichlich zeigte. Er
war sowohl meditierender Ei-
genbrotler als auch tobender
Vorsitzender, Rhetoriker und
Traumer, Asket und Tyrann,

ADUCHER

Ein Loch im Universum

Biografien und Autobiografien reizen das
Publikum: Die Biicher von Chryslers Lee Ia-
cocca und dem New Yorker Milliarden-Spe-
kulant Donald Trump brachten Millionen.
Anders geht’s Jeffrey S. Youngs Biografie
»Steve Jobs — Der Henry Ford der Compu-
terindustrie. Der Erfolg lifit warten.

Techniker und Poet, Sieger,
Geschlagener und wieder Sie-
ger.

Der Leser darf dem Auf und
Ab in Jobs Leben von Anfang
an folgen, da der Autor sein
umfangreiches Material, begin-
nend mit Steves Kindheit, in
eine chronologische Reihenfol-
ge brachte. Doch bevor sich
Young dem strengen Schema
der Chronologie unterwarf,
griff er den Dreh- und Angel-
punkt in Steves Leben heraus
— den Abschied von Apple —
und verwendete die dramati-

sche Stimmung, um den Leser
fiir das gesamte Buch einzuneh-
men.

Dennoch, unter den amerikani-
schen Aufsteigerstories nimmt
diese einen besonderen Stellen-
wert ein, denn Jobs war keiner,
der sich mit kleinen Bissen zu-
friedengab. Jede seiner Aktio-
nen hatte etwas Grofartiges
und Ultimatives an sich. So war
es von Anfang an. Schon als er
durchgesetzt hatte, nachts bei
Atari zu jobben, und wieder,
als er zusammen mit Stephen

»Woz“ Wozniak, einem genia-
len Elektroniker, in der Garage
an unterschiedlichen Geriten
arbeitete, of fenbarten sich seine
Stiarken deutlich. Immer zeigte
sich sein starker Wille, Ideen
durchzusetzen. Dazu nutzte er
seine rhetorische Fahigkeit und
seine Ausstrahlung. Die Part-
nerschaft mit Woz war denn
auch eine Symbiose: Woz kon-
struierte und entwickelte, Steve
besorgte billige Bauteile, ent-
warf und brachte die fertigen
Gerdte mit Geschick an den
Mann. Sofort verfolgte er ein
neues, hoher gestecktes Ziel,
sobald das vorherige erreicht
war. Die Griindung von Apple
war dabei ein Meilenstein. Thr
erstes Produkt war der Apple I,
den Woz konstruiert hatte. Mit
seiner unwiderstehlichen Art
gewann Jobs weitere Mitarbei-
ter und motivierte sie zu
Hochstleistungen. Er sorgte da-
fur, daB bei Apple eine andere,
eine lockere, kreative Arbeits-
atmosphidre herrschte. Beliebt
waren néchtliche Konferenzen
bei Ananaspizza, weniger be-
liebt die erniedrigenden Stand-
pauken, die Jobs in unregelmé-
Bigen Abstanden hielt. Nicht je-
der verkraftete den unberechen-
baren Wechsel zwischen Lob
und Schimpf. Hochkaréitige
Leute verlieBen Apple wegen
personlicher Dispute mit Steve.
Andere kamen. Inzwischen zog
Apple Techniker, Entwickler,
Geschiftsleute und Journali-
sten magisch an. Steve Jobs for-
derte seine Leute zum AuBer-
sten: ,LaBt uns ein Loch ins
Universum reiflen!“ Mit dem
Apple II, dem ersten Personal
Computer, setzte sich der Er-
folg fort. Bald aber rissen die
Fehlentwicklungen Apple III

und Lisa (benannt nach Jobs
Tochter) ein Loch in die Fir-
menfinanzen. Das Zugpferd
Apple II rettete iiber diese har-
ten Zeiten hinweg und sorgte
fiir Erfolg an der Borse. Aber
auch das war noch nicht genug.
Steve Jobs suchte nach einer
Strategie, die den Zugang zu
bislang verschlossenen Markt-
anteilen 6ffnete. Er plante, den
Apple II zum Standard-Com-
puter fiir Schulen zu machen.
Ein Gesetz stand diesem Vorha-
ben im Wege. Steve sorgte da-
fiir, daf3 es in Kalifornien gein-
dert wurde. Damit war das Ent-
wicklungsbudget fiir ein neues
Projekt sicher — fiir den Mac-
intosh. Steve und seine ,Pira-
ten®“ arbeiten an diesem Rech-
ner, der alles bisher Dagewese-
ne in den Schatten stellen sollte.
Ihr groBter Feind war die Zeit.
Optimistisch und ehrgeizig hat-
te Steve die Termine viel zu
knapp gesetzt. Fiir die Présen-
tation des Mac wurden véllig
neuartige, aggressive Werbe-
spots vorbereitet, die als Doku-
ment fiir Steves eisernen Er-
folgswillen gelten. Apple setzte
nun auf professionelles Mana-
gement und holte John Sculley
von Pepsi Co. Die Folge waren
Machtkampfe und Intrigen.
Jobs und Sculley gerieten an-
einander. Die Mehrheit der
Mitarbeiter hielt zu Sculley.
Jobs reichte sein Riicktrittsge-
such ein und schickte es auch an
die gesamte Presse. Dieser In-
szenierung folgte beileibe kein
Riickzug in den Schmollwinkel.
Jobs scharte die wenigen Ge-
treuen, die ihm aus Apple-Zei-
ten geblieben waren um sich
und startete ein Projekt, das
kiihner als jedes vorangegange-
ne war: NeXT. Es scheint, als
hatte Steve Jobs den Schwung
seines Falls fiir einen neuen
Aufstieg genutzt.

(ub)

Steve Jobs — Der Henry Ford der Com-
puterindustrie, Jeffrey S. Young, GFA
Systemtechnik, Diisseldorf 1989, 504
Seiten, 39,80 Mark, ISBN 3-89317-006-5.
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A68k Update des Metacomco-kompatiblen Assemblers

von Disk 110, Version 2.42
Cards’O’Rama Einfaches Kartenspiel, Version 1.0 mit Source
Q2 Die Uhrzeit wird mittels Sprachausgabe angezeigt

SimCPM Update des CP/M-Emulators von Disk 109 (mit

Source)
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Garylcons Eine Sammlung von Icons

ILBM2Image Generiert aus einem IFF-Bild ein Modul fiir
C-Quelltext

Nethack Zweiter Teil des Programms von Disk 189

po1 ASIAYUSTA

FishDisk 194

Moria
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FishDisk 194 R34\

Auf dem ,Herrn der Ringe* basierendes Spiel, be-
notigt mindestens 1 MB
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FishDisk 187
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Diskperf Geschwindigkeitstest fiir Diskettenlaufwerke,
Update von Disk 48

HackLite Die neueste Version des Hack-Adventures, ent-
halt eigenes Installationsprogramm

Mackie Bildschirm-Schoner im PopCLI-Stil, Version 1.13
(Update von Disk 161)

SetCPU Priift, ob Coprozessoren vorhanden sind, und

modifiziert die nétigen Parameter
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FishDisk 191
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BlitLab Experimentierprogramm zur Blitterbenutzung,
Update von Disk 84 (mit Source)

Blk Vereinfacht die Requester-Programmierung und
gibt C-Quelltext aus (Update von Disk 152)

FileBootBlock Liest den Bootblock und speichert ihn als Pro-
grammfile

ISpell Update des Spellcheckers von Disk 54, Portierung
der UNIX-Version

Pz15 Computer-Version eines Verschiebepuzzles

SPI Astausto

FishDisk 145

Csh
DMouse
DNet

Tab
TinyProlog
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.
Fish 145 WELT
Shell, benétigt ARP 1.1
Maus-Utility
Datalink Amiga-Unix
Griffbrett fiir Saiteninstrumente

Einfacher Prolog-Interpreter, Version 1.1 mit
Source
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Bootlntro Ein kurzer Vorspann im Bootblock

DiffDir Vergleicht den Inhalt zweier Directories und
macht Angaben iiber deren Unterschiede

ExecDis Erzeugt ein kommentiertes Disassemblerlisting
der exec.library (1.2)

FastGro Berechnet fraktale Grafiken

FracGen Generierung von Fraktal-Bildern

MemoryClock Uhr mit Datums- und Speicherplatzanzeige

MinRexx Einfaches ARexx-Interface fiir Programme in

C-Quellcode (mit Source)
Null Eine verbesserte Variante des NIL:-Gerits, Ver-
sion 0.0 mit Source
Betrachtung von Textfiles dhnlich More and Less,
unterstiitzt das PAL-Format

TextDisplay
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Eval Ableitung und Berechnung mathematischer Aus-
driicke
PacMan87 Pacman-Variante mit zusatzlichen Features

ReSourceDemo Demoversion eines Disassemblers, ohne Save-
Funktion
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FishDisk 146
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Blanker2 Bildschirm-Schoner

C-Light Demoversion eines Ray-Tracing-Programms

CrcLists Checklisten fiir die Disketten 129-141 und 143-145
mit dem Crc-Programm von Diskette 133

DmeMacros Verschiedene Makros fiir den DME-Editor

MemoPad Notizbuch
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FishDisk 189

AMIGA
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Mackie Update des Bildschirmschoners von Disk 187
NetHack Version 2.3, Disk 190 enthilt den zweiten Teil
Uedit Editor mit Lernmodus, ersetzt die Beta-Version

von Disk 173
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FishDisk 193
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KeyMapEd Verandert die mit Setmap wihlbaren Tastaturbe-
legungen
Ze Modifizierte Version des Sozobon-C-Compilers

von Disk 171, Version 1.01 mit Source

LPL Astaysta

FishDisk 147

MG2a
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Fish 147 WELT

Verbesserte Version von MicroGNUEmacs
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Drucken

mit der

Work
bench 1.3

Grafikausdrucke gelangen mit der
neuen Workbench ziigig aufs Papier.
Zudem sorgen eine Reihe neuer
Einstellmaoglichkeiten fiir den opti-
malen Druck. Gelitten hat unter die-
sen Verbesserungen nur die einfache
Bedienbarkeit. Eine kleine
Einfiihrung zeigt wie es geht.
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it Workbench 1.3 (Version 34.20) wurde der
Voreinsteller ,,Preferences® verbessert. Erwei-
tert wurden vor allem die Einstellmoglichkei-
ten des angeschlossenen Druckers. Die
Druckertreiber sind so schnell geworden, daf3 die Druckge-
schwindigkeit nicht mehr vom Amiga, sondern nur mehr
von den Fihigkeiten des Druckers abhéngt. Das neue ,,prin-
ter.device® unterstiitzt Screens bis zu 2048 x 2048 Pixel.
Die Geschwindigkeit des Drucks ist auch abhzngig von der
Art des verwendeten Druckers, der Anzahl der Druckfarben
(schwarzweiB3, Grauwerte oder Farbe), dem Umfang der
weiBen Fliachen innerhalb der Abbildung, der Art der Dar-
stellung (vertikal oder horizontal) und dem eingesetzten
Druckertreiber.
Auf der Workbench-Diskette befindet sich jetzt nur noch
ein Druckertreiber. Alle anderen Treiber befinden sich jetzt
auf der Extras-Diskette. Um Druckertreiber in das Ver-
zeichnis ,,devs:Printers“ der Workbench-Diskette zu kopie-
ren kann ,InstallPrinter” aus der Schublade Ultilities ver-
wendet werden.

Den richtigen
Druckertreiber von der Extras-Diskette

,InstallPrinter® ist ein Hilfsprogramm, mit dem der ge-
wiinschte Druckertreiber von der Extras-Diskette in das
Verzeichnis ,,devs:printers* auf der Workbench-Diskette
kopiert wird. Nach dem Doppelklick auf das InstallPrinter-
Icon erscheint ein Fenster, in dem alle Druckertreiber aufge-
listet werden, die sich auf der Extras-Diskette befinden. Der
im Eingaberequester selektierte Druckertreiber wird auto-
matisch zum Verzeichnis ,,devs:printers“ auf der Workbench-
Diskette kopiert, und der Name des Treibers erscheint im
Fenster ,,Change Printer“ von ,Preferences“. Zum Kopie-
ren mehrerer Treiber diirfen auch Jokerzeichen verwendet
werden.

Vier verschiedene
Einstiege in die Preferences

Das Voreinstellerprogramm ,,Preferences* befindet sich in
der Schublade ,Prefs“. Wenn die Schublade ge6ffnet wird,
erscheint ein Fenster, in dem man zwischen fiinf Icons wéh-
len kann:

Preferences — Offnet das Hauptfenster von ,,Preferences®
Pointer — Offnet das Fenster ,,Edit Pointer* zum Editieren
des Mauszeigers

Printer — Offnet das Fenster ,,Change Printer® zur Einstel-
lung des ,,printer.device®

Serial — Offnet das Fenster ,,Change Serial“ zur Einstel-
lung der seriellen Schnittstelle

CopyPrefs — ist ein eigenstdndiges Programm, welches die
Systemkonfiguration nach ,,df0:devs® kopiert.

Die Icons Pointer, Printer und Serial dienen nur der Be-
quemlichkeit und ersparen lediglich das Offnen des Haupt- >
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Kopiert die Systemkon-
Hauptfenster des figuration nach dfo:devs
Voreinstellers

Festplatte
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Preferences COPVPX‘Ef 5
s “EA=
Pointer Serial
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i
Printer

Offnet das Fenster
Change Serial

Fenster fiir die Editie-
rung des Mauszeigers

Offnet das Fenster
Change Printer

Politik der kurzen Wege: Ohne Umweg iiber das Preferen-
ces-Hauptfenster konnen Pointer, Drucker und serielle
Schnittstelle eingestellt werden.
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Drucker einstellen

Im Hauptfenster der Preferences wird die Option “CLI on/
off“ nicht mehr gebraucht.
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Serieller

Anschlufy
Paralleler
Anschlufy
Seitenformat
Randeinsteller Left Margin
Right Mar
Bis auf die neuen Gadgets zur Einstellung des Grafikdrucks
ist die Druckerauswahl unveréindert geblieben.
Schwellwert:

Bestimmt, welche
Farben als schwarz
und welche in weif§
ausgedruckt werden

Lage des Aus-
drucks:

Horizontal = wie
am Bildschirm
Vertical = um 90
Grad gedreht

Wiihlt bei Farbdruk-

kern den Ausdruck
der Bildschirmfar-
ben. Welche Farbe
bei Schwarz/Weil-
Druckern in schwarz
und welche in weify
gedruckt werden,
wird mit Treshold
festgelegt.

Alles beim Alten — das Fenster von ,,Graphics 1.
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Drucker-Typ

Papierart

Druckqualitit

1. Voreinstellfenster
fiir den Druck von
Grafik

2. Voreinstellfenster
fiir den Druck von
Grafik

Zeilenabstand

Zeichendichte

Positive:
Ausdruck 1:1 zur
Bildschirmdarstel-
lung

Negative:
Ausdruck in inver-
ser Darstellung




fensters und das Anklicken der dortigen Gadgets.

Wenn ,,Preferences“ im CLI aufgerufen wurde, konnen
auch Argumente in der Befehlszeile eingegeben werden. Die
Option gibt das zu 6ffnende Fenster an:

PREFERENCES [POINTER|PRINTER|SERIAL]

Sowohl das Hauptfenster von ,,Preferences“ als auch das
Fenster ,,Change Printer® wurde gedndert. Die Fenster
,Change Serial“ und ,,Edit Pointer® sind gleichgeblieben.
Das Hauptfenster von ,,Preferences” ist bis auf die Option
,CLI On/Off“ unveréndert geblieben. Diese wird nicht
mehr gebraucht und wurde daher entfernt.

' Doppeltes Budget fiir den Grafikdruck

Wird im Hauptfenster das Gadget ,,Change Printer ange-
klickt, wird das Druckerauswahlfenster gedffnet. Es ist mit
Ausnahme des Gadgets ,,Graphic Select“ unveréndert ge-
blieben. Statt diesem Gadget gibt es nun deren zwei zur
Auswahl der Einstellungen fiir den Grafikdruck: ,,Graphic
1¢ und ,,Graphic 2“. Das neue Gadget ,Graphic 1“ ent-
spricht dem bisherigem Gadget ,,Graphic Select.

Die neue Option ,,Gray Scale 2“ im ,,Graphic 1“-Fenster ist
fiir den hochauflosenden A2024-Monitor (Hedley-Monitor)
vorgesehen und liefert vier Graustufen. Bedeutende Erwei-
terungen der Einstellmoglichkeiten bringt das neue ,,Gra-
phics 2¢-Fenster. Es enthalt eine Reihe von Gadgets, mit de-
nen der Grafikdruck ganz nach den Moglichkeiten des
Druckers und den Wiinschen des Anwenders eingestellt
werden kann.

Es stehen folgende Gadgets und Meniis zur Auswahl:

< Densitiy [1 bis 7] >

Wihlt die Druckdichte der Grafik. Je niedriger die Druck-
dichte, um so schneller der Druck (bei Druckern mit der
Moglichkeit, in verschiedenen Dichten zu drucken). Stan-
dardwert ist Density 1. In der Einstellung auf Knopf 1 arbei-
ten die meisten 9-Nadel-Matrixdrucker mit 120 dpi (dots per
inch), wahrend Einstellknopf 2 eine Druckdichte von 240
dpi liefert. Weitere vier Knopfe sind fiir die Einstellung von
24-Nadel-Druckern bestimmt (sieche Tabelle Seite 98).

In allen Einstellungen hingt die vertikale Druckdichte vom
Nadelabstand des Druckers ab. Druckdichten, bei denen
mehr als ein Durchlauf erfolgt, sollten nur fiir Schwarz-
weiB-Ausdrucke verwendet werden. Wird eine Dichte, die
mehrfachen Durchlauf verlangt, fiir den Ausdruck mit
Grauwerten oder Farbschattierungen verwendet, kann das
Ergebnis dunkel oder unscharf sein. Farbausdrucke mit
mehrfachen Durchlidufen verschmutzen auch das Farbband
des Druckers!

< Smoothing [ONOOFF] >

Versucht, diagonale Linien zu glatten. Smoothing kann
nicht in Verbindung mit der Einstellung ,F-S“ des Gadgets
,Dithering® gewahlt werden. Wird ,F-S% gewdhlt, wenn
Smoothing aktiviert ist, andert sich die Einstellung von ,»Di-
thering® automatisch zu ,,Ordered®. Standardeinstellung ist
OFF. Hierzu muB vermerkt werden: Der Smoothing-Algo-
rithmus benétigt zusitzliche Rechenzeit. Da aber die neuen
Druckertreiber wesentlich schneller sind als die der 1.2-Ver-
sion, hebt sich das weitgehend auf.

LUNSTEIGER

< Dithering [OrderedoHalftone6F-S] >

Wihlt die Art des schattierten Farb-Ausdrucks. Durch
,Dithering® werden Punkte in verschiedenen Farben so eng
zusammenliegend gedruckt, daB sie das Auge als nur eine
Farbe erkennt. Dies ermdoglicht es, schattierte Ausdrucke zu
erzeugen, obwohl der Drucker nur vier Farben verwendet.
Der Standardwert ist ,,Ordered“. Dithering soll immer dem
gewiinschten Ergebnis entsprechend gewéhlt werden. Bei
der Einstellung ,,F-S“ verdoppelt sich die Druckzeit, wih-
rend die Einstellungen ,,Ordered“ oder ,,Halftone* die Ge-
schwindigkeit nicht beeinflussen. Ist jedoch (im Fenster
Graphic 1) ,,Black and White“ gewéhlt, zeigt eine Anderung
der Einstellung von ,,Dithering“ keine Wirkung beim Aus-
druck.

< Ordered >

Die Farbstufeniiberginge des Ausdrucks werden mit der
Methode der geordneten Schattierungs-Darstellung erzeugt.
Farbschattierungen werden dabei durch geordnete Muster
von Punkten bewirkt.

< Halftone >

Hier wird ein Algorithmus verwendet, der mit Halbtonen
arbeitet. ,,Halftone Dithering liefert einen Raster wie bei
den Bildern in einer Tageszeitung und arbeitet am besten
mit Druckern mit hoher Druckdichte.

< F-S >

Fiir Farbdrucke und Ausdrucke von digitalisierten Bildern
ist ,,F-S (Floyd-Steinberg Dithering) zu empfehlen. Die
Farbiiberginge im Ausdruck werden unter Verwendung der
Fehlerverteilungsmethode von Floyd-Steinberg erzeugt. Bei
Wabhl dieser Option dauert der Druck etwa doppelt so lange.
Diese Option schaltet automatisch ,Smoothing“ aus, da
diese Einstellung nicht gemeinsam mit ,,F-S“ verwendet wer-
den kann. ,,F-S“ kommt nur mit hochauflésenden Druckern
voll zur Wirkung.

924 Farben durch Korrektur verloren

< Color Correct R/G/B >

Damit kénnen die Farben des Drucks besser an die des Bild-
schirms angeglichen werden. Ohne Farbkorrektur (Color
Correct) kann ein Farbdrucker alle 4096 Farben des Amiga
drucken. Wird jedoch die Farbkorrektur angewandt, so ge-
hen 308 Schattierungen fiir jede zur Korrektur ausgewéhlte
Farbe verloren. Der Standardwert ist , keine Korrektur®
(R, G und B nicht gewéhlt).

< Left Offset >

Diese Option erlaubt die Einstellung des linken Randes. Zu-
gleich wird der Ausdruck horizontal verschoben. Die Ver-
schiebung kann in Vielfachen von %10 Inch (Zoll) eingegeben
werden. Standardeinstellung ist 0,0 Inch.

< Center [ONOOFF] >

Horizontale Zentrierung des Ausdrucks. Diese Option hebt
den mit ,Left Offset“ festgelegten Wert auf. Standardwert
ist OFF.

< Width Limit >

Die Breite des Ausdrucks kann mit den MaBangaben in Yio
Inch oder Pixel oder mit einem Multiplikationsfaktor fest-
gelegt werden. Standardwert ist 0. Die Einstellung der Brei- P>
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Horizontale Ver-

schiebung

Preferences V1,318

Linien glitten

Smoothing

O~ BN

Color Correct

Farbkorrektur —“‘ﬁ-"

Width Linit

Breite und Hohe des
gedruckten Bildes

Height Limit

Druckdichte der
Grafik
(abhiingig vom
Drucker-Typ)

bajogdelt G
Densjty
(112130451617}

Skalierungsmethode
(Standardwert ist

Scali
> Fraction)

Art der Schattierung

Im ,,Graphics 2“-Fenster kann die Qualitiit des \

Ausdrucks den Fihigkeiten des Druckers
angepalit werden.

te des Ausdruckes kann auch (wie bisher) im Hauptfenster
mit den Rand-Einstellern ,,Left/Right Margin“ und die
Hohe mit dem Papierldngen-Requester ,,Length“ erfolgen.
Dazu muf} im ,,Graphic 2“-Fenster das ,Fraction“- Gadget
unter ,,Scaling® und das ,,Ignore“-Gadget unter ,,Limits“
aktiviert sein.

< Height Limit >

Die Hohe des Ausdrucks kann mit den Maflangaben in Yo
Inch oder Pixel oder mit einem Multiplikationsfaktor fest-
gelegt werden. Standardwert ist 0.

Erweiterte Moglichkeiten bieten aber das Limits-Menii im
»Graphic 2“-Fenster. Wie die eingegebenen Daten interpre-
tiert werden, hiangt davon ab, was im ,,Limits“- Menii selek-
tiert wurde. Die Einstellungen sind recht komplex und be-
diirfen einer ndheren Beschreibung:

,Limits“ mit den Einstellern Ignore, Bounded, Absolute,
Pixels und Multiply, bestimmt, wie die Werte fiir die Be-
grenzung der Breite und Hohe interpretiert werden. Stan-
dardwert ist ,,Ignore“.

< Ignore >

Gewihrleistet die Kompatibilitat zu den Treibern der 1.2-
Version. ,,Ignore“ begrenzt den Ausdruck durch: Breite =
(rechter Rand-linker Rand + 1)/(Zeichen pro Inch) Héhe =
(Zeilen pro Seite)/(Zeilen pro Inch)

< Bounded >
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Interpretation der
Werte fiir Breite und
Hohe
(Standardwert ist
Ignore)

Die maximale Grofe des Ausdrucks wird durch die Werte
begrenzt, die in ,, Width Limit“ und ,,Height Limit“ eingege-
ben wurden. Der Screen-Dump kann jedoch auch kleiner als
mit ,,Bounded® begrenzt ausfallen. Wenn ,,Bounded akti-
viert ist, miissen die Einstellungen fiir Text bei Druck einer
Grafik nicht gedndert werden.

Verzerrt oder unverzerrt:
Eine Frage der Einstellung

< Absolute >

Die Begrenzungen der Breite und der Hohe werden als Ab-
solutwerte aufgefaBt. Die GroBe des Ausdrucks ist nicht
mehr nur nach oben begrenzt, sondern es wird die absolute
GroBe in Inch angegeben. Dadurch wird die Einstellung des
Seitenverhaltnisses im Druckertreiber aufler Kraft gesetzt.
Es ist deshalb moglich, daB ein verzerrtes Bild ausgedruckt
wird. Wenn der Ausdruck mit einer speziellen Breite oder
Hohe unverzerrt erfolgen soll, setzt man die Hohen- oder
die Breitenbegrenzung auf den gewiinschten Wert und den
anderen Wert zu Null. Wenn eine der Dimensionen mit Null
angegeben wird, so wird diese entsprechend der anderen,
festgelegten Dimension korrigiert. Werden beide Werte mit
Null angegeben, wird das Bild so breit gedruckt, wie es die
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maximale Punktanzahl des Druckers zuldft und so hoch,
daB das Seitenverhéltnis korrekt ist.

< Pixel >

Im SubGadget ,,Absolute“ werden die Eingaben als die Gro-
Be in Zoll interpretiert, wihrend in ,,Pixel“ die Werte als
Druckpunkte, anstatt als Mehrfaches von Vio Inch verstan-
den werden. Es gelten die gleichen Regeln wie fiir die Op-
tion ,,Absolute®.

< Multiply >

Bei ,Multiply“ wird ,Scaling“ auf ,Integer* gesetzt und die
Werte in ,, Width Limit“ und ,,Height Limit“ bestimmen das
Bildverhaltnis des Screen-Dumps, weil die Werte als Fakto-
ren interpretiert werden, mit denen die Bildschirm-Pixel
fiir den Druck multipliziert werden. Dabei ist zu beachten,
daB das Bildverhiltnis des Screen-Dumps davon abhéngt,
wieviele dpi (Punkte pro Zoll) der Drucker druckt und ist
daher meist nicht mit dem Bildverhéltnis des Bildschirmes
identisch. Ferner ist zu beachten, daB beim Ausdruck mit
,Grey Scale“ eine 4-Punkte-Matrix verwendet wird, um die
Bildschirmfarben in eine Grauskala umzusetzen. Das redu-
ziert die Druckdichte von 120 dpi auf 30 dpi oder von 240
dpi auf 60 dpi. Die Vertikale Auflosung wird von 72 dpi auf
18 dpi reduziert. Es gelten dieselben Regeln wie fiir die Op-
tion ,,Absolute“ (Hohenbegrenzung = 0 und Breitenbe-
grenzung = 0). AuBerdem sind hierbei die Vorteile, welche
die Skalierung ,,Integer® bietet, wirksam.

Vom Bildschirm auf den Drucker

Um den Inhalt eines Screens auszudrucken, gibt es in der
Schublade ,,Utilities* das Hardcopy-Programm ,,Graphic-
Dump¥. Dieses Programm sendet den vordersten Screen als
Grafik zum Drucker. Dies erfolgt etwa zehn Sekunden nach
dem Doppelklick auf das Icon. Die Verzogerung von 10 Se-
kunden ermoglicht es, die Screens so anzuordnen, dafl sich
der zu druckende Screen im Vordergrund befindet. Es be-
stehen einige Unterschiede zum Programm ,Graphic-
Dump® der Version 1.2: Die Grofie der erzeugten Hardcopy
kann nun festgelegt werden. Soll ,GraphicDump“ aus ei-
nem CLI-Fenster aufgerufen werden, lautet das Befehlsfor-
mat so:

GraphicDump [TINYlSMALL|MEDIUMILARGEIx-Punkte:y-Punkte]

Das gewiinschte Format kann durch eine der fiinf Optionen
festgelegt werden:

TINY

Die Breite des Ausdrucks umfafit etwa ¥4 der maximalen
Druckbreite des Druckers. Die Hohe entspricht dem Seiten-
verhiltnis des Bildes am Bildschirm.

SMALL

Die Breite des Ausdrucks umfaBt etwa die Halfte der maxi-
malen Druckbreite des Druckers. Die Hohe entspricht dem
Seitenverhaltnis des Bildes am Bildschirm.

MEDIUM

Die Breite des Ausdrucks umfaBt etwa ¥ der maximalen
Druckbreite des Druckers. Die Hohe entspricht dem Seiten-
verhiltnis des Bildes am Bildschirm.

LARGE

Die Breite des Ausdrucks hat die maximale Druckbreite des
Druckers. Die Hohe entspricht dem Seitenverhéltnis des Bil-
des am Bildschirm (wird ,,GraphicDump* tiber die Work-
bench aufgerufen, so ist LARGE der Standardwert fiir den
Ausdruck).

,x-Punkte“ bestimmt die absolute Breite in Punkten und
,y-Punkte“-die absolute H6he in Punkten.

Damit ,,GraphicDump* die Optionen TINY, SMALL,
MEDIUM und LARGE akzeptiert, muB fiir ,Limits* im
Voreinstellerprogramm ,,Preferences die Option ,Ignore®
eingestellt sein. Ist fiir ,Limits“ eine andere Option angege-
ben, wird die GréBe des Ausdrucks durch diese bestimmt.
Bei den folgenden Beispielen wird ,,Ignore® vorausgesetzt:
@ Soll der Ausdruck die Hilfte der maximalen Druckbrei-
te des Druckers umfassen, so ist einzugeben: GRAPHIC-
DUMP SMALL

® Soll der Ausdruck mit 320 Punkten Breite und 200
Punkten Hohe festgelegt werden, so ist einzugeben:
GRAPHICDUMP 320:200

® Soll die GroBe des Ausdrucks etwa Vs der Bildgrofe be-
tragen, so ist einzugeben: GRAPHICDUMP TINY
Ausdrucke im Horizontalformat werden erheblich schneller
gedruckt als solche im Vertikalformat.

Wenn der Dump eines Screens mit einer Bitplane (=2 Far-
ben) erfolgt, ist in ,,Preferences“ der Modus ,,Black and
White“ einzustellen. Dieser arbeitet bedeutend schneller als
die Einstellungen ,,Grey Scale“ oder ,,Color*.

Soll ein Low-Res-Screen (320 x 256 oder 512 Bildpunkte)
mit mehr als 4 Bitplanes (= 16 Farben) oder mit hoher Auf-
16sung (640 x 256 oder 512 Bildpunkte) und zwei Bitplanes
ausgedruckt werden, kann der Druck beschleunigt werden,
indem der Screen (nach Beginn des Ausdrucks!) in den Hin-
tergrund verlegt wird. Dies wird durch die gleichzeitige Be-
tatigung der linken Amiga-Taste und der Taste N erreicht.
Bei den meisten Druckern wird mit auf Friktion eingestell-
ten Papiertransport Grafik besser gedruckt, als auf durch
einen Traktor transportiertem Papier. Es ergeben sich weni-
ger horizontale Streifen. Versuche haben gezeigt, daf bei
Epson-kompatiblen Druckern die Einstellung ,,Custom* im
,Paper Size“-Gadget und ,,Single“ im ,,Paper Type“-Gadget
ebenfalls den Grafikausdruck verbessern kann. Diese Gad-
gets befinden sich im Hauptfenster.

Ausdruck ohne Papier

CMD

Durch das Hilfsprogramm ,,CMD* (in der Schublade ,,Uti-
lities*) kann die serielle oder parallele Ausgabe an ein Gerit
in eine Datei umgeleitet werden. Dadurch ist es moglich,
auch die Druckausgabe in eine Datei zu leiten.

Wenn ,,CMD*“ aus einem CLI-Fenster gestartet wird, so gilt
das Befehlsformat:

CMD <GerAitename> <Dateiname> [OPT s|m|n]

Fiir < Geritename > wird entweder ,,serial“ oder ,,parallel“
eingegeben und fiir <Dateiname> der Name der Datei, zu
der die umgeleitete Ausgabe gesendet werden soll.

Fortsetzung auf Seite 101 p>
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INSTEIGER

Fiir jeden Drucker die richtige Einstellung:

Die Version 1.3 enth&dlt die folgenden Druckertreiber:

Alphacom AlphaPro 101 EpsonX0ld Imagewriter II
Brother HR-15XL Generic* NEC Pinwriter
CalComp ColorMaster Howtek Pixelmaster Okidata 92
CalComp ColorMaster2 HP DeskJet Okidata 2931
Canon PJ-1080A HP LaserJet (inkl. Okimate 20

CBM MPS1000 HP-LaserJet-Plus-, Quadram QuadJet
Diablo 630 HP-LaserJet-II- und Qume LetterPro 20
Diablo Advantage D25 Kompatible) Toshiba P351C
Diablo C-150 HP PaintJet Toshiba P351SX
Epson Q HP ThinkJet Xerox 4020
Epson X

* Auf der Workbench-Diskette enthalten.

Alphacom__AlphaPro_ 101

Typenraddrucker, nur Druck von Texten.

Schalterstellung:
MODUS A: ON/EIN (bidirektionaler Druck
MODUS B: OFF/AUS (kein Zeilenvorschub nach Zeilenriicklauf). Getestete
Schnittstellenplatine: 1011PC (IBM PC

Brother_ HR-15XL

Typenraddrucker, nur Druck von Texten.

Schalterstellungen:
ON EIN
X X X X X X X X OFF AUS X X X X X X X X
12345678 12345678
Schalter SWl Schalter SW2

Calcomp__ColorMaster

Thermodrucker, S/W- und Farbdruck, druckt Text und Grafik. Nur eine
Dichte wird unterstiitzt - 203 x 200 DPI. Die Dichte 1 wdhlen. Dies ist
ein Druckertreiber fiir zwei Drucker. Setzen Sie die Einstellung von
"Paper Size" bei Verwendung des Druckers ColorMaster zu "Narrow Tractor"
und bei Verwendung des Druckers ColorView-5912 (fiir die PapiergréBe von
11 x 17 Inch) zu "Wide Tractor". Es sind keine DIP-Schalter vorhanden.

Calcomp__ColorMaster2

Thermodrucker, S/W- und Farbdruck, druckt Text und Grafik. Nur eine
Dichte wird unterstiitzt - 203 x 200 DPI. Die Dichte 1 wdhlen. Dies ist
ein Druckertreiber fiir zwei Drucker. Setzen Sie die Einstellung von
"Paper Size" bei Verwendung des Druckers ColorMaster zu "Narrow Tractor"
und bei Verwendung des Druckers ColorView-5912 (fiir die Papiergréfe von
11 x 17 Inch) zu "Wide Tractor". Dieser Treiber entspricht genau dem
Treiber Calcomp_ ColorMaster, MIT DER AUSNAHME, daB dieser beim Drucken
von Farbgrafiken etwa mit doppelter Geschwindigkeit arbeitet und einen
groBen Spei- cherbereich erfordert (bis zu 1.272.003 Byte fiir einen
Farbdruck in voller GrdéBe bei 8 x 10 Inch [1.600 x 2.000 Punkte]). Beim
typischen Druck in voller GrdRe umfassen Ausdrucke von Grafikbildschirmen
1.600 x 1.149 Punkte und erfordern 730.767 Byte. Beim ColorView-5912 sind

bis zu 2.572.803 Byte fiir einen Farbdruck in voller GréfRe bei 10 x 16
Inch (2.048 x 3.200 Punkte) erforderlich. Beim typischen Druck in voller
GréBe umfassen Ausdrucke von Grafikbildschirmen 2.048 x 2.155 Punkte und
erfordern 1.732.623 Byte. Wird ein Ausdruck ohne Farbe erstellt, ist etwa
ein Drittel des Speichers erforderlich, der fir einen vergleichbaren
Farbdruck bendétigt wird. Es sind keine DIP-Schalter vorhanden.
Canon__PJ-1080A

Tintenstrahldrucker S/W- und Farbdruck, druckt Text und Grafik. Nur eine
Dichte wird unterstiitzt - 83 x 84 DPI. Die Dichte 1 wihlen.
Schalterstellungen:

ON EIN
OFF AUS

]

X X
56

N x
wx
=%

CBM_MPS1000 (Auch fiir Drucker, die zu IBM 5152 kompatibel sind)
Matrixdrucker, ohne Farbdruck, druckt Text und Grafik

Dichte XDPI YDPI XYDPI Kommentar
120 72 8.640

2 120 144 17.280 Zwei Durchlaufe

3 240 72 17.280 Siehe Hinweis 2

4 120 216 25.920 Drei Durchléufe;

siehe Hinweis 2

5 240 144 34.560 Zwei Durchldufe;
siehe Hinweis 2
6 240 216 51.840 Drei Durchléufe;
siehe Hinweis 2
7 Wie bei Dichte 6
Schalterstellungen:
X ON EIN

X X X X X X X OFF AUS
12345678

Diablo__ 630
Typenraddrucker, nur Druck von Texten.
Schalterstellungen:

ON EIN
X X X X X X X X OFF AUS X X X X X X X X
12345678 12345678
Schalter SWl Schalter SW2

Diablo__Advantage_ D25

Typenraddrucker, druckt nur Texte.
Schalterstellungen:

Alle Schalter AUS (OFF).

Die Parallelschnittstelle wird empfohlen. Der linke Schalter ist fiir das
XON/XOFF-Protokoll der Schnittstelle und die Unterdriickung des
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Zeilenvorschubs nach einem Zeilenriicklauf eingestelltA

Diablo__C-150

Tintenstrahldrucker S/W- und Farbdruck, druckt Text und Grafik.
Zeilenvorschub entspricht immer 4 Punkten (Einschrénkung des Druckers).
Nur eine Dichte wird unterstiitzt - 120 x 120 DPI. Die Dichte 1 wahlen.
Wird die Einstellung von "Paper Size" im Voreinstellerprogramm mit "Wide
Tractor" gewshlt, betrigt die maximale Druckbreite 8,5 Inch (bei breiter

Papierrolle) .
Schalterstellungen:

X X X ON EIN
X X X X X OFF AUS
12345678
Schalter SW1

EpsonQ (Drucker mit 24 Nadeln, kompatibel mit der Epson-Serie
ngn)

Matrixdrucker S/W- und Farbdruck, druckt Text und Grafik. Treiber fiir
alle Drucker, die kompatibel mit EpsonQ (LQ1500, LQ2500, etc.) sind.

Dichte XDPI YDPI XYDPI Kommentar

1 90 180 16.200

2 120 180 21.600

3 180 180 32.400

4 360 180 64.800 Siehe Hinweis 2
5-7 Wie bei Dichte 4

Wird im Voreinstellerprogramm "Paper Size" mit "Wide Tractor" gesetzt,
ist eine maximale Druckbreite von 13,6 Inch (bei Druckern mit grofer
PapierdurchlaBbreite) mdglich. Wurde "Paper Type" im
Voreinstellerprogramm mit "Single" angegeben, werden nur 16 der 24 Nadeln
verwendet . Lautet die Einstellung "Fanfold", werden alle 24 Nadeln
benutzt. Die Option "Single" ist niitzlich bei Druckern mit schwacher
Spannungsversorgung, bei denen nicht alle 24 Nadeln im Dauerbetrieb
arbeiten kénnen. Wenn Sie beim Drucken mit einem Durchlauf feststellen,
daB die oberen beiden Drittel der gedruckten Grafik dunkler sind als das
letzte Drittel, werden Sie wahrscheinlich zur Verwendung von nur 16
Nadeln umschalten miissen.

EpsonX (CBM MPS 1250 und 8/9-Nadel-Drucker, die kompatibel sind mit der
Epson-Serie "X")

Matrixdrucker S/W- und Farbdruck, druckt Text und Grafik. Treiber fir
alle Drucker, die kompatibel mit EpsonX (EX/FX/JX/LX/MX/RX, etc.) sind.
Wird im Voreinstellerprogramm "Single" als Einstellung fiir "Paper Type"
gewdhlt, ist der Umfang des Zeilenvorschubs die Anzahl der vertikal
gedruckten Punkte minus 1/3 Punkt. (Siehe Hinweis 1.)

Dichte XDPI YDPI XYDPI Kommentar

1 120 72 8.640

2 120 144 17.280 Zwei Durchl&ufe
3 240 72 17.280 Siehe Hinweis 2
4 120 216 25.920 Drei Durchléufe;
5 240 144 34.560 Zwei Durchl&ufe;

siehe Hinweis 2

6 240 216 51.840 Drei Durchléufe;

siehe Hinweis 2
T Wie bei Dichte 6

Wird im Voreinstellerprogramm "Paper Size" mit “"Wide Tractor" gesetzt,
ist eine maximale Druckbreite von 13,6 Inch (bei Druckern mit groBer
PapierdurchlaBbreite) méglich.

Schalterstellungen:

Drucker Commodore MPS1250

X X ON EIN X X

X X X X X X OFF AUS X X X X X X
12345678 12345678
Serieller/Paralleler Interner Schalter im Drucker
Schnittstellen-Satz
Drucker Epson-1000

X X X ON EIN
X X X X X OFF AUS X X X X X X XX
12345678 12345678
Schalter SWl Schalter SW2
Drucker Epson FX-80
X X ON EIN X X X X
X X OFF AUS X X X x

1234 12345678

Schalter SW1 Schalter SW2

EpsonX0ld (Mit Serie Epson kompatible dltere Drucker mit 8/9 Nadeln
Verwenden Sie diesen Treiber, wenn im Grafikmodus der Treiber Ep§onx .
nicht korrekt mit Ihrem EpsonX-kompatiblen Drucker arbeitet. Treiber fir
alle sehr alten Drucker, die kompatibel mit EpsonX (EX/FX/qX/Lx/MX/RX,
etc.) sind und fiir den Drucker Gemini 10-X von Star Micronics.

Dichte XDPI YDPI XYDPI Kommentar

1 60 72 4.320

2 120 72 8.640 Doppelte Geschwindigkeit;
Siehe Hinweis 2

3 120 72 8.640

4 240 72 17.280

5 120 72 8.640 Fir alte Drucker
vom Typ Star

6 240 72 17.280 Fir alte Drucker vom

Typ Star; siehe Hinweis 2
7 240 72 17.280 Gleiche Dichte wie bei
4; siehe Hinweis 2

Wird im Voreinstellerprogramm "Paper Size" mit "Wide Tractor" gesetzt,
ist eine maximale Druckbreite von 13,6 Inch (bei Druckern mit grofer
PapierdurchlaBbreite) mdglich. Schalterstellungen fiir den Gemini 10-X von
Star Micronics:




X X X X X X XX ON EIN X X
OFF AUS
12345678 12

wx
N

Schalter SWl (intern) Schalter SW2 (extern)
Generic

Fiir Drucker, die nur Text drucken; wenige Fahigkeiten des Druckers werden
vorausgesetzt.

Howtek__Pixelmaster

Kunststoff-Tintenstrahldrucker, s/W- und Farbdruck, druckt Text und
Grafik

Dichte XDPI YDPI XYDPI
1 80 80 6.400
2 120 120 14.400
3 160 160 25.600
4 240 240 57.600

5-7 Wie bei Dichte 4

Der maximal druckbare Bereich umfah 8,0 x 10,0 Inch.
Keine DIP-Schalter vorhanden.

HP_DeskJet

Tintenstrahldrucker, S/W- und Farbdruck, druckt Text und Grafik.

Dichte XDPI YDPI XYDPI
1 75 75 5.625

2 100 100 10.000

3 150 150 22.500

4 300 300 90.000
5-7 Wie bei Dichte 4

Der maximal druckbare Bereich umfah 8,0 x 10,0 Inch.

Schalterstellungen: Alle Schalter auf AUS (OFF).
HP_ LaserJet (und mit LaserJet PLUS/LaserJet II kompatible Drucker)
Laserdrucker, S/W-Druck, druckt Text und Grafik

Dichte XDPI YDPI XYDPI
1 75 75 5.625

2 100 100 10.000
3 150 150 22.500
4 300 300 90.000
5-% Wie bei Dichte 4

Der maximal druckbare Bereich umfah 8,0 x 10,0 Inch. Keine DIP-Schalter
vorhanden.

HP__PaintJet

Tintenstrahldrucker S/W- und Farbdruck, druckt Text und Grafik. Nur eine

Dichte wird unterstiitzt - 180 x 180 DPI. Die Dichte 1 wahlen.

Schalterstellungen: Alle Schalter auf AUS (OFF) .

HP__ThinkJet
Tintenstrahldrucker S/W-Druck, druckt Text und Grafik.

Dichte XDPI YDPI XYDPI
1 96

96 9.216
2 192 96 18.432
3=7 Wie bei Dichte 2
Schalterstellungen:
X X ON EIN

b3 X X X X X OFF AUS
1234567178
Imagewriter II (mit Imagewriter kompatible Drucker)
Matrixdrucker, S/W- und Farbdruck, druckt Text und Grafik.
Dichte XDPI YDPI XYDPI Kommentar
: 80 72 5.760
2 120 72 8.640

3 144 72 10.368

4 160 72 11.520

5 120 144 17.280 Zwei Durchléufe

6 144 144 20.736 Zwei Durchléufe

7 160 144 23.040 Zwei Durchléufe
Schalterstellungen:
Imagewriter:
X X X X X X ON EIN X

X X OFF AUS X X X
12345678 1.2:3 4
Schalter SW1 Schalter SW2
Imagewriter II:
X X X XX X X ON EIN X X
X OFF AUS X X X X

12345678 123456
Schalter SW1 Schalter SW2

NEC__ Pinwriter (mit Pinwriter (P5/P6/P7/P9/P2200) kompatible Drucker

Matrixdrucker, S/W- und Farbdruck, druckt Text und Grafik. Treiber fir
alle mit NEC Pinwriter mit 24 Nadeln kompatible Drucker.

Dichte XDPI YDPI XYDPI Kommentar
1 90 180 16.200
2 120 180 21.600
3 180 180 32.400
4 120 360 43.200 Zwei Durchlédufe
5 180 360 64.800 Zwei Durchléufe
6 360 180 64.800
% 360 360 129.600 zZwei Durchléufe

Wird im Voreinstellerprogramm "Paper Size" mit "Wide Tractor" gesetzt,
ist eine maximale Druckbreite von 13,6 Inch (bei Druckern mit groSer
PapierdurchlaBbreite) mdglich. Schalterstellungen fiir den Pinwriter P9XL
von NEC:

ON EIN X

X X X X XX XX OFF AUS X X X X X X X
12345678 12345678
Schalter SW1 Schalter SW2

X ON EIN
X X X X XX X OFF AUS
12345678
Schalter SW3
Okidata_ 92

Matrixdrucker, ohne Farbdruck, druckt Text und Grafik. Zeilenvorschub
immer 7/72 Inch (Einschrénkung des Druckers im Grafikmodus). Nur eine
Dichte wird unterstiitzt - 72 x 72 DPI, Dichte 1 wahlen.

Okidata__ 2931

Matrixdrucker, S/W- und Farbdruck, druckt Text und Grafik. Treiber fir
Drucker vom Typ 292 und 293, unter Verwendung des IBM-
Schnittstellenmoduls. Wird im Voreinstellerprogramm "Single" als
Einstellung fir "Paper Type" gewdhlt, ist der Umfang des Zeilenvorschubs
die Anzahl der vertikal gedruckten Punkte minus 1/2 Punkt. (Siehe Hinweis
3.)

Dichte XDPI YDPI XYDPI Kommentar
1 120 144 17.280
2 240 144 34.560
3 120 288 34.560 Zwei Durchlaufe
4 240 288 69.120 Zwei Durchlaufe

5=7 Wie bei Dichte 4

Wird im Voreinstellerprogramm "Paper Size" mit "Wide Tractor" gesetzt,
ist eine maximale Druckbreite von 13,6 Inch (bei Druckern mit groBer
PapierdurchlaBbreite) moglich.

Jumper-Konfiguration (KurzschluBstecker): Schnittstelle: ML-292/293
Personality Modul SP1

spl Kk Jumper setzen

SP4 B * Kemek A Jumper ndher an A.
B Fawk * A Jumper ndher an B.

Okimate-20

Thermodrucker, S/W- und Farbdruck, druckt Text und Grafik.
Zeilenvorschub ist immer eine gerade Anzahl von Punkten (d.
h. wenn drei Punkte gedruckt wurden, Vorschub um 4 Punkte).
Nur eine Dichte wird unterstiitzt - 120 x 144 DPI. Die
Dichte 1 wahlen.

Schalterstellungen:
Einbausatz "Parallel Plug’n Print"
X ON EIN

X X OFF AUS
456

wx

X
2

L

HINWEIS: Der Schalter 5 steuert bei einigen Modellen den weiBien Bereich
zwischen den Zeilen eines Grafikdrucks.

Einbausatz "Serial Plug’n Print"

X X X ON EIN X

X X X OFF AUS X X X X X
123456 123456
Schalter SW1 Schalter SW2

HINWEIS: Die Einstellungen des Schalters 1 legen eine Baudrate von 9.600,
das XON/XOFF-Protokoll, eine Wortldnge von 8 Bit und keine
Parititspriifung fest. Der DIP 5 des Schalters 2 steuert bei einigen
Modellen den weiBen Bereich zwischen den Zeilen eines Grafikdrucks.

Quadram__QuadJet

Tintenstrahldrucker, S/W- und Farbdruck, druckt Text und
Grafik.

Nur eine Dichte wird unterstiitzt - 83 x 84 DPI. Die Dichte
1 wahlen.

Es sind keine DIP-Schalter vorhanden.

Qume__LetterPro_ 20

Typenraddrucker, nur fir den Druck von Texten.

Schalterstellungen:

X ON EIN X X
X X X X X X X OFF AUS X X X
12345678 12345
Schalter SWA Schalter SWB
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Seiko__ 5300

DIESER TREIBER IST NICHT AUF DER WORKBENCH- ODER DER
EXTRAS-DISKETTE VORHANDEN. ER IST VON SEIKO ODER UEBER BIX (S.
0.) ERH4LTLICH.

Thermodrucker, S/W- und Farbdruck, druckt nur Grafik.

Dichte XDPI YDPI XYDPI Kommentar
L 152 152 23.104 Treiber flir Drucker CH-5301
2 203 203 41.209 Treiber fir Drucker CH-5312
3 240 240 57.600 Treiber flir Drucker CH-5303
4-7 Wie bei Dichte 3

Keine DIP-Schalter vorhanden

Seiko__5300a
DIESER TREIBER IST NICHT AUF DER WORKBENCH- ODER DER

EXTRAS-DISKETTE VORHANDEN., ER IST VON SEIKO ODER UEBER BIX (S.
0.) ERHALTLICH.

Thermodrucker, S/W- und Farbdruck, druckt nur Grafik.

Dichte XDPI YDPI XYDPI Kommentar
1 152 152 23.104 Treiber fiir Drucker CH-5301
2 203 203 41.209 Treiber fiir Drucker CH-5312
3 240 240 57.600 Treiber fir Drucker CH-5303
4-7 Wie bei Dichte 3

Dieser Treiber entspricht genau dem Treiber Seiko 5300, MIT
DER AUSNAHME, daB dieser beim Drucken von Farbgrafiken etwa mit
doppelter Geschwindigkeit arbeitet und einen groBen
Speicherbereich erfordert (bis zu 1.564.569 Byte fiir einen
Farbdruck in voller GréBe bei 8 x 10 Inch [1.927 x 2.173
Punkte]). Beim typischen Druck in voller GréBe umfassen
Ausdrucke von Grafikbildschirmen 1.927 x 1.248 Punkte und
erfordern 898.569 Byte. Ein Ausdruck ohne Farben erfordert etwa
1/3 des Speichers, der fiir einen vergleichbaren Farbdruck
bendtigt wird.

Es sind keine DIP-Schalter vorhanden.

Tektronix_ 4693D

DIESER TREIBER IST NICHT AUF DER WORKBENCH- ODER DER
EXTRAS-DISKETTE VORHANDEN. ER IST VON TEKTRONIX ODER UEBER BIX
(S. 0.) ERHALTLICH.

Thermodrucker, S/W- und Farbdruck, druckt nur Grafik.

Nur eine Dichte wird unterstiitzt - 300 x 300 DPI. Die
Dichte 1 wéhlen.

Bedingt durch die Art, in der der Drucker eine Abbildung
erstellt, beeinfluBt keine der Optionen des Drucker-Vorein-
stellers den Ausdruck, mit folgenden Ausnahmen:

a) Aspect - Horizontal, Vertical

b) Shade = Black and White, Grey Scale, Color

Deshalb kénnen nur Abbildungen in voller GréBe gedruckt
werden.

Tektronix_ 4696

DIESER TREIBER IST NICHT AUF DER WORKBENCH- ODER DER
EXTRAS-DISKETTE VORHANDEN. ER IST VON TEKTRONIX ODER UEBER BIX
(S. 0.) ERHALTLICH.

Tintenstrahldrucker, S/W- und Farbdruck, druckt Text und Grafik.
Der Zeilenvorschub umfaRt immer 4 Punkte (Beschrdnkung des
Druckers) .

Der Drucker unterstiitzt drei Dichten:

121 x 120 DPI Die Dichte 1 wdhlen. Die Ausgabe aller Farben
erfolgt in einem Durchlauf.

242 x 120 DPI S/W-Druck. Die Dichte 2 wédhlen. Es werden zwei
Durchlédufe fiir Schwarz durchgefiihrt.

242 x 120 DPI Farbdruck. Die Dichte 3 wdhlen. Es werden zwei
Durchldufe fiir alle Farben durchaefiihrt.

Die Wahl der Dichte 2 oder héher bewirkt nicht wirklich eine
Aufldsung von 242 DPI, da der Drucker nur 121 DPI unterstitzt.
Statt dessen wird der Drucker angewiesen, einen zweiten Durchlauf
auBufiihren. Beim zweiten Durchlauf wiederum wird eine Zeile von
Punkten mit einer Auflésung von 121 DPI gedruckt - jedoch um
1/242 Inch nach rechts verschoben. Dies erzeugt bedeutend sattere
Farben und erweckt den Anschein einer héheren Aufldsung. Ein
Nachteil dieser Methode ist jedoch, daB bei groBen, mit einer
Farbe gefiillten Bereichen das Papier zu sehr mit Farbe getrdnkt
wird (speziell bei Rot, Griin und Blau).

Die Dichteneinstellungen 1 bis 3 entsprechen den Grafikdruck-Modi
1 bis 3 des Druckers.

Wird im Voreinstellerprogramm "Paper Size" mit "Wide Tractor"
gesetzt, ist eine maximale Druckbreite von 9,0 Inch (bei Druckern
mit groBer PapierdurchlaBbreite) mdglich.

Schalterstellungen:
OFF | ON
AUS | EIN

1 x |

2 | x

3 I x

4 I x

Toshiba__P351C (und mit Toshiba kompatible Drucker mit 24 Nadeln)
Matrixdrucker, S/W- und Farbdruck, druckt Text und Grafik.

Treiber fiir alle Drucker, die mit dem Toshiba_ P351C
kompatibel sind.
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Dichte XDPI YDPI XYDPI
1 180 180 32.400

2 360 180 64.800
3=7 Wie bei Dichte 2

Wird im Voreinstellerprogramm "Paper Size" mit "Wide Tractor"
gesetzt, ist eine maximale Druckbreite von 13,5 Inch (bei Druckern
mit groRer PapierdurchlaBbreite) méglich.

Schalterstellungen:
X X X X ON EIN X
X X X X OFF AUS X X X X X X X
87654321 87654321
Pl P2
ON EIN X X

X X X X X X X X OFF AUS X X X X X X
87654321 87654321
B3 P4

Toshiba_ P351SX (und mit Toshiba kompatible Drucker mit 24
Nadeln)

Matrixdrucker, S/W- und Farbdruck, druckt Text und Grafik.
Treiber fiir alle Drucker, die mit dem Toshiba_ P351SX

(321SL, 321SLC, 341SL) kompatibel sind.

Dichte XDPI YDPI XYDPI Kommentar
& 180 180 32.400
2 360 180 64.800
3 180 360 64.800 zZwei Durchldufe
4 360 360 129.600 Zwei Durchldufe

=T Wie bei Dichte 4

Wird im Voreinstellerprogramm "Paper Size" mit "Wide Tractor"
gesetzt, ist eine maximale Druckbreite von 13,5 Inch (bei Druckern
mit groRer PapierdurchlaBbreite) mdglich.
Jumper-Konfiguration (Kurzschlufibriicken):
Wird die serielle Schnittstelle verwendet, miissen die Jumper in
folgenden Positionen angebracht werden: 1 & 2; 7 & 10; 8 & 9; 11
& 12; 13 & 14.

Xerox_4020

Tintenstrahldrucker, S/W- und Farbdruck, druckt Text und Grafik.
Zeilenvorschub immer gleich 4 Punkten (Beschrédnkung des Druckers).
Der Treiber ist identisch mit dem Diablo__C-150, MIT AUSNAME

der Tatsache, daB alle schwarzen Punkte ZWEIMAL ausgegeben

werden. Dies ist ein spezielles Merkmal des Druckers und erzeugt
sattere Schattierungen von Schwarz. Bitte beachten Sie, dah
dadurch der Druck etwas ldnger dauert. Ist das unerwiinscht,
benutzen Sie den Treiber Diablo_ C-150.

Es werden zwei Druckdichten unterstiitzt:
121 x 120 DPI Die Dichte 1 wdhlen.
242 x 240 DPI Die Dichte 2 wéahlen.

Die Wahl der Dichte 2 oder héher bewirkt nicht wirklich eine
Aufldésung von 240 DPI, da der Xerox__4020 nur 121 DPI
unterstiitzt. Statt dessen wird der Drucker angewiesen, scheinbar
zum Modus 240 DPI umzuschalten. Hierbei wird eine Zeile mit einer
Auflésung von 121 DPI gedruckt, das Papier um 1/240 Inch
weitertransportiert und die Zeile erneut gedruckt (um 1/240 Inch
nach rechts verschoben). Dies erzeugt bedeutend sattere Farben
und erweckt den Anschein einer hdheren Auflésung. Ein Nachteil
dieser Methode ist jedoch, daB bei groBen, mit einer Farbe
gefiilllten Bereichen das Papier zu sehr mit Farbe getrdnkt wird
(speziell bei Rot, Griin und Blau)

Wird im Voreinstellerprogramm "Paper Size" mit "Wide Tractor"
gesetzt, ist eine maximale Druckbreite von 9,0 Inch (bei Druckern
mit grofer Papierdurchlafbreite) méglich.

Schalterstellungen:
OFF |ON OFF |ON
AUS |EIN AUS |EIN
1 x| 1 x|
2 x| 2 | x
3 x| 3 x|
4 x| 4 x|
5 x|
LINKS 6 x|
RECHTS
HINWEISE:

L P Dies trifft nur zu, wenn 72 YDPI gewdhlt ist. Diese thiop
ist niitzlich, wenn Sie feine weiBe, horizontale Streifen in
Ihrem Ausdruck feststellen.

2 In dieser Betriebsart kann der Drucker nicht zwei
aufeinanderfolgende Punkte in einer Zeile drucken. Es ist
empfehlenswert, diese Druckdichte nur fiir Ausdrucke von
Grafikbildschirmen in Schwarz/Weif mit Schattierungen zu
verwenden.

3. Dies trifft nur dann zu, wenn 144 YDPI gewdhlt ist. Diese
Option ist niitzlich, wenn Sie feine weiBe, horizontale
Streifen in Ihrem Ausdruck feststellen.
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Fortsetzung von Seite 97

Achtung: CMD akzeptiert die Ausdriicke ,PAR:“ und
,SER:“ nicht als Gerdtenamen!

Die CMD-Optionen lauten:

S

Uberspringt alle einleitenden Steuerdaten des Schreibvor-
gangs. Beim Ausdruck wird durch das erste CMD__Write
normalerweise eine Druckerriicksetzung vorgenommen.
Der Druckertreiber verzogert den Ablauf so lange, bis die
Riicksetzung erfolgt ist. Dadurch wird der Verlust nachfol-
gender Daten verhindert. Bei der Anwendung von ,,CMD*
findet diese Verzogerung nicht statt. Wenn der Druckertrei-
ber am Beginn eines Ausdrucks einen Riicksetzbefehl aus-
gibt, muB daher die Option s verwendet werden, damit das
erste CMD__Write nicht in die Datei geschrieben wird
(CMD__Write ist ein interner Befehl zum Schreiben auf das
,parallel.device® oder ,serial.device®).

m

Legt diese Einstellung fiir mehrere Ausgaben fest
(MULTIPLE), bis ein Befehl BREAK gegeben oder Con-
trol-C gedriickt wird.

n

Aktiviert NOTIFY (Status-Meldungen beim Ablauf)
,CMD* kann auch iiber die Workbench aufgerufen wer-
den. Hier sind der Geritenamen, der Dateinamen und die
gewiinschten Optionen iiber die TOOL TYPES des Icons
einzugeben. Dazu wird das CMD-Icon angeklickt und
INFO aus dem Workbench-Menii. ,CMD* akzeptiert die
folgenden Parameter im Feld TOOL TYPES des CMD-
Icons:

DEVICE

Entweder parallel oder seriell einsetzen. Standardwert ist
parallel.

FILE

Der Name der Zieldatei. Standardwert ist ,ram:cmd__file®.
SKIP

Um die Steuersignale am Anfang zu iiberspringen, wird
TRUE eingesetzt. Standardwert ist FALSE (einleitende
Steuersignale werden nicht iibersprungen).

MULTIPLE

Um ,,CMD¥* fiir mehrere Ausgaben zu aktivieren ist TRUE
einzusetzen. Standardwert ist FALSE (nur eine Ausgabe).
NOTIFY

Die Eingabe von TRUE, liefert Status-Meldungen. Stan-
dardwert ist FALSE (es werden keine Meldungen ausgege-
ben).

Ein Doppelklick auf das CMD-Icon bewirkt, daf3 ,,CMD“
alle im Feld TOOL TYPES festgelegten Werte iibernimmt.
PRINTFILES

AnschluB zum Drucker

Ein weiteres, niitzliches Programm in der Schublade ,,Utili-
ties“ ist ,,PrintFiles“. Mit diesem Programm werden Datei-
en zum Drucker kopiert. Es kann auch eine Folge an zu
druckenden Dateien festgelegt werden. Kann ,PrintFiles“
eine dieser Dateien nicht finden oder 6ffnen, wird diese Da-

tei iibergangen und mit der nichsten fortgefahren.
Fiir den Aufruf von PrintFiles aus einem CLI-Fenster gilt
folgendes Befehlsformat:

PRINTFILES [-f] <Dateiname> [[-f] <Dateiname>]
<Dateiname>]

([-f]

Das Argument ,,-f bewirkt, daf} ein Seitenvorschub zwi-

schen den aufeinanderfolgenden Dateien und nach dem

Ende der letzten Datei ausgefiihrt wird. Soll der Seitenvor-

schub aktiviert werden, wenn PrintFiles von der Workbench

aufgerufen wird, muf} die Option INFO aus dem Work-

bench-Menii verwendet werden, um das INFO-Fenster von

PrintFiles zu 6ffnen. In ,,TOOL TYPES* des Icons ist dann

,FLAGS = FORMFEED*“ einzusetzen.

Verwendung von PrintFiles iiber die Workbench:

® Das Icon der ersten zu druckenden Datei wéhlen.

® Die Shift-Taste gedriickt halten und die Icons aller zu-
sitzlich zu druckenden Dateien anklicken.

® Die Shift-Taste gedriickt halten und auf das Icon von
PrintFiles doppelklicken.

~ Einstellen auch aus dem CLI

Moderne Drucker bieten weit mehr Einstell-Moglichkeiten
als in Preferences vorgesehen sind. Das haben die Entwick-
ler des Amiga beriicksichtigt und so versteht das ,printer-
.device® des Amiga auch die ANSI X3.64 Steuercodes. Uber
Amiga-BASIC oder mit Hilfe des CLI eingegeben, werden
sie durch das ,printer.device® in die druckerspezifischen
Steuercodes umgewandelt und zum Drucker geschickt. Die
Tabelle der ANSI-Steuersequenzen stehen im Anhang des
Handbuches.

Das ,printer.device“ wird mit dem Gerédtenamen PRT: an-
gesprochen und ist fiir die Ansteuerung des aktiven Druk-
kertreibers zustandig. Fiir PRT: gelten die mit Preferences
gewihlten Einstellungen. Das ,,printer.device“ uibersetzt die
zum Drucker gesendeten Daten in einen Code, den dieser
versteht.

Die meisten modernen Drucker beherrschen mehrere Zei-
chensitze und verwenden fiir die Umschaltung den ESC/P-
Standard. Zur Umschaltung der Betriebsarten (Epson,
IBM, Amiga usw.) gibt es aber keine ANSI-Steuersequen-
zen. Nachdem es auch in Preferences kein Gadget dafiir
gibt, muB man die Umstellung anders vornehmen. Wie das
von Basic aus méglich ist, wurde in Heft 3/88 beschrieben.
Hier wird gezeigt, wie es im CLI geht.

Mit dem Gerit PAR: konnen auch ESC/P-Steuercodes
iibertragen werden, weil damit die Daten direkt und unver-
andert zum Drucker geschickt werden. So ganz direkt aber
geht es nicht, denn iiber die Tastatur miissen die ESC/P-Se-
quenzen nicht in Form ihrer ASCII-Codes, sondern als
ASCII-Zeichen eingegeben werden.

Das folgende Beispiel wurde fiir den MPS1200P von Com-
modore gewihlt, weil dieser nicht nur auf die Zeichensiatze
Epson und IBM, sondern auch auf den Amiga-Zeichensatz
eingestellt werden kann. Fiir den MPS1200P lauten die
ASCII-Codes der Steuersequenz zur Umschaltung auf den
Amiga-Zeichensatz 27, 126, 53, 50. In eine Tastenfolge um- >
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gewandelt, welche die ASCII-Zeichen liefert, lautet sie:

ESC, ~, 5, 2.

Diese ESC/P-Sequenz wird iiber PAR: an den Drucker ge-
schickt. Dazu wird in das CLI-Fenster

copy * to par:

eingetippt und abgewartet bis am Laufwerk die LED erlo-
schen ist. Jetzt wird die obige Tastenfolge ohne Zwischen-
rdume eingetippt und mit der RETURN-Taste abgeschlos-
sen. Damit ist der MPS1200P auf den Amiga- Zeichensatz
eingestellt. Der Kanal zum Drucker wird mit der Tasten-
kombination ,,CTRL N“ wieder geschlossen.

Ein Hinweis fiir Einsteiger: Im der Tabelle der ASCII-Co-
des gibt es auch sogenannte nicht druckbare Zeichen. Dazu
gehoren die Codes 0 bis 31. Einige Steuersequenzen verwen-
den aber diese Codes. Das ist kein Problem, denn mit Con-
trol-Sequenzen (die gleichzeitige Betitigung der CTRL-Ta-
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CTRL Taste
mit Taste

ergibt den
ASCII-Code

0
1
2
3

[elReal

usw. ces
25
26
27
28
29
30
31

(=ESC)

P S

ste mit einer anderen Taste) konnen sie auch iiber die Tasta-
tur erzeugt werden. Die Tabelle zeigt den Zusammenhang:
Dazu ein Beispiel: Das ASCII-Zeichen mit dem Code 20
wird mit der Tasten-Kombination < CTRL t > erzeugt.

(rw)

Starten mit
der Startup-Se

In der Fachliteratur wird vielfach die
»Startup-Sequence® erwihnt, ohne eine
Erklirung mitzuliefern. Fiir den absoluten
Einsteiger jedoch ist die Erlduterung von
scheinbaren Nebensdchlichkeiten von
grofier Bedeutung.

er Amiga ist duflerst flexibel und bietet dem Benutzer die

Moglichkeit voreingestellte Parameter nach personlichen

Wiinschen zu verdandern. Die Systemeinstellungen werden
beim Startvorgang gesetzt. Einige werden durch die sogenannte
»otartup-Sequence“ festgelegt. Diese wird jedesmal bei einem
Kaltstart oder einem Reset geladen und ausgefiihrt. Bereits hier
kann der Benutzer eingreifen und Anderungen vornehmen.
Die ,,Startup-Sequence“ besteht aus CLI-Befehlen in Form einer
Text-Datei. Der Fachausdruck dafiir lautet Script-File. Die ,,Start-
up-Sequence® befindet sich auf der Workbench-Diskette im Ver-
zeichnis S:, wo alle Dateien dieser Art abgelegt sind. Gebrduchlich
ist fiir diese spezielle Art eines Script-Files auch die Bezeichnung
Batch-File, zu deutsch: Stapel-Datei, weil sie einen Befehlsstapel
enthélt, der nacheinander abgearbeitet wird. Im Computerdeutsch
biirgert sich daher immer mehr die Bezeichnung ,Befehlsdatei“
ein.
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uence

Die ,,Startup-Sequence ruft einige weitere Befehlsdateien im Ver-
zeichnis S: auf. Wir wollen daher den Inhalt dieses Verzeichnisses
néher erldutern:

Startup-Sequence

Wird bei jedem Neustart oder Reset ausgefiihrt. (Die ,,Startup-Se-
quence.hd“ ist eine Variante, welche die Steuerung an eine Fest-
platte iibergibt.)

Startupll

Damit die Geschwindigkeit der residenten Befehle optimal genutzt
wird, wurde ein Teil der ,Startup-Sequence in eine zweite Datei
mit dem Namen ,,StartuplI“ ausgelagert. Diese wird von der ,Start-
up-Sequence® aktiviert, nachdem SHELL-SEG geladen wurde.

SPAT

Ermoglicht, daB bei Befehlen mit nur einem Argument mit Joker-
zeichen gearbeitet werden kann. SPAT verwendet den Befehl
LIST, um Befehle mit einem Argument mit der Moglichkeit des
Mustervergleiches auszustatten. Sollen zum Beispiel die Scripts im
Verzeichnis S: mit MORE ausgegeben werden, geniigt die Eingabe
von

SPAT MORE s:s#?

Diesen Befehl wandelt SPAT in eine Befehlsdatei um, in der alle
Scripts im Verzeichnis S:, deren Namen mit ,,s“ beginnen, enthal-
ten sind. SPAT fiihrt dann diese Befehlsdatei aus und zeigt den In-
halt der Dateien nacheinander an.

DPAT
Arbeitet dhnlich wie SPAT, jedoch fiir Befehle mit zwei Argumen-
ten.




PCD
Erinnert sich (dhnlich wie CD) an das Ausgangsverzeichnis. Zum
Beispiel:

PCD RAM: ;legt RAM: als Memory-Verzeichnis fest

pPCD :dieser Aufruf fihrt nun zum markierten Verzeichnis

SHELL-Startup
Wird bei jedem neuen SHELL-Aufruf ausgefiihrt.

CLI-Startup

Wird bei jedem neuen CLI-Aufruf ausgefiihrt.

In der ,Startup-Sequence® konnen als Befehle nicht nur alle CLI-
Kommandos, sondern auch andere Routinen und Programme
(zum Beispiel: AmigaBASIC) aufgerufen werden. Sie konnen sich
diese Datei ansehen. Dazu geben Sie folgendes im CLI ein:

TYPE s/startup-sequence

oder

MORE s/startup-sequence

Dieser Befehl (vorausgesetzt, dafl die Workbench-Diskette im in-
ternem Laufwerk liegt) l4dt die ,,Startup-Sequence* und gibt sie
am Bildschirm aus. Um Ihnen die Arbeit abzunehmen, haben wir
das fiir Sie getan und das Listing abgedruckt. Das Original der
,,Startup-Sequence” enthalt natiirlich keine Zeilennummern. Nur
fiir die folgenden Erklarungen wurde das Listing mit Zeilennum-
mern versehen.

Addbuffers df0: 10

c:SetPatch >NIL:

cdle:

echo "A500/A2000 Workbench disk. Release 1.3
version 34.20*N"

> W

Sys:System/FastMemFirst

BindDrivers

setClock load

FF >NIL: -0-

resident CLI L:Shell-Seg SYSTEM pure add
10 resident c:Execute pure

11 mount newcon:

12 failat 11

13 run execute s:StartupIlI

14 wait >NIL: 5 mins;

15 SYS:System/SetMap d

16 path ram: c: sys:utilities sys:system s:
sys:prefs add

17 LoadWB delay
18 endcli >NIL:

weIoWm

Zur besseren Ubersicht wurde die ,Startup-Sequence® der
Workbench 1.3 (Version 34.20) fiir den Abdruck mit Zei-
lennummern versehen.

Erldauterung zu den einzelnen Zeilen:

(1) ,Addbuffers df0: 10 erweitert die Liste der Sektor-Cache-
Puffer fiir das Laufwerk DFO: um zehn Puffer. Das verkiirzt die
Zugriffszeit auf die Diskette. Jeder zusitzliche Puffer belegt je-
doch etwa 500 Bytes. Mehr als 25 bis 30 Puffer sollten nicht hinzu-
gefiigt werden, weil dariiber kein wesentlicher Zeitvorteil mehr
entsteht und nur Speicherplatz verschwendet wird.

(2) »c:SetPatch >NIL:“ korrigiert die Fehler im ROM der Kick-
start-Versionen 1.2 und 1.3. NIL: ist ein Pseudo-Geriit, das alle
Eingaben entgegennimmt und nicht weiterleitet. NIL: wird meist
dazu verwendet unerwiinschte Ausgaben zu unterdriicken.

(3) »ed c:“ wurde gesetzt, damit alle nachher aufgerufenen Befehle
im Verzeichnis C: gesucht werden. Liegt der Befehl irgendwo an-

INSTEIGER

ders, so muB der volle Suchpfad angegeben werden. Anscheinend
soll ,,cd“ die Zugriffszeiten auf die Befehle verringern. Theoretisch
stimmt das wohl, doch in der Praxis ergibt sich (wie Messungen ge-
zeigt haben) fast kein Unterschied, weil der Zeitgewinn wahr-
scheinlich durch den Aufruf von ,,cd“ wieder verlorengeht. Die
Autorin hat daher den cd-Befehl in der von ihr verwendeten ,Start-
up-Sequence® geloscht. AuBerdem sucht der Amiga alle CLI-Be-
fehle automatisch im C:-Verzeichnis, und es braucht daher nicht
als aktuelles Verzeichnis bestimmt werden.

(4) ,echo* gibt den in Anfiithrungszeichen stehenden Text am Bild-
schirm aus. Fiir die Textausgabe gibt es eine Reihe von Steuermég-
lichkeiten. Es handelt sich dabei um sogenannte ESC-Sequenzen.
Das Zeichen ESC wird in Texten, die mit dem ECHO-Befehl aus-
gegeben werden sollen durch die Zeichenkombination *e angege-
ben (Das Zeichen * hat in Texten eine besondere Funktion):

Allgemeine Steuerzeichen:

*n Bewirkt einen Zeilenvorschub

*ec Léscht den Bildschirm und
schaltet alle Sondermodi ab

#%* Druckt das Zeichen *

*" Druckt das Zeichen "

*e[Om Normale Zeichendarstellung und
schaltet alle Sondermodi ab

*e[nH Cursor in Zeile n setzen
*e[;nH Cursor in Zeile n setzen
*e[z;8H Cursor in Zeile z und

Spalte s setzen (siehe Beispiel)
*e[J Fenster ab Cursor nach unten ldschen

Schriftart:

*e[1lm Fettschrift

*e[3m Kursivschrift

*e[4m Unterstreichen

*e[7m Inverse Darstellung
Textfarbe:

*[30m Farbnummer O (blau)
*[31m Farbnummer 1 (weip)
*[32m Farbnummer 2 (schwarz)
%#[33m Farbnummer 3 (orange)
Hintergrund:

*[40m Farbnummer O (blau)
*[41m Farbnummer 1 (weip)
*x[42m Farbnummer 2 (schwarz)
*[43m Farbnummer 3 (orange)

Im ECHO-Befehl verwendbare Steuercodes.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie alle Textausgaben in IThrer ,,Startup-
Sequence® und allen anderen Script-files mit Steuercodes versehen.

Zum Beispiel:
echo "*ec*e[10;15H*e([3;32;43mGuten Tag*e[Om*n"

Damit wird der Bildschirm geldscht und der Text ,,Guten Tag“
wird in Zeile 10, Spalte 15, kursiv, in schwarz auf orangenem Hin-
tergrund ausgegeben. AnschlieBend wird auf normale Darstellung
zuriickgeschaltet und ein Zeilenvorschub durchgefiihrt. Weitere
Beispiele finden Sie im Listing der Datei ,,Shell-Startup®.

(5) ,,Sys:System/FastMemFirst“ erlaubt den Einsatz des schnellen
Speichers vor dem $C00000-Speicher, was die Arbeitsgeschwindig-
keit erhoht. Wenn nicht ausdriicklich Chip-RAM verlangt wird,
verwendet der Amiga standardmafBig $C00000-Speicher. Durch
FastMemfirst wird die Reihenfolge der Zuweisung (falls Fast-
RAM vorhanden ist) auf Fast-RAM, $C00000-RAM und Chip-
RAM gedndert.

(6) ,BindDrivers“ bindet Geratetreiber, die im Verzeichnis
SYS:Expansion gefunden werden und Hardware-Erweiterungen >
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(zum Beispiel: Festplatten) ins System ein. Wenn Sie keine solchen
Erweiterungen angeschlossen haben, so ist BindDrivers iiberfliissig
und kann geloscht werden.

(7) »SetClock load“ wird verwendet, um die Zeit- und Datumsein-
stellung der Echtzeituhr nach der Systemuhr zu stellen (Option
SAVE) oder die Systemzeit nach der Echtzeituhr (Option LOAD)
zu stellen. SetClock kennt auch die Option RESET, die benutzt
wird, um die Uhr vollstiandig zuriickzusetzen. Das kann erforder-
lich sein, wenn ein fehlerhaftes Programm die Uhr stort oder aus-
schaltet. Wenn Ihr Amiga keine Speichererweiterung mit Echtzeit-
uhr besitzt, kann dieser Befehl geloscht werden. Die Systemzeit
mulf} dann mit dem DATE-Befehl gestellt werden. Wenn Sie nicht
wollen, dafl Datum und Zeit nach der Ausfithrung von ,,SetClock
load“ ausgegeben werden, dann dndern Sie die Zeile wie folgt:

SetClock >NIL: load

(8) ,FF“ (FastFonts) beschleunigt die Ausgabe von Texten. Auch
der Editor von AmigaBASIC wird damit beschleunigt. Mit FF
kann auch ein anderer Zeichensatz gewihlt werden. Ein Beispiel
zeigt die ,Startup-Sequence® auf der von Commodore-Osterreich
herausgegebenen Amiga-BTX-Diskette, wo mit FF der Zeichen-
satz Pearl eingebunden wird: FF > NIL: pearl.font

Wenn Sie die Einschaltmeldung von FF sehen wollen, dann rufen
Sie FF ohne Umleitung NIL: auf.

(9, 10) ,resident“ wird verwendet, um Befehle der residenten Be-
fehlsliste hinzuzufiigen. Dadurch kénnen Befehle ausgefiihrt wer-
den, ohne sie vor der Ausfithrung neu in den Speicher zu laden.
Der RESIDENT-Befehl ist nur bei Verwendung der SHELL ver-
figbar. Daher wird zuerst die SHELL resident gemacht.

(11) ,mount newcon:“, NEWCON: ist der Ersatz fiir den Handler
CON: und muf} durch den Befehl MOUNT angemeldet werden.
Ein NEWCON:-Fenster erlaubt das Andern eingegebener Befehls-
zeilen im Gegensatz zu CON:, bei dem bei Tippfehlern alle Zeichen
bis zum Fehler geloscht werden miissen.

(12) ,failat 11“. Dieser Befehl erhoht den Fehlergrenzwert auf 11.
Der Standardwert ist 10. Die Bearbeitung einer Befehlsfolge wird
abgebrochen, wenn ein Befehl einen Fehlercode liefert, der gleich
oder grofer dem Fehlergrenzwert ist.

(13) Diese Zeile fiihrt die oben beschriebene Befehlsdatei ,,Start-
uplI“ als Hintergrundtask aus. Der WAIT-Befehl in Zeile (14)
wartet die Ausfithrung des Tasks ab.

(15) Beim Booten wird automatisch der amerikanische Tastatur-
treiber aktiviert. Mit ,,SetMap d“ wird auf die deutsche Tastatur-
belegung umgeschaltet.

(16) Der PATH-Befehl erweitert den Suchpfad, dem AmigaDOS
folgt, wenn es nach einem Befehl sucht. Zuerst wird im aktuellen
Verzeichnis gesucht. Wird der Befehl dort nicht gefunden, so sucht
AmigaDOS im Verzeichnis C:. Weil auf der Workbench-Diskette
einige Befehle auch in anderen Directories stehen, muf3 auch dort
gesucht werden. Daher muB3 der Suchpfad mit PATH erweitert
werden. In den ersten Zeilen der ,,Startup-Sequence® wire der
PATH-Befehl sinnvoller gewesen, weil dadurch Tipparbeit erspart
worden wire.

(17) ,,LoadWB delay“ startet die Workbench. Die Option ,,delay*
1463t den Befehl LOADWRB vor der Beendigung drei Sekunden war-
ten, damit die Diskettenaktivitidten beendet werden kénnen.

(18) ,endcli >NIL:“ schlieBt das AmigaDOS-Fenster und beendet
die ,,Startup-Sequence.

Alle Dateien im Verzeichnis ,,s“ kénnen unter Verwendung eines
Texteditors, wie ED (im Verzeichnis C:) oder MEMACS (auf der
Extras-Diskette) verdandert werden. So kann man individuelle Kon-
figurationen einrichten. In der ,,Startup-Sequence® sind zum Bei-
spiel folgende Anderungen sinnvoll:

1) In Zeiten wie diesen: Ein Anti-Virus-Programm einbinden. Soll-
ten Sie noch keinen guten Virus-Checker besitzen, so konnen Sie
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sich mit der Option CHECK des INSTALL-Befehles behelfen, in-
dem Sie den Befehl

install df0: check

als erste Zeile in die ,,Startup-Sequence“ einsetzen.

2) Offnen einer Anfangs-SHELL.

3) Festlegen zusétzlicher logischer Namen und Suchpfade.

4) Anlegen einer resetfesten RAM-Disk (RAD:). Wie, ist im Benut-
zerhandbuch ,,AmigaDOS 1.3“ genau beschrieben.

5) Einbinden einer Festplatte. Wie, ist ebenfalls im Benutzerhand-
buch ,,AmigaDOS 1.3“ genau beschrieben.

6) Ubergabe der Steuerung an ein Gerét oder Programm. Zum Bei-
spiel konnen Sie AmigaBASIC (mit der Angabe des Suchpfades)
bereits in der Startup-Sequence aufrufen.

7) Loschen von iiberfliissigen Befehlen, denn jeder beim Start zu-
viel aufgerufene Befehl kostet Zeit!

8) Setzen von Datum und Zeit, falls keine Echtzeituhr vorhanden
ist. Dazu zwei Bespiele, von denen eines anstatt von ,,SetClock
load“ in die ,,Startup-Sequence® eingesetzt wird.

Zuerst die einfachste Variante. Hier geniigt:

date ?

Durch diese Form des DATE-Befehles wird die ,,Startup-Sequen-
ce“ angehalten und das Befehls-Muster von DATE ausgegeben.
Der Benutzer muf3 nun Datum und Zeit eintippen und die Eingabe
mit RETURN abschlieBen. Die Uhrzeit geben Sie im Format
HH:MM:SS ein. Bei diesen Werten miissen fiihrende Nullen mit
eingegeben werden. HH steht fiir Stunden, MM fiir Minuten und
SS fiir Sekunden. Die Angabe der Sekunden kann unterbleiben.
Das Datum wird in der Form TT-MMM-]J eingegeben. Hier steht
TT fiir Tage, MMM fiir den Monat und JJ fiir das Jahr. Auch hier
miissen fithrende Nullen beachtet werden. Fiir MMM ist die engli-
sche Abkiirzung einzugeben:

(Januar) jul (Juli)
(Februar) aug (August)
(Marz) sep (September)
(Mai) oct (Oktober)
(Mai) nov (November)
(Juni) dec (Dezember)

jan
feb
mar
apr
may
jun

Deutsche Monatsnamen und Zahlen werden nicht akzeptiert.
Bei der zweiten Variante miissen mehrere Zeilen eingetippt wer-
den:

ask "Bitte Datum und Zeit eingeben”
if warn

date ?

endif

ASK gibt die Eingabeaufforderung am Bildschirm aus und wartet
auf eine Tastatureingabe. Giiltige Antworten sind y (fiir ja), n (fiir
nein) und die RETURN-Taste (ebenfalls fiir nein). Wenn mit ,,ja“
geantwortet wurde, setzt ASK den Fehlercode auf 5 (= WARN).
Damit ist die Bedingung erfiillt, und der DATE-Befehl wird akti-
viert. Bei ,nein“ wird der DATE-Befehl iibersprungen und die
»Startup-Sequence“ ohne Eingaben durch den Benutzer fortge-
setzt.

In der Startupll:

1) Geritenamen umbenennen, bei denen ein Leerzeichen im Na-
men nicht erlaubt ist. Zum Beispiel:

relabel drive RAM: name RAMDISK

2) Weitere Befehle resident machen (kostet Speicherplatz!). Sie
konnen die Resident-Befehle in die ,,StartupIl“ direkt einfiigen
oder eine zusitzliche Befehlsdatei anlegen. Dazu wieder ein Bespiel
fiir eine solche Datei mit dem Namen ,MakeResident*“:




resident sys:system/diskcopy
resident c:copy pure
resident c:dir pure

resident c:endcli pure

Speichern Sie diese Datei in das Verzeichnis S: und fiigen Sie in die
,Startupll“-Datei nach der Zeile ,resident c:Makedir pure“ diese
Zeile ein: run >NIL: execute s/ MakeResident

3) Umgebungsvariablen festlegen. Zum Beispiel:

ENV:Editor

(wird von MORE verwendet).
Auch die Shell-Startup kann Kosmetik gebrauchen. Die Befehlsda-
tei ,,Shell-Startup® lautet:

Prompt "SN.%S> "

alias xcopy copy [] clone

alias endshell endcli

alias pro execute s:spat protect []

alias sdate execute s:spat setdate []
alias ren execute s:dpat rename (1

alias clear echo "*E[0;OH*E[J"

alias reverse echo "*E[0;OH*E[41;30m*E[J"
alias normal echo "xE[0;OH*E[40;31m*E[J"

Mit dem PROMPT-Befehl koénnen die Eingabeaufforderungen der
SHELL verindert werden:

PROMPT%N zeigt die Nummer des SHELL-Prozesses an

PROMPT%S zeigt das aktuelle Verzeichnis an
PROMPT"%N. %S zeigt die Nummer des SHELL-Prozesses, einen
Punkt und das aktuelle Verzeichnis an.

Mit ALIAS konnen Befehle zu Makros zusammengefafit werden.

Wenn die SHELL einen Makro-Namen erkennt, ersetzt sie diesen
durch die ganze Befehls-Sequenz. Zum Beispiel kann ein SHELL-
Fenster statt mit ,,endcli“ wahlweise auch mit ,,endshell“ geschlos-
sen werden. Beachten Sie die Makros ,sdate®, ,.clear®, ,reverse“
und ,,normal“. Das sind einige niitzliche Befehlsabkiirzungen, die
man in eigenen Scripts verwenden kann (und die noch nirgends do-
kumentiert sind).

Sie kénnen selbst weitere Makros definieren und in die ,,Shell-Star-
tup“ einbinden. Dadurch werden diese Makros resident und kon-
nen in jedem SHELL-Fenster verwendet werden. Zum Beispiel:

alias d dir [] opt a
Die Eingabe von ,,d df1:“ fithrt ,dir df1: opt a“ aus.
alias ty type dir [] to prt:

Die Eingabe von ,ty df1:“ fiihrt ,,type dir df1: to prt:“ aus.
Mit diesem Wissen ausgeriistet, sollte nun auch der Einsteiger die
,Startup-Sequence“ nach eigenen Bediirfnissen einrichten kénnen.

(iw/rw)

Tips & Tricks fur Einsteiger

Amiga gekauft. Nach Hause getragen und ausgepackt. Genau
nach den Anweisungen im Handbuch angeschlossen und einge-
schaltet, aber der Commodore-Monitor liefert kein Bild. Die ganze
Verkabelung iiberpriift — und noch immer kein Bild.

Wenn das passiert, sollte man die Klappe an der Frontseite des Mo-
nitors 6ffnen und die Einstellung der Regler iiberpriifen; speziell
von Helligkeit und Kontrast. Ergibt sich immer noch kein Bild,
kann es am CVBS/RGB-Schalter liegen. Wenn dieser gedriickt ist,
so will der Monitor ein FBAS-Signal haben. Der Amiga jedoch lie-
fert ein RGB-Signal.

Der verbesserte PROTECT-Befehl der Workbench 1.3 kennt jetzt
das Script-Schutzbit ,,s“. Wenn mit der SHELL der Namen einer

Befehlsdatei eingeben wird, bei der das Schutzbit (Protection-Flag)
S gesetzt ist, erganzt Amiga-DOS den Dateinamen mit dem EX-
ECUTE-Befehl, das heiBt, daB die Datei nur durch Eingabe ihres

Namens geladen und gestartet wird. Dazu ein Beispiel:

protect Test +s

oder

protect Test s add

versieht die Befehlsdatei ,, Test“ mit dem s-Flag und die Eingabe von
test

l4dt und startet ,, Test“.

Einer der Vorteile bei der Verwendung der SHELL ist, daB viel
Tipperei gespart werden kann, denn mit der SHELL kann eine Be-
fehlszeile wie mit einer Textverarbeitung editiert werden, was im
alten CLI nicht moglich ist. Zusétzlich gibt es eine Reihe von
Steuerbefehlen, die das Editieren erleichtern. Die Betétigung von:
< Cursor aufwérts>

blattert zuriick. Zuvor eingegebene Befehlszeilen werden wieder
angezeigt.

< Cursor abwaérts >

blattert vorwirts. Nach dem Zuriickbladttern zu vorangegangenen
Befehlen kann durch die Taste ,,Cursor abwérts“ wieder vorwarts
geblattert werden.

< Backspace>

Die Riicktaste 1oscht Zeichen links vom Cursor.

<Del >

Die Del-Taste 16scht das Zeichen an der Cursorposition.

< Control> <B>

Bringt Sie zum Ende des Befehlspuffers und zeigt eine Leerzeile
an.

4/89 AMIGA werr 105



<Control> <K>

Loscht alle Zeichen von der Cursorposition bis zum Ende der Zeile.
< Control> <L>

Fensterinhalt 16schen.

< Control> <N>

Alternativen Zeichensatz einschalten.

<Control> <O>

Originalen Zeichensatz einschalten.

<Control> <U>

Loscht alle Zeichen von der Cursorposition bis zum Anfang der
Zeile.

< Control> <W>

Bewegt den Cursor zur nichsten Tabulatorposition.
<Control> <X>

Loscht die gesamte Zeile.

<Control> <Z>

Stellt den Cursor an das Zeilenende.

AmigaBASIC erzeugt auch Miill: Wenn Sie ein Programm editie-
ren und zwischendurch immer laufen lassen und es dann auf Dis-
kette speichern, werden Sie feststellen, daB es wesentlich ldnger als
die Vorversion geworden ist. Durch das Editieren und das Testen
ist immer mehr Variablen- und Datenmiill entstanden. Beim Spei-
chern eines Programmes werden nicht nur die giiltigen Variablen,
sondern auch der Miill abgespeichert. Der Miill kann beseitigt wer-
den.

Dazu wird AmigaBASIC geladen und in das Ausgabefenster einge-
geben:

LOAD "Programmname"

Die RETURN-Taste driicken, und wenn das Programm geladen
ist,

SAVE "Programmname.A",a

eingeben und wieder die RETURN-Taste driicken. Das Programm
wird jetzt als Textdatei gespeichert. In diesem Modus werden die
Variablen und der Miill nicht gespeichert. An den Programm-
namen wurde das Postfix ,,.A“ angehéngt, damit das Original
nicht iiberschrieben wird.

Nach Beendigung von AmigaBASIC 148t sich in einem SHELL-
Fenster mit dem LIST-Befehl eine Erfolgskontrolle durchfiihren.
Unter AmigaBASIC kann man weiter optimieren:

LOAD "Programmname.A"
SAVE “Programmname.B",b

Damit wurde das Programm nochmals unter ,,,,Programm-
name.B“ in bindrer Form gespeichert. Sie sollten nun die Linge
der drei Versionen checken, die kiirzeste Version behalten und die
beiden anderen 16schen.

Der Zugriff auf eine Diskette erfolgt um so langsamer, je 6fter auf
ihr geloscht und gespeichert wurde. Die Ursache ist, daB beim
Speichern Dateien in Segmente zerlegt wurden, weil keine zusam-
menhéngenden Blocke mehr frei waren. Abhilfe schafft hier das
Umkopieren der Diskette mit dem COPY-Befehl. Verwenden Sie
dazu nicht DISKCOPY, denn damit wird ja nur eine deckungsglei-
che Kopie des Originals erzeugt.
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Mit zwei Laufwerken ist das Umkopieren einfach. In das eine
Laufwerk kommt eine leere (natiirlich formatierte) Diskette und in
das andere das Original. Dessen Inhalt wird mit

copy df0: to dfl: all

vollstandig auf die leere Diskette kopiert.

Mit nur einem Laufwerk muf3 der Umweg iiber die RAM-Disk ge-
wéhlt werden. Um unnétigen Diskettenwechsel zu ersparen, soll-
ten Sie den COPY-Befehl resident gemacht haben. Dazu 6ffnen

Sie ein SHELL-Fenster und geben den Befehl

resident c:copy pure

ein. Dadurch konnen Sie jetzt den COPY-Befehl auch ohne einge-
legte Workbench-Diskette anwenden.

Ein erfreulicher Nebeneffekt: Nach dem Umkopieren werden Sie
nach der Anwendung des INFO-Befehles sehen, dafl auf der Kopie
weniger Speicherplatz belegt ist. Auch das Directory wird jetzt
rascher geladen. Wenn die Workbench umkopiert wurde, wird
wahrscheinlich auch der Bootvorgang schneller ablaufen.

Wenn dem Amiga etwas nicht paft, pflegt er seinen Unmut in ei-
nem Requester (Kommunikationsfenster) auszudriicken. Dazu
wird das AmigaDOS-Fenster nach vorne gebracht, und der Reque-
ster wird sichtbar. Wird das Cancel-Gadget betitigt, so verschwin-
det meist der Requester, aber das AmigaDOS-Fenster bleibt im
Vordergrund. Sie kénnen mit der linken Maus-Taste in der rechten
oberen Ecke das Tiefen-Gadget anklicken, und jetzt sollte Ihr
Screen wieder sichtbar sein.

Mit Tastenkombinationen geht das auch bei Programmen, die kein
Tiefengadget aufweisen:

< Amiga links > <Alt links> <N>

bringt den sichtbaren Screen in den Hintergrund, und

< Amiga links > <Alt links> <M>

bringt ihn wieder in den Vordergrund.

Im Handbuch zum Amiga-BASIC steht, daf3 fiir Kommentare
statt REM auch der Apostroph verwendet werden kann. Auf der
deutschen Amiga-Tastatur sind gleich drei davon vermerkt. Wel-
cher ist der Richtige? Keiner, denn den Apostroph, der statt REM
verwendet werden kann, erreicht man nur mit der Tastenkombina-
tion: <Alt> <&a>!

(rw)




ARD- UND SOFTWARE

Expertensystem
tur Homerechner

Wer mit Computern menschliche Logik agellan stellt dem Ami-
. ga-User ein Tool zur
imitieren will, muf3 neben umfangreichem Verfiigung, mit dem das

; . . . . . menschliche Wissen reprodu-
Wissen viel Geduld mltbrlngen. Dies gllt ziert werden soll. Zahlreiche

Features unterstiitzen den pro-

auCh fur das ExPertenSyStem Magellan: fessionellen Entwickler, wie
. . . A = d Riickwi -Ver-
mit dem Amiga zu komplexen KI-Leistun- Y°rvars und Ruckwarts-Ver

kettung, die liber verschiedene
ihi 1 GewiBheitsgrade bis hin zu
gen befahlgt erd. Grafiken reichen. Dariiber hin-
aus lassen sich Listen aufstel-
len, aus denen der Benutzer mit
der Maus auswihlen kann.
Nicht-Profis wird der Zugang
zu Magellan durch eine unzu-
langliche Dokumentation er-
schwert. Das schwerfillige De-
sign des Programms erschwert
die Arbeit zusatzlich. Sind die
Einarbeitungsschwierigkeiten
bt clse-ran tho- CONPUTER SETON be (a LEGAL YALUE) ? “berw““ge“’_ Vfr,f“gt der E‘e'
BLACK SCREEN WITH A WHITE BER nutzer uber ein leistungsstarkes
hat else can the COMPUTER SYHPTOM be (a LEGAL VALUE) ? Tool mit auBergewohnlichen
Features zur Konstruktion
komplexer Expertensysteme.
Ein Expertensystem auf Com-
puterbasis versucht, die
menschliche Denkweise zu si-
mulieren, indem es dieselben
Regeln nutzt, die auch ein
menschlicher Experte anwen-
den wiirde. Wenn zum Beispiel
ein Drucker nicht funktioniert,

[ F =5 =F ==}

Im Dialog-Fenster informiert Magellan iiber seine Funk-
tionsweise. Das Handbuch bietet notwendige Erginzungen.

IBIRu1eBui 1d 2.0 = ]| RS entsprechend pro-

e, RO o e ¢ Al ol

de Art und Weise:
T PBSIBLE T FAILORE [ is AGNS CHIP (838D 0.00 IF the printer does not work
o AND the software has the
correct printer driver
AND the printer is turned on
AND the printer is on line
AND the printer is not out of
paper
THEN the printer cable is
loose.
Ausgehend von Regeln dieser
Art wiirde sowohl der menschli-
che wie auch der kiinstliche Ex-
perte Fragen stellen und eine
Diagnose vornehmen.
Magellan nimmt innerhalb aller
Anwender konnen dem Programm mitteilen, nach welchen  Entwicklungen zum Thema KI
Regeln es einen Sachverhalt auswerten soll. eine mittlere Position ein. Auf

der einen Seite liegen die Pro-
grammiersprachen wie Prolog
und Lisp, die zwar eine maxi-
male Flexibilitit gewihren,
aber sehr komplex aufgebaut
und nur schwer zu erlernen
sind. Auf der anderen Seite fin-
det man die simpleren Tools,
die auch als ,,Expertensystem-
Shells“ bezeichnet werden. Die-
se Tools sind leicht zu erlernen
und zu bedienen, doch ist ihr
Leistungspotential eher limi-
tiert. Magellan hingegen bietet
leicht zu handhabende Fea-
tures, darunter zum Beispiel
die Pull-Down-Meniis (Drop-
Down-Meniis), und es ist
gleichzeitig méchtig und flexi-
bel.

Wissen — soviel
der Speicher
aufnimmt

Die Regeln, die den wichtigsten
Teil eines Expertensystems aus-
machen, bilden zusammen die
sogenannte ,» Wissensbasis“
(Knowledge Base). Nach dem
Starten von Magellan 148t sich
eine bereits bestehende Wis-
sensbasis einladen oder eine
neue aufbauen. Der Anzahl der
Regeln in einer Magellan-Wis-
sensbasis sind keine Grenzen
gesetzt, vorausgesetzt, man ver-
fugt iiber ausreichend Speicher-
platz. Je mehr Regeln Magellan
zu beriicksichtigen hat, desto
langsamer arbeitet es. Darin
unterscheidet sich Magellan
nicht von anderen Systemen.

Um Magellan eine neue Regel
mitzuteilen, wihlt man ,,Cre-
ate“ aus dem Rules-Menii.
Hiermit wird das ,,Rule Build
Window* am Bildschirm geoff-
net, mit dem sich IF-THEN-Re-
geln aufstellen lassen, indem
man die dafiir vorgesehenen
leeren Felder ausfiillt (siche Ab-
bildung). Zusétzlich zu den Fel- |
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dern fiir die verschiedenen Re-
gelteile gibt es Felder fiir die
Regel-Nummer und den Zweck
der Regel, sowie auch fiir die
GewiBheitswerte verschiedener
Regel-Teile. Man bewegt sich
zum nichsten Feld, indem man
es mit der Maus anklickt.
Magellan erlaubt das Einfiigen
hochkomplizierter Aussagen in
die Wissensbasis, wobei jede
Aussage in Objekt, Attribut
und Wert unterteilt wird. So
konnte man sagen:
IF printer symptom is won’t
print
THEN possible cause is cable
not tight.
Im IF-Satz (Bedingungsteil) ist
»printer“ das Objekt, ,,symp-
tom“ das Attribut und ,won’t
print“ der Wert. Manchmal ist
dies recht kurios: im THEN-
Satz  (Ausfithrungsteile) ist
»possible“ das Objekt und
»cause“ das Attribut.
Man kann Sidtze zum IF- oder
THEN-Teil einer Regel hinzu-
fiigen, indem man die Connec-
tor-Box  (Verkniipfungs-Box)
links am Bildschirm anklickt.
IF-Satze (Bedingungsteile) kon-
nen mit ,and“ und ,,or“ verbun-
den werden, wihrend THEN-
Satze (Ausfithrungsteile) sich
ausschlieflich mit ,and“ ver-
binden lassen. Ein aufzuheben-
der Satz wird mit einem Maus-
klick in der Connektor-Box und
anschlieBendem Driicken der
Delete-Taste entfernt.

GewiBheitsgrade
geben wichtige
Entscheidungs-
hilfen

Besonders beeindruckend ist
die Moglichkeit der Zuweisung
verschiedener Gewillheits-Gra-
de zu den IF- und THEN-Sat-
zen. Auf diese Weise kann das
Expertensystem Entscheidun-
gen treffen, selbst wenn man
sich der Tatsachen nicht vollig
sicher ist. Die GewiBheitsgrade
der IF-Sétze werden in ,, Thres-
hold“ (Schwellen-)Werten aus-
gedriickt. Betragt zum Beispiel
der Threshold-Wert eines IF-
Satzes .50, wird die Regel nicht
angewendet, es sei denn, man
ist sich zu 50 Prozent sicher,
dafB3 der IF-Satz wahr ist.

Nach Aufrufen des Cells-Me-
niis nach dem Erzeugen einer
Regel kann man giiltige Werte
fiir bestimmte Leerfelder einge-
ben. Diese Werte werden am
unteren Bildschirmrand ange-
zeigt, sobald die Regel ange-
wendet wird. Hieraus wahlt
man dann mit einem Mausklick
einen Wert aus. Dieses Feature
dient nicht nur der komforta-
blen Bedienung: Ein Experten-
system versteht die Eingabe
nicht, wenn sie nicht genauso
geschrieben wird wie in der Re-
gel. Das Aufstellen giiltiger
Werte dient als Sicherheit da-
fiir, daf3 alles richtig geschrie-
ben wurde, damit Schreibfehler
nicht zu fehlerhaften Schlufifol-
gerungen fiithren.
StandardmifBig ordnet Magel-
lan folgende GewiBBheits-Werte
zu: 0.20 fiir IF-Satze und 1.00
(vollig sicher) fiir THEN-Sétze.
Dann iiberschreibt Magellan
einfach alles, was man in die
GewiBheits-Boxen (Certainty
Boxes) eingibt. Mochte man ei-
nen Wert selbst eingeben, muf}
man das Zuordnungs-Feature
ausschalten und alle Werte
selbst schreiben.

Durch Einfiigen eines SHOW-
Befehls in den THEN-Satz
(Ausfithrungsteil) kann man
das Expertensystem dazu ver-
anlassen, ein Bild anzuzeigen,
sofern ein THEN-Satz sich als
wahr erweist. So konnte zum
Beispiel die Position eines
Chips auf dem Amiga-Mother-
board angezeigt werden. Ma-
gellan arbeitet reibungslos mit
Bildern im IFF-Format.

Hat man dem System die Re-
geln fiir eine Wissensbasis mit-
geteilt, fiihrt man das Experten-
system aus, indem man das In-
ference-Menii (Folgerungs-
Menii) aktiviert. Hier wéahlt
man entweder die Riickwarts-
Verkettung (Backward Chain-
ing), die Vorwarts-Verkettung
(Forward Chaining) oder die
zusammenwirkende Schluf3fol-
gerung (Synergistic Inference)
aus, mit der beide verkniipft
werden.

Bei der Riickwirts-Verkettung
gibt man ein ,Ziel“ ein, also
eine Aussage, die man anhand
der Regeln der Wissensbasis
iiberpriifen mochte. Wenn die-
ses Ziel von Regeln in der Wis-
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sensbasis und von den mitge-
teilten Informationen abgeleitet
werden kann, wird es als wahr
bestitigt. Bei der Vorwirts-
Verkettung wird Magellan je-
doch lediglich dazu aufgefor-
dert, alle Folgerungen der Re-
geln in der Wissensbasis nach-
zuvollziehen.

Leider ist Magellan recht
schwierig zu bedienen und zu
erlernen. In der Beschreibung
des Leistungsumfangs wird eine
Bildschirm-Help-Funktion ge-
nannt, doch verweist der nach
dem Aufrufen dieser Funktion
erscheinende Text lediglich auf
die entsprechende Seite im
Handbuch, die wiederum den
gewiinschten Sachverhalt wenig
klar und verstindlich be-
schreibt.

Das Handbuch
erganzt
Bildschirminfor-
mationen

In bezug auf Variable hei3it es
im Handbuch, daB ,,eine Varia-
ble auf der Grundlage ihrer
Finzelwerte dynamisch zuge-
ordnet werden kann, die im
Folgerungsprozef3 ermittelt
werden oder als statische Werte
fiir die Verwendung in anderen
Kalkulationen existent sind.“
Nach logischen Gesichtspunk-
ten und auch mit fundierten
Kenntnissen der Computerwis-
senschaft sind derartige Aussa-
gen nur schwer zu erfassen.
Selbst nach mehrmaligem Le-
sen wird der Sinn dieses Satzes
nicht verstindlicher. Andere
Funktionen werden iiberhaupt
nicht erklart.

Vor ein Problem, das typisch ist
fiir Magellan, wird man ge-
stellt, wenn man eine Regel aus
dem Rules-Menii auswahlt.
Magellan unterteilt den Bild-
schirm in ein Kontroll-Fenster
im unteren Teil. Zum Wechseln
des Arbeitsbereiches wird der
Mauszeiger in das gewiinschte
Fenster gefiihrt und die Maus
geklickt. Aktiviert man die Op-
tion ,Select Rule“ aus dem
Rules-Menii, zeigt Magellan die
erste Regel der Wissensbasis im
Dialogfenster an und 146t die
Meldung erscheinen: ,Y to se-
lect, space to continue, CR to

quit.“ Zum Betrachten der
nidchsten Regel driickt man die
Leertaste (Space), doch was
passiert?  Nichts. Magellan
bringt einen nicht automatisch
in das Fenster, in dem die Mel-
dung mit der Bedienungs-Auf-
forderung zu lesen ist. Hat man
dann das andere Fenster akti-
viert und driickt nochmals die
Leertaste, passiert wieder —
nichts. Zieht man zu diesem
Problem das Handbuch zu
Rate, erfahrt man, da3 man zu-
sdtzlich zur Leertaste auch noch
Enter driicken muf3. Die Mel-
dung am Bildschirm ist damit
unzureichend.

Weitaus folgenreicher ist je-
doch, daB fehlerhafte Befehle
nicht abgebrochen werden kon-
nen. Schlimmer ist noch, daf
die zum Abbrechen von Opera-
tionen eingegebenen Befehle
wie Quit, Clear oder CR von
Magellan nicht vollends igno-
riert, sondern in eine Warte-
schlange gelegt werden. Schafft
man es also, sich aus der Affire
zu ziehen, warten diese Befehle
darauf, nacheinander ausge-
fithrt zu werden. Diese Befehle
lassen sich nicht revidieren.

Da die Befehle im Speicher auf
ihre Ausfithrung warten, ist die
Help-Funktion nicht verfiigbar:
Wie allen anderen Befehlen
wird dem Aufruf der Help-
Funktion nicht stattgegeben,
bevor der Prozef3, bei dem die:
Hilfe ja eigentlich benotigt
wird, abgeschlossen ist.

Einen Eindruck von den Hin-
dernissen beim Arbeiten mit
Magellan vermittelt ,,Amiga
Diagnostics“, der mitgelieferte
Beispiel-File fiir eine Wissens-
basis, der nicht korrekt aufge-
baut ist. Hier waren wohl die-
selben Leute am Werk, die das
Programm und die Dokumen-
tation geschrieben haben!
Emerald Intelligence hat sich
bei der Beantwortung von Fra-
gen sehr hilfsbereit gezeigt. Das
Unternehmen ist fest entschlos-
sen, die Probleme der Original-
version zu beheben und gibt zu,
daB ,einige Funktionen in der
Version 1.0 etwas lahm sind“.
Der Sprecher des Unterneh-
mens versicherte weiterhin, daf3
,,die Probleme mit der ndchsten
Version des Produktes aus der
Welt geschafft werden“. Regi-




strierte Benutzer der 1.0-Ver-
sion erhalten das Update ko-
stenlos, wihrend fiir das Modul
nach Angaben von Emerald In-
telligence ,,weniger als $100“ zu
zahlen sind. Die Verbesserun-
gen der neuen Version betreffen
die File Requester, die Display-
Fenster, die Rule Build-Fenster,
die Zellen, die Folgerungsfunk-
tionen, die Benutzerschnittstel-
le sowie Zahlen. Das Interface-
Modul enthdlt fiinf Makros
und erlaubt das Einladen von
File-Informationen aus Spread-
sheets wie SuperBase und Lotus
1-2-3 sowie den Import von AS-
CII-Files in die Wissensbasen
von Magellan. Es unterstiitzt
auBerdem ARexx sowie die Fa-
higkeit zum Zugriff auf Bull-
etin Boards.

Registrierte Benutzer konnen
sowohl den Telefon- als auch
den Bulletin Board-Support-
Service in Anspruch nehmen.
Der Telefon-Support steht von
montags bis freitags zwischen
9.00 bis 17.00 Uhr (CST) zur
Verfiigung, und das Bulletin
Board ist zwischen 18.00 Uhr
und 8.00 Uhr morgens geoff-
net. Die Firma sichert die Be-
antwortung von Fragen, die auf
dem Bulletin Board hinterlas-
sen werden, innerhalb von 24
Stunden zu. Weder die Telefon-
nummer noch die BBS-Num-
mer fiir das Bulletin Board sind
im Handbuch angegeben. Sie
werden dem Benutzer erst be-
kanntgegeben, nachdem er sei-
ne Registrierungskarte einge-
schickt hat.

Die Techniker vom Support
kennen sich mit Magellan zwar
recht gut aus, doch gerieten sie
bei der einen oder anderen Frage
aufgrund der Komplexitdt des
Produktes ins Schleudern.
Magellan ist weder ein Spiel-
zeug noch ein gutes Lernpro-
gramm fiir den Neuling in der
Welt des KI-Programmierens.
Trotz seiner Unzuldnglichkei-
ten bietet Magellan jedoch lei-
stungsstarke Funktionen und
eine hohe Flexibilitit, die einfa-
cher anzuwenden und leichter
zugédnglich sind als bei einer
Sprache wie Prolog.

(S.D. Palmer/S. Broker)

Info: Emerald Intelligence, 3915 Al
Research Park Drive, Ann Arbor,
Michigan, USA

HARD— UND SOFTWARE

Sichtbare und
unsichtbare Bitplanes

Nicht nur vordergriindige Grafiken, son-

dern auch versteckte, spiirt Supervisor auf.

Wenn es sein muJ3, sogar nach einem Reset.

\S-
. ‘&\,.,

\SUPERVISOR 12

upervisor verspricht,
jede im Speicher vor-
handene Bitplane dar-
stellen, modifizieren
und dann auf Diskette verewi-
gen zu konnen. Nach der du-
Berst einfachen Installation von
Supervisor, bekommt der Be-
nutzer auf dem Bildschirm eine
kurze Meldung, daf3 der Super-
visor nun im Speicher vorhan-
den ist und mittels der Tasten-
kombination CTRL-ESC auf-
gerufen werden kann. Nicht im-
mer kann Supervisor so arbei-
ten, da manche Programme
sdmtliche Interventionen ande-
rer Programme unterdriicken.
Um hier Abhilfe zu schaffen,
kann beim gewiinschten Bild
ein Reset ausgelost werden, der
dann den Supervisor unter Um-
stdnden sofort startet.
Normale Programme dieser Ka-
tegorie speichern nun einfach
den gerade aktiven Intuitions-
bildschirm ab, was aber leider
— vor allem bei Spielen und
Videoprogrammen — meist
nicht der Bildschirm ist, auf

Jegliche Art von
Bildern wird aus
dem Speicher
geholt und als
IFF-Bild auf
Diskette gespei-
chert.

dem das gerade sichtbare Bild
auch tatsichlich liegt. So kann
es geschehen, daf} solche Utili-
ties dann nur den Workbench-
Bildschirm statt der Oskar-ver-
déchtigen Grafik auf Diskette
bannen. Um dies zu umgehen,
mul} der Benutzer beim Super-
visor etwas mehr Aufwand be-
treiben. Nach der Aktivierung
erscheint ein eigener Supervi-
sor-Bildschirm, der in der Titel-
zeile viele Angaben iiber einge-
stellte Modi sowie Adressen an-
zeigt. Mit der Tastatur kann
nun eingestellt werden, welches
Format das gesuchte Bild be-
sitzt (HAM, HiRes oder LoRes),
wieviele Bitplanes angezeigt
werden sollen, und ob es sich
um ein Interlace-Bild handelt.
Schon jetzt ist also zu erken-
nen, daf} der Supervisor keines-
wegs ein Programm fiir den
blutigen Laien ist, der bei Aus-
driicken wie Interlace, Copper-
list und Colortable lieber weg-
hort. Vielmehr steht hier dem
Profi ein gutes Werkzeug zur
Verfiigung, um wirklich alle

Arten von Bildern eines Pro-
grammes noch als IFF-Bild auf
Diskette verewigen zu konnen.
Sind alle Arbeitsparameter ein-
gestellt, geht es auf die Suche
nach dem eigentlichen Bild.

Grafikreise durch
den gesamten
Speicher

Dazu begibt man sich am be-
sten an den Beginn des Chip-
Speichers und scrollt dann mit-
tels der Maus rasend schnell
durch den gesamten Speicher.
Hier finden sich oft schon be-
stimmte Ausschnitte aus dem
gesuchten Bild, die nun korrekt
positioniert werden miissen.
Spiter konnen dann weitere
Bitplanes dazugeschaltet wer-
den, wobei es egal ist, ob diese
genau im gleichen Abstand hin-
tereinander liegen oder im Spei-
cher verstreut zu finden sind.
Ist die Bitplane gefunden, geht
es an die Rekonstruktion der
Farben. Dies kann entweder
komplett manuell geschehen
oder mit Unterstiitzung einge-
bauter Funktionen. Die auto-
matische Suche fiihrt allerdings
nicht immer zum Erfolg.

Ein komplettes Bild kann nun
abgespeichert werden, wobei
ein Zugriff auf andere Gerite
auBler Diskettenlaufwerken, wie
etwa der Harddisk, leider nicht
moglich ist.

Nach getaner Arbeit gelangt
man mit ESC wieder auf die ge-
wohnte Oberflache.

(Ottmar Rohrig)
Info: Atlantis, 5030 Hiirth 8
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Trickkiste fur Programmierer

Es gibt Probleme, die sich mit einem
winzigen Trick losen lassen. Wer einen
weif} und nennt, und so dem Leser
weiterhilft, wird mit jeweils 50 Mark
belohnt.

$40

Die direkte Programmierung des Copper kann Probleme er-
geben, wenn die ganze PAL-Norm ausgenutzt werden soll.
Das vertikale Kontrollbyte des Wait-Befehls kann zwar
Werte von 0 bis 255 (hexadezimal 0 bis FF) annehmen, in
diesen Positionen sind jedoch die 41 Zeilen fiir die Austast-
liicke enthalten. Man muf} sich mit einem Trick behelfen,
um die fehlenden 41 Zeilen (215 bis 256) ansprechen zu kon-
nen. Es wird einfach auf das Ende der letzten normal an-
sprechbaren Zeile gewartet ($FF), um danach die folgenden
Zeilen wie die Zeilen 0 bis 40 anzusprechen.

Beispiel:

Beispiel:
dc.w $ffdf, $fffe

Durch Warten zur PAL-Norm

; Ende der letzten Zeile (214) abwarten
; Warte auf Zeile 224 ...
; und &ndere das Hintergrundfarbregister

dc.w $0a0l, S$fffe
dc.w $0180, $0£00

(Andreas Fuchs)

$41 Sidecar und Festplatte

Beim Betreiben eines Sidecars/PC-Karte und einer PC-Fest-
platte kann es vorkommen, daf} die mitgelieferten Routi-
nen, um die Festplatte auch vom Amiga aus zu nutzen,
nicht funktionieren. So erkennt beispielsweise DIMOUNT
die Festplatte zwar, der Computer stiirzt jedoch wéhrend
des Formatierens ab. Hier wird am besten wie folgt vorge-
gangen: Zuerst sollte, wie im Handbuch beschrieben, mit F-
Disk und A-Disk vom PC aus die Platte partitioniert wer-
den. Danach sollte ein Mountlist-Eintrag mit den gewiinsch-
ten Charakteristika erstellt werden:

DHO:

Device = jdisk.device /* Janus-Device Treiber (U) */
FileSystem=l:FastFileSystem /* Nur bei FFS nétig (S) */
Unit =0 /* Partitions Nummer () */
Flags =0 /* Hier 0 (U) */
Surfaces = 4 /* Anzahl der Kdpfe (s) */
BlocksPerTrack = 26 /* Bei 30MB (17 bei 20MB) (S) */
Reserved = 2 /* Anzahl der BootBloécke () */
Interleave = 4 /* Interleaved Faktor (8) */
LowCyl = 0 /* MuB immerq!) 0 sein (U) */
HighCyl = 150 /* GroRe der Belegten Partition (S) */
Buffers =.30 /* Belanglos (u) */
BufMemType = 3 /* Speicher fur Buffer (U) */
Mount = 1 /* Gleich Mounten () */
DosType= 0x444F5301 /* Nur bei FFS nétig (8) */
GlobvVec = -1 /* Nur bei FFS nétig (8) */
Stacksize = 4000 /* Belanglos () */
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(U) sollte unveréndert bleiben, (S) kann je nach FileSystem
oder Platte gedndert werden. FFS ist die Abkiirzung fiir das
FastFileSystem der Workbench 1.3.

Die Startup-Sequence sollte um den Eintrag ,Mount DHO:“
erginzt werden. Nun erscheint, wie erwartet, eine ,Not a
DOS Disk“ Fehlermeldung. Soll das normale FileSystem be-
nutzt werden, so muf} ein Formatierversuch gestartet wer-
den. Verlduft dieser ohne Absturz, so ist das Ziel bereits er-
reicht. Ist dies nicht der Fall, so muf} das System erneut ge-
startet und die Partition erneut gemountet werden. Es er-
scheint entweder die ,Not a DOS Disk“-Meldung oder ein
»Key XXXXX Checksum Error“. Nun muf} die Platte nur
noch mit DiskDoctor repariert werden (,,DiskDoctor DHO:“).
Soll das FastFileSystem (FFS) der WB 1.3 verwendet
werden, so sollte zuerst der DiskDoctor verwendet und
dann ein Quick-Format (,,Format drive DHO: Name “Hard-
Disk,, FFS QUICK®) ausgefiihrt werden.

(Andreas Fuchs)

$42 Echte Zufallszahlen

Mit Hilfe einer C-Routine kénnen echte Zufallszahlen er-
zeugt werden, da hier das Elektronenstrahl-Positionsregister
als Zufallsgenerator verwendet wird. Als einzigen Parame-
ter benotigt die Routine die Obergrenze des Zufallswertes.

main ()

{

int 2Zufallszahl=0;

zZufallszahl=Random(300); /* Zahl zwischen 0 und 299 ermitteln */

printf (">%d<\n",Zufallszahl); /* und ausgeben. */
}

Random (range)

int range;

{

register int Wert;

unsigned short *Zufall;

Zufall=0xdff006;

Wert = *Zufall;

while (Wert>=rande) Wert-=range;

return Wert;

}

(Andreas Fuchs)

$43 Schneller mit Wait-Befehl

Werden in der Startup-Sequence mehrere Hintergrundpro-
zesse nacheinander mit der Zeile ,,Run (Programmname)“
gestartet, ist der Disketten- oder Festplattenzugriff sehr
ineffektiv. Schneller geht es, indem nach jeder dieser Zeilen
ein Wait-Befehl eingefiigt wird, der als Parameter die Lade-
zeit des mit Run gestarteten Programms enthélt.

(Frank Bauer)
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Sampling mit Know-how

Mit grundlegenden Kenntnissen
technischer und physikalischer Zu-
sammenhdnge lassen sich durch
Sampling auflergewohnliche
Sounds erzeugen.

bwohl man auch mit einem Synthesizerprogramm,

wie es zum Beispiel in Sonix integriert ist, interessante

Klénge erzeugen kann, ist es nur durch Sampling
moglich, komplexe und vor allem natiirliche Sounds zu er-
halten. Um zu guten Samplingergebnissen zu kommen, ist
allerdings ein wenig Grundwissen notwendig. Zuerst muf}
der Anwender wissen, dal} es sich bei einem natiirlichen
Schallereignis um ein analoges Signal handelt. Analog be-
deutet, daf3 ein kontinuierliches Ereignis stattfindet. Beim
Sampeln wird dieses Signal zweifach umgewandelt. Erst
wird es mit einem Mikrofon in ein elektronisches Signal um-
geformt, dann von einem Analog/Digital-Wandler abgeta-
stet und in digitale Werte umgesetzt. Das heif3t, der A/D-
Wandler entnimmt einzelne Proben des Originals, um spi-
ter das Original daraus zu rekonstruieren. Die Auflésung
des A/D-Wandlers ist ein wichtiger Faktor fiir die Qualitét
der Aufnahme. Alle zur Zeit fiir den Amiga erhéltlichen
Sampler besitzen eine Auflésung von 8 Bit. Bei dieser Auf-
16sung werden 256 Proben vom Original genommen und ab-
gespeichert. Bei einem 12-Bit-System sind es 4096, bei 16 Bit
65 536 Werte. Mit hoherer Auflosung entsteht ein exakteres
Abbild des Originalsignals. Die Auflosung ist auch ein MafB}
fir den Rauschabstand und die Dynamik des Systems. 8-
Bit-Systeme erreichen etwa 48 dB Rauschabstand, was mit
einem einfachen Mono-Cassettenrecorder vergleichbar ist.
12-Bit-Systeme erzielen einen Rauschabstand von 72 dB, bei
16 Bit sind es 96 dB. Mittlerweile hat sich ein 16-Bit-Stan-
dard bei Samplern und anderen Audiogeriten entwickelt,
ein CD-Spieler verfiigt zum Beispiel iiber einen 16-Bit-D/A-
Wandler. Der D/A-Wandler hat die gegenteilige Wirkung
eines A/D-Wandlers, er formt digitale Signale in analoge
um, nur diese kann man hoéren. Die D/A-Wandlung ist al-
lerdings wesentlich unkomplizierter als die A/D-Wandlung.
Der Sampler bringt die analogen Tonsignale zuerst in digita-
le Form, um sie mit dem Computer bearbeiten zu kénnen.
Der interne Soundchip des Amiga erledigt die D/A-Wand-
lung und macht Tondaten horbar. Dieser Chip besitzt nur
eine Auflosung von 8 Bit, und ein Filter schneidet die Fre-
quenzen iiber 7 kHz ab, der Qualitét sind hierdurch enge
Grenzen gesetzt. Selbst gute Sampler mit hoher Auflésung
produzieren, an professionellen Anspriichen gemessen, nur
ein bescheidenes, muffig klingendes Signal.Der einzige Aus-
weg besteht im Anschlufl eines externen D/A-Wandlers.

Fiir den Atari ST gibt es hervorragende 16-Bit-Sampler mit
professionellen Features. Auch fiir den MacIntosh sind
Steckkarten erhéltlich, die ihn in ein professionelles digita-
les Aufnahmestudio verwandeln. Der Amiga, besonders der
A2000, lieBe sich entsprechend ausstatten. Bisher ist aber
anscheinend noch niemand auf diese Idee gekommen.

Mit einem schlechten Mikrofon kann auch der beste Samp-
ler keine guten Ergebnisse bringen. Beim Kauf eines Mikro-
fons sollte man sich griindlich informieren, in den meisten
Fallen sagen phantastische technische Daten allein nichts
iiber die Qualitédt aus. Ein weiterer entscheidender Faktor
fir die Qualitdt der Aufnahme ist die Samplingrate. Dieser
Wert gibt den Frequenzgang an, mit dem das Originalsignal
aufgenommen wird. Wichtig ist dabei, daf dieser Wert dop-
pelt so hoch sein muf3 wie der Frequenzgang des Originals.
Besitzt ein Signal einen Frequenzgang bis 16 kHz, muf} die
Samplingrate mindestens 32 kHz betragen. Wird eine zu
niedrige Samplingrate eingestellt, entstehen Verzerrungen,
sogenannte Aliasing-Effekte. Bei einigen Samplern muf3 der
Benutzer nur den Frequenzgang des Originals einstellen, das
Gerit palit dann automatisch die Samplingrate an. Da nicht
jeder entsprechende Mefigerite zur Bestimmung des Fre-
quenzganges beim Sampeln zur Verfiigung hat, muf3 man
sich mehr oder weniger auf sein Gehér verlassen. Das
menschliche Gehor kann Frequenzen von 20 bis 20 000
Hertz wahrnehmen. Bewuf3t hort der Mensch aber nur Fre-
quenzen bis etwa 10 000 Hertz. Einerseits erscheint uns oft
schon eine Frequenz von 3000 Hertz als greller Ton, ande-
rerseits unterschitzen wir ebensooft den Frequenzgang von
Gerduschen mit einem eher dumpfen Klangcharakter. So
manches Schlaginstrument besitzt Obertdne, die bis 16 kHz
reichen. Der sampelwillige User sollte also immer mehrere
verschiedene Versuche machen. Im Zweifelsfall erzielt die
hochste Samplingrate das beste Ergebnis. Wer ein tragbares
Tonband- oder Kassettengerét besitzt, sollte das Signal erst
einmal damit aufnehmen, denn der Amiga ist nicht portabel
und oft gibt es auch keine zweite Gelegenheit zum Auspro-
bieren. Die Bandaufzeichnung hat meistens eine bessere
Qualitét als die Digitalisierung. Es ist auch von Vorteil, das
zu sampelnde Signal schon vorher iiber die HiFi-Anlage zu
hoéren, dadurch entsteht ein besserer Eindruck vom Ender-
gebnis der Aufnahme.

(Enrico Corsano)
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Eine analoge
Kurve und ihr
digitales Ab-
bild im Ver-
gleich.
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S I > o Leddimweg 14
Hard % Soft wara 3000 Hannouer 61,
2% Stundan Bestallannahwa 0511 3 58

PUBLIC DONAIN

ab 10 mcl 20D
Disk

Stck,
garantiert fehlepfrel, etikettiert

NoName 3,5" 2DD 2,75

Fuji 3,5" 2DD 3,65
Art of Chess %9, -
Crazy Cars II 73,~
Emerald Mines II 37,-
Falcon F16 19,~
Galdragon Domain 63,-
TV-Sports-Footbhall 77,-

¢4 Laufend Neuerscheinungen ¢¢¢
Versandkosten NN + 7 DN, VK + 4 DN

Nordsoft
Public Domain

Wir kopieren auf 2DD-NoName oder Fuji-Markendisketten!
* * liber 2000 Disketten im Pool * *

Fish 186 Specials - 11 AUSTRIA - 4
ACS -128 ranz - 25 Faug - 70
Kickstart -140  Public Projekt - 8 TB.AG 26
Ruhr - 25 RPD -170  Amicus 26
Tornado - 30 SAFE 31 RMS 25
Panorama -100  AUGE 28 RHS - 85
Chiron C -122  Kiss - 86  Karstadt - 130

RPO, Fisn, Taitun, Panorama, Chiron, ACS, SAFE, AUGE, Kickstart
RWG, Faug, Amuse, Franz, Tornado, Slipped, Captain Close, TBAG.
Amicus, P. Project, Amysoft, RMS, Specials, Bordello u.v.a

Preise 2DD NN 2DD Fuji

Einzeldisk 4,70 .. 550 DM | {l
ab10Stle 450 5300M MEULPD auts,25 .
ab 20 St je 420 . 500DM ‘ersand erfolgt m?erha\
ab30Stje  4.00.. 480 DM 24 Sturden

ab 50 St. je 3,80 ...4,60 DM

2 Katalogdisketten gegen 5 DM anfordern
+4,00 DM Versandkosten bei Vorkasse +6,00 DM bei NN

Telefon 0421/6160739

Schweneker & Behnke
Rostocker Str. 52 « 2800 Bremen 21

FARBDIAS

von lhren IFF oder HAM Bildern

je DIA 4,95
“ keine Verzerrungen  ab 36 Stiick 3,95
Demo DIAS kostenlos anfordem!

POSTER

RANK XEROX Tintenstrahlausdruck

Overheadfolie DIN A4 14,95
Posterausdruck: Papier, weiB, Rollenware,
Druck 20 cm breit, pro Ifd.m. 33,50
Farbkorrekturausdruck DIN A4 Papier 5, -

Fiedlerstr. 22 - 32

FEINST EINSYSTEMS
THOMAS KLUCKE@06121/600172

V.1.3:DAS MATHEMATIK-PRG.
FUR SCHULER/STUD./ING.!

FUNKTIONSANALYSE/MEBWERT
VERARBEITUNG/INTEGRATIONetc|
SIEHE AUCH TEST AMIGA 5/88
SOWIE AMIGA-WELT 1/89 S.9
DEMO-DISKETTE fir DM 10,-
(wird bei Kauf qutgeschrieben!)

NEU:IBM-kompatibel : ATECS
TOWER 387/20MHZincl.4MB

WdﬁbF T D - 3500 Kassel +80dMB Festplatte + Streamer etc.
. 1
HARD & SOFT tel.: 0561 -87 3399/ Sonderpaketpreis auf Anfrage
P lich
it 877928 eArIyn E.je na3- e:mec;gnguazr:gn'acrt

PD-SOFTWARE

fur Amiga
»24-Stunden-Versandservice«

Wir haben weit iber 1500 PD-Disks im Archiv
Fred Fish 1-194; Taifun 1-100; Panorama 1-98; ACS
1-150); Chiron 1-115; TBAG 1-27; Amuse 1-3; RPD
1-160; Tornados 1-30; R. Wolf 1-15; Auge 1-32; Amicus
1-26; Faug 1-75); Ruhr PD 1-20; Kickstart 1-150; RHS
1-90; RMS 1-25; SAFE 1-31; Cactus 1-27; E.S. 1-61
Wir bekommen sténdig die neueste PD-SOFTWARE

SUPER PREISE

Alles auf 3,5”-2DD-Qualitatsdisketten
— Alle Disks sind etikettiert —

Einzeldiskette
ab 20 Stick
ab 40 Stick

...4,— DM/Stuck
...3,50 DM/Stuck
. 3,20 DM/Stuck
2DD-Sentinel-Qualitatsdisketien. 25,— DM/10 Stick
Viruskiller (mit Anleitung)... ...8,95 DM/Stuck

2 Infodlsketten: 5,— DM
Wir kopieren auch auf 5,25""- sowie auf eigene Disks
(dann Preise s. 0. abz. 1,- DM bzw. 2,- DM/Stick
Versandk.: NN 7,- DM; VK 4,- DM; Ausland nur VK 7,- DM

Schramm PD Versandservice
Kai Michael Schramm
Philipp-Holl-StraBe 18b, 6200 Wiesbaden
Tel.: 06121/4039 21 oder 40 17 09
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Staubschutzhaubhen-

in modernem Design in

hervorragender Qualitat
z. B. fur:
Amiga 500/2000................... DM 19,—
Monitorhaube
Set-Preis......cccccveeienn
NEC-P6-Drucker
ohne Papiereinzug
mit Papiereinzug...................
Neu im Programm: Abdeckhauben
fur Keyboards und Mixer
Alle Preise zzgl. DM 6,50 (Versandkosten)
Aktuelle Preisliste mit Materialimuster auf Anforderung

K&S-Versand

K. Schellhammer, DorfstraBe 26
2061 Klein Wesenberg
Fax 0 45 33/52 87

Tel.: 0 45 33/35 66

Commodore-Ersatzteil-Service

»> Sie wollen Ihren Computer selbst reparieren, um Kosten
und Zeit zu sparen ?

» Sie suchen schon lange ein bestimmtes Ersatzteil, das
es nicht "an jeder Ecke" gibt ?

» Oder sind Sie selbst Hindler oder bieten Reparaturen
an und wollen nach Moglichkeit alles aus einer Hand
noglichst ginstig einkaufen ?

¥ir liefern prompt und zuverldssig und beraten Sie gern,
auch in schwierigen Fallen.

2 Rufen Sie uns an: (02333-80202)

Von 8:00 bis 17:00 sind wir personlich fir Sie da. Nachts
und am Wochenende zeichnet ein Tonband Ihre Winsche auf.

« Oder schreiben Sie uns :

CIK-Computertechnik - Ingo Klepsch
@ Postfach 1331 5828 Ennepetal 1
Tel. 02333/80202 Fax 02333/70345

Achtung!

1. Software darf nur vom Berechtigten verviel-
faltigt und verbreitet werden. Originalpro-
gramme sind am Originalaufkleber des Da-
tentrdgers (Diskette oder Kassette) und ggf.
am Copyright-Vermerk zu erkennen. Auch
befinden sie sich normalerweise in der Ori-
ginalverpackung. Wir empfehlen Kaufern
dringend, darauf zu achten, daB sie tatsach-
lich Originalprogramme erwerben.

2. Es verstoBt gegen das Urheberrecht bzw.
das Gesetz gegen den unlauteren Wettbe-
werb, Raubkopien herzustellen oder zu ver-
breiten. VerstoBe koénnen zivilrechtlich und
ggf. auch strafrechtlich geahndet werden.
Ké&ufern von Raubkopien steht kein Nut-
zungsrecht zu. Sie mussen mit Unterlas-
sungsverfahren und ggf. mit sofortiger Be-
schlagnahme der erworbenen Raubkopien
rechnen.

Wir erwarten von unseren Inserenten und
Lesern, daB sie keine Raubkopien verbrei-
ten, anbieten oder erwerben.

. Anzeigen, die vermuten lassen, daB mit
Raubkopien gehandelt wird, werden nicht
veroffentlicht.

w

Hier konnte lhre
Anzeige stehen.

Rufen Sie
einfach an.

Telefon:
089/3 60 86-201

Wir beraten Sie
gerne.




PUBLIC DOMAIN
AMIGA

2 DD Diskette ab 2,59 DM
bis 9 Disketten 3,45 DM
ab 10 Disketten 3,30 DM
ab 20 Disketten 3,20 DM
ab 50 Disketten 2,99 DM
ab 100 Disketten 2,59 DM

Wolffs Computer Service

WIR TAUSCHEN
100 51.5,25" 2D No Name

Leerdisketten ab 50 Stick 2,29 DM &K% & S ) ) 2
bis 49 Stiick 2.39 DM asiuiss RS s S Disk vollgestopft mit PD-8oftware
allo gangigen Serien: z. B. Fred FISH, RPD, KICKSTART, 30l DI TR inklusive
FAUG, Poseidon Grafik, Poseidon Spiele, Auge 4000, ¥/ld 2 Syt 3 . :
TBAG, TAIFUN, RMS Grafik, TORNADOS, Panorama, X IL‘ 3 ke v & R g 5,25" COMBITEC
RW, CACTUS, FRANZ, SAFE, AUSTRIA u. s. w. D PO RR s 2 SR DISKLAUFWERK
Pakete: Utilities 10 Disketten 33,— DM R RRERT 3 RN £ N d ) . .
Grafik 10 Disketten 33,— DM s ‘} Y\ 3 S mklusnm
Spiele 10 Disketten 33,— DM 3 3 SALSC 5 Do o 5
N S : : iskbox fiir 100 Disk
DFB-Pokal SKonmplE 3 gegen
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Einstieg mit

BASIC

Teil 5: Alles iibers Fensterin

Ohne ein Window, zu deutsch Fenster,
lauft auf dem Amiga fast nichts. Wer die Work-
bench verschmdaht und im CLI arbeitet, kommt an den Fen-
stern nicht vorbei — Das CLI lduft in einem

eigenen Window.

m in AmigaBASIC mit Windows arbeiten zu kénnen,
muf nicht unbedingt ein sogenannter Custom-Screen
geoffnet werden. Sie sollen aber auch dariiber Bescheid
. wissen, denn mit den Screens werden die Randbedingungen
fir die Windows festgelegt.

Ein Window ist immer einem Screen zugeordnet. So ist zum
Beispiel das Ausgabefenster von AmigaBASIC dem Work-
bench-Screen zugeordnet und hat die Kennung ,,1“. Sie kén-
nen auf einem Screen mehrere Windows 6ffnen, alle Win-
dows haben aber die grundlegenden Eigenschaften des
Screens.

Gut beschirmt sieht
man bunter aus dem Fenster

Der Amiga verwaltet gleichzeitig mehrere Screens, die sich
auf einem physikalischen Bildschirm darstellen lassen und
nach Bedarf erscheinen oder verschwinden kénnen. Screen
bedeutet zu deutsch Schirm. Hier ist natiirlich der Bild-
schirm gemeint. Screens sind virtuelle Bildschirme, die ei-
nen Teil oder den gesamten physikalischen Bildschirm bele-
gen und verschiedene Eigenschaften haben. Es ist moglich,
Screens vor- beziehungsweise hintereinander und unterein-
ander zu positionieren, jedoch nicht nebeneinander. Screens
konnen nur vertikal verschoben werden. Auch in den Vor-
der- oder Hintergrund kann man sie schieben, das heif3t, ein
Schirm kann den anderen zudecken. Windows dagegen las-
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sen sich in alle Richtungen verschieben. Um einen besseren
Begriff davon zu bekommen, versuchen Sie doch dieses
Programm:

REM Screens & Windows

SCREEN 2,320,200,2,1

WINDOW 2, "Window 2", (20,20)-(290,100),,2
PRINT " Das ist WINDOW 2 auf SCREEN 2"
SCREEN 1,320,200,2,1

WINDOW 1,"Window 1", (20,20)-(290,100),,1
PRINT " Das ist WINDOW 1 auf SCREEN 1"
WHILE INKEY$="":WEND

WINDOW CLOSE 2:SCREEN CLOSE 2

WINDOW CLOSE 1:WINDOW 1, "BASIC",,,-1

END

Wenn das Programm anhilt, erscheint WINDOW 1 auf
dem Bildschirm. Es kann beliebig verschoben werden.
Durch Herunterziehen von SCREEN 1, auf dem WINDOW
1 geoffnet ist, wird SCREEN 2 mit WINDOW 2 sichtbar.
Auch dieses Fenster konnen Sie verschieben. Wird
SCREEN 2 heruntergezogen, erkennt man den Workbench-
Screen. Das Experiment 148t sich durch Anklicken von
WINDOW 1 und Driicken der Leertaste beenden.

Ein Screen kann je nach Auflésung und Bitplanes viel Spei-
cher verbrauchen. Dazu kommt, daf3 Screens nur in den un-
tersten 512 KByte, dem Chip-Memory, abgelegt werden.
Daher konnen im AmigaBASIC neben dem Workbench-
Screen nur vier weitere Screens gedffnet werden.

Die Screens werden als sogenannte Playfields dargestellt,
die aus Bitplanes zusammengesetzt sind. Der Workbench-
Screen, in dem auch AmigaBASIC seine Windows 6ffnet,
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besteht aus zwei Bitplanes. Daher sind nur vier Farben mog-
lich. Auch AmigaBASIC wire auf diese geringe Farbenan-
zahl beschrinkt, gidbe es nicht die SCREEN-Anweisung:

SCREEN Kennung,Breite,Hthe,Tiefe,Modus

Nachdem Ausgaben in AmigaBASIC nur in Windows erfol-
gen, brauchen diese die Kennung des Screens zur Zuord-
nung. Die Kennung des Workbench-Screens ist ,,-1“, wéh-
rend den vom Anwender angelegten Screens die Kennungen
, 1% bis ,,4“ zugeordnet werden.

Die Parameter Breite und Hohe bestimmen die Ausmafie
des Screens in Pixels, nicht aber dessen Auflosung (Modus).
Der Wert fiir die Breite kann von 1 bis 640 und der Wert fiir
die Hohe von 1 bis 400 betragen. In der Breite sollten Sie
sich an die gewahlte Auflésung halten, das heif3t den Mo-
dus, denn ein Screen kann horizontal nicht verschoben wer-
den. Bei Experimenten mit Parametern, die nicht dem Mo-
dus entsprechen, kann es allerdings geschehen, daf3 sich der
Guru zu Wort meldet.

Der Parameter Tiefe gibt die Anzahl der Bitplanes an. Die-
ser Wert bestimmt die maximale Anzahl der Farben:

Tiefe (Bitplanes) Farben
3 2
2 4
3 8
4 16
5 32

Der Modus, dessen ganzzahliger Wert zwischen 1 und 4 lie-
gen mub}, gibt an, welche Auflosung der mit der SCREEN-
Anweisung definierte Screen haben soll:

PAL- Speicherbedarf
Modus Bezeichnung Auflésung pro Bitplane
1 Lo-Res 320 x 256 10240 Bytes
2 Hi-Res 640 x 256 20480 Bytes
3 Lo-Res interlaced 320 x 512 20480 Bytes
4 Hi-Res interlaced 640 x 512 40960 Bytes
Standard- Speicherbedarf
Modus Bezeichnung Auflodsung pro Bitplane
3 Lo-Res 320 x 200 8000 Bytes
2 Hi-Res 640 x 200 16000 Bytes
3 Lo-Res interlaced 320 x 400 16000 Bytes
4 Hi-Res interlaced 640 x 400 32000 Bytes

Lo-Res bedeutet immer 320 Punkte und Hi-Res 640 Punkte
horizontale Auflosung. Interlaced verdoppelt die normale
Auflsung von 256 auf 512 Punkte durch die Uberlagerung
zweier Halbbilder.

WEeil ein Screen viel Speicherplatz verbraucht, sollten Sie
ihn mit

SCREEN CLOSE Kennung

abschalten, wenn Sie ihn nicht mehr benétigen. Dieser Be-
fehl gibt den benutzten Speicherplatz wieder frei.

Fenster auf!

Nur der Vollstindigkeithalber sei erwédhnt, da3 Ausgaben
unter Verwendung der System-Bibliotheken auch direkt auf

den Screen erfolgen konnen. Dazu gehort allerdings ein um-
fangreiches Wissen iiber die Anwendung der LIBRARY-
Anweisung. Im Normalfall gibt es aber ohne Screen kein
Fenster, und zur Fenster6ffnung auf einem Schirm brau-
chen Sie die WINDOW-Anweisung:

WINDOW Kennung,Titel, (x1,y1l)-(x2,y2),Typ,Schirm

Mit dieser Anweisung kdnnen Sie Fenster erzeugen und be-
nutzen. Jedes Fenster hat eine Kennung, mit der es ange-
sprochen wird. Das Standard-Ausgabefenster hat die Ken-
nung ,,1¢, die vom Anwender erzeugten Windows haben die
Kennungen ,,2“ und hoher.

Titel ist eine Zeichenkette, die in der Titelleiste des Fensters
erscheint.

Die nichsten beiden Parameter beschreiben die Koordina-
ten der linken oberen und rechten unteren Ecke des Fensters
in Relation zum Screen.

Typ bestimmt die Attribute des Fensters, solche wie Gad-
gets oder Refresh:

Wert Bezeichnung
0 SimpleRefresh

Wirkung

Wenn das Fenster verschoben wird,
bleibt dessen Inhalt erhalten. Wird
es von einem anderen Fenster iiber-
deckt, geht der Inhalt des verdeck-
ten Teiles verloren. Wird das Fen-
ster verkleinert oder vergrof3ert,
geht der Inhalt ebenfalls teilweise
verloren.

Die Fenstergrofe kann mit der Maus
durch Ziehen des GroBBen-Gadgets
verdndert werden.

Das Fenster kann durch Ziehen der
Titelleiste mit der Maus verschoben
werden.

Das Fenster kann mit den zwei Hin-
tergrund-/Vordergrund-Gadgets
nach hinten oder vorne gebracht
werden.

Das Fenster kann mit einem Gadget
geschlossen werden.

Der gesamte Fensterinhalt wird ge-
puffert und nach Verdanderungen
neu aufgebaut. Das verbraucht sehr
viel Speicher, muf} aber unbedingt
verwendet werden, wenn im Win-
dow PAINT-Befehle beniitzt wer-
den. Auch das BASIC-Ausgabefen-
ster arbeitet in diesem Modus.

1 WindowSizing
2 WindowDrag

4  WindowDepth

8 WindowClose

16 SuperBitMap

Ein Fenster kann mehrere Attribute erhalten, indem die
Werte addiert werden. Das Standard-BASIC-Ausgabefen-
ster ist vom Typ 31.

Der Parameter Schirm ist die Kennung des Screens, auf dem
das Fenster geoffnet wird.

Sehen Sie sich bitte die WINDOW-Anweisung im Hand-
buch genau an, denn im néichsten Kapitel finden Sie nur Er-
gidnzungen dazu.

Die WINDOW OUTPUT-Anweisung macht das mit der
Kennung angegebene Fenster zum aktuellen Ausgabefen- P>
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ster, ohne daf} es in den Vordergrund gebracht wird. Dazu
zwei Beispiele:

WINDOW OUTPUT 3

leitet die Ausgabe in das Fenster mit der Kennung 3, wih-
rend

WINDOW 3

dieses Fenster aktiviert und in den Vordergrund holt.

WINDOW CLOSE Fensterkennung

16scht das angesprochene Fenster vom Bildschirm.
Erst die Anweisung

SCREEN CLOSE Schirmkennung

gibt den belegten Speicherbereich wieder frei.
Besser als alle Erklarungen ist dieses Programm:

REM Window Output

WINDOW 1, "Window 1"

SCREEN 1,100,180,2,1
WINDOW 2,"Window 2",,16,1
WINDOW 1

FOR i=0 TO 20:PRINT i:NEXT
WINDOW OUTPUT 2

FOR i=0 TO 50:PRINT i:NEXT
WINDOW 2

FOR t=0 TO 10000:NEXT
WINDOW CLOSE 2

SCREEN CLOSE 2

WINDOW 1, "BASIC"

LIST

Ein Grofteil der Fensterparameter ist optional. Wird ein
Parameter weggelassen, so wird automatisch ein Standard-
wert eingesetzt. Dazu einige Beispiele:

WINDOW 1, "Mein Fenster"
andert den Fenstertitel des BASIC-Ausgabefensters auf

»Mein Fenster“. Die tibrigen Parameter bleiben unverén-
dert.

WINDOW 1,, (20,20)-(400,100),,-1

verkleinert das BASIC-Ausgabefenster. Titel und Typ blei-
ben unverindert.

WINDOW CLOSE 1

nimmt das BASIC-Fenster vom Bildschirm und mit
WINDOW 1

konnen Sie es wieder zuriickholen. War es verkleinert, er-
halt es mit

WINDOW 1,,(0,0)-(617,186),,-1

wieder die volle StandardgrofBe. Allerdings nur innerhalb ei-
nes Programmes, denn mit dem SchlieBen des Fensters sper-
ren Sie sich von der Tastatur-Eingabe aus.

Beachten Sie, daB bei allen diesen Fenstervariationen der
Inhalt des alten Fensters geloscht wird!
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Gimmezerozero

Der Amiga kennt mehrere Fenstertypen. Das Standard-
Window hat einen Rahmen und eine Titelleiste. Nichts wiir-
de Sie daran hindern, Titel und Gadgets zu iiberschreiben.
Genau das verhindert ein Gimmezerozero-Window. Der
Slangausdruck ,,Gimmezerozero“ heif3t soviel wie ,,Gib mir
Null Null“ und gemeint ist damit die linke obere Ecke des
Fensters — anders gesagt: der Koordinaten-Nullpunkt. Im
Gimmezerozero-Window ist die innere Fliche die Zeichen-
flache und der Nullpunkt mit den Koordinaten (0,0) liegt in
der linken oberen Ecke unter der Titelleiste. AmigaBASIC
verwendet grundsétzlich nur diesen Fenstertyp.

Ein Gimmezerozero-Window besteht aus dem Rahmen und
der Zeichenflache. Man kann es also als ein Fenster im Fen-
ster bezeichnen. Daher liefert zum Beispiel

SCREEN 1,640,256,2,2
WINDOW 2,"Testfenster", (0,0)-(640,256),1

die Fehlermeldung ,,Illegal function call“. Den Grund er-
fahren Sie mit der WINDOW-Funktion. Die Zeilen

REM Fensterabmessungen

SCREEN 1,640,256,2,2

WINDOW 2,"Test",,31,1
x=WINDOW (2) -1

y=WINDOW (3) -1

WINDOW CLOSE 2

SCREEN CLOSE 1

PRINT "Breite=";x;" Hoehe=";y

liefern die Ausgabe:

Breite= 617 Hoehe= 242

Wie Sie sehen, ist die Fensterfliche um den Rahmen und die
Titelleiste kleiner. Von den erhaltenen Werten miissen Sie
eins abziehen, weil die WINDOW-Funktion die Null mit-
zahlt.

Einen Schonheitsfehler hat diese Funktion: Bei einem Fen-
ster ohne Titelleiste rechnet WINDOW(3) diese und den
Rahmen trotzdem dazu und Sie erhalten daher einen fal-
schen Wert fiir die Fensterhohe. Also miissen in diesem Fall
beim Dimensionieren der Fensterhdhe 14 Pixel von der
Hohe des Screens abgezogen werden.

Die sicherste Methode, ein volles Fenster zu 6ffnen, ist das
Einsetzen der Abmessungen der Amiga-,,Intuition® zu iiber-
lassen und nur den Fenstertyp selbst zu wahlen.

So paradox es vielleicht klingen mag, Sie konnen WIN-
DOW 1 (das BASIC-Ausgabefenster) auch auf einem Cu-
stom-Screen 6ffnen:

SCREEN 1,320,256,5,1
WINDOW 1,"Fenstertitel",,,1

vergroBert das BASIC-Fenster auf das PAL-Format und er-
laubt es Ihnen, mit 32 Farben zu arbeiten. Mit
WINDOW CLOSE 1

SCREEN CLOSE 1
WINDOW 1, "BASIC",,,-1

wird das PAL-Fenster geschlossen und das BASIC-Fenster
wieder im Standardformat ge6ffnet.
Wenn Sie ein Fenster ohne Titel iiber der Titelleiste des BA-
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SIC-Fensters 6ffnen wollen, werden Sie es sicher so dimen-
sionieren:

WINDOW 2,, (0,0)-(300,10),16,-1

und erwarten ein Fenster, welches 10 Punkte hoch ist. Thr
Fenster ist aber 20 Punkte hoch, denn auch hier rechnet der
Amiga die Hohe der Titelleiste dazu. Also miissen Sie Abzii-
ge machen: 10 fiir die Titelleiste und 4 fiir den Rahmen. Be-
kanntlich ist 10-14 =-4:

WINDOW 2,, (0,0)-(310,-4),16,-1

liefert Thnen ein titelloses Fenster, das die Titelleiste des BA-
SIC-Fensters halb iiberdeckt. Negative Koordinaten werden
vom AmigaBASIC nur in Fenstern ohne Titel akzeptiert.
Verwenden Sie daher nie negative Koordinaten in einem
Fenster mit Titel, ein Absturz wéire die Folge!

Die Zeichenfldche eines Gimmezerozero-Fensters wird dem-
nach verringert um:

10 Pixels flir die Titelleiste

4 Pixels fir den oberen und unteren Rahmen
14 Pixels
14 Pixels fir das Sizing-Gadget

9 Pixels filir den linken und rechten Rahmen
23 Pixels

Beispiele fiir einen Screen 640 X 256:

WINDOW 2,"Test0", (0, 0)‘(6311242)1011
WINDOW 2, “"Testl", (0,0)-(617,242),1,1
WINDOW 2,, (0,0)-(631,242),16,1

Maler Klecksel mischt die Farbe

Geniigen Ihnen die vier Farben der Workbench oder wollen
Sie diese andern? Wenn ja, mit der PALETTE-Anweisung
ist das kein Problem:

PALETTE Farbnummer, Rot-Anteil, Griin-Anteil, Blau-
Anteil

Mit PALETTE koénnen Sie eigene Farben mischen. Jede
Farbe hat eine Farbnummer. Diese ist eine ganze Zahl oder
eine Variable. Dieser Nummer (0 bis 31) wird eine Farbe zu-
geordnet. Die Anzahl der méglichen Farben richtet sich
nach der Anzahl der Bitplanes des Screens, auf dem sich das
Ausgabe-Fenster befindet. Das Standard-BASIC-Fenster
wird am Workbench-Screen gedffnet und hat demnach vier
Farben:

Farb-Nummer Farbe
0 blau
1 weil
2 schwarz
3 orange

Die Farbanteile werden in Zahlen zwischen 0 (kein Anteil)
und 1 (voller Anteil) angegeben. Die Anteile fiir Rot, Griin
und Blau bestimmen den Farbton. Eine Palette mit den
Werten 1,1,1 ergibt ein reines Weil3.

Die Workbench-Palette kann auch mit Preferences gedndert
werden.

Die Farben des Mauszeigers sind in den Paletten 17, 18, 19
enthalten.

Fiir jeden Farbanteil gibt es 16 mogliche Stufen zwischen
0.00 und 1.00. Die genaue Begriindung folgt im nichsten
Kapitel.

Von den Farben, die im aktiven Screen zur Verfiigung ste-
hen, konnen Sie mit der COLOR-Anweisung eine als Vor-
dergrund- und eine als Hintergrundfarbe auswéhlen.

In manchen Programmen mdchte man die Farbanteile einer
Palette herausfiltern. Dazu gibt es aber im Amiga BASIC
keinen direkten Befehl. Weil es hier zum Thema paft,
machen wir daher einen Vorgriff auf die PEEK-Anweisung.

Wo kommen die Farben her?

Irgendwo miissen sie im Speicher stehen, denn der Amiga
findet sie ja auch. Bei der Suche im Amiga-Speicher helfen
uns die PEEK- und die WINDOW-Funktion.

Die Adressen der Farben, besser gesagt Zeiger auf die
Adressen, stehen in Datenstrukturen. Die Intuition-Win-
dow-Struktur ist eine solche. In ihr sind die Rahmenbedin-
gungen der Fenster enthalten.

WINDOW (7)

Legt den Zeiger auf die Basisadresse der Intuition/Window-
Datenstruktur des aktuellen Fensters. Diese halten wir mit
fenster& = WINDOW(7) fest.

scrn=PEEKL (fenster&+46)

Enthélt den Zeiger auf dem zum Fenster gehorenden Intui-
tion-Screen, denn Fenster ohne Screens gibt es nicht. Der
Screen besitzt, wie jedes Fenster, eine eigene Datenstruktur.

ViewPort=scrn+44

Enthélt die Adresse des Viewports. Dieser ist eine eigenstin-
dige Datenstruktur innerhalb der Screen-Struktur.

ColorMap=PEEKL (ViewPort+4)

Jeder Viewport kann seine eigenen Farben definieren. Der
Offset +4 setzt den Zeiger auf eine Colormap-Datenstruk-
tur. Diese enthilt die RGB-Werte der Farben.

ColorTab=PEEKL (ColorMap+4)

In der Colormap steht ab dem 4. Byte der Zeiger auf die ei-
gentliche Farbtabelle.

Die ganze AdreBsucherei kann in einer Zeile zusammenge-
faBt werden:

ColorTab=PEEKL (PEEKL (WINDOW (7) +46) +48) +4)

In der Farbtabelle stehen fiir jede Farbe hintereinander zwei
Bytes, also ein Wort, in dem die RGB-Werte in jeweils vier
Bits abgelegt sind. Drei mal vier ist bekanntlich 12, daher
werden von den 16 Bits des Wortes nur 12 belegt. Mit vier
Bits kann von 0 bis 15 gezdhlt werden, also sind 16 Abstu-
fungen der Farbanteile moglich.

Zur Isolierung der einzelnen Farbnibbles kann folgender
Algorithmus angewendet werden (c ist die Farbnummer):
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nibble=PEEKW (ColorTab+2*c)
rot =nibble AND 3840
gruen =nibble AND 240
blau =nibble AND 15

Mit den damit erhaltenen (ganzzahligen) Werten im Bereich
von 0—15 kann man aber in der PALETTE-Anweisung
nichts anfangen, weil hier die Farbanteile im Bereich von 0
bis 1 einzusetzen sind. Man muf} daher die Werte umfor-
men. Es liegt nahe durch 15 zu dividieren, denn 15/15=1.

nibble=PEEKW (ColorTab+2*c)
rot =(nibble AND 3840) /3840
gruen =(nibble AND 240) /240
blau =(nibble AND 15)/15

Diese Formeln werden in ein kleines Programm eingebun-
den

PRINT " Farbanteile Rot/Gruen/Blau in n/15"
PRINT"Farbe"SPC (5) "Rot"SPC(7) "Gruen"SPC (6) "Blau"
ColTab=PEEKL (PEEKL (PEEKL (WINDOW (7) +46) +48) +4)
FOR 1 =0 TO 3

nibble=PEEKW (ColTab+2*1i)

rot (i) =(nibble AND 3840) /3840
gruen (i) =(nibble AND 240)/240
blau(i) =(nibble AND 15)/15

PRINT USING "##";i,

PRINT SPC(2);

PRINT USING "### . #######";rot (1) ;gruen(i);blau(i)
NEXT i
END

und liefern fiir die Standardfarben der Workbench diese
Tabelle:

Farbanteile Rot/Gruen/Bau in n/15

Farbnr. Rot Gruen Blau ergibt
0 0.0000000 0.3333333 0.6666667 Blau

1 1.0000000 1.0000000 1.0000000 WeiB

2 0.0000000 0.0000000 0.1333333 Schwarz
3 1.0000000 0.5333334 0.0000000 Orange

Die in der Tabelle ausgewiesenen Werte sind nicht kommu-
tativ. Wenn Sie daher mit diesen Werten die gleiche Palette
nochmals mischen, so werden Sie meist eine Farbverdnde-
rung feststellen. Die Ursache ist darin zu suchen, daf} die
Farbanteile intern als vierstellige Dualzahlen abgelegt sind
und es Dezimalzahlen gibt, die sich im Dualsystem als Zah-
len mit unendlich vielen Stellen erweisen. Das Ergebnis sind
storende Rundungsfehler.

Wenn die gelesenen Werte riicktauschbar sein sollen, muf}
durch 16 statt 15 dividiert werden. Im obigen Programm ist
folgende Anderung notig:

rot (i) =(nibble AND 3840) /4096
gruen (i) =(nibble AND 240) /256
blau (i) =(nibble AND 15)/16

Bei den Divisionen durch 16 bleibt kein Rest. Daher ist die
Konvertierung genauer und die in den Variablen gespeicher-
ten Farbanteile sind kommutativ.

Sie konnen das mit zwei Tests iiberpriifen:

REM Test 1 (Division durch 16)
COlTab=PEEKL(PEEKL(PEEKL(WINDOW(7)+46)+48)+4)
FOR 1 = 0 TO 3
nibble=PEEKW (ColTab+2%*i)
rot (i) =(nibble AND 3840) /4096
gruen (1) (nibble AND 240)/256
blau(i) =(nibble AND 15)/16
FOR t=0 TO 5000:NEXT
PALETTE i,rot (i),gruen(i),blau(i)

[
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NEXT
END

REM Test 2 (Division durch 15)
ColTab=PEEKL(PEEKL(PEEKL(WINDOW(7)+46)+48)+4)
FOR i = 0 TO 3

nibble=PEEKW (ColTab+2*1i)

rot (1) =(nibble AND 3840) /3840
gruen (i) =(nibble AND 240) /240
blau(i) =(nibble AND 15)/15

FOR t=0 TO 5000:NEXT

PALETTE i,rot (i), gruen(i),blau(i)
NEXT

END

Bei ,, Test 1“ verédndert sich das Blau des Hintergrundes
nicht. Dagegen werden Sie bei ,, Test 2“ eine deutliche Far-
bénderung merken. Lassen sie zuerst , Test 1“ laufen, denn
nach ,, Test 2¢ miissen Sie mit Preferences die Farben wieder
auf die Standardwerte zuriicksetzen. Es geht aber auch an-
ders: im Listfenster eine Anderung vornehmen und an-
schlieBend das Ausgabefenster aktivieren.

Auch beim Mischen der Farben 0 bis 4 mit Preferences wer-
den Sie die 16 Stufen bemerken. Sie brauchen dazu nur die
Schieberegler langsam zu betétigen.

Zum AbschluB dieses Kapitels noch ein wichtiger Hinweis.
Mit PALETTE konnen Sie fiir jeden Schirm eigene Farben
definieren, die nur fiir diesen giiltig sind. Mit diesem kleinen
Testprogramm konnen Sie sich davon iiberzeugen.

REM Screens - Windows - Paletten
SCREEN 1,320,200,2,1
WINDOW 1, "Window 1", (20,20)-(290,100),,1
PRINT " Das ist WINDOW 1 auf SCREEN 1"
SCREEN 2,320,200,2,1
WINDOW 2, "Window 2", (20,20)-(290,100),,2
PALETTE 0,.9375,.125,0
PALETTE 1,.9375,.9375,.125

PRINT " Das ist WINDOW 2 auf SCREEN 2"
PRINT "Diesen Screen nach unten ziehen"
PRINT " und den naechsten Screen "
PRINT " in die Mitte ziehen."
PRINT " Dann sind sichtbar :
PRINT "Workbench-Screen, Screenl,Screen2"
PRINT " Jetzt"
PRINT "WINDOW 1 anklicken und eintippen:"
PRINT " GOTO ende"

END
ende:

WINDOW CLOSE 2
SCREEN CLOSE 2
WINDOW CLOSE 1
SCREEN CLOSE 1
WINDOW 1, "BASIC",,,-1
END

Viele bunte ,,Boxes“ und das ,rahmenlose“ Fenster.
Erinnern Sie sich noch an die Boxes-Demo aus einer der
vorherigen Folgen? Mit dem neuen Wissen iiber Screens,
Windows und Paletten konnen sie diese nun in 32 Farben
ablaufen lassen:

REM Boxes in 32 Farben

SCREEN 1,320,200,5,1

WINDOW 2, "BOXES32", (0,0)-(297,186),19,1
RANDOMIZE TIMER

WHILE INKEY$=""

xmax = WINDOW (2)

ymax = WINDOW(3)

x1 = INT(RND * xmax)

yl = INT(RND * ymax)

X2 = INT (RND * xmax)

y2 = INT(RND * ymax)

Farbe = INT(RND * 32)

LINE (x1,yl)-(x2,y2),Farbe,BF
WEND

WINDOW CLOSE 2:SEREEN CLOSE 1
END
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Sie konnen das Fenster verkleinern und wieder vergrof3ern.
Es 1463t sich am Bildschirm verschieben. Beendet wird die
bunte Angelegenheit mit der Leertaste, womit das Thema
Screens, Windows und Paletten auch beendet wire, gidbe es
nicht den Zugriff auf die System-Bibliotheken. Beispiele
dazu werden wir in einem gesonderten Beitrag zeigen. Aber
mit dem in dieser Serie erworbenem Wissen konnen sie be-
reits ein ,rahmenloses“ Fenster erzeugen:

REM *** Der rahmenlose Hut ***
! Parameter
u=160:v=100:1=121:5=50:dy=5
pi=4*ATN(1l) :a=3*pi/4:af=a/i
wl=,35:w2=.,12:9=186
SCREEN 1,320,200,2,1
WINDOW 2,,,16,1
‘Rahmen unsichtbar machen
PALETTE 0,0,0,0 ’ schwarz
PALETTE 1,0,0,0
COLOR 3:CLS ’
! Hut zeichnen
FOR y=-i TO i STEP dy
kx=y/dy:ky=wl*y:ze=SQR (i*i-y*y)
FOR x=-ze TO ze
r=SQR (x*x+y*y) *af
z=8%* (COS (r) -COS (3*r) /3+COS (5*x) /5)
x0=x+kx+tu:y0=g-z+ky-v+w2*x
PSET (x0,y0)

orange

LINE
NEXT
NEXT : BEEP
WHILE INKEYS$="":WEND
WINDOW CLOSE 2:SCREEN CLOSE 1
END

(x0,y0+1) -(x0,9),0

Dieses Programm zeichnet einen orangefarbenen Hut auf
schwarzem Hintergrund. RUN-Lesern sollte er schon aus
Heft 1/1986 bekannt sein (RUN, das unabhingige Commo-
dore-Magazin erscheint seit Anfang *88 nicht mehr). Been-
det wird das Demo-Programm mit der Leertaste.

Jetzt fehlt noch die Erkldrung fiir das ,,rahmenlose“ Fen-
ster: Die Farben fiir den Rahmen und die Gadgets entnimmt
der Amiga aus den Paletten 0 und 1. Werden diese auf die
gleiche Farbe abgestimmt, sind Rahmen und Gadgets un-
sichtbar. So einfach ist das. Natiirlich muf3 dann auch die
Zeichenfarbe (Vordergrundfarbe) geindert werden. Im
Demo-Programm wurden die Paletten 0 und 1 auf schwarz
gemischt. Als Vordergrundfarbe wurde Color 3 (orange) ge-
wahlt.
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ZUr

professionellen Superbase ..

In der Data Management Language —
kurz DML — programmiert man die
Datenbank fiir spezielle Aufgaben. Wie es
geht, wird am Beispiel einer Telefon-
Kontakt-Datei demonstriert.

m mit Superbase Professional zu arbeiten, ist es nicht

unbedingt erforderlich zu programmieren, denn eine

Vielzahl der M6glichkeiten des Datenbanksystems sind
schon iiber die Bedieneroberfliche des Systems anwendbar.
Doch um komplexere Aufgaben zu bewiltigen, ist eine Da-
tenbank-Programmiersprache, die DML (Data Mangement
Language) in das System integriert.
Um das Procedere der Superbase-Programmierung zu er-
lautern, wird hier eine beispielhafte ,, Telefon-Kontakt“-Da-
tei eingerichtet. Vorkenntnisse miissen vorhanden sein im
Umgang mit dem Amiga, in BASIC und im Gebrauch
von Superbase-Professional-Formularen beziehungsweise
Reports. Das Beispielprogramm ist ein sehr einfaches Kon-
takt-System, mit dem sich Informationen iiber Telefonge-
spréche festhalten lassen. Neben dem Vor- und Zunamen,
der Adresse und der Telefonnummer des Geprichspartners
werden auch das Datum, die Zeit und eine kleine Notiz des
Gespréchs gespeichert. Dies stellt nur das Grundgeriist einer
solchen Applikation dar und kann beliebig erweitert wer-
den. Es erhebt nicht den Anspruch, das volle DML-Lei-
stungspotential zu zeigen, es gibt jedoch einen Uberblick
iiber alle Bereiche der Superbase-Programmiersprache.
Zum Ausprobieren der Telefon-Kontakt-Anwendung wird
das Superbase-EDIT-Menii angewéhlt und das abgedruckte
Listing (Listing 1) eingegeben. Daraufhin wird das SAVE-
Menii selektiert und das Programm zum Beispiel unter dem
Namen ,,Kontakte“ abgespeichert. Dabei ist zu beachten,
daf} der Programmname nicht die Superbase-Extension .sbp
enthélt, da diese von Superbase automatisch angefiigt wird.
Um das Programm zu starten, ist das RUN-Menii zu wih-
len.
Die Applikation hat zwei Meniis: Contacts und Calls. Uber
das Contacts-Menii kann man Informationen iiber den Ge-
spriachspartner eingeben, editieren, auflisten und das Pro-
gramm verlassen; iiber das Calls-Menii lassen sich Informa-
tionen iiber Gespréche eingeben, alle Gespriache mit einer
Person auflisten und alle Telefongespriche der Datei aufli-
sten. Um mit der Anwendung vertraut zu werden geben Sie
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einige Namen und Gespriche (Calls) ein und probieren alle
Meniis aus.

Neben den grundlegenden Fihigkeiten jedes Datenbanksy-
stems, die alle iiber DML genutzt werden konnen, besitzt
Superbase Professional einen sehr leistungsfahigen Formu-
lar-Editor, der hier der Einfachheit halber nicht genutzt
wird.

Die Kontakt-Applikation besteht aus zwei getrennten Datei-
en (Names und Calls), die durch ein Bezugsfeld in jeder Da-
tei miteinander verkniipft sind. Dabei wird die Superbase-
Funktion SER verwendet, die mit jedem ,,Names“-Record
(Dateiabschnitt) eine Serien- beziehungsweise Recordnum-
mer abspeichert. Wenn nun ein Gespréch in die ,,Calls“ Da-
tei eingefiigt wird, erhilt dieses Gespréach die Seriennummer
der entsprechenden Person.

Grundsiitzliche ist DML eine an BASIC orientierte Pro-
grammiersprache, die unter anderem durch Datenbank-
und Applikations-Definitionsfunktionen erweitert wurde.
Sie ist nicht vollig zu BASIC kompatibel, was folgendes Bei-
spiel zeigt:

Der PRINT-Befehl druckt nicht auf den Bildschirm, son-
dern erzeugt eine Ausgabe auf den Drucker. Um Informa-
tionen auf dem Bildschirm darzustellen, miissen Sie die
Funktion

DISPLAY <string>

wihlen. Um die Ausgabe auf das aktuelle Ausgabegeréit zu
lenken, verwenden Sie

?<string>.

Jeder PRINT Befehl sendet die Ausgabe aller folgenden ?
auf den Drucker, wihrend ein DISPLAY Befehl die Ausga-
be der ? auf den Bildschirm lenkt.

Damit konnen Sie auf einfache Art und Weise Ausgaben,
die wihrend der Programmentwicklung auf den Bildschirm
ausgegeben werden, auf den Drucker umleiten.

Das eigentliche Programm enthilt viele kleine Unterpro-
gramme, so daf} es am einfachsten zu verstehen ist, wenn
man zunichst die Hauptfunktionen betrachtet und sich
dann den Details widmet.

Das Programm beginnt mit einer Start-Nachricht. Es folgt
der Aufruf der SET-Funktion, die die Ein- und Ausgaben
auf das Superbase-Standard-RECORD-VIEW-Format
setzt, um die Records einfach bearbeiten zu konnen. Zu-
sdtzlich werden alle vorher verwendeten Anwendungen und
Formulare zuriickgesetzt. AnschlieBend werden die beiden
Dateien mit dem Befehl OPEN FILES geoffnet. Um Fehler
abzufangen, werden bei Fehlereintritt die Routinen nona-
mes beziehungsweise nocalls mit ON ERROR aufgerufen.




Nonames macht darauf auf-
merksam, daf} keine Datei
mit dem Namen , Names“
existiert und fragt, ob eine
solche erzeugt werden soll.
Nach Bestitigung der Frage
wird das Unterprogramm
initnames aufgerufen, um
die Datei zu erzeugen; an-
sonsten wird das Programm
abgebrochen. Nocalls hat
die gleiche Funktion fiir die
,Calls“-Datei, es wird aber
anstelle von initnames init-
calls aufgerufen, um die Da-
tei zu erzeugen.

Beide Fehlerroutinen ver-
wenden eine wichtige DML-
Funktion: REQUEST. Die-
se Funktion erzeugt einen
AmigaDOS-Requester mit
folgenden Parametern:
Zwei Dialogzeilen, Typ und
den drei Optionen Return-
code, String-Variable (die
eine Antwort enthalten
kann) und String-Box-Lan-
ge. In unseren beiden Routi-
nen verwenden wir ans% als
Returncode-Variable. Sie ist
1, wenn OK angeklickt und
0, wenn CANCEL gewdhlt
wird.

In Superbase kann man 19
verschiedene Requesterty-
pen wihlen; bei den meisten
Anwendungen sind lediglich
die ersten fiinf von Bedeu-
tung. Typ 0 bietet nur ein
OK an; Typ 1, der auch in
den beiden Fehlerunterpro-
grammen verwendet wird,
bietet die Auswahl zwischen
OK und CANCEL. Typ 2
und 3 sind wie 0 und 1, ver-
schwinden aber nach zwei Sekunden. Mit Typ 4, der zum
Beispiel im getname-Unterprogramm verwendet wird, kann
man einen String eingeben, bevor man OK oder CANCEL
driickt (bei getname enthilt die Variable names$ die Ant-
wort).

Das Programm wird von beiden Fehlerroutienen mit dem
Aufruf von exit beendet, das eine Programmende-Meldung
ausgibt, alle Dateien schliet und den Bildschirm ,,reinigt“.
Nun zuriick zu unseren Dateierzeugungs-Routinen. Beide
Routinen, initnames und initcalls, erzeugen Superbase-Da-
tenbankdateien. Dabei wird erst eine Meldung iiber die Da-
tei-Erzeugung ausgegeben und dann eine leere Datei namens
,Names* beziehungsweise ,,Calls“ mit dem Befehl CREA-
TE erzeugt. Die Felder dieser Dateien werden mit dem Be-

Illustration: Myron Grossmann

fehl ADD definiert und anschlieBend mit MAKE abgespei-
chert. Der ADD-Befehl bietet eine Fiille von Optionen. Mit
ihnen wird die Felddefinition durchgefiihrt. Sie stehen in-
nerhalb eines Strings und sind durch Semikolon voneinan-
der getrennt. Die erste Komponente des Strings ist der Feld-
name. Es folgt der Datentyp; dies kann zum Beispiel ein
Text-Feld (TXT), ein Datum-Feld (DAT), ein Zeit-Feld
(TIM) oder ein Nummern-Feld (NUM) sein. Als weitere
Attribute konnen angefiihrt werden, daf das Feld benotigt
wird (REQ), daB es die Basis eines Index ist (IDX), daf es
konstant ist (CON) oder daf} es nur gelesen werden kann
(RDQ). Superbase kennt noch weitere Attribute, die hier
nicht aufgefiihrt sind. Den Attributen folgt das Feldformat.

Bei Strings wird einfach die Liange eingegeben. Bei numeri- P>
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schen Feldern, wie zum Beispiel dem LINK Feld, kann man
eine Maske oder ein Muster (pattern) angeben. Im LINK
Feld erzeugt 9999 ein integeres Muster mit vier Ziffern. Auf
dhnliche Weise wird ein Muster fiir das Datum und die Zeit
erzeugt, wie dies in CallDate und CallTime getan wird. Das
letzte Attribut legt die Zeile und Spalte des Feldes im For-
mular-Sicht-Modus von Superbase fest.

Der zweite, optionale Parameter ADD ist ein String, der
ebenfalls den Wert eines Feldes kontrolliert. Er wird fiir die
Felder LINK, CallDate und CallTime gebraucht. Dabei
wird die TODAY- und NOW-Funktion verwendet, um die
Felder CallDate und CallTime automatisch mit dem aktuel-
len Datum und der Zeit zu fiillen. Um das LINK-Feld mit
der Seriennummer zu fiillen, wird die Funktion SER ver-
wendet. Sie ist eine fiir jedes Dateimitglied spezifizierte
Nummer und wird dazu verwendet, Dateien zu verbinden.
Die Tilde (~) wurde anstelle von Anfithrungsstrichen ge-
braucht, weil der Dateiname bereits in Anfiihrungsstrichen
steht. Wenn beide Dateien definiert sind, werden zwei Stan-
dard-Amiga-Pull-Down-Meniis mit dem MENUE-Befehl
erzeugt.

Die Numerierung der Meniis beginnt mit 0 (0 ist der Name
des Meniis). Die Stringldnge der einzelnen Meniipunkte soll-
te an den langsten String des Meniis angepaBt werden, da-
mit ein gleichmaBiges Bild entsteht. Nun erfolgt der Sprung
in die Hauptschleife (mainloop) des Programms. Wenn ein
Meniipunkt ausgewiahlt wird, erhélt die Funktion MENUE
ON die Nummer des Punktes, und mit ON GOSUB wird
das Unterprogramm aufgerufen. Das Unterprogramm ent-
name zeigt, wie einfach es in Superbase ist, Dateieintriage zu
machen. Da zwei Dateien ge6ffnet wurden, muf3 mit dem
FILE-Befehl zunichst eine Datei als die aktuelle bestimmt
werden (hier ist es ,Names“). Dann wird mit dem Befehl
BLANK eine leere Dateistelle erzeugt, die mit dem Befehl
ENTER iiber das Superbase-Standard-Formular gefiillt
wird. Wenn das Formular verlassen wird, werden die Daten
mit STORE gespeichert.

editname ist ein abgewandeltes entname, bei dem anstelle ei-
nes leeren Dateigliedes mit dem Unterprogramm getname
das zu editierende Glied aktualisiert wird.

entcall fragt nach dem Namen des Gesprichspartners und
macht die ,,Calls“-Datei zur aktuellen Datei. Das LINK-
Feld des Calls-Dateigliedes wird mit dem Wert des LINK-
Feldes des Gespréachspartners gefiillt.

getname ist das langste Unterprogramm und wird von ver-
schiedenen Stellen aus aufgerufen.

Es fragt zuerst nach dem Nachnamen. Mit SELECT wird in
der Datei ,Names“ nach dem Namen gesucht und — wenn
gefunden — mit SELECT FIRST ausgewihlt. Ist der Name
nicht in der Datei vorhanden, so kann er iiber die Routine
notfound mit entname in die Datei ,,Names“ aufgenommen
werden. Wenn SELECT FIRST ein Dateiglied (Record) fin-
det, wird mit SELECT NEXT iiberpriift, ob in der Datei
noch weitere Personen mit diesem Nachnamen stehen. Fin-
det SELECT NEXT nichts, geht es wieder zuriick zum zu-
erst gefundenen Namen; findet die Funktion den Nachna-
men nocheinmal, so wird nach dem Vornamen gefragt. Un-
terscheiden sich die Vornamen, so wird iiber notfound ein
neues Record in die Datei ,,Names“ eingefiigt.
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Die iibrigen Unterprogramme (listnames, listcalls und list-
call) zeigen Dateien an. Mit dem Operator @ wird die Spal-
te, in der das Feld angezeigt wird, und mit dem Operator &
die Lange der Zeile festgelegt.

Der HEADING Befehl erzeugt auf jeder Seite eine Kopfzei-
le, UL schaltet den ,,underline“-Modus ein und ATTR OFF
schaltet alle speziellen Anzeigen beziehungsweise Druck-
attribute aus.

REM Begin by telling the user that we are starting our application.
REM Also, set the view format to record. While it is the deigult,
REM this statement forces us to use record view format, even xg the
REM user left it in another format when he used Superbase previously.

DISPLAY NEWLINE "Starting Contacts application.”
SET RECORD

REM Open the contact names file, which Superbase calls a database.
REM IF that file does NOT exist, we get an error and go to nonames.
REM That subroutine prompts the user and creates a new database file.
REM The second ON ERROR statement clears the error handler.

ON ERROR GOTO nonames
OPEN FILE "Names"
ON ERROR

REM Duplicate the same procedure for the file of calls
REM (the CALL database).

ON ERROR GOTO nocalls
OPEN FILE "Calls"
ON ERROR

REM Create a menu for the names portion of the application.
REM Call it the "Contacts" menu.

REM Make it the first menu and give it a choice to exit the
REM whole application, as well as choices to work on records
REM in the file of names. Note the space padding after the
REM shorter choices to make the menu look neat.

MENU 1,0,1,"Contacts"”

MENU 1,1,1,"List existing names"
MENU 1,2,1,"Enter a new name
MENU 1,3,1,"Edit a name

MENU 1,4,1,"Exit application

REM Create a second "Calls" menu for managing calls.

MENU 2,0,1,"Calls"

MENU 2,1,1,"List a contact’s calls"
MENU 2,2,1,"List all calls 2
MENU 2,3,1,"Enter a new call

REM Before we start to wait for the user to enter a menu
REM choice, we clear the startup message (and, if they
REM happen, the file creation messages), from the screen.

CLS

REM This is the main loop where we wait for the user
REM to ask us to do something. We activate our menus
REM and then loop until we see that the user selected
REM one of the menus.

REM We call the appropriate subroutine to handle the
REM menu that the user selected.

mainloop:

MENU ON menunum$, itemnum$

ON menunum$ GOSUB contmenu,callmenu
GOTO mainloop

REM The contmenu subroutine handles the choice on the Contacts menu
REM that the user selected.

REM The order in which the routines appear in the GOSUB statement
REM must match the numbers of their corresponding choices in the
REM in the original MENU command.

contmenu:
ON itemnum$ GOSUB listnames,entname,editname,exit
RETURN

REM The callmenu subroutine similarly handles the call menu.

callmenu:
ON itemnum$ GOSUB listcall,listallcalls,entcall
RETURN

REM The initnames subroutine creates the names database.

initnames:

DISPLAY "Creating the contact names database"
CREATE "Names"

ADD "Firstname;TXT REQ;20;1,10"

ADD "Lastname; TXT REQ IXD;20;2,10"

ADD “Address;TXT;80;3,10"

ADD “Phone;TXT;15;4,10"

ADD "Link;NUM CON RDQ;9999.;5,10", “SER(~Names™)"
MAKE “Names"

RETURN

Das DML-Listing der Beispieldatei.




Der Befehl SELECT bestimmt hier, welcher Text und wo
der Text gedruckt wird, dabei kann der Text aus verschiede-
nen Dateien stammen (siche listcalls).

Mit der WHERE-Bedingung wird bestimmt, welcher Text
gedruckt wird. So werden in listcalls nur diejenigen Records
ausgedruckt, deren LIST-Feld iibereinstimmt.

Mit der Funktion ORDER sortiert das Programm die Re-
cords erst nach Nachnamen, anschlieBend nach den Vorna-

REM The initcalls subroutine creates the calls database.

initcalls:

DISPLAY "Creating the contact calls database™
CREATE "Calls™

ADD "Link;NUM REQ 1XD;9999.;1,10"

ADD "CallDate;DAT CON RDQ; mm/dd/yy;2,10", "TODAY"
ADD “CallTime;TIM CON RDQ; hh:mm;3,10", "NOW"

ADD "Note;TXT;255;4,10"

MAKE "Calls™

RETURN

REM The entname subroutine lets the user enter new contact names.
REM We first make the names file our current file.

REM Then we bring up an empty names record and let the user fill
REM it in with SuperBase's built-in forms handler. It will prompt
REM the user for the individual fields.

REM When the user exits the form, we save the record and return.
entname:

FILE "Names"”

BLANK

ENTER

STORE

RETURN

REM The editname subroutine asks the user for the name of someone
REM whose names record he wants to enter.

REM If he gives a non-existent name, we just return.

REM Otherwise, we use ENTER to make it the current record and let
REM the user edit it.

REM When he is done, we save the record and return.

editname:

GOSUB getname

1IF retcode$ = 0 THEN RETURN
ENTER

STORE

RETURN

REM The entcall subroutine lets the user enter new calls.

REM We first prompt the user for the name of the contact.

REM If no such person is in our database, we return.

REM Otherwise, we make the calls file the current file, and

REM then bring up an empty calls record. Before we let the

REM user edit that blank record, however, we fill in the correct
REM link information and use SuperBase’s form handler to get the
REM rest of the information.

REM Note that the definition of the calls file causes Superbase
REM to fill in the CallDate and CallTime fields automatically for
REM the user.

REM When the user is done, we save the new record and return.

entcall:

GOSUB getname

IF retcode% = 0 THEN RETURN
FILE "Calls”

BLANK
Link.Calls = Link.Names
ENTER
STORE
RETURN

REM The getname subroutine is a key one that we use throughout
REM the application.

REM We ask the user for a name with a Superbase requester that
REM lets him enter a string.

REM If at any point the user chooses Cancel (a 0 return code),
REM we Return.

REM If he enters a name, we use a SELECT WHERE statement to see
REM if the name he entered is in our names file.

REM If it is not, we go to the notfound subroutine.

REM If it does exist, we then check to see if it is unique.

REM If it is, we’re done.

REM If it is not unique, we ask the user to enter a first name
REM so that we can try to find the correct user.

REM If there is no match now, we again go to the notfound subroutine.

getname:

REQUEST "Give the name of a contact”,"",4,retcodet, name$, 20
IF retcode® = 0 THEN RETURN

FILE “"Names”

SELECT WHERE Lastname LIKE name$

SELECT FIRST

IF EOF ("Names") THEN GOSUB notfound:RETURN

SELECT NEXT

IF EOF ("Names") THEN SELECT FIRST :RETURN

REQUEST "Give the first name of the contact',",4,retcode%,fname$,20
IF retcodet = 0 THEN .RETURN

SELECT WHERE Lastname LIKE name$ AND Firstname LIKE fname$
SELECT FIRST

IF EOF ("Names") THEN GOSUB notfound

RETURN

men; dann werden die sortierten Records mit END
SELECT ausgegeben.

Die DML bietet weit mehr Moglichkeiten, die hier nicht be-
sprochen werden konnten. Der beste Weg, sich mit diesem
leistungsfihigen Werkzeug vertrautzumachen, ist Experi-
mentieren.

(W. Hiring)

REM The notfound subroutine tells the user that the name he entered
REM was not in our names file, and then asks him whether he wants
REM to create a new Names record for that name.

REM If he says yes, we call the entname subroutine so that he can
REM enter a new name.

notfound:

REQUEST “The contact * + name$ + " was not found",“Create it?",1,retcode}
IF retcode$% <> 0 THEN GOSUB entname

RETURN

REM The listnames subroutine displays a report of all of the records
REM in our Names file.

REM We make some of the fields display closer together than the

REM default to make sure that there is enough room across one line to
REM fit all of the information in the record.

REM We sort on the contact’s last name and then first name.

listnames:

SELECT @2&10Firstname.Names,&lSLastname.Names,Phone.Names,Address.Names
ORDER Lastname.Names,Firstname.Names

END SELECT

RETURN

REM The listallcalls subroutine displays a report of all of the
REM calls for every name that the user has called.

REM While in the other report we used the default headings, here
REM we define our own header of column titles.

REM The report will display a line for every name that has a call,
REM and the first call for that name will also appear on that line.
REM All of the remaining calls for that name will appear on

REM subsequent lines.

REM We again sort the report by last and first names.

listallcalls:

HEADING

2 @25;"Complete Contact Call Listing” NEWLINE

? €2; UL ;"Name ";830;"Date ";840:"Time °;
? @48"Note *; ATTR OFF

END HEADING

SELECT ON “Names"@2&10Firstname.Names, &15Lastname.Names, ON *Ccalls*®
@30CallDate.Calls,@40CallTime.Calls,948&30Note.calls

WHERE Link.Calls = Link.Names

ORDER Lastname.Names,Firstname.Names

END SELECT

RETURN

REM The listcall subroutine asks the user for a name and then

REM displays all of the calls for that name.

REM If we have no Names record for the name the user enters, we return.
REM It uses the link field to find those calls.

REM We again define our own header.

REM This time we sort the calls by date and then time.

listcall:

GOSUB getname

IF retcode$ = 0 THEN RETURN

link$ = Link.Names

HEADING

? #10;“Contacts with *;Firstname.Names; Lastname.Names
END HEADING

SELECT @2Callpate.Calls,CallTime.Calls,&60Note.Calls
WHERE Link.Calls = link$

ORDER CallDate.Calls,CallTime.Calls
END SELECT
RETURN

REM The nonames subroutine handles the case where there is no
REM existing Names file.

REM When that happens, we tell the user and ask him if he would
REM like us to create a new one.

REM If he says to do so, we call initnames to do the work.

REM Otherwise, we stop the program.

nonames }

REQUEST *“No contact name database found", "Create a new one?",1,ans%
IF ans$ = 1 THEN GOSUB initnames ELSE GOSUB exit

RESUME

REM The nocalls subroutine performs the same function for the
REM Calls file.

nocalls:

REQUEST *"No contact call database found", “Create a new one2",1,ans%
IF ans$ = 1 THEN GOSUB initcalls ELSE GOSUB exit

RESUME

REM The exit subroutine is the central exit point.
REM to stop the program.

REM We tell the user that we are stopping,
REM and then clear the screen.

We always use it

close all of the databases,

exit:

DISPLAY NEWLINE “Closing the databases”
CLOSE ALL

CLS

END O
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Computer-Wellen
grafisch sichtbar gemacht

Wellen jeglicher Art konnen nur mit
technischem Aufwand experimen-
tell betrachtet werden. Das Pro-
gramm Wellen simuliert diesen Vor-
gang und gibt einen optischen Ein-
druck auf dem Bildschirm aus. Auf
Wunsch kann die Grafik ausge-
druckt werden.

n der Strahlenoptik geht man davon aus, daB sich das
Licht wie ein Teilchen verhélt. Der Lichtstrahl wird
folglich beim Ubergang zwischen zwei Medien unter-
schiedlicher Dichte gebrochen. Je nachdem, ob er ins
dichtere oder diinnere Medium iibergeht, zum Lot auf die
Medienoberfliche hin oder davon weg, veridndert sich die
Brechung. Unter der Annahme, daB3 Licht Teilchen- bezie-
hungsweise Strahlencharakter besitzt, kdnnte man versu-
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chen, eine Blende oder einen Spalt so klein zu machen, daf
nur ein einziger Lichtstrahl hindurchkommt. Bei der Durch-
fithrung eines solchen Experiments stellt man bei aus-
reichend geringer Spaltbreite fest, daf3 der Lichtstrahl hinter
dem Spalt gar nicht als solcher erhalten bleibt, sondern sich
ein bestimmtes Interferenzmuster am Schirm abbildet. Die-
se Muster lassen sich mit Hilfe der Strahlenoptik also nicht
erkldren, sondern widersprechen sogar den Aussagen dieser
Theorie. Bei Versuchen mit der Wellenwanne, also der Er-
zeugung fortschreitender Wellen und Ein- oder Mehrfach-
spalten als deren Hindernisse, kann man dieselben Interfe-
renzmuster beobachten. Daher liegt der Schlufl nahe, daf3
Licht eigentlich nichts anderes ist als ebenfalls eine Welle.
In einem Spalt entstehen halbkreisformige Wellenfronten,
die sich mit konstanter Geschwindigkeit in alle Richtungen
ausbreiten. Es bildet sich eine neue Elementarwelle. Fre-
quenz und Ausbreitungsgeschwindigkeit sind vor und nach
dem Spalt dieselben. Dieses Phinomen der Entstehung von
Elementarwellen bei Spalten nennt man Beugung. Es ist
eine charakteristische Eigenschaft aller Wellen. Ebenso ist
auch die Interferenzfihigkeit (= Uberlagerungsfahigkeit)
ein charakteristisches Merkmal von Wellen. Diese beiden
Eigenschaften werden in der Regel zum Nachweis des Wel-
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Das Programm simuliert den Austritt von Wellen aus einem Zur besseren Veranschaulichung lassen sich mit dem

Doppelspalt. Die Ausbreitungsgeschwindigkeit bleibt im-
mer gleich.
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lencharakters beniitzt. Das Programm stellt nun verschiede-
ne Arten von Interferenzerscheinungen und Wechselwir-
kungen mit Festkorpern grafisch dar, um das Verhalten von
Wellen unter verschiedenen Bedingungen leichter verstand-
lich zu machen.

Wellen gleicher Amplitude schweben

Bei Schwebungen iiberlagern sich zwei eindimensionale, si-
nusférmige Schwingungen, indem sich ihre Amplituden ad-
dieren (Amplitudenmodulation). Damit diese Uberlagerung
eine Schwebung wird, miissen ganz bestimmte Bedingungen
erfiillt sein:

e Die Amplituden beider Schwingungen sind gleich.

@ Die periodischen Phasen der Schwingungen miissen
gleich sein.

@ Es diirfen nur relativ geringfiigige Frequenzunterschiede
bestehen. Das heifit, der Betrag der Differenz aus den Fre-

quenzen muf} wesentlich kleiner sein, als die jeweiligen Ein-
zelfrequenzen.

Ergebnis: Die Schwebung ergibt sich als eine Schwingung
mit der Kreisfrequenz W =(W1+W2)/2, die zwischen W1
und W2 liegt und einer sich periodisch andernden Amplitu-
de. Den zeitlichen Abstand zweier aufeinanderfolgender
Nullstellen der Amplitude bezeichnet man als Schwebungs-
dauer.

Stehende Welle bei gleicher Frequenz

Stehende Wellen kommen ebenfalls durch Uberlagerung
zweier Wellen zustande. Hierzu miissen folgende Bedingun-
gen erfiillt sein:

@ Die Amplitude und die Schwingungsfrequenz beider
Wellen miissen jeweils gleich grof sein.

e Die Wellen miissen auf einer Geraden liegen und entge-
gengesetzte Ausrichtungen haben.

Die Uberlagerung zweier Wellen mit ihrer Interferenz wer-
den im Meniipunkt ,Schwebungen® in zwei Diagramm-
strangen veranschaulicht.

Diese Bedingungen erfiillt man am leichtesten, indem man
eine Welle durch Reflexion in sich selbst zuriickspiegelt,
und das méglichst verlustfrei. Die reflektierte Welle tuiberla-
gert sich dann mit der einlaufenden Welle. Dabei muf3 man
zwischen zwei verschiedenen Arten der Reflexion unter-
scheiden:

1. Reflexion an einem diinneren Medium (zum Beispiel von
Wasser an die Luft), wo kein Phasensprung erfolgt und der
erste Knoten eine viertel Wellenldnge von der Wand ent-
fernt liegt.

2. Reflexion an einem dichteren Medium (zum Beispiel von
Luft an Wasser oder Glas), wo ein Phasensprung um Pi er-
folgt und der erste Knoten direkt an der Wand liegt.

Die Knoten sind diejenigen Stellen der stehenden Welle, die
sich immer in Ruhe befinden. Die Bauche entsprechen der
maximalen Auslenkung (Amplitudenidnderung).

Mit der Schwingung
verliert sich die Energie

Eine Intensititsabschwichung stellt eine Abschwéachung der
Schwingungsamplitude und somit der Energie einer Welle
dar. 10 ist dabei die Energie (Intensitét) der Welle vor und I
die Energie der Welle nach der Abschwichung. Auch hier-
bei muB man zwischen zwei verschiedenen Féllen unter-
scheiden:

1. Abschwichung bei Reflexion: Bei einer Abschwéchung
durch Reflexion héngt der Grad der Abschwachung bei
Wellenbiindeln von der Struktur der Oberflache (glatt,
rauh) ab. Dabei werden je nach Grad der Glitte die einlau-
fenden Wellen mehr oder weniger gestreut. Nach Kirchhoff
absorbiert jeder Korper diejenigen Wellenlangen, die er
selbst emittiert. Wenn diese Wellenldngen nach erfolgter
Absorbtion emittiert werden, so kann dies in jede beliebige
Richtung erfolgen. Dadurch werden diese Wellenlangen be-
sonders stark gestreut.

Die tatsichlich® Energieabnahme einer Welle wird durch die
Albedo des Korpers beschrieben. Die Albedo ist eine Mal-
zahl fiir den Anteil der reflektierten beziiglich der einge-
strahlten Energie. Sie ist 1, wenn die Reflexion vollstandig,
also verlustfrei, erfolgt und sie ist 0, wenn keine Reflexion
erfolgt, also die gesamte Energie absorbiert wird.

2. Abschwichung bei Durchgang durch einen Korper: Bei
einer Abschwichung wihrend des Durchlaufens eines Kor-
pers ist der Grad der Abschwidchung von der Dicke d und
dem Abschwichungskoeffizienten a des Korpers abhéngig.
Auch hier ist die Abschwichung, und somit a, von der ver-
wendeten Wellenldnge abhingig. Die korperspezifischen
Wellenldngen werden aufgrund der Streuung und der ver- !
mehrten Absorbtion besonders stark abgeschwécht.
Korper, die einfallende Wellen innerhalb einer sehr diinnen
Schicht der Oberfliche absorbieren, heifen undurchsichtig.
Solche, die auch bei groBeren Schichtdicken fast keine
Energie aufnehmen, heifen durchsichtig. Wird die Energie
nach und nach mit zunehmender Schichtdicke absorbiert,
so heiBen die Korper durchscheinend.
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Zweidimensionale Wellen breiten sich in der Schwingungs-
ebene aus. Dabei gehen vom Erregerzentrum kreisférmige
Wellenfronten aus. Das heif3t, daB alle Punkte, die sich in
der Entfernung r vom Erreger befinden, gleichphasig
schwingen. Bei der Uberlagerung solcher Wellen muf3 man
in Abhéngigkeit der Schwingungsamplituden, der Schwin-
gungsfrequenzen und der Erregerzahl eine Fallunterschei-
dung treffen. Der Einfachheit halber betrachtet das Pro-
gramm nur die Uberlagerung zweier Wellen, die dieselbe
Amplitude A haben.

Uberlagerung von
zweidimensionalen Wellen

Bei gleichen Frequenzen und Erregerabstand s =0: Die
Uberlagerung erkennt man an der Verdoppelung der Ampli-
tude. Die Kreisform der Welle bleibt dabei erhalten.
Erregerabstand s> 0: Durch Uberlagerung der beiden Wel-
len ergeben sich Bereiche gegenseitiger Ausléschung (Mini-
mas) und solche gegenseitiger Aufschaukelung (Maximas).
Diese befinden sich abwechselnd auf Hyperbelasten, deren
Brennpunkte die Erregerzentren sind. Die Anzahl der Maxi-
mas und Minimas héngt von der Wellenldnge 1 und dem Er-
regerabstand s ab. Das Maximum nullter Ordnung befindet
sich auf der Mittelsenkrechten der Verbindungsstrecke der
Erreger.

Erregerabstand s =0: Wenn die Frequenzen nur wenig von-
einander abweichen, sind die fiir Schwebungen geforderten
Bedingungen erfiillt. Dadurch kann man auf jeder Geraden
durch das Erregerzentrum (in der Schwingungsebene)
Schwebungen erkennen. Die Uberlagerung ist eine zweidi-
mensionale Schwebung.

Erregerabstand s>0: Auch hier ergibt sich ein typisches In-
terferenzfeld mit Maximas und Minimas, die sich ebenso
wie bei gleichen Frequenzen auf Hyperbeln befinden. Im
Unterschied zu dort, ist jedoch ihre Anzahl unendlich grof3,
und sie sind Ortlich nicht gebunden, sondern sie breiten sich
in der gleichen Weise aus, wie die Wellen selbst. Hier kann
man bei geringen Frequenzunterschieden nur auf der Ver-
bindungsgeraden der beiden Erreger schwebungsartige
Uberlagerungen beobachten. (Die fiir Schwebungen gefor-
derten Bedingungen sind nur auf dieser Geraden erfiillt.)
Deswegen ergeben sich auf dieser Geraden dieselben Inter-
ferenzmuster wie bei Schwebungen. Ist der Betrachtungs-
punkt im Vergleich zum Senderabstand sehr weit drauf3en,
so kann man auch dies in guter Ndherung als eine zweidi-
mensionale Schwebung bezeichnen.

Beugungen und
Interferenzen entstehen an Spalten

Bei Spaltversuchen werden parallele Wellenfronten auf eine
undurchléassige Wand gesendet. Nach Huygens erzeugt ein
punktformig erregtes Medium kreisformige Wellenfronten,
die sich mit konstanter, mediumabhéangiger Geschwindig-
keit in alle Richtungen ausbreiten. Diese werden durch ei-
nen Spalt in der Wand erzeugt. Damit der Spalt beziiglich
der Wellenldange wirklich punktformig ist, muf} er etwa die
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Breite der Wellenldnge haben. Im Spalt entsteht eine neue
Elementarwelle, die sich hinter der Wand halbkreisformig
ausbreitet. Dieses Phdnomen nennt man Beugung. In Ab-
hiangigkeit der Spaltenzahl ergeben sich dann hinter der
Wand verschiedene Interferenzmuster.

@ Einfachspalt: Hier kann man die bereits erwahnte, halb-
kreisformige Welle hinter der Wand beobachten.

® Doppelspalt: Hier sind Frequenz und Amplituden beider
Wellen gleich. Das sind dieselben Bedingungen wie oben.
Deswegen ergeben sich auch hier dieselben Interferenzmu-
ster.

® Gitter: Hier entstehen n Elementarwellen mit derselben
Frequenz und Amplitude. Die Entfernung zweier benach-
barter Spaltmitten wird als Gitterkonstante g bezeichnet.
Hier ergeben sich zuweilen recht komplizierte Interferenz-
muster.

Es wurde versucht, die Sachverhalte so einfach wie moglich
darzustellen, ohne dabei wesentliche Aspekte auBBer acht zu
lassen. Eine eingehendere mathematische Bearbeitung wiir-
de mehr verwirren als erkléaren.

Simulation von Wellen mittels Software

Nach dem Erscheinen des Hauptmeniis konnen die verschie-
denen Bereiche der Wellensimulation angewahlt werden.
Mit ,,e“ wird das Programm beendet.

Nachdem einer der Meniipunkte ausgewéhlt wurde, er-
scheint entweder ein Untermenii oder es beginnt gleich die
Eingabe der Werte. Bei Eingaben von Wellenldngen und
Amplituden beziehen sich die GréBen auf Bildpunkte. Die
Wellenldnge 10 entspricht zum Beispiel einem Wellenab-
stand von zehn Punkten auf dem Bildschirm. Frequenzanga-
ben beziehen sich auf den gesamten Bildschirm und bestim-
men die Anzahl der Schwingungen pro Bildschirm. Sollten
die Eingabewerte begrenzt sein, so wird dies in der Regel in
der Klammer <..> angegeben. Falls nicht, so erkennt man
eine falsche Eingabe daran, daf} sie wiederholt werden muf3.
Es ist moglich, den Zeichenvorgang per Tastendruck zu be-
enden. Das Programm wird dann im entsprechenden Unter-
menii fortgefiihrt. Nach der Fertigstellung der Grafik war-
tet das Programm auf einen Tastendruck. Solange man kei-
ne Taste driickt, wird das errechnete Bild angezeigt.

Durch Driicken von ,,d“ gibt das Programm die Grafik auf
einem Drucker aus. Dazu muf3 mit Preferences der richtige
Druckertreiber eingestellt sein.

Die Meniipunkte im einzelnen:

1. Schwebungen (Uberlagerung zweier eindimensionaler
Wellen)

Die Amplituden und die Frequenzen beider Wellen werden
abgefragt. Im oberen Diagramm erscheinen getrennt die
Einzelschwingungen beider Wellen, im unteren die Schwe-
bung als Summe beider Einzelschwingungen. Danach kon-
nen weitere Werte eingegeben werden.
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Mit BOB-Tools

in bewegten BASIC-Bahnen...

In diesem Teil sind die zum BOB-
Tool-Artikel-gehorenden Listings
mit den Bedienungsanleitungen
abgedruckt.

BOB-Tool ,,Object-Editor 2“

Mit diesem Programm konnen Texte mehrfarbig als BOBs
gespeichert werden. Dazu die Bedienungsanleitung:

— Programm laden und starten.

— Anzahl der Farben wihlen ( 4 oder 8).

— Gewiinschten Text eingeben.

— Unter jedem Zeichen den Farbcode eingeben (sieche
Farbskala).

— Den VergroBerungsfaktor der Schrift wihlen.

— Dateinamen (mit vollem Suchpfad) eingeben.

,,ObjEdit2“ fragt dann ab, ob die Eingaben OK sind. Wenn

ja, wird der Text in einen BOB-String und ein GET-Feld

umgesetzt und wie in ,,Dateinamen angegeben gespeichert.

Als PUT-Datei mit dem Postfix ,,.p“ und als BOB-Datei mit

dem Postfix ,,.b*

BOB-Tool ,Get&Put*

Wie man ein mit GET gefiilltes Feld speichern und wieder
laden kann, zeigt das Demo-Programm ,,Get&Put“. Es
dient nur sekundar zur Demonstration von GET und PUT
und ist primér fiir Falle gedacht, in denen das GET-Feld in
einer Datei abgelegt werden soll, damit es in anderen Pro-
grammen mit PUT wieder am Bildschirm ausgegeben wer-
den kann.

Das abgetippte Programm ist daher im ASCII-Modus ab-
zuspeichern; zum Beipiel mit

save"GET&PUT", a

damit es bei Bedarf mit MERGE als Unterprogramm an ein
Hauptprogramm angehingt werden kann. Dort muf} dafiir
gesorgt werden, dafl der Dateiname mit n$ (siche Demo-
Teil) definiert wird.

- BOB-Tool ,Konverter”

Mit diesem Programm kann eine PUT-Datei in eine BOB-
Datei oder auch umgekehrt konvertiert werden. Dazu die
Bedienungsanleitung:

— Programm laden und starten.

— Den Namen (mit Suchpfad) der Quell-Datei eingeben.
— Den Namen (mit Suchpfad) der Ziel-Datei eingeben.

— Das Format der Ziel-Datei wiahlen: PUT oder BOB.
Das Programm fragt dann ab, ob die Eingaben in Ordnung
sind. Wenn ja, wird die Quell-Datei in die Ziel-Datei umge-
setzt und gespeichert. Die Ziel-Datei bleibt unverédndert.

BOB-Tool ,DATA-Generator”

Die Handhabung ist folgendermafen:

— Programm laden und starten.

— Den Namen der BOB-Datei eingeben.

— Den Namen des DATA-Files eingeben.

Das Programm transformiert dann die BOB-Datei in
DATA-Zeilen und speichert diese als ASCII-File. Dieses
kann dann mit der MERGE-Anweisung an das Animations-
programm als Unterprogramm ,,MakeBob* angehéngt wer-
den, denn das vom ,,DATA-Generator“ erzeugte ASCII-
File enthilt auch gleich die Riicktransformation in den De-
finitionsstring und das Label ,MakeBob“ des Unterpro-
grammes. Aus diesem muf3 dann mit der OBJECT.SHAPE-
Anweisung das BOB definiert werden. Wie, wurde im 1.Teil
beschrieben.

BOB-TOOL ,IFFtoBOB*

Mit diesem Programm kann ein Ausschnitt aus einem IFF-
Bild, welches mit einem kommerziellen Malprogramm ge-
zeichnet wurde, als BOB-Datei gespeichert werden.

Die Installationsanweisungen steht in AmigaWelt 3/1989.
Dazu jetzt die ausfiihrliche Bedienungsanleitung:

Wenn das Bild geladen ist, ertént ein Beep. Mit der Maus
den gewiinschten Ausschnitt markieren (solange die linke
Maustaste gedriickt ist, wird der gewahlte Ausschnitt um-
randet). Ist der Ausschnitt markiert, wird die Maustaste los-
gelassen und die Umrandung verschwindet wieder. Dieser
Vorgang kann beliebig oft wiederholt werden. Erst nach-
dem die Leertaste betétigt wurde, wird der zuletzt gewihlte
Ausschnitt in der RAM-Disk als BOB-Datei unter dem Na-
men ,,BOB“ gespeichert.

Bild-Dateien aus kommerziellen Malprogrammen enthalten
praktisch immer 32 Farben, das heif3t fiinf Bitplanes. Bevor
also ein Bildausschnitt als BOB gespeichert wird, sind daher
die Farben auf die Anzahl zu reduzieren, welche dem ge-
dachten Verwendungszweck entsprechen.

(iw/rw) | 2
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REM *kok ok ok ok k ok k k Objekt—Editor 2 * %k k Kk % k ok k k Xk
DEFINT a-z
INPUT "4 oder 8 Farben ";farben
IF farben=8 THEN
bitplanes=3
SCREEN 1,640,200,bitplanes,2
WINDOW 1,,(0,0)-(617,185),31,1
maxColor=2"bitplanes - 1
PlanePick=maxColor
ELSE
bitplanes=2
maxColor=2"bitplanes - 1
PlanePick=maxColor
END IF
Eingabe:
CLS:GOSUB Farbskala
LOCATE 5, 1:PRINT
INPUT "Text ";text$
INPUT "Textfarben";f$
IF LEN(text$)<>LEN(f$) THEN CLS:GOTO Eingabe
INPUT "Vergroesserung (1 bis 6): ";v
INPUT "Speichern als: ";n$
np$=n$+".p":nb$=n$+" .b"
INPUT "Sind die Eingaben OK2-3j/n";jn$
IF UCASES$ (jn$)<>"J" THEN Eingabe
CLS:x2=0:y2=20:PRINT text$
FOR n=0 TO LEN (text$)-1
c$=MIDS$ (£$,n+1,1) :c=ASC (c$)-48
X1=n*8
FOR h=0 TO 7
FOR b=0 TO 6
IF POINT (b+x1l,h)<>0 THEN
LINE (v*b+x2,v*h+y2) - (v*b+x2+v-1, h*v+v-1+y2) ,c, bf
END IF
NEXT b
NEXT h
xx1=0:xx2=x2+v*8+1
yyl=y2-2:yy2=y2+v*7+1
X2=X2+ (8*v)
NEXT n
speichern:
REM als PUT-Datei
n=3+ (yy2-yyl+1) *INT ( (xx2+16) /16) *bitplanes
DIM feld(n)
GET (xx1,yyl)-(xx2,yy2),feld

CLS
PUT (0,0),feld, PSET
LOCATE 15,1

PRINT "breit=";feld(0)
PRINT "hoch =";feld (1)
PRINT "Schrift wurde als ";np$
OPEN "O",#1,np$
FOR i=0 TO n-1
PRINT #1,MKIS$ (feld(i));
NEXT
CLOSE #1
BEEP
REM als BOB-Datei speichern
OPEN "O", #1,nb$
PRINT #1, MKL$(0);
PRINT #1, MKLS$(O0);
PRINT #1, MKI$(0);MKI$ (feld(2));
PRINT #1, MKI$ (0);MKIS (feld(0));
PRINT #1, MKIS$ (0);MKI$ (feld(1));
PRINT #1, MKIS$ (24);
PRINT #1, MKI$ (PlanePick);
PRINT #1, MKIS$(0);
FOR i=3 TO n-1
PRINT #1, MKIS$(feld(i));
NEXT i
CLOSE #1
PRINT "und als ";nb$
PRINT "gespeichert"
PRINT " (Beenden mit Leeraste)"
ERASE feld
REM BOB zeigen
OPEN "I",#1,nb$
b$=INPUT$ (LOF (1), #1)
CLOSE #1
MIDS$ (b$,21,2)=MKIS (48)
OBJECT.SHAPE 1,b$
OBJECT.X 1,0:0BJECT.Y 1,v*10
OBJECT .ON:BEEP
WHILE INKEY$="":WEND
OBJECT .OFF : OBJECT.CLOSE
WINDOW CLOSE 1:SCREEN CLOSE 1
WINDOW 1,,,,-1
END

Farbskala:
LOCATE 2,1:PRINT "Farbskala:";
y= WINDOW(5)-10:x=100:x0ffs=23
FOR i=0 TO maxColor
LINE (x,y)-(xtxoffs,y+10),1i,bf
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LINE (x,y)-(x+xoffs,y+10),1,b
x=x+xoffs
NEXT i
LOCATE 3,13
FOR i=0 TO maxColor:PRINT i;:NEXT
PRINT
RETURN

Der ,,Object-Editor 2, mit dem mehrfarbige Texte als
BOB- und PUT-Datei gespeichert werden.

REM *x**x%xx%x DATA-Generator ***kx*kx
WIDTH 78
INPUT "Name der BOB-Datei: ";nb$
INPUT "Name des DATA-Files: ";nd$
OPEN "I",#1,nb$
OPEN "O", #2,nd$
n= LOF (1) :m=n/2-5
b$=INPUTS (LOF (1),1)
REM Lade-Vorspann erzeugen
PRINT #2,"MakeBob:"
PRINT #2,"obj$=";CHRS (34) ;CHRS (34)
PRINT #2,"FOR i=1 TO 5"
PRINT #2,"READ objdat:";
PRINT #2,"obj$=0bj$+MKL$ (objdat) "
PRINT #2,"NEXT"
PRINT #2,"FOR i=6 TO";STR$ (m)
PRINT #2,"READ objdat:";
PRINT #2,"obj$=0bj$+MKI$ (objdat)"
PRINT #2,"NEXT"
PRINT #2,"RETURN"
REM DATA-Generator
zaehler=1
FOR i=1 TO 20 STEP 4
objdat=CVL (MID$ (b$,1i,4))
GOSUB ausgabe
NEXT
FOR i=21 TO n STEP 2
objdat=CVI (MID$ (b$,1i,2))
GOSUB ausgabe
NEXT
CLOSE 2
CLOSE #1,#2
END
ausgabe:
IF zaehler=1 THEN
PRINT #2,"DATA ";:PRINT "DATA ";
END IF
d$=STR$ (objdat)
IF LEFT$ (d$,1)<>"-" THEN
d$=RIGHTS (d$, LEN (d$) -1)
END IF
PRINT #2,d$;:PRINT d$;
IF zaehler=8 OR i=n-1 THEN
zaehler=1
PRINT #2,CHR$ (10) ; :PRINT
ELSE
zaehler=zaehler+1l
PRINT #2;%,"; tPRINT ",;";
END IF
RETURN

Der ,,DATA-Generator“ mit dem eine BOB-Datei in
DATA-Zeilen transformiert wird.

REM Kk k ok ok ok ok ok k ok ok KONVERTER Kk k k ok ok k k k x
DEFINT a-z

INPUT "Name der Quell-Datei : ";nl$
INPUT "Name der Ziel-Datei : ";n2$
PRINT "Format der Zieldatei"

INPUT "PUT oder BOB";f$
PRINT "Format=";UCASES$ (£$)

INPUT "Sind die Eingaben OK?-j/n ";3jn$
IF UCASES$ (jn$)<>"J" THEN RUN

IF UCASES$ (£$)="PUT" THEN

BOBtoPUT nl$,n2$
END IF

IF UCASE$ (f$)="BOB" THEN

PUTtoBOB nl$,n2$
END IF
END

REM Quelldatei im BOB-Format

REM 2Zieldatei im PUT-Format

SUB BOBtoPUT (nl$,n2$) STATIC g
OPEN "I",#1,nl$ :REM BOB-Datei
OPEN "O", #2,n2$ :REM PUT-Datei
n=LOF (1) -26

b$=INPUTS (26, #1)

PRINT #2,MID$(b$,15,2);

PRINT #2,MIDS (b$,19,2);

PRINT #2,MID$(b$,11,2);




PRINT #2, INPUTS (n,#1);
CLOSE #1, #2
REM PUT-Test
OPEN "I", #1,n2$
n=LOF (1) /2:DIM feld(n)
feld (0)=CVI (INPUTS (2,#1))
feld(1)=CVI (INPUTS (2, #1))
feld (2)=CVI (INPUTS (2, #1)
FOR i=3 TO n-1
feld (i)=CVI (INPUTS (2,#1))
NEXT
CLOSE #1
CLS:PUT (20,10),feld,PSET
z=feld(2) /8+5
LOCATE z,1:PRINT
END SUB
REM Quelldatei im PUT-Format
REM Zieldatei im BOB-Format
SUB PUTtoBOB (nl$,n2$) STATIC
SHARED nl$,n2$
OPEN "I",#1,n1$:0PEN "O", #2;n2$
n=LOF (1) -6
p$=INPUTS (6,1)
pp=CV1I (MID$ (p$,5,2))
PlanePick=(2"pp) -1
PRINT #2,MKL$ (0) ;
PRINT #2,MKL$ (0);
PRINT #2,MKI$ (0);MID$ (p$,5,2)
PRINT #2,MKI$ (0);MID$ (p$,1,2):
PRINT #2,MKI$ (0);MIDS$ (p$,3,2)
PRINT #2,MKIS (24);
PRINT #2,MKIS$ (PlanePick);
PRINT #2,MKI$ (0);
PRINT #2,INPUT$(n,1);
CLOSE #1,#2
OPEN "I",#1,n2$
OBJECT.SHAPE 1, INPUTS (LOF (1),#1)
CLOSE #1
OBJECT.X 1,250:0BJECT.Y 1,100
OBJECT .ON
LOCATE 14,2
PRINT "Hier ist das BOB ->"
PRINT :PRINT " Beenden mit Taste"
WHILE INKEY$="":WEND
OBJECT .OFF : OBJECT .CLOSE
CLS
END SUB

Mit dem ,, Konverter® kann eine PUT-Datei in eine BOB-
Datei und auch ungekehrt.konvertriert werden.

REM Kk kkkkkkk Get&Put * % % k Kk Kk K Kk
REM Demo-Teil
x1=0:x2=63:y1=0:y2=31
LINE (x1,yl)-(x2,y2),,bf
LINE (x1+4,y1+2)-(x2—4,y2-2),3,bf
n$="ram:viereck"
GOSUB speichern
warte&=TIMER+2
WHILE TIMER < warte&:WEND
GOSUB laden
LOCATE 5,1:PRINT
END
REM GET-Feld als Datei speichern
speichern:
n=3+( (y2-y1)+1) *INT ( (x2+16) /16) *2
DIM feld%(n)
GET (x1,yl)-(x2,y2),feld%
OPEN "O",#1,n$
FOR i=0 TO n-1
PRINT #1,MKI$ (feld%(i));
NEXT
CLOSE #1
ERASE feld%
RETURN
REM GET/PUT-Datei in ein Feld laden
laden:
CLS
OPEN “I",#l,nS:n=LOF(1)/2
DIM feld%(n)
FOR i=0 TO n-1
feld$ (i)=CVI (INPUTS (2,#1))
NEXT
CLOSE #1
PUT (70,0),feld%
ERASE feld%
RETURN

Ein GET-Feld als PUT-Datei speichern.

REM xkkkkkxkkxx*x TFFtoBOB Kk ok k ok ok ok k ok ok ok ok ok
REM Supplement zum Programm
REM LoadILBM-SaveACBM
REM von Carolyn Scheppner
REM (auf der Extras-Diskette)
REM ANWENDUNG SIEHE BEGLEITTEXT!
GetBob:
IF INKEY$<>"" THEN GOTO speichern
IF MOUSE (0)=0 THEN GetBob
%®1=MOUSE (3) :y1=MOUSE (4)
WHILE MOUSE (0)<>0
x2=MOUSE (1) :y2=MOUSE (2)

CALL SetDrMd& (WINDOW(8),2)
LINE (x1,yl)-(x2,y2),1,b
LINE (x1,y1)-(x2,y2),1,b
WEND
CALL SetDrMd& (WINDOW(8),1)
GOTO GetBob
speichern:
CALL SetDrMd& (WINDOW(8),1) :REM JAM2
IF iDepth%=0 THEN iDepth%=2
n=3+(y2-yl+1) *INT ((x2-x1+16) /16) *iDepth%
DIM feld%(n)
GET (x1,yl)-(x2,y2),feld%
REM als BOB-Datei speichern
OPEN "O", #1,BOBname$
PRINT #1, MKL$(0);
PRINT #1, MKL$(0);
PRINT #1, MKI$ (0);MKIS$ (feld%(2));
PRINT #1, MKIS$ (0);MKIS (feld%(0));
PRINT #1, MKI$ (0);MKIS$ (feld%(1));
PRINT #1, MKIS$(24);
PRINT #1, MKIS$(3):
PRINT #1, MKIS$ (0);
FOR i=3 TO n-1
PRINT #1, MKI$ (feld%(i)):;
NEXT i
CLOSE #1
BEEP
RETURN

Unterprogramm zum Speichern eines Ausschnitts aus einem
IFF-Bild (Installation siche Beschreibung).

REM **x%xx% OBJECT.PLANES-Demo HRKENN X
DEFINT a-z
SCREEN 1,320,200,5,1
titel$="OBJECT.PLANES-Demo"
WINDOW 2,titel$,,0,1
‘Alle Farben zeigen
LOCATE 3,5
FOR i=0 TO 31:COLOR i,i:PRINT " ";:NEXT
PRINT :COLOR 1,0
'pefinitionsstring einlesen
GOSUB makebob
OBJECT.SHAPE 1,0bj$
80 BOBs ausgeben

OBJECT.ON
x=4:y=
FOR i=0 TO 5:FOR j=i+l TO 4

0]
IF j<>i THEN
FOR m2=0 TO 31
IF (m2 AND 2”i OR m2 AND 273j)=0 THEN
OBJECT.X 1,x:0BJECT.Y 1,y
ml=2%i+2"3
OBJECT.PLANES 1,ml,m2
x=x+19
IF x> 300 THEN x=4:y=y+22
END IF
NEXT
END IF
NEXT j,i

LOCATE y/8+2,2

PRINT "Das ist das Original:"
PRINT

PRINT " (Maustaste beendet)"
OBJECT.X 1,180:0BJECT.Y 1,y
OBJECT.PLANES 1,7,0

WHILE MOUSE (0)=0:SLEEP:WEND
OBJECT.OFF : OBJECT .CLOSE

WINDOW CLOSE 2:SCREEN CLOSE 1:END

makebob:

obj$=""

FOR i=1 TO §

READ objdat:obj$=obj$+MKL$ (objdat)

NEXT

FOR i=6 TO 56

READ objdat:obj$=obj$+MKI$ (objdat)

NEXT

RETURN

DATA 0,0,3,16,16,48,0,0

DATA -1,-32767,-16387,-24571,-20491,-22507,—21547,-21931
DATA ‘21931,-21547,-22507,-20491,'24571,—16387,-32767,-1
DATA 0,32766,32766,24582,24582,26598,26598,26214

DATA 26214,26598,26598,24582,24582,32766,32766,0

DATA 0,0,0,8184,8184,8184,8184,7800

DATA 7800,8184,8184,8184,8184,0,0,0

Das Demo-Programm zur OBJECT.PLANES-Anweisung.

4/89 AMIGA werr 129



FERENCES

r den Klassiker

brachten deutschen Sonderzeichen niitz-

0 ( X ]
DPamnt-Komfort fu
Besitzer des Amiga 1000 kommen eben-

Jfalls in den Genuf} der DPaint-

lich. Mit transparentem Klebeband zum

III-Tasta-

turschablone. Ist der Klassiker mit einem  Schutz gegen Abnutzung iiberzogen und

amerikanischen Keyboard ausgestatte

auf die Tastatur geklebt ersparen sie ldsti-

[

sind die auf der Schablone zusdtzlich ange- ges Suchen nach A, O, U oder .

I
_
I
I
I
I
I
I
_
I
I
I
|
I
%

ajseisnei ayui
(enag axul)

s|yajeg uajjenpe sep yoniqay :39Vds ebjuy-uado-iv

uabnazyiomw.ioH
pun -uaiui
19q uayuelyoseg
1d4IHS

Bunjnudiegn
-1ayolads
e-410

(ebnaz

LAIHS

uapeyos , cmhc_E:ovm ojdey agieq anen

ejiuendl4 z uiagolbian |asuld (uasaiwyog) Jesws v

|euozuoy di4 X UldulBPeA |BsSuUld 9 (aquejpunib

(usseiqiey) eaeH Yy (usyosimiap) yioows 84 ~J8UIH W yone jau
(ujeddopian) signod H 919AD 24 -yotez ysnig) ojdey €4
(Bunys.iq -06) 1101 506 A (usyosiwiap) pusig 94 1000 24
(uexoa118) yolens A (uaneyos) epeys G4 aneN L4
uauoPung-jdsuid
nUaN-eAoN N
(oguy) 1noqy () yours (SuBMYONJ SUBMIOA WiuY) Buod-Buld 9
uauJIsjiUa ysnig aluluagny lo} (jewuis wiuy) aouo Aeld §
ysnug aiuljuagny o (uebioz wiuy) Aeld ¢
Josinp (" * - png nz Bunudg) ojon ¢
wap Jajun yolaiag Usuusz u (uione|gsUeMION) IXeN 2
Sne/uie usjeuIplooy] e (usene|gsuemyony) snoinaid L
uaj)selapuosg uauopjung-suonewiuy

| ->pemuiiod
| pun -uaiur)
| uessepaluIY
uaindg
$ 1440

sne/uig
- snpjAzquey

-gvl

snejuie

; (exsen)
E auo|qeyos
, (~)apuL

000LV
111 uredq 4ny
auojqeyosinjelse |

VOINWV

130 AMIGA werr 4/89



us)z}esyons wniusz :°
us||n} eAIedsiad Je||enpe pun

[osuld wajjanije Jw wiyospyg -
ualjeyosui® snpoN-Aedsiod HILNI

uaJaiziyipow zuejsig-ielyoelieg

1< pun > ‘Uslyos usiagqib ur L4IHS Jw
‘ualyey suaqd Jasejmyjipuadied ul 8syoy
1op Bueuse |asuld :(ydossody pun
uojoyIWaS) , pun ¢ sSNpop- Anpjadsiad wj

ualaIXlj 8syoy-z € 14IHS
uasaixyy 8syoy-A 9 1d4IHS
ualaixiy 8syoy-x 6 L4IHS

JINN Ne uasyoy Jajje usziasyony 0
JINN Jne asyoy-z bunzjesyony €
asyoy-z bunyaig-.06 ¢/t LdIHS

asyoy-z alp wn Bunyaiq 2/

0 Jne asyoy-A usziesyony 9
asyoy-A Bunyaia--06 S/ L4IHS

asyoy-A aip wn Bunyaig S/v

0 Jne asyoy-x Bunzjesyony 6
asyoy-x Bunyaig-.06 8/L L4IHS

asyoy-x aip wn Bunyaig 8/L

snpon-AIpiadsiad/Mo0|quidjiiz

‘uaydIaLIa NZ JudjeAinby uaydsiueydwe wap pun LV ‘1 4|HS uoneuIqwio)j alp 4
-Bunbajag Jayosinap Jajun pieoqhey| 190001 WP jne usjysj < > pun
aiseisney alyoey
(snpowixa] Jagne) uonunjjjoy (eues a1yoal)
:uajsen0sing ebiwy-paso|d-iv

NHNLEY

40VdS
Novd

s

snejuie aisiajnuaiy sne/uid UQUISIMIBA ETklYe)

snejuid

Jlaydiosing pun yndianalg a1sI8|NUaN
usjyemsne pjig sne agied g
199046 wooz : (uaiey
JauIg]y Wooz @ :
winyeb(-un) 30BN #5 M M
alul mummww L A
u n
PUBIBLIUSZ 1S|SS UBSSE) [8SUld Ay (OPUN) usLoBUL cos%..__‘%_\m,_wcom o
usjun ‘uaqo uassej |asuld z-\\Y wol o 1
SHul| ‘Sjyo8l usssey |[asuld X-0V : I :
uasse} Biyw [asuid sV mpueyiai4 ‘pundab s
SNE/UIS UOIHUNJLIBWWAS - wneb(-un) yosoed B H 4
SUEMIOA UIOPUE 8giejpunibisjuly « (ussselioA Wieda) HND o]
SUEMONJ UIepUEB aqlejpuniBiaiuiy n uonnyy L. b
SUEBMIOA UISpUR 8qiejjesuld +
SUEMYON UISpUE agJejjasuld n Bojeig-usnaled d

uonisodjesuld ajjane Jne Jslsey

uie Bojeia-IInd 18pualg

aqn puis 3Is
Lualse] aia

st o e

usyosIWIaA

adnq
‘uasea) 410 Hll
8les ‘¢

jeised

-uwoo—¥XE

Bnozyiomng <

wnyeb(-un) esdyiz & 3 9

yinyeb (-un)usuyoiezpueytsld . d P
Winjeb(-un) siesyl ¢ O 2
ua|91sIeuIepaIm |asuld ususble usizia g
jopjglesiesuld 13 q

La

s|yajag-uaiseybnazyiam

4/89 AMIGA werr 131




Hilfe tur
Detektive mit Flossen

Im Textadventure ,,Fish!“ (Bespre-
chung in AmigaWelt 2/89) kann es

Probleme geben,

wenn man sich noch

nicht so recht in einen Fisch hinein-
versetzen kann. Tips — nach Stich-
worten gegliedert — helfen, sich

auch im Goldfischglas tiber Wasser

zZu halten.

Smooth Warp

— Der Papagei muf} freigelas-
sen werden. Der feige Vogel
verldfit den Kéfig jedoch erst,
wenn man selbst den Raum ver-
lassen hat.

— Nun fragt man Micky, was
er von dem Vogel hilt. Dann
klaut man Micky die goldene
Scheibe. Nicht erwischen las-
sen!

— In der Schmiede schmilzt
man die Scheibe ein: Man
nimmt den Tiegel mit der Zan-
ge, zieht Handschuhe an, hilt

Zauberworte

fur Impact

Das Spiel Impact wird durch
sein Paflwortsystem spannend.
Die ersten fiinf PaBworter lau-
ten:

Level 11: GOLD

Level 21: FISH

Level 31: WALL

Level 41: PLUS

Level 51: HEAD

(A. Hollosi)

Sarcophaser
endlos

Der Wunsch nach ewigen Le-
ben wird im Ballerspiel Sarco-
phaser wahr. Es gibt zwei Mog-

den Tiegel in (nicht uber) das
Feuer und legt (nicht schiitten!)
das geschmolzene Gold in die
Form aus dem Vogelkifig. Dies
mul} schnell gehen, damit man
nicht von Micky erwischt wird.
Eine Auseinandersetzung mit
Micky ist nicht zu empfehlen —
Micky ist ndmlich zur regel-
rechten Kampfmaschine gewor-
den, seit er den Zigaretten, dem
Alkohol und den Frauen ent-
sagt.

— Zum Abkiihlen des Goldes
sucht man sich ein kiihles Platz-

lichkeiten, die beide wé#hrend
der Highscore-Anzeige ausge-
fiihrt werden miissen. Entweder
driickt man gleichzeitig auf die
Tasten F3, F5 und F6 oder be-
tatigt die Tasten F3, F5 und F7
gleichzeitig.

Ersatz-Robbie
in Quadralien

Sobald die Energie eines Robo-
ters auf Null sinkt, ist er nicht
mehr einsatzfihig. Durch einen
kleinen Cheat kann dieser Ro-
boter wieder ins Spiel gebracht
werden. Dazu wird ein Roboter
zu Anfang des Spiels an einem
Informationsstand  belassen.
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chen. Man geht nach Westen,
Nordwesten, Nordosten und
dann nach Osten. Nun wartet
man ab, bis das Metall erkaltet
ist, nimmt es in die Hand und
schldgt mit dem Hammer dar-
auf. Wenn man den Ring be-
sitzt, kann man dieses Warp
verlassen.

Jagged Warp

— Jeans anziehen. Die Lampe
aus dem Fiihrerhaus mitneh-
men (search rubbish).

— Den Stuhl unauffallig (kein
Licht anmachen) nehmen und
an den Torbogen stellen.

— In die Katakomben kann
man noch tiefer hinabsteigen.
— Ausgeriistet mit Seil und
Stuhl steigt man auf den Torbo-
gen und befestigt das Seil am
,Gargoyle“. Wieder hinunter-
klettern und das Gargoyle mit
einem kriftigen Ruck herunter-
ziehen.

— Im Altarraum wird das Gar-
goyle benutzt. Beim ersten Mal
wird die Zeit knapp. Beim zwei-

ten Versuch gelingt es. Wichtig:
Nicht vergessen, die ,chalice“
zu untersuchen, bevor man das
Lgrommet“ nimmt.

Small Warp
— Auf dem Sofa wird man ein
wenig komisch angesprochen,
darf sich dadurch jedoch nicht
irritieren lassen.
— Man schickt Rod zum Kaf-
feekochen. Es reicht ja, wenn
einer arbeitet.
— Man nimmt eine Kassette
aus dem Abfalleimer und weite-
re aus dem Store. Im Sec. con-
trol room wird dem Player mit
der Reinigungskassette der
Tonkopf poliert. Dann hort
man sich die drei Kassetten bei
einer verniinftigen Lautstarke
an.
— Das ZahlenschloB ist kein
Problem mehr, wenn man die
Taktangabe auf dem letzten
Tape beachtet.

. . und nun darf weiter gegrii-
belt werden.
(Stefan Engelhart)

Man bewegt also nur einen ein-
zigen Roboter iiber das Spiel-
feld. Wenn dessen Energie ver-
braucht ist, wechselt man den
Roboter mit einem Druck auf
die Taste F5 aus, klickt dann
Quit an und kehrt mit Enter in
den aktuellen Level zuriick.
Nun 148t sich der ,,gestrandete*
Kollege auftanken.

(Guido Bidr)

Hostages:
Geiseln auf

Nummer sicher

Das Spiel ,,Hostages“ 148t sich
mit einem Trick schnell losen.
Man begibt sich in den rechten,
hinteren Raum des dritten

Stockwerks; es ist der Raum, in
dem die Geiseln vor den Terro-
risten in Sicherheit gebracht
werden. Am angrenzenden
Zimmmer postiert man zwei
D.I.C.-Leute vor den Tiren,
die nicht in den Raum mit den
Geiseln fithren. Durch diese
MaBnahme wird verhindert,
daB die Terroristen befreite und
in Sicherheit gebrachte Geiseln
wieder in ihre Gewalt bringen
kénnen. Die Minner des Spe-
zialtrupps konnen beide Tiiren
ungehindert passieren.

(R. Béhm)




Evil Garden
Gartenpflege
mit dem

Raketenwerfer

Den groflen Erfolg von ,,Arka-
noid® fiir Discovery Software
will jetzt ,,Evil Garden“ fiir De-
monware erreichen. Erneut
wird ein altes Spielthema aufge-
griffen und auf den Amiga um-

SPIELE

gesetzt. Wie beim Vorbild, dem
Spielhallenklassiker ,,Centipe-
de“, miissen in einem pilzbe-
wachsenen Garten umbherlau-
fende HundertfiiBer abgeschos-
sen werden. Spinnen und Flohe
stehen dabei im Weg.

Nach sehr langer Ladezeit und
Beantwortung der Handbuch-
abfrage, die keinen einzigen
Fehlversuch duldet, zeigen sich

b ot Y
DS
feweraze

-~ &

Evil Garden bietet ein altes Konzept in neuer Verpackung.

Unterschiede zum Original. Wo
dort ein Hintergrund fehlte und
mit Farben gespart wurde,
protzt ,Evil Garden“ jetzt mit
grofler Farbpalette und verbes-
serter Grafik. Das einfache
Spielprinzip macht die konfuse
Anleitung tberfliissig, in der
zwar von Soldnern, fettleibigen
Riesen und Cash die Rede ist,
aber kein Wort {iber den Sinn
des Tiermordens verloren wird.

Hundertfifler (englisch Centi-
pedes) kriechen in wachsendem
Tempo vom oberen Bildschirm-
rand abwirts auf die Spielfigur
zu, jede Berithrung endet tod-
lich. Die auf dem Bildschirm
verteilten Pilze fangen die
Schiisse des Spielers ab. Spora-
disch erscheinende Spinnen
steigern die Hektik. In hoheren
Levels variiert der Hintergrund
in Form und Farbe, das Tempo
wird erhoht und die Gegner
bleiben die gleichen.

Trotz grafischer Kosmetik ist
dieses Programm dem Konzept
seines Vorbilds treu geblieben:

Ballern pur. Auch Extras wie
dauerfeuernde Raketenwerfer
oder Minen konnen nicht dar-
iiber hinwegtduschen, daB in
»Bvil Garden“ lediglich alte
Ideen neu verpackt wurden.
Fir Freunde des Spielautoma-
ten konnte es, nicht zuletzt we-
gen der Moglichkeit, einen
Trackball zu benutzen, den-
noch interessant sein. Anson-
sten diirfte das Programm auf
Dauer zu wenig Abwechslung
bieten. Einen Boom wie ,,Arka-
noid“ wird es kaum ausldsen.

(Ralf Gruber)

Preis: 60 Mark
Hersteller: Demonware
Vertrieb: Rushware
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Blood Money
Futuristisches
Waidwerk

Weltraumsafaris sind der grofie
Urlaubsrenner des Jahres 2121.
Aus den entlegensten Winkeln
des Universums stromen Touri-
sten auf die Asteroidenbasis
Thanatopia, um dort Erholung
zu finden. Der Name verrit al-

les: Das griechische Wort ,,Tha-
natos“ bedeutet ,Tod“. Zur
Unterhaltung und Zerstreuung
schlachten die Sommerfrischler
Monster und Aliens ab. Auf
vier benachbarten Planeten mit
unterschiedlichen Anforderun-
gen diirfen die Freizeitkiller ih-
rem destruktiven Hobby fro-
nen. Allerdings ist ein Urlaub
mit dem Neckermann-Nachfol-
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Aus seinem Hubschrauber beschiefit der Freizeitjiger ge-
panzerte Walker. Messerscharfe Propeller gefahrden den

Jagdflug.

ger ,, Alien Safari Promotions*
kein billiges Vergniigen.

Spoundulix, ein junger Venu-
sianer, muf} sich seinen Urlaub
erst einmal verdienen. Dabei
hilft der Spieler. Mit 200 Cre-
dits beginnt er die Jagdsaison
auf dem Planeten der leichte-
sten Kategorie. Mit dem Hub-
schrauber wird iiber die Plane-
tenoberfldche geflogen und auf
alles geschossen, was dort
kreucht und fleucht. Nach ei-
nem Treffer verwandeln sich
manche Monster sofort in Bar-
geld. Der Wert der Miinzen
héngt von der GrofBe der erleg-
ten Beute ab; fiir den Abschuf}
einer kompletten Formation
oder der Vernichtung des Me-
gamonsters am Levelschluf3
kassiert der Schiitze Sonderpra-
mien. Die erworbene Barschaft
gibt man in den Waffenge-
schidften fiir Munition, Rake-
ten, Bomben, Beweglichkeit
und Extra-Leben aus. Wer am
Ende der Vergniigungsknallerei
geniigend Geld {ibrig behilt,
kann damit den Zugang zu ei-
nem anderen Planeten bezah-
len. Aus dem U-Boot, Raketen-

rucksack und  High-Tech-
Raumschiff wird dort wieder-
um geballert — mit dem einzi-
gen Unterschied, dafl die Gra-
fik mit steigender Schwierigkeit
immer besser wird.

»Blood Money* ist ein wiirdiger
Nachfolger von Psygnosis’ Er-
folgspiel ,Menace“. In punkto
Sound und Grafik ist das Spiel
sehr gelungen. Besonders das
Intro — der Flug durchs Meteo-
ritenfeld — und die Wipes zwi-
schen den Auswahlmeniis zeu-
gen vom Konnen der Program-
mierer.

(Matthias Schmidt)

Preis: 90 Mark
Hersteller: Psygnosis
Vertrieb: Rushware
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The Duel: Test Drive 11,
California Challenge,
The Supercars

On the road again

Was in der Filmindustrie die
Kassen fiillt, soll auch Spiele-
herstellern Geld bringen: Fort-
setzungen. Wenn ,,Rocky“ und
»Rambo“ Fans in die Kinos lok-
ken, warum sollte Accolade
nicht mit dem zweiten Teil von
»lest Drive“ Erfolg haben?
Wieder koénnen unerschwing-
lich teure Luxuswagen ohne
schlechtes Gewissen zu Schrott
gefahren werden, wieder sind
Verkehrsregeln bedeutungslos
— der Computer macht es mog-
lich.

In ,,The Duel: Test Drive II¢
wird die Landschaft des Vor-
laufers durch Wiisten, Waldge-
biete und Tunnel erginzt. Im
Ferrari F40 oder Porsche 959
kann der Spieler sein Rennen
gegen die Stoppuhr oder einen
computergesteuerten  Gegner
fahren. Mit dem (Preis-)Niveau
der Fahrzeuge sind auch die
Anforderungen an den Fahrer
gestiegen. Die Steuerung ist
empfindlicher und der aus
»lest Drive“ bekannte Trick
mit dem gedriickten Feuer-
knopf in scharfen Kurven funk-
tioniert nicht. Der Schwierig-
keitsgrad kann stufenlos auf ei-
ner Skala eingestellt werden. Im
einfachsten Fall nimmt die
Automatik ldstige Schaltarbeit
ab. Das alles wire nichts Beson-
deres, aber Accolade hat offen-
sichtlich vom Flugsimulator 11
gelernt. Wem die auf Diskette
enthaltenen Landschaften auf
Dauer zu langweilig werden,
der kann mit einer Scenery Disk
namens ,,California Challenge*
von San Francisco bis Mexiko
rasen. Wird Ferrari oder Por-
sche langweilig, finden sich auf
der Car Disk ,, The Supercars“
automobile Alternativen. Sie
bestehen aus den aktualisierten
Versionen der ,Test Drive“-
Sportwagen. Zum Leidwesen
der Besitzer des ersten Teils
bleiben ihnen beide Zusatzdis-
ketten vorenthalten, diese kon-
nen nur mit ,,The Duel“ benutzt
werden. In den vom Tempoli-
mit geplagten USA verbindet
man mit dem Begriff Autobahn
unbeschrankte Freiheit und

DN

N

SPIELE

schnellste Fortbewegung. Was
lag also fiir die Programmierer
ndher, als Teile ihres Rennspek-
takels nach Deutschland zu ver-
legen? Leider erkennt der Spie-
ler die Bundesrepublik hoch-
stens an deren Nobelkarossen.
Merkwiirdig auch, daf3 deut-
sche Verkehrssiinder von der
Highway Patrol kontrolliert
werden.

Wihrend Fortsetzungen in der
Filmindustrie keine Garantie
fir hohere Qualitdt gegeniiber
dem Vorganger sind, ist Acco-
lade mit ,,The Duel: Test Drive
I1“ eine deutliche Verbesserung
gelungen. Das Spiel wurde
schneller und abwechslungsrei-
cher, auch eine Installation auf
Festplatte ist jetzt moglich.
Hatte Accolade zusétzlich einen
Zwei-Spieler-Modus im Stil von
»Falcon“ oder ,Jet“ integriert,
wére die Spielmotivation noch
hoher und bestdndiger gewor-
den. Nur fiir ,, Test Drive“-K&u-
fer duirfte sich die Attraktivitit
des zweiten Teils in engen Gren-
zen halten. Um die Zusatzdis-
ketten verwenden zu koénnen,
miifiten sie das komplette Pro-
grammpaket kaufen — ein ho-
her Preis fiir ein Programm,
dessen weniger aufwendige Ver-
sion man schon besitzt.

(Ralf Gruber)

Preise:

The Duel: 90 Mark

California Challenge: 40 Mark
The Supercars: 40 Mark
Hersteller: Accolade

Vertrieb: Rushware
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Umfangreiche Startvorbereitungen sind der Preis fiir die
vielfilltigen Moglichkeiten von ,, The Duel“.

Wieder war der computergesteuerte Konkurrent schneller
— hemmungslose Raserei siegt iiber Sicherheitsdenken.

Die Skala tiuscht eine Bandbreite vom Kleinkind-Niveau
bis zum Rennsportprofi vor. Tatsichlich dndert sich jedoch
nur die Aggressivitiit des gegnerischen Fahrers.




Cosmic Pirate
Klar zum Entern?

Mit ,,Cosmic Pirate“ prasen-
tiert Palace das erste Spiel des
neuen Labels Outlaw Produc-
tions. Es handelt es sich um ein
AbschieBspiel mit strategischen
Elementen. Der Spieler tiber-
nimmt die Rolle des beriichtig-
ten Piraten Guy Manley. Ort
des Geschehens und Ausgangs-
punkt fiir alle Aktionen ist die
gigantische Raumstation
NESTS51. Betrieben wird diese
Station von einer kriminellen
Organisation, die sich selbst als
Council bezeichnet. Das Coun-
cil fungiert als eine Art Agen-
tur, die Piraten mit Informatio-
nen iiber Aufenthaltsort, Be-
waffnung und Ladung poten-
tieller Beuteschiffe versorgt.
Als Gegenleistung erwartet das
Council, je nach Risikofaktor
und Erfahrung des Piraten, ei-
nen Beuteanteil. In der Regel
sind dies 90 bis 98 Prozent.
Doch bevor das Council Auf-
trige an Piraten vergibt, mis-
sen diese ihre Fihigkeiten an Si-
mulatoren unter Beweis stellen.

Simulatoren gibt es in so vielen
Varianten, dafB risikolos jede
im Spiel vorkommende Situa-
tion trainiert werden kann. Zu
Anfang sollte man sich mit ein-
fachen Auftragen begniigen.
Mit zunehmender Schwierigkeit
erhoht sich bei erfolgreichem
AuftragsabschluBl der eigene
Gewinnanteil. Nachdem die
saftige Startgebiihr bezahlt ist,
beginnt der Ernst des Piratenle-
bens. Im Weltraum muf} eine
sogenannte Hyperspace-Bake
angesteuert werden, ohne die
man nicht in den Hyperraum
eintreten kann. Vorher jedoch
muf ein Zoll entrichtet werden;
durch Zerstéren von feindli-
chen Raumschiffen und Objek-
ten verdient man sich das beno-
tigte Geld. Der Abschul} eines
Gegners wird hdufig mit Pré-
miensymbolen belohnt. Wenn
man diese Boni einsammelt, re-
generiert sich der Schutzschirm,
verringert sich der Schiffsscha-
den, oder es gibt Zusatzpunkte.

Die Wirkung hingt von der
Farbe des jeweiligen Symbols
ab. Im Hyperraum bedient man
sich der Sektorenkarte, um den
giinstigsten Weg zur Beute zu

SPIELE

ermitteln. Die Hohe des Zolls
148t sich an der Felderfarbe ab-
lesen. Dabei stellt sich heraus,
dafB} der kiirzeste Weg nicht im-
mer der kostengiinstigste ist.
Wenn man den angestrebten
Sektor erreicht und die Beute
(in Form eines Space-Trucks)
ausfindig gemacht hat, muf}
man angreifen und entern.
Doch das ist leichter als gesagt
als getan, da die Truckbesat-
zungen erbittert Gegenwehr
leisten. Gelingt es, den Truck
zu besiegen, so ist die Mission
so gut wie erfiillt. Nach einer
kurzen Flugsequenz befindet
man sich wieder im heimatli-
chen Hafen. Hier kassiert man
seinen kiimmerlichen Gewinn-
anteil und legt das Geld fiir eine
bessere Schiffsausriistung an.
Zur Auswahl stehen verschiede-
ne Waffen, Antriebstypen und
Schutzschilder.

Kdmpfe mit anderen Piraten
und Besuche auf fremden Pla-
neten sorgen fiir Abwechslung
und Spannung. Erfolge werden
mit attraktiven Prédmien be-
lohnt. Doch wie gewonnen, SO
zerronnen — kleinste Fehler
konnen zum Verlust von Schiff
und Ausriistung fithren. Aufler-
dem ist der ,gute“ Ruf dahin.
Zur Strafe muf} wieder am Si-
mulator geiibt werden.
,,Cosmic Pirate“ bietet fliissiges
Achtwege-Scrolling in drei Ebe-
nen, gut gezeichnete Sprites
und weiche Animationen. Zwi-
schen den einzelnen Spielab-
schnitten laufen kurze Anima-
tionssequenzen ab, die die Lan-
dung auf NESTS51 oder einem
Planeten darstellen. In Vor-
spann und Spielpausen ertont
Musik von durchschnittlicher
Qualitat. Das  beiliegende
Handbuch enthilt eine interes-
sante, kurze Story, die manches
dem Klassiker ,Per Anhalter
durch die Galaxis“ entlehnt.

(A. Peters/A. Loos)

Preis: 65 Mark
Hersteller: Palace Software
Vertrieb: Ariolasoft
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Siegreich ist nur, wer fleiflig im Simulator geiibt hat.

28 STMULATION INITIATED #»

# PRESS FIRE TO BEGIN #
FINAL SOORE: O0O0003ISE
# NEW HIGH SCORE #

Im Menii wiihit man seine Mission oder einen Simulatorflug
aus, Kommentare, Tips und Lob erscheinen im schwarzen
Bildschirmfenster.

£ 10 CONTINUE

Kampf und Knallerei gehoren bei Piraten auf dem Wasser
wie im Weltall zum Alltag.
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Oil Imperium
So sauber
ist das Olgeschift

Wenn die Dallas-Familie zur
Sommerzeit vom  Fernseh-
schirm verschwindet, leidet
mancher Fan Entziehungsqua-
len. ,,0il Imperium® lindert sie.
Besser noch: Es bringt den
Spieler selber in die Position ei-

SPIELE

nes Petro-Managers. Dessen
groBBe und kleine Sorgen sind
Schiirfrechte, Tanks, Statisti-
ken und Geheimaktionen. Ort
des Geschehens ist das repri-
sentative Biiro einer Olfirma,
denn dort laufen alle Faden zu-
sammen. Der moderne Olma-
gnat agiert vom Schreibtisch
aus; iiber sechs Menii-Icons
lenkt er die Geschicke seines Ol-

Transeoil Corp. Meney: 5,000,000

Knallharte Geschéftsleute teilen di(; Welt in Quadrate. In-
teressant sind lediglich Areale mit Olvorkommen.

geschiftes. Hinter dem Icon
mit dem Koffer verbergen sich
die Brandschutzunterlagen der
Firma. Mit Hilfe des Telefon-
Icons wird kommuniziert, intri-
giert und delegiert. Das Schub-
laden-Icon o6ffnet das Fach
mit den geheimen Unterlagen.
Sabotageakte, Beschattungen
und Spionage werden iiber die-
ses Icon eingeleitet. Ferner be-
finden sich darin Geschéftsbe-
richte und Statistiken der Fir-
ma. Mit dem Icon ,,Weltkarte*
verschafft man sich Ubersicht
iber die Verfiigbarkeit von
Schiirflizenzen und ungenutzen
Olfeldern. Zudem informiert
die Karte iiber die Prédsenz kon-
kurrierender Olfirmen. Zen-
trale Bedeutung hat das Com-
puter-Icon, denn alle geschaftli-
chen Transaktionen werden per
EDV erledigt. Das sechste Icon
zeigt eine Zeitung mit aktuellen
Nachrichten aus dem Olge-
schéft.

,Oil Imperium* fasziniert. Es
tragt beispielsweise dem Be-

diirfnis nach Individualitét
Rechnung. Der Spieler darf die
Biiroeinrichtung nach  Ge-
schmack auswihlen und ist in
seiner unternehmerischen Stra-
tegie an keine Vorgaben gebun-
den. Erfolg kann sich bei gewis-
senlosen J.R.-Clones ebenso
einstellen wie bei humanistisch
geprdgten Ehrenleuten. Wer
bislang ,,Ports of Call“ als beste
Wirtschaftssimulation angese-
hen hat, sollte seine Meinung
an ,,Oil Imperium* tiberpriifen.
Denksportler und Hobby-
6konomen werden sowieso ihre
Freude haben.

(Matthias Schmidt)

Preis: 60 Mark
Hersteller: reLINE
Vertrieb: Rushware
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Yuppi’s Revenge
Die Mdnner am
Olhahn

Spieler werden ins Jahr 1960
versetzt. Fiir einen der grofiten
amerikanischen Olkonzerne ist
es das Jahr der Erkenntnis.
Fehlspekulation und Mifmana-
gement haben das Unterneh-
men an den Rand des Bankrotts
gebracht. Alle Manager werden
gefeuert. Auf der Hauptver-
sammlung wird beschlossen,

den Konzern in vier gleich gro-
Be Teilfirmen aufzuteilen, de-
ren Leitung den vier besten Ab-
solventen der wirtschaftswis-
senschaftlichen Fakultdt der
Harvard University iibertragen
wird. Jeder Spieler — ein bis
vier Spieler sind moglich — ma-
nagt ein Viertel des Konzerns
und erhélt fir den Einstieg ein
Startkapital von drei Millionen
Dollar, einen kleinen Tanker
und ein Expeditionsteam. Dann
kann’s losgehen. Per Flugzeug

-

Og &l.l: er:

.
-
-
:
H

Ol-Yuppis haben viel zu verlieren. Dicke Konten und viele
Tanker garantieren noch lange kein Geschéftsgliick.

136 AMIGA werr 4/89

reist man nach Arabien, Mexi-
ko, Venezuela oder Sumatra,
besorgt eine Forschungsausrii-
stung und sucht mit Hilfe mo-
dernster Methoden nach dem
schwarzen Gold. Dort, wo man
Olvorkommen vermutet, wird
gesprengt. Anhand der Form
seismologischer Wellen 1463t
sich erkennen, ob es an dieser
Stelle Ol gibt. Wenn man ein
Olfeld entdeckt hat, sollte man
sich sofort die Konzession
sichern und mit Probebohrun-
gen beginnen.

Nach einer erfolgreichen Boh-
rung wird das Ol vor Ort in
Tanks gepumpt. Von dort kann
es dann per Schiff nach New
York oder Rotterdam gebracht
und verkauft werden. Der Spie-
ler ist fiir Transport und Ver-
kauf des Ols zustiandig.

Im Wettbewerb mit weiteren
Mitspielern wird der Menii-
punkt Sabotage interessant.
Mit Hilfe eines Saboteurs kann
man seinen Konkurrenten er-
heblichen Schaden zufiigen,
beispielsweise durch Attentate
auf deren Oltanker oder Ol-
quellen. Dabei ist jedoch zu be-

denken, daB der Angegriffene
seine Hubschrauberflotte zur
Abwehr einsetzen und den Sa-
boteur stellen konnte. Fiir des-
sen Auftraggeber kann das sehr
teuer werden, da der Saboteur
ausgelost werden mulf3.
,Yuppi’s Revenge® ist weniger
durch seine Grafik als vielmehr
aufgrund seiner Komplexitit
interessant. Es gibt unterschied-
liche Strategien, mit denen man
sein Imperium aufbauen kann.
Man mag sein Geschéftsgliick
mit Fairplay oder — wie Fies-
ling J. R. es jeden Dienstag vor-
macht — mit Tiicke und Hin-
terlist versuchen.

(A. Fuchs)

Preis: 85 Mark
Hersteller/Vertrieb: Ariolasoft
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Balance of Power — The
1990 Edition

Diplomatie fur
Fortgeschrittene

Wer mit Gewalt regiert, ist in
,Balance of Power — The 1990
Edition“ schnell weg vom Fen-
ster — sprich Bildschirm, denn
er 16st in dieser geopolitischen
Simulation unweigerlich den
nuklearen Krieg aus.

Fgmgg Ections

In Soviet Union,

Soviet Unto
advisors in
government,

| Previous Kext

.'n

of Indian

Ideologien und Handlungswei-
sen. Das hohe Ziel des Han-
delnden ist internationales Pre-
stige. Nicht Terror und Tiicke
sind gefragt, sondern Voraus-
sicht und diplomatisches Ge-
spir.

»BOP — The 1990 Edition“ ist
die aktualisierte und erweiterte
Version von ,,Balance of Pow-
er“. Zu den grundlegenden Ver-
dnderungen gehort die Multipo-
laritdat. Der Vorgédnger funktio-

Advisory. Tndia

They will
rean s on
this one!

)
They
Hin

W this on

'y

Ir

Sphere of Influence:
Insurgency: ]
rate of change:

)
{Question |

Relation:
Milt Aid:
Insrg Ald:
Intrv-gvt:
Intro-red:

USA Score: B USSR Score: 8

Ein vierkopfiges Beraterteam diskutiert realitiitsnah die
moglichen Folgen eines politischen Eingriffes.

,Balance of Power“ — kurz
BOP - ist kein Spiel, sondern
eine realitdtsnahe Simulation
internationaler wirtschaftlicher
und diplomatischer Verflech-
tungen. In BOP wird man zum
Staatschef einer der Super-
miachte, USA oder UDSSR,
und versucht, auf 80 Lénder
EinfluB auszuiiben. Die GroB-
maéchte stehen sich hier nicht als
Feinde gegeniiber, sondern le-
diglich als politische Macht-
bléocke mit unterschiedlichen

Countries

ane

An der Farbe eines Landes |

nierte bipolar, eine Ursache rief
eine Wirkung hervor. Dabei
konnten nur die GroBméichte
auf die iibrigen Lander einwir-
ken. In der neuen Version kann
eine Ursache mehrere Auswir-
kungen haben, die sich oft erst
im Verlauf der Simulation zei-
gen. Neu ist die Einbeziehung
des weltweiten Handels zwi-
schen den Lindern. Auflerdem
koénnen alle Lander unabhingig
von den GroBméchten unter-
einander diplomatische Krisen

afit sich ablesen, welche Grof}-

macht dort in welchem Mafle Einfluf} ausiibt.

und Kriege auslosen, was natur-
gemdl Auswirkungen auf das
Handeln der Supermaichte hat.
Die Zahl der aktiven Linder
hat der Programmierer Chris
Crawford von 62 auf 80 erhoht
und gleichzeitig die landesspezi-
fischen Daten auf den Stand
von 1988 gebracht. Wie bei der
Vorgiangerversion ist die Amts-
zeit des Landesvaters auf acht
Jahre festgelegt.

BOP ist unterteilt in ein Anféin-
ger-, Fortgeschrittenen- und
Expertenlevel. Neulinge sollten
auf dem untersten Level begin-
nen, um zumindest die ersten
zwei Regierungsjahre zu iiber-
stehen.

Nach dem Ladevorgang wéhlt
man ,seine“ Administration —
entweder die USA oder die
UDSSR - und die Schwierig-
keitsstufe. Daraufhin erscheint
die Weltkarte. Mit der Maus
kann man Lénder einzeln an-
klicken und alle relevanten Da-
ten zu Wirtschaft, Sozialgefiige
und Militdr sowie zur gesamt-
politischen Tendenz abrufen.
Je nachdem, was bewirkt wer-
den soll, gewédhrt man der be-
treffenden Regierung oder den
Oppositionsgruppen  Militér-
und Wirtschaftshilfe. Weiter-
hin kann man im Stile einer
,Finnlandisierung“ Einfluf3
nehmen. Dabei 146t man das
Land zum Schein politisch selb-
standig, hilt es jedoch in Ab-
héngigkeit zum eigenen Land.
Entscheidungen werden nach
eingehender Erorterung mit
vier Beratern getroffen.
Schliefit man den Spielzug ab
und erwartet gespannt die Re-
aktion der Gegenseite, denn die
Politiker der anderen GroB-
macht nehmen Einmischungen
nicht gern hin. Zunichst be-
schrianken sich die Regierungen
darauf, einander diplomatische
Noten zuzusenden. Lehnt man
ein Einlenken ab, kann sich die
ganze Sache zu einer gefihrli-
chen Krise zwischen den Super-
machten auswachsen. Wer bei
diesen Verhandlungen die Nase
vorne hat und den Frieden wah-
ren kann, erntet die begehrten
Prestigepunkte, die man zum
erfolgreichen Abschluf} der Si-
mulation benotigt.

Ein allzu kithnes Vorgehen
kann schnell zur Situation Def-

Con 1 (Defence Condition 1),
also einem nuklearen Schlagab-
tausch fithren. Hier wird deut-
lich, wie wichtig es ist, auch
nachgeben zu kénnen — selbst
wenn man dabei Prestigepunkte
verliert.

BOP ist eine komplexe und fes-
selnde Simulation geopoliti-
scher Zusammenhinge, die im
Zweispieler-Modus besonders
interessant wird. Man fiihrt
spétestens angesichts einer dro-
henden Katastrophe direkte,
miindliche Verhandlungen mit
dem Gegenspieler und wechselt
von einer offensiven zur defen-
siven Politik. Alles zum Wohle
der Menschheit. Sollte es doch
einmal zum Atomkrieg kom-
men, dann wird der Bildschirm
schwarz. Ein schlichter Schrift-
zug verkiindet, dafl Fehler sol-
chen Ausmalles nicht mit der
faszinierenden Animation eines
Atompilzes belohnt werden.
Sowohl bei der ersten als auch
bei der neuesten BOP-Version
haben Studenten der politi-
schen Wissenschaften an der
Yale University mitgewirkt. Sie
verwenden BOP in ihrer Fakul-
tdt, um weltpolitische Zusam-
menhédnge aufzuzeigen und zu
verstehen.

Bei BOP wird kein besonderer
Wert auf Grafik gelegt, sie ent-
spricht dem  Durchschnitt.
Sound fehlt vollig. Der Schwer-
punkt liegt auf Hintergrundin-
formationen und programmier-
ten Interdependenzen. Nur da-
mit ist es moglich, mit politi-
schen Schachziigen annidhernd
realistische Reaktionen zu er-
zielen.

(R. de Flers)

Preis: 89 Mark
Hersteller: Mindscape
Vertrieb: Rushware
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Purple Saturn Day

SPIELE

Em Bussi fur den Sieger

Olympiade am Saturn! Von fernen
Planeten reisen die besten Sportler
an, um ihre Fahigkeiten in vier ga-
laktischen Sportarten unter Beweis
zu stellen. Und nicht zuletzt, um fiir
ihre Anstrengungen mit dem Kuf
der Sternenprinzessin belohnt zu

werden.

ndlich bricht der Tag an,

an dem die besten Sportler

unserer Galaxie miteinan-
der wettstreiten. Alljdhrlich
wird diese galaktische Olympia-
de mit vier Disziplinen zele-
briert, und alles was Rang und
Namen hat, nimmt teil. Dies
sind: Ein Schlangenwesen, ein
Roboter, eine kristallkopfige
Kreatur und der muskelbepack-
te Crooli-Krieger aus ,,Captain
Blood“. Sogar ein ondulierter
Sportsmann von der alten Mut-
ter Erde ist dabei. Dessen Rolle
fallt dem Spieler von ,Purple
Saturn Day“ zu.
Jeder Wettkdmpfer weil}: Nicht
mit einem Lorbeerkranz oder
Pokal wird der Sieger belohnt,
sondern mit einem wunderba-
ren Kuf. Die Sternenprinzessin
wird den Olympioniken in ihre
Arme schlieBen und ihm einen

dicken Kuf3 aufdriicken. Kein
Wunder, daf} jeder sein Letztes
gibt und versucht, Widersacher
auszustechen. Daf} dies nicht so
einfach sein kann, lassen schon
die duBerlichen Eigenarten der
Teilnehmer vermuten. Deren
mentale und physische Krifte
sind sehr unterschiedlich — und
unberechenbar, denn ,Purple
Saturn Day“ zeigt hier seinen
Biogame-Charakter: Alle Lebe-
wesen sind lernfahig und ent-
wickeln sich weiter. Der Gast-
spieler von der Erde kann sich
auf einiges gefal3t machen.

Vier ungewohnliche Sportarten
fordern Geschicklichkeit und
Schnelligkeit. Zun&dchst kann
man sich unter den englischen
Bezeichnungen Ring Pursuit,
Brain Bowler, Time Jump und
Tronic Slider jedoch kaum et-
was vorstellen. Ein Klick auf

das Window Ring Pursuit ladt
kurz eine farbenfrohe Grafik
und fiihrt dann ins nicht minder
bunte Actionspiel. Mit Raum-
gleitern rasen die beiden Kon-
trahenten nun auf dem Saturn-
ring wie auf einer Rennbahn
um den Planeten. Dabei miis-
sen sie einen Slalomparcours
bewiltigen, auf dem Raum-
schiffwracks die Stangen und
Fihnchen einer gewohnlichen
Slalomstrecke ersetzen. Kolli-
sionen mit dem galaktischen
Miill bedeuten zwar nicht die
Zerstorung des Gleiters, es
kommt jedoch zu einem Ge-
schwindigkeitsverlust und da-
mit zu einem Zeitverlust.

Da die Reihenfolge der Diszipli-
nen nicht festgelegt ist, wahlt
man jetzt eine beliebige aus,
zum Beispiel Brain Bowler.
Hier ist das Spielfeld ein Elek-
tronengehirn. Jeder Spieler
mubB seine Feldseite, eine Hemi-
sphire mit defekten Chips und
Leitungen, reparieren. Mit Hil-
fe eines Energieballes werden
im Hirn Schalter umgelegt und
umherirrende Elektronen da-
durch auf die richtigen Leiter-
bahnen gelenkt. Um hier noch
mehr Verwirrung zu stiften als
ohnehin vorhanden, hiipfen die
Spieler aufs gegnerische Feld,
zapfen dort Energiequellen an,
verstellen die Schalter und st6-
ren so den Elektronenfluf3.

Brain Bowler verlangt Konzen-
tration und produziert Stref.
Zum Absenken des hohen
Adrenalinspiegels eignet sich
die Disziplin Time Jump, die
man als Weitsprung durch die
Jahrtausende charakterisieren
koénnte. Vom Jumpgleiter aus
schieBen die Kontrahenten flei-
Big Energiekugeln ab, sammeln
deren glithende Scherben auf
und absorbieren derart die
Energie. Diese Prozedur muf}
dreimal wiederholt werden.
Dann erst erfolgt der Jump in
die Zeiten. Je mehr Energie
vorher aufgenommen worden
ist, desto grofler der Zeitsprung
und damit die Punktanzahl.

Nun muf3 nur noch die Diszi-
plin Tronic Slider siegreich
durchlaufen werden. Austra-
gungsort ist ein viereckiges
Spielfeld mit undurchdringli-
cher Energiebande. Auf dem
Feld verteilt stehen Sdulen, die
umfahren werden miissen, wah-
rend der Sliderfahrer wiederum
Energiebillen nachjagt, sie ab-
schieBt und ihre Energie absor-
biert. Energie bedeutet Punkte.
Und genau deshalb machen die
beiden einander das Leben
schwer. Einer rammt des ande-
ren Gefidhrt, so daB es aufge-
nommene Energiestiicke wieder
verliert, die vom Angreifer auf-
gesammelt werden. Wer aus
dem harten Kampf gegen die

Ein defektes Elektronenhirn eignet sich nicht zum Denken
— aber zum Spielen. Sinn der Spielerei ist die Reparatur ka-
putter Chips und Leitungen.
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Ein Wettkimpfer erscheint merkwiirdiger als der andere.
Der strahlende Erdenschonling pafit gar nicht so recht in

diese exotische Gruppe.
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Jeder Spieler bemiiht sich, seine Hemisphére zu reparieren.
Der Gegner tut sein Bestes, die geschaffene Ordnung wieder
durcheinanderzubringen.

Zeit und gegen den Konkurren-
ten als Sieger hervorgeht, be-
kommt endlich den wohlver-
dienten KufB. Ein lautes
Schmatzgerdusch 1483t den Spie-
ler vorm Amiga akustisch dar-
an teilhaben.

,Purple Saturn Day“ zeigt
phantastische 3D-Grafiken und
ebenso gelungene Animatio-
nen. Neben optischen Attrak-
tionen wird eine unterhaltsame
Mischung aus Action-, Strate-
gie- und Sportspiel geboten, die
dank einer vorbildlichen Anlei-
tung in Deutsch/Franzosisch/
Englisch leicht zu spielen ist.
Die Steuerung erfolgt iiber
Maus, Joystick oder Tastatur.
Um sich mit den Besonderhei-
ten der Lenkung und der Sport-
arten vertraut zu machen, emp-
fiehlt sich eine Spielprobe im
Trainingslager. All dies ist fiir
80 Mark zu haben — kaum zu

glauben, wenn man bedenkt,
dafl manches simple Ballerspiel
fir den gleichen Preis angebo-
ten wird. Das einzige, das man-
ches Spielerduo vermissen wird,
ist der Zwei-Spieler-Modus.
Angesichts der Spannung und
Hektik vergit man jedoch sei-
nen Gram iiber diesen Mangel.

(R. de Flers)

Preis: 80 Mark
Hersteller: Exxos
Vertrieb: Bomico
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Video und Grafik
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schafft auf Wunsch weiche
Uberginge nicht nur zwischen
Farben, sondern auch zwischen
zwei verschiedenen Materialien.
Alle Textureigenschaften kon-
nen beliebig kombiniert, und so
vollig neue Materialien erzeugt
werden.

Damit sind lediglich einige der
ungewohnlichen Features von
Construct  gestreift worden.
Alle anderen Funktionen zur
Objektkonstruktion sind eben-
falls vorhanden und werden im
Handbuch nicht nur beschrie-
ben, sondern im Zusammen-
hang erklédrt und mit Beispielen
und Abbildungen verdeutlicht.
,Beams® ist der Kern des Re-
flections-Systems, der eigentli-
che Raytracer. Die editierte
Szene wird zunéchst in eine Da-
tenstruktur umgewandelt, die
dem Raytracer angibt, wo im
Raum welches Objekt liegt.
Dieses Raumgitter scheidet vor-
ab die Sektoren der Szene aus,
die leer sind, in denen also kei-
ne Objekte abgebildet werden
miissen. ,,Grid“ besorgt diese
Vorverarbeitung innerhalb we-
niger Minuten. Der Raytracer
kann dann anhand dieser Da-
tenstruktur leere Sektoren tiber-

springen und braucht nur noch
die tatsdchlich vorhandenen
Objekte abzubilden. Hierin
liegt der enorme Geschwindig-
keitsgewinn gegeniiber den {ib-
lichen Raytracing-Methoden,
bei denen jeder vorhandene
Punkt einzeln berechnet wird.
,Beams“ zeichnet die Bilder in
mehreren GroBlen, von einer
32 x 26 Pixel grofien Testabbil-
dung bis zu HiRes von 704 x 580
Pixel. Der HAM-Modus 14t
sich bis zur LoRes-Grofle von
352x290 Punkten einsetzen.
Antialias wird, stufenweise ein-
stellbar, fiir Texturen und/oder
Farbspriinge berechnet. Die Re-
chentiefe beim Raytracing, die
Schlagschattenberechnung und
die Abstdnde der berechneten
Bildpixel kénnen mit sinnvollen
Parametern beeinflufit werden.
Die von ,,Beams“ erzeugten Bil-
der weisen eine Tiefe von 24
Bitplanes auf. Das sind die be-
rithmten 16 Millionen Farben,
die auch der Amiga irgendwann
einmal darstellen wird. Vorldu-
fig muf} diese Pracht noch auf
die maximalen sechs Bitplanes
des HAM-Modus herunterge-
rechnet werden. ,,Show“, das
nachste Programm im Reflec-
tions-System, rechnet das Bild
auf die Darstellungsmdoglichkei-
ten des Amiga um, so dal} die

gewohnten Farbmodi 16/32-
Farben beziehungsweise HAM
zustandekommen. Da diese
Umrechnung eine Weile dauert,
wird das Bild schlieBlich als
IFF-Bild gespeichert und kann
mit ,,Get__IFF“ schnell gela-
den, betrachtet und weiterver-
arbeitet werden.

Die erwidhnte Kompatibilitdt zu
Sculpt3D wird durch zwei
Hilfsprogramme erzielt, die
ebenfalls auf der Diskette vor-
handen sind. ,Get__sculpt®
liest Szenen aus Sculpt oder
Animate und wandelt die geo-
metrischen Daten in Reflec-
tions-Dateien um. Observer-,
World-, Edge- und Lampdaten
miissen dabei neu gesetzt wer-
den, Kugeln, die in Sculpt aus
zahlreichen Dreiecken beste-
hen, koénnen durch echte Re-
flections-Kugeln ersetzt wer-
den. ,Put__Sculpt“ ist fiir den
umgekehrten Vorgang zustidn-
dig; es wandelt ,,Construct“-
Szenen in Sculpt-Object-Daten
um. Kugeln werden dabei igno-
riert und miissen in Sculpt neu
gesetzt werden.

Der Autor kiindigt ein Erweite-
rungssystem fiir Reflections an,
bestehend aus Animationsgene-
rator, Preview-Programm zum
Abspielen einer Animation als
Strichgrafik. Dazu kommen

soll ein weiteres Bilderzeu-
gungsprogramm, das den
schnellen und im Profibereich
héufig eingesetzten Scan-Line-
Algorithmus verwendet und das
besonders fiir die kommende
Parallelverarbeitung geeignet
sein wird.

Reflections ist ein gldnzendes
Beispiel dafiir, was Bookware
sein kann. Ein interessantes
Programm wird durch umfas-
sende und vertiefende Informa-
tionen im Buch betrichtlich
aufgewertet. Fiir den Anwender
resultiert daraus ein Grundver-
standnis der behandelten The-
men, das tiber die reine Pro-
grammbenutzung hinausfiihrt.
Das Buch ist in einem fiir die
komplexe Materie relativ locke-
ren, informativen Ton geschrie-
ben und vermeidet sowohl ma-
thematische Trockenheit als
auch wolkige Verkaufsfloskeln.
Der flotte Verkaufsspruch von
der ,Profisoftware zum Buch-
preis“ ist hier angesichts des
Preises fast eine Untertreibung.

(Manfred Heinze)

Info: Bookware: Amiga Reflections, C.
Fuchs, Markt & Technik, Haar bei Miin-
chen, 1989, 152 Seiten, eine Programm-
diskette, 98 Mark, ISBN 3-89090-727-X.
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Bio Challenge
Hirn mit
Schutzblech

Vorausgesetzt, das menschliche
Gehirn entwickelt sich im Laufe
der Evolution zum perfekten
Denkapparat und der Koérper
verkiimmert, so geschieht viel-
leicht das, was sich Program-
mierer fiir ,,Bio Challenge*“ aus-
gedacht haben. Da ersetzen In-
genieure den unzulidnglichen
Korper durch einen Roboter.
Ergebnis ist ein Androide mit
menschlichem Gehirn.

Der Spieler steuert einen sol-
chen Androiden mit dem Joy-
stick iiber unwirtliche Planeten
und sucht nach Bruchstiicken
von Amuletten. Dabei wird ge-
testet, ob die physisch hinféllige
Menschheit in Gestalt von An-
droiden iiberleben konnte. Im
Intro wird die Umwandlung ei-
nes menschlichen Antlitzes in
das eines Androiden in technich
perfekter Ausfiihrung gezeigt.
Der unglaubliche Vorgang wird
durch hervorragenden Sound
untermalt, der nicht etwa digi-
talisiert, sondern mit dem
»Soundtracker  komponiert
wurde. Jean Baudlot, der auch
Musik fiir Richard Clayderman
schreibt, ist der Schopfer der
Melodie.

Wiahrend der Androide auf
fremden Planeten nach Teilen
eines Amuletts sucht, greifen
Aliens an, die an seinen Olre-
serven interessiert sind. Sobald
alle Stiicke eines Amuletts bei-
sammen sind, geht es zum
ndchsten Planeten. Diese Reise
gestaltet sich als schwieriges
und gefahrvolles Unternehmen,
— ein Hartetest fiir die blecher-
ne Gestalt. Sie muf} den frem-
den Wesen nicht nur auswei-
chen, sondern sie auch zersto-
ren. Zudem muf} immer wieder
Ol aus gelben Tonnen nachge-
fullt werden, da Androiden ihre
Energie und Beweglichkeit
durch Ol erhalten. Bei jeder Be-
rilhrung mit den fremdartigen
Wesen geht jedoch ein wenig Ol
verloren.

Vor farbenprédchtigen Hinter-
griinden — Amigas Farbpalette
wurde voll ausgeschopft —
kdmpft und sammelt der An-
droide auf sechs Leveln. Jedes
Level korrespondiert mit meh-

SPIELE

reren Planeten, auf denen je
vier Teile des Amuletts ver-
steckt sind. Gegen Aliens wehrt
er sich mit Hilfe fliegender ro-
ter Wesen, die er bei seinen
Drehungen als Wurfgeschosse
verwendet. Oder aber er springt
auf Antigravitationsplatten —
auch das Katapultieren zur Sei-
te gilt —, die dann auf zeitwei-
lig unsichtbare griine, rote oder
blaue kugelférmige oder wurm-
artige Aliens fallen. Die getrof-
fenen Wesen verwandeln sich in
Teile des Amuletts oder zerfal-
len in ihre Einzelteile, die wie-
derum Lebensenergie bedeuten.
Allerdings kann der Androide
nur jeweils vier dieser Uberreste
sammeln, dann muf} er auf die
Hauptebene zuriick, wo sie
durch einen Sprung auf die
Transmitterplattform in Ener-
gie umgewandelt werden. In der
oberen Bildschirmzeile ist ne-
ben der Anzahl der Leben die
vorhandene Olmenge abzule-
sen.

Schwebende rotierende Kasten
miissen angesprungen werden
und transportieren die Spielfi-
gur auf den nichsten Planeten.
Aber auch die nur kurzzeitig
am Horizont erscheinenden
Kessel sind zu beachten, denn
sie schenken zusitzliche Zeit.
Wehe aber, der Roboter stiirzt
in eine Felsspalte — ein Leben,
alle Amulette und Energieku-
geln sind verloren. Wenn alle
Amulette gefunden sind, sollten
mindestens vier Energiekugeln
und etwas Ol vorhanden sein,
bevor die Reise ins Planetensy-
stem durch einen Sprung auf
die Transmitterplatte weiter-
geht. Denn wenn nicht genii-
gend Energie vorhanden ist, hat
die Spielfigur im bevorstehen-
den Kampf gegen den Wichter
des néchsten Levels keine
Chance. Wie ein gigantischer
gepanzerter Krebs erscheint die-
ser furchterregende Wéchter,
dessen Scheren und Granaten

todlich sind. Fiir den Roboter-

gibt es nur eine Moglichkeit: Er
muf} an die Decke des Hohlen-
eingangs springen, wodurch er
sich in ein fliegendes Geschiitz
verwandelt. Wihrend dies lang-
sam zu Boden sinkt, muf} es
mindestens sechs Schuf} gegen
den ungepanzerten Kopf des
Waichters abgeben. Dann ist der
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Nirgends ist der Androide vor Aliens sicher. Sie verfolgen
ihn am Boden und in der Luft.
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Gefahr geht selbst von unscheinbaren Gegnern aus, grofie
Sprungkraft ist lebensrettend.
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Blech statt Haut, Ol statt Blut. Das einzig menschliche des

Androiden ist sein Hirn.

Weg zum nichsten Level frei.
Langeweile kommt nicht auf,
da es auf jedem Level sehr viele
Verstecke fiir Amulettstiicke
gibt und immer neue Gefahren

Preis: stand bei Redaktionsschluf3
noch nicht fest

Hersteller: Delphine Software
Vertrieb: Ariolasoft
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2. Stehende Wellen (Reflexion einer Welle in sich selbst)
Im Untermenii kann zwischen einer Reflexion am diinneren
Medium (kein Phasensprung) und am dichteren Medium
(Phasensprung um Pi) gewéhlt werden.

Die Schwingungsperiode T kann in 2, 4, 8, 16 oder 32 Stu-
fen aufgeteilt sein. Die Zahl der Diagramme pro Bild-
schirmhilfte kann zwei, vier oder acht betragen, darf je-
doch die Anzahl der Stufen nicht iiberschreiten.

In der linken Bildschirmseite sind die ein- und auslaufenden
Wellen zu sehen.

In der rechten Bildschirmseite werden die stehenden Wellen
als Summe der ein- und auslaufenden Welle angezeigt. Nach
einem Tastendruck erfolgt die Ausgabe aller errechneten
stehenden Wellen in einem Diagramm.

3. Intensititsabschwichung

In einem Untermenii fragt das Programm ab, ob die Ab-
schwichung durch Reflexion oder durch Eindringen in ei-
nen Korper erfolgen soll.

Nun mufl man die Abschwiachung in Prozent eingeben. Das
bedeutet bei der Reflexion die gesamte Abschwéachung und
beim Eindringen die Abschwéachung pro Bildpunkt im Me-
dium.

Bei der Reflexion erfolgt eine Verzweigung zu Punkt 2.
Beim Eindringen miissen die Dicke des Mediums (1 bis 600
Punkte), die Amplitude und die Frequenz eingegeben wer-
den.

4. Uberlagerung zweidimensionaler Wellen

Im Untermenii kann zwischen flachiger Darstellung, Kreis-
darstellung und raumlicher Drahtgitterdarstellung gewahlt
werden.

Bei der flachigen Darstellung werden zuerst die Wellenldn-
gen und der Senderabstand in Punkten eingegeben. Beide
Wellen erscheinen in Form von Kreisen.

Bei der raumlichen Darstellung miissen die Wellenldngen in
3,75 Punkten pro Recheneinheit eingegeben werden. Ge-
rechnet wird von -80 bis 80 in X- und Y-Richtung. Aufler-
dem erfolgt die Eingabe der Amplituden, des Senderabstan-
des und der Rechenschrittweite.

Nun erscheint ein Koordinatenkreuz und ein Drahtgitter-
modell in schriager Draufsicht unter einem Winkel von

45 Grad. Ist der Rechenvorgang beendet, so kann man das
Gitter mit den Cursortasten um die X- und Z-Achse drehen.
Es wird pro Tastendruck um einen Winkel von 15 Grad wei-
tergedreht. Wird eine andere Taste als die der Cursortasten
gedriickt, so bricht der Zeichenvorgang ab. Die Schleife
wird jedoch nicht beendet. Durch Betatigen der Return-Ta-
ste kehrt das Programm ins Untermenii zuriick.

5. Beugung und Interferenz an Spalten

Im Untermenii besteht die Auswahl zwischen der Interfe-
renz am Einfachspalt, am Doppelspalt und an einem Gitter.
Beim Einfachspalt muB lediglich die Wellenlange eingege-
ben werden.

Beim Doppelspalt und beim Gitter erfolgt zusatzlich die
Eingabe des Spaltenabstandes. Die Spaltenbreite entspricht
immer der doppelten Wellenlidnge.

ISTING

Nun werden die optische Achse des Spalts, die ankommen-
den Wellenfronten vor dem Spalt und des Interferenzfeldes
hinter dem Spalt in Form von Halbkreisen ausgegeben.

(D. Mieskes/tr)

Programmname: Wellen
Sprache: AmigaBASIC

Utility: Das File ,exec.bmap“ muf sich in Libs-
Directory der Workbench befinden.

H Auf Leserdiskette

Abtippen mit beliebigem Editor
.V} {8 (ohne Zeilennummer)
Uberpriifen mit Checksum (neue Version)
1 REM **kkkxkkkkhkAAAAKRK KKK KKARARRARRRR KKK X 000
2 REM * ® 000
3 REM * Simulation von Wellen * 000
4 REM * % 000
5 REM * von Hans Dieter Mieskes * 000
6 REM * Droste-Huelshoffstr. 34 * 000
7 REM * 8900 Augsburg * 000
8 REM * * 000
9 REM *x XXX XX AkAXXARAAKRARKRKRXR R AKX AR AR KK X Kk X 000
10 000
11 IF FRE(-1)>=190000& THEN GOTO anfang 669
12 BEEP:CLS 177
13 LOCATE 8,17:PRINT "Es ist nicht genug
Systemspeicher vorhanden !" 990
14 LOCATE 10,27:PRINT "Bitte eine Taste driicken !* 017
15 WHILE INKEY$="":WEND 111
16 SYSTEM 856
17 856
18 anfang: 045
19 CLEAR,120000& 929
20 DIM y%(9600) :pi=3.1415926535# 482
21 DIM c%(160,160) 879
22 879
23 PRINT "Suche die .bmap-Datei" 288
24 DECLARE FUNCTION allocmem& LIBRARY 395
25 DECLARE FUNCTION doio% LIBRARY 818
26 DECLARE FUNCTION opendevice% LIBRARY 148
27 DECLARE FUNCTION allocsignal% LIBRARY 869
28 DECLARE FUNCTION findtask& LIBRARY 674
29 LIBRARY "exec.library" 159
30 159
31 WINDOW CLOSE 1:SCREEN CLOSE 1 167
32 SCREEN 2,640,200,1,2 936
33 WINDOW 1,"Eingaben",,2,2 542
34 GOSUB wclose 859
35 859
36 REM **xkxxxxxx HAUPTPROGRAMM EhAkEERRRR 859
37 859
38 1000 608
39 CLS 586
40 LOCATE 2,10:PRINT "Darstellung von Uberlagerungen
harmonischer Wellen" 623
41 LOCATE 6,20:PRINT "Hauptmenii:" 758
42 LOCATE 8,25:PRINT "1: Schwebungen" 364
43 LOCATE 9,25:PRINT "2: Stehende Wellen" 530
44 LOCATE 10,25:PRINT "3: Intensitdtsabschwidchung" 432
45 LOCATE 11,25:PRINT "4: Uberlagerung
2-dimensionaler Wellen" 096
46 LOCATE 12,25:PRINT "5: Spaltinterferenzen" 871
47 LOCATE 14,25:PRINT "e: Programmendende" 269
48 LOCATE 22,54:PRINT "Von Hans Dieter Mieskes" 800
49 LOCATE 17,21:PRINT "Gewlinschten Bereich
eingeben:" 065
50 1001 679
51 wahl$=INKEY$ 104
52 IF wahl$="1" THEN GOTO schwebung 755
53 IF wahl$="2" THEN wo=0:ia=1:GOTO stehend 063
54 IF wahl$="3" THEN GOTO reflexion 410
55 IF wahl$="4" THEN GOTO zweidim 307
56 IF wahl$="5" THEN GOTO spalt 384
57 IF wahl$<>"e" THEN GOTO 1001 020
58 020
59 CLS:LOCATE 10,28:PRINT "Wirklich beenden j/n?" 922
60 z$="" 313
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105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131

132

133
134
135
136
137
138

139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152

153
154
155
156
157
158

159
160

WHILE z$<>"j"
z$=INKEY$S
IF z$="n" THEN GOTO 1000
WEND
CLS:LOCATE 10,30:PRINT "Auf wiedersehen."
FOR i%=1 TO 5000:NEXT
SYSTEM

REM

KAXKKKKKK KK SCHWEBUNGEN KKKKKKK KKK

schwebung:
CLsS

LOCATE 5,30:INPUT "Amplitude 1:
LOCATE 7,30:INPUT "Frequenz[2SPACES]1:
LOCATE 9,30:INPUT "Amplitude 2:
LOCATE 11,30:INPUT "Frequenz [2SPACES]2:

";al

we gl
";a2

" f2

CLs
wl=2*pi*fl:w2=2*pi*f2:9g=1/1200:t=0
xa=20:y1=100:y2=100:y3=300

CLs

GOSUB wopen:COLOR 2,0

LOCATE 1,34:PRINT "Schwebungen"
LINE(10,100)-(630,100),2
LINE(10,300)-(630,300),2
LINE(20,20)-(20,180),2
LINE(20,220)-(20,380),2

FOR i%=1 TO 1200

x=20+i%\2

a=100+al*SIN(wl*t)

b=100+a2*SIN (w2*t)
LINE(xa,yl)-(x,a),2:LINE(xa,y2)-(x,b),2
LINE(xa,y3)-(x,100+a+b),2
t=t+g:xa=x:yl=a:y2=b:y3=100+a+b

IF INKEY$<>"" THEN GOTO 12

NEXT
zg=""
WHILE z$=""

z$=INKEY$
IF z$="d" THEN GOSUB druck

WEND
12 GOSUB wclose

LOCATE 8,30:PRINT "Noch einmal:

j/n ":izg=""

WHILE z$<>"n"

z$=INKEYS
IF z$="3j" THEN GOTO schwebung

WEND
GOTO 1000

REM

K’k Kok Kk k kX STEHENDE WELLEN

stehend:
CLS:z$=""
LOCATE 5,20:PRINT "Erfolgt die Reflexion am:"

LOCATE 8,35:PRINT "1:
LOCATE 9,35:PRINT "2:
LOCATE 11,35:PRINT "e:

Dinnen Medium"
Dichten Medium"
Ende"

LOCATE 14,30:PRINT "Ihre Wahl:"

WHILE z$<>"1" AND

28> 2"
z$=INKEY$

IF z$="e" AND wo=0 THEN GOTO 1000

IF z$="e" AND wo=1 THEN GOTO reflexion

WEND

IF z$="1"

THEN m=0 ELSE m=1

CLS:k=0
WHILE k<1 OR k>5

LOCATE 8,25:INPUT "Fdcherung 27k <1..5>:";k:CLS

WEND
k=2"k

ads:
LO

<

IF
T
g=
11
GO
FO

CATE 8,20:INPUT "Diagramme/Bildschirm
2/4/8>:";1%:CLS
((1%<>2) AND (1%<>4)
HEN ads
1/300:w=4*pi:h=8\1%
%=k\1%-1:1%=1%-1:t=1:g=ia*h*12
SUB wopen:COLOR 2,0
R 12%=0 TO 11%
IF wo=0 THEN LOCATE 1,32:PRINT
IF wo=1 THEN LOCATE 1,21:PRINT
"Intensitatsabschwdchung bei Reflexion"
FOR j%=0 TO 1%
F=25*h+j%*48*h
LINE(10,F)-(310,F),2
LINE(330,F)-(630,F),2
LINE(310,F-20*h)-(310,F+20*h) ,2
LINE(630,F-20*h)-(630,F+20*h) ,2
NEXT
FOR j%=0 TO 1%
F=25*h+j%*48*h
FOR i%=1 TO 300
a=h*12*SIN(w*t)
Y% (12%*1%*300+j%*300+i%) =a
PSET(9+i%,F-a) , 2
IF INKEY$<>"" THEN GOSUB wclose:GOTO
stehend
t=t-g
NEXT
t=t-g
FOR i%=300 TO 1 STEP-1
a=q*SIN(w*t+pi*m)

AND (1%<>8)) OR (1%>k)

Y% (12%*1%*300+3%*300+1i%)=y% (12%*1%*300+3

%*300+i%) +a

PSET (9+i%, F-a) ,2* (i% MOD 2)

IF INKEY$<>"" THEN GOSUB wclose:GOTO
stehend

ARKKKKKAKK

"Stehende Wellen"

756
911
408
898
042
042
891
891
891
891
891
907
081
824
881
750
640
258
396
591
101
649
129
486
495
747
647
616
062
777
351
801
545
187
823
742
957
877
896
846
432
824
234
533
452
986
228
986
986
986
986
947
746
181
659
755
219
728
043
186
112
986
228
912
416
184
654
216
455
833

624

067
983
492
364
328
437

508
947
129
391
403
256
383
430
917
275
804
541
125
746

249
262
B73
674
817
245

482
542

493

161
162
163
164

165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176

177
178
179
180
181
182
183
184

185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211

212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226

227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
246
247
2438
249
250
251

252
253
254
255
256
257
258
259
260

t=t-g

NEXT
FOR i%=1 TO 300

PSET (329+i%,F-y% (12%*1%*300+3%*300+1i%)) ,
2

NEXT

t
NEXT
2g=""
WHILE
z$=
IF
WEND
CLsS
NEXT
h=100:z
LOCATE

=t-2+1/(2*k) +g

zg=""
INKEYS

z$="4" THEN GOSUB druck

g=nn
1,20:PRINT "Alle stehenden Wellen in einem

Diagramm"

LINE (47
FOR i%=
IF
NEXT
FOR 12%
FOR

NEXT
WHILE z

1,200-h)-(471,200+h),2
300 TO 100 STEP-1
i% MOD 10=0 THEN LINE(471,i%)-(502,i%-15),2

=0 TO 11%
j%=0 TO 1%
FOR i%=1 TO 300
PSET(170+1i%,200+y% (12%*1%*300+j%*300+1
%)) .2

g=rv

z$=INKEYS$

IF z$
WEND
GOSUB w

="d" THEN GOSUB druck

close

GOTO stehend

REM **x%x

reflexion
CLsS
ia=0:4=
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
WHILE w
wahl$
IF wa
WEND
WHILE i
ia=1:
LOCAT
“ria
WEND
ia=(100
IF wahl
WHILE d
d=80
LOCAT

Rkix INTENSITATSABSCHWACHUNG Kk kkkkkk

0:a=120:F=12:wahl$=""

5,25:PRINT "Sollen die Wellen:"
8,30:PRINT "1: Reflektiert werden"
9,30:PRINT " Eindringen"
11,30:PRINT "e: Ende"

14,27:PRINT "Ihre wahl:"

ahl$<>"1" AND wahl$<>"2"

=INKEY$

hlg$="e" THEN GOTO 1000

a<=0 OR ia>100
CLs
E 6,20:INPUT "Intensitdtsabschwachung in %:

-ia)/100:CLS
$="1" THEN wo=1:GOTO stehend
<1 OR d>600

E 8,25:INPUT "Dicke des Mediums:";d

LOCATE 8,25:PRINT "[32SPACES]"

WEND
LOCATE
LOCATE
v=2*pi*
d1=320-
CLS:z$=
GOSUB w
LOCATE
Durchg
xa=20:y
LINE (20
LINE (d1
LINE (d2
LINE (dl
LINE (d1
FOR i%=
x=2
y=2
LIN

8,30:INPUT "Amplitude:
10,30:INPUT "Frequenz
F:g=1/1200:t=0
d\2:d2=320+d\2
open:COLOR 2,0
1,21:PRINT "Intensitdtsabschwdchung bei
ang"

a=200

,200)-(620,200),2

,20)-(d1,380),2

.20)-(42,380),2

,20)-(d42,20),2

,380)-(d42,380),2

0 TO 1200

0+i%\2

00-a*SIN(v*t)

E(xa,ya)-(x,y),2

"ia
"R

t=t+g:xa=x:ya=y
IF x>dl AND x<d2 THEN a=a*ia

IF
NEXT
WHILE z
z$=IN
IF z$
WEND
390 GOSUB

REM ***xx
zweidim:

CLS:z$=
LOCATE

INKEY$<>"" THEN GOTO 390

g=nn
KEYS

="d" THEN GOSUB druck
wclose:GOTO reflexion

Kk kK KKk Kk

ik 2-DIMENSIONALE WELLEN

5,20:PRINT "Darstellungsarten

2-Dimensionaler Wellen"

LOCATE 7,25:PRINT "1:
LOCATE 8,25:PRINT "2:
LOCATE 10,25:PRINT "e:
LOCATE 13,2

Flachige Darstellung"
Raumliche Darstellung"
Ende"

:PRINT "Ihre Wahl:"

WHILE z$<>"e"

z$=INKEY$

IF z$="1" THEN GOTO zweid

IF z$="2" THEN GOTO dreid
WEND

426
801
338

229
140
725
380
083
823
982
572
126
448
407
086

642
431
374
959
030
146
705
906

221
028
923
930
938
117
003
797
682
634
634
634
634
792
378
618
185
732
358
217
240
455
368
114
764
518
122

857
211
787
149
108
709
263
417
947
575
912
796
473
152
208

772
107
722
766
308
292
402
018
520
019
436
665
618
187
706
306
373
211
237
829
829
829
829
904
731

615
190
642
064
351
553
840
430
034
452
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261 GOTO 1000 826 353 IF ASC(z$)=31 THEN

262 826 w2=w2-1.5%pi/18:c=2%COS (w2) :cs=SIN(w2) :GOTO
263 REM **kkkkkxx Flachige Darstellung LA R AL L i 826 . dreh 999
264 826 354 IF ASC(z$)=13 THEN GOSUB wclose:GOTO zweidim 413
265 zweid: 779 . 355 END IF 611
266  CLS:wl=10:w2=12:a=50:z$="" 422 . 356 IF z$="d" THEN GOSUB druck 305
267  LOCATE 8,30:INPUT "Wellenlénge 1: 030 357  z$=INKEYS$ 944
268 LOCATE 10,30:INPUT "Wellenldnge 2: 565 358 GOTO da 150
269 LOCATE 12,30:INPUT "Senderabstand: ";a 845 359 dreh: 427
270  CLS 083 cxa%=80*c: —80%
271 IF (wl<1) OR (w2<1) THEN GOTO dreid 672 - v e e
272  a=a/2 048 1 vRE i
. 362 LOCATE 1,18:PRINT "R&umliche Darstellung
273 x=320-a:y=320+a 993 2-Dimensionaler Wellen" 558
274 j%=(380+ABS(a)) /wl 935
G5 oms HEE ~ 363 LINE(310-358%cs,200)-(310+358%cs,200),2 511
376 COSUB WepeniCOLOR 250 3is 364 LINE(310,200-sc*176)-(310,200+sc*176),2 768
277 LOCATE 1,18:PRINT "Flichige Darstellung , 365 LINE(310-100%*c,200+s*100)-(310+100*c,200-s*100),2 165
2-Dimensionaler Wellen" 413 366 xa%=10+80*c:ya%=200-s*80 231
278  FOR i%=1 TO % 262 367  FOR j%=-80 TO 80 STEP g 013
279 r¥=wl*i% 990 368 yp=200+s*j% 164
280 CIRCLE(x,200),r%,2,,,.89 251 | 369 FOR i%=-80 TO 80 STEP g 501
281 IF INKEYS$<>"" THEN GOSUB wclose:GOTO zweidim 532 379 x%=310-c*3%+3.75%1% 120
282 NEXT 275 y%=yp+sc*c% (80+i%,80+3%) 151
283 J%=3%*wl /w2 800 372 IF x%>=0 AND xa%>=0 AND x%<xm% AND xa%<xm%
284 FOR i%=1 TO j% 017 THEN LINE (xa%,ya%)-(x%,y%),2 959
285 r¥%=w2*i% 198 . 373 xa%=x%:ya%=y% 039
286 CIRCLE(y,200),r%,2,,,.89 292 , 374 NEXT 750
287 IF INKEY$<>"" THEN GOSUB wclose:GOTO zweidim 005 . 375 z$=INKEYS 385
288  NEXT 428 376 IF z$<>"" THEN GOTO da 345
289  LOCATE 1,18:PRINT "Flichige Darstellung 377 xa%=10-c*(j%+g) :ya%=200+s* (j%+g) 251
2-Dimensionaler Wellen" 068 378  NEXT 746
290 WHILE z$="" 796 379 ya%=200+s*80:xa%=10-80*c 348
291 z$=INKEYS 639 380 FOR i%=-80 TO 80 STEP g 141
292 IF z$="d" THEN GOSUB druck 557 : 381 xp=310+3.75*i% 322
293 WEND 743 382 FOR j%=-80 TO 80 STEP g 716
294 GOSUB wclose:GOTO zweidim 744 383 y%=200-s*j%+sc*xc% (80+i%, 80+]%) 141
295 744 384 X%=Xp+c*j% 070
296 REM **kx*#kx RAUMLICHE DARSTELLUNG PR, 744 385 IF x%>=0 AND xa%>=0 AND x%<xm% AND xa%<xm%
297 744 THEN LINE(xa%, ya%)-(x%,y%), 2 946
298 dreid: 502 386 xa%=x%:ya%=y% 590
299  CLS:z$="" 305 ggg s—nrgggs 029
300 LOCATE 5,25:INPUT "Wellenldnge 1: ";wl 798 oo g== 324
301  LOCATE 6,25:INPUT "Amplitude 1[2SPACES]: ";al 606 IF z$<>"" THEN GOTO da . 492
302  LOCATE 7,25:INPUT "Wellenlange 2: ";w2 039 390 ya%=200+s*80:xa%=310-80*c+3.75* (i%+g) 940
303  LOCATE 8,25:INPUT "Amplitude 2[2SPACES]: ";a2 155 391 NEXT 043
304 LOCATE 9,25:INPUT "Senderabstand: ";:a 665 ' 392 GOTO da 541
305  LOCATE 11,25:INPUT "Schrittweite: [2SPACES]";g 587 393 rrann 541
306  LOCATE 14,24:PRINT "Sind alle Eingaben richtig : 394 REM sk SPALTINTERFERENZEN rxERRRARER 541
j/n?" 794 395 541
307  WHILE z$<>"3":z$=INKEY$:IF z$="n" THEN dreid 631 396 spalt: . . 523
308 WEND 721 397 CLS:pl=1.5*pi:p2=pi/2:ws="" 601
309 IF wl<l OR w2<1 OR g<l1 THEN GOTO dreid 185 398 LOCATE 5,23:PRINT "Erfolgt die Interferenz am:" 991
310 GOSUB wopen 894 - 399 LOCATE 8,30:PRINT "1: Einfachspalt" 398
311 a=3.75*a\2 294 . 400 LOCATE 9,30:PRINT "2: Doppelspalt" 969
312 wi=1l/wl:-w2=1/w2 888 ~ 401  LOCATE 10,30:PRINT "3: Gitter" 832
313 al=1l.5*al:a2=1.5*a2 110 402 LOCATE 12,30:PRINT "e: Ende" 744
314 xa%=122:ya%=88 : xm¥=WINDOW (2) 832 403 LOCATE 15,25:PRINT "Ihre Wahl:" 962
315  COLOR 2.0 837 ~ 404  WHILE w$<>"1" AND w$<>"2" AND w$<>"3" 226
316  LOCATE 1,18:PRINT "Riumliche Darstellung . 405 WS=INKEY$ 770
2-Dimensionaler Wellen" 628 i 406 IF w$="e" THEN GOTO 1000 623
317 LINE(0,200)-(620,200),2 817 . 407 WEND 609
318  LINE(310,5)-(310,395),2 768 408 609
319  LINE(198,340)-(422,60),2 916 409  CLS:w=0 257
320 FOR j%=-80 TO 80 STEP g 422 410  WHILE w<1 810
321 yp=200+1.4*3% 297 - 411 w=15 260
322 FOR i%=-80 TO 80 STEP g 942 412 LOCATE 8,30:PRINT "[22SPACES]" 374
323 X1=SQR ( (i%-a) "2+3%*J%) : x2=SQR ( (i%+a) "2+3%* - 413 LOCATE 8,30:INPUT "Wellenldnge: ";w 308
%) 453 414 WEND 758
324 z=al*SIN(W1*x1)+a2*SIN(w2*x2) 218 415  b=w\2:a=0 730
325 x%=310-1.4*3%+3.75%i% 265 416 IF w$="2" OR w$="3" THEN 434
326 y%=yp+.T*z 241 417 WHILE a<l OR a>186 648
327 c%(80+i%,80+3%) =z 388 418 a=30 649
328 IF x%>=0 AND xa%>=0 AND x%<xm% AND xa%<xm% 419 LOCATE 10,30:PRINT "[22SPACES]" 764
THEN LINE (xa%,ya%)-(x%,y%),2 296 420 LOCATE 10,30:INPUT "Spaltabstand: ";a 525
329 xa%=x%:ya%=y% 468 | 421 WEND 199
330 IF INKEYS$S<>"" THEN GOSUB wclose:GOTO . 422 END IF 957
zweidim 389 . 423  CLS:GOSUB wopen:COLOR 2,0 597
331 NEXT 812 424 LINE(0,200)-(640,200),2 888
332 xa%=10-1.4* (j%+g) :ya%=200+1.4* (j%+g) 582 425 IF w$="1" THEN 779
333 NEXT 869 426 LOCATE 1,26:PRINT "Beugung am Einfachspalt" 844
334 ya%=312:xa%=-102 736 | 427 LINE(138,0)-(140,200-w),2,bf 428
335 FOR i%=-80 TO 80 STEP g 673 ‘ 428 LINE(138,200+w)-(140,400),2,bf 622
336 Xp=310+3.75*i% 054 429 END IF 900
337 FOR j%=-80 TO 80 STEP g 504 430 IF w$="2" THEN 032
338 y%=200-1.4*j%+.7*c% (80+i%,80+]%) 204 ‘ 431 LOCATE 1,20:PRINT "Beugung und Interferenz am
339 X%=xp+1.4*j% 581 . Doppelspalt" 468
340 IF x%>=0 AND xa%>=0 AND x%<xm% AND xa%<xm% . 432 LINE(138,0)-(140,200-2*w-a/2),2,bf 679
THEN LINE(xa%,ya%)-(x%,y%), 2 333 433 LINE(138,200-a/2)-(140,200+a/2),2,bf 301
341 xa%=x%:ya%=y% 893 434 LINE(138,200+2*w+a/2)-(140,400),2,bf 520
342 IF INKEYS<>"" THEN GOSUB wclose:GOTO zweidim 246 . 435 END IF 438
343 NEXT 301 L 436  IF w$="3" THEN 267
344 ya%=312:xa%=198+3.75* (i%+g) 245 437 LOCATE 1,20:PRINT "Beugung und Interferenz am
345 NEXT 412 Mehrfachspalt" 605
346 z$="":wl=pi/4:w2=pi/4 534 . 438 ges=a+2*w:1=0 831
347 5=2*SIN(wl) :c=2*COS (w2) : sc=COS (wl) : cs=SIN(wW2) 154 . 439 FOR i%=0 TO 400\ges 803
348 da: 205 . 440 LINE(138,1)-(140,1+a),2,bf 537
349 IF z$<>"" THEN 159 b 441 l=l+ges 240
350 IF ASC(z$)=29 THEN 442 NEXT 967
wl=wl+1l.5*pi/18:5=2*SIN(wl) :sc=COS (wl) :GOTO . 443 END IF 728
dreh 496 444 3%=140\w-1 455
351 IF ASC(z$)=28 THEN - | 445  FOR i%=0 TO j% 023
wl=wl-1.5%pi/18:5s=2*SIN(wl) :sc=COS(wl) :GOTO . 446 r¥=i%*w 430
dreh 558 . 447 LINE(r%,0)-(r%,400),2 029
352 IF ASC(z$)=30 THEN 448 IF INKEY$S<"" THEN GOSUB wclose:GOTO spalt 485
w2=w2+1.5*pi/18:c=2*COS (w2) :cs=SIN(w2) :GOTO 449 NEXT 396
dreh 119 . 450 IF w$="1" THEN GOTO einfach 718
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451 IF w$="2" THEN GOTO doppelt 835 516 WINDOW 1,"Eingaben",,2,2

452 IF w$="3" THEN GOTO gitter 256 517 PALETTE 0,0,0,.7

453 256 518 RETURN

454 REM *xx*x EINFACHSPALT Li bt 256 . 519

455 256 . 520 wopen:

456 einfach: 224 521 WINDOW CLOSE 1:SCREEN CLOSE 2

457 3%=(540+w) \w 511 . 522 SCREEN 1,640,400,2,4

458 FOR i%=1 TO j% 560 523 WINDOW 2, "Ausgabe",,2,1:PALETTE 0,1,1,1

459 r¥=i%*w 115 524 RETURN

460 CIRCLE (140,200),r%,2,pl,p2,.89 916 525

461 IF INKEYS$<>"" THEN GOTO 75 297 526 druck:

462 NEXT 784 527 memtyp&=2"16+1

463 LOCATE 1,26:PRINT "Beugung am Einfachspalt" 957 528 iomem&=allocmem& (100, memtyp&)

464 z$="" 008 529 msgmem&=iomem&+62

465 WHILE z$="" 688 530 IF iomem&=0 THEN ERROR 7

466 z$=INKEYS 411 531 fenster&=WINDOW(7)

467 IF z$="d4" THEN GOSUB druck 553 ! 532 rp&=WINDOW(8)

468 WEND 187 533 breite%=PEEKW(fenster&+112)

469 75 GOSUB wclose 868 534 hoehe%=PEEKW (fenster&+114)

470 GOTO spalt 005 535 screenh&=PEEKL(fenster&+46)

471 005 536 viewp&=screenh&+44

472 REM *x%x*x DOPPELSPALT ok ok kK 005 537 cmap&=PEEKL (viewp&+4)

473 005 538 vpmodi%=PEEKW(viewp&+32)

474 doppelt: 699 539 sigbit%=allocsignal%(-1)

475 a=a\2:j%=(540+a+w) \w 673 540 IF sigbit%=-1 THEN

476 FOR i%=1 TO j% 362 | 541 PRINT "Kein Signalbit frei!"

4717 r¥=i%*w 085 ' 542 CALL freemem(iomem&,100)

478 CIRCLE(140,200-a-w),r%,2,pl,p2,.89 640 543 RETURN

479 CIRCLE(140,200+a+w),r%,2,pl,p2,.89 031 544 END IF

480 IF INKEY$<>"" THEN GOTO 80 556 545 tasksig&=findtask&(0)

481 NEXT 707 546 POKE msgmem&+8,4

482 LOCATE 1,20:PRINT "Beugung und Interferenz an 547 POKEL msgmem&+10, msgmemé&+34
Doppelspalt" 783 548 POKE msgmem&+15,sigbit%

483 z$="" 186 549 POKEL msgmem&+16,tasksig&

484 WHILE z$="" 418 550 POKEL msgmem&+20,msgmem&+24

485 z$=INKEY$S 269 551 POKEL msgmemé&+28,msgmem&+20

486 IF z$="d" THEN GOSUB druck 323 552 POKE msgmem&+34,ASC("P")

487 WEND 093 553 POKE msgmem&+35,ASC("R")

488 80 GOSUB wclose 374 554 POKE msgmem&+36,ASC("T")

489 GOTO spalt 527 555 CALL addport (msgmemé&)

490 527 556 POKE iomem&+8,5

491 REM *x%xxx GITTER kkkkk 527 557 POKEL iomem&+14,msgmem&

492 527 558 POKEW iomem&+28,11

493 gitter: 896 - 559 POKEL iomemi+32,rp&

494 j%=(550+a+w)\w:jl%=400\ges 666 560 POKEL iomem&+36,cmap&

495 FOR i%=1 TO j% 123 561 POKEL iomem&+40,vpmodi%

496 r%=i%*w 266 562 POKEW iomem&+48,breite%

497 l=a+w 022 563 POKEW iomem&+50,hoehe%

498 FOR il%=1 TO jl1% 285 564 POKEL iomem&+52,breite%

499 CIRCLE(140,1) ,r%,2,pl,p2,.89 304 565 POKEL iomem&+56,hoehe%

500 l=1l+ges 491 566 POKEW iomem+60,4

501 IF INKEYS<>"" THEN GOTO 85 605 567 devname$="printer.device"+CHRS (0)

502 NEXT 364 568 status%=opendevice% (SADD (devname$),0,iomem&,0)

503 NEXT 491 569 IF status%<>0 THEN

504 LOCATE 1,20:PRINT "Beugung und Interferenz am . 570 PRINT "Drucker ist nicht frei!"
Mehrfachspalt" 341 571 CALL freemem(iomem&,100)

505 z§="" 016 572 CALL freesignal(sigbit%)

506 WHILE z$="" 112 573 RETURN

507 z$=INKEYS 067 574 END IF

508 IF z$="d" THEN GOSUB druck 553 575 fehler¥=doio% (iomem&)

509 WEND 187 576 CALL closedevice (iomem&)

510 85 GOSUB wclose 317 577 CALL remport (msgmem&)

511 GOTO spalt 078 578 CALL freemem(iomem&,100)

512 078 579 CALL freesignal(sigbit%)

513 wclose: 481 580 RETURN

514 WINDOW CLOSE 2:SCREEN CLOSE 1 870 581

515 SCREEN 2,640,200,1,2 663

661
289
049
049
072
261
698
523
355
355
142
740
930
283
928
138
620
862
808
999
990
796
971
044
920
376
104
152
990
986
372
553
752
373
066
407
568
544
031
794
658
178
636
580
251
534
548
321
447
7817
301
841
101
818
912
896
632
528
918
220
688
794
738
642
354
354
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Wohl aber Grund zur Dankbarkeit. ken wir. Auch im Namen aller o .596
Und zur Bilanz. »Brot fiir die Welt« unserer Partner in Ubersee. »Brot oo" e,&‘:'g‘b
hat in den vergangenen 25 Jahren fiir die Welt« zahlt auch weiterhin 096993‘\)"-5\‘\
zahllosen Menschen in den Ent-  auf Ihre Unterstiitzung, damit die oo"'@*v‘(," A
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| SPIELE

Tips fur Drachentoter

., Dragons Lair“ verheifit die abenteu-
erliche Begegnung mit einem Dra-
chen. Wie einst jung Siegfried zieht
der Spieler los, und ist schnell erniich-
tert, — denn jede erfolgversprechen-
de Aktion muf} erst ausgetiiftelt wer-
den. Hier einige Hilfen.

rust statt Lust, so lautet

das Urteil vieler verzweifel-

ter ,,Dragons Lair“-Spieler.
Obwohl das Spiel mit sechs
Programmdisketten recht um-
fangreich ist, kommen nur we-
nige Spieler zum vollen Pro-
grammgenuB3. Anstelle schnel-
ler Joystickaction hat man hier
cinteraktive Animation“ einge-
setzt; das bedeutet, daf} die Ein-
griffsmoglickeiten des Spielers
sich auf wenige Punkte be-
schranken. Uberdies miissen
die Aufgaben innerhalb duflerst
kurzer Reaktionszeit bewdltigt
werden. Die Tastatur ist auf-
grund ihrer exakteren Steue-
rung dem Joystick vorzuziehen.
Die folgenden Tips beziehen
sich auf Tastatureingaben.
Die Wasserschlangen unterhalb
der Zugbriicke lassen sich mit
der 0-Taste besiegen. Im richti-
gen Augenblick zieht Dirk sein
Schwert (0), die Schlangen
weichen aus und er benutzt die-
se Gelegenheit, um sich in die
Burg zu retten (8). Der Auffor-
derung zum Willkommens-
trunk im zweiten Spiel der erst-
en Diskette sollte er nicht nach-
kommen, da es sich um ein un-
bekommliches Giftgetrank han-
delt. Stattdessen sollte sich Dirk
durch den Seitenausgang da-
vonmachen (6). Danach geht es
noch einmal iiber die Zugbriik-
ke. Nun betritt der Held den
nichsten Raum. Von dessen
Decke baumelt das Schwanzen-
de einer riesigen Schlange. So-
bald der Schwanz der Schlange
sichtbar ist, mufl er mit der 0-

Taste abgeschlagen werden.
Danach ein kithner Sprung zum
Waffenschrank (8) und dann in
Richtung Tiir (6). Die Tiir ist je-
doch verschlossen. Dirk lauft in
Richtung Treppe (2). Nach we-
nigen Schritten weicht er zu-
riick (4) und verschwindet im
zweiten Anlauf durch die Tiir
(8). Eine baufillige Gewolbe-
treppe stellt den Helden vor er-
neute Probleme. Mit etwas An-
lauf gelingt es, iiber die einstiir-
zenden Teile hinwegzuspringen
(4 oder 6).

Nachdem er Schlange und Ge-
wolbetreppe nochmals bewil-
tigt hat, erreicht Dirk einen un-
terirdischen Flufl mit Strudeln
und Stromschnellen. In regel-
méBigem Wechsel muB er seine
NuBschale rechts (6) und links
(4) an den Gefahren vorbeisteu-
ern. Bevor das rettende Ufer er-
reicht ist, fordert ein Wasserfall
erneut Geschicklichkeit.
Schnell lenkt er sein Boot in die
Hauptstromung (4 oder 6), um
danach iiber die Falle hinweg-
zuspringen (zweimal 8). Trok-
kenen FuBles am Ufer ange-
langt, betritt Dirk einen Raum
mit einem brodelnden Kessel.
Sobald der Kessel iiberkocht,
stiirzt er zum Eckschrank.
Wihrend er ein weifles Tuch
studiert — die Zunge eines Dra-
chen — sollte mehrmals die 0-
Taste gedriickt werden. Denn
nur so kann Dirk dem gefrafi-
gen Wesen entgehen. Ubung
macht den Meister: Strudel und
Drache miissen nochmals iiber-
wunden werden, bevor die vier-

te Diskette eingelegt werden
kann.

Eine Rohre mit riesigen Kugeln
zwingt Dirk zum schnellen
Handeln; plotzlich rollt von
hinten eine riesige schwarze Ku-
gel heran. IThm bleibt nichts an-
deres iibrig, als einen Weg zwi-
schen den Kugeln hindurchzu-
finden. Sobald eine Kugel das
rechte oder linke Bildschirm-
ende erreicht hat, muf} Dirk los-
rennen (8). Erschopft erreicht
er einen Ballsaal, an dessen
Ende ihn ein grofler Schatten-
krieger erwartet. Zuvor jedoch
muf} er Stromschldagen auswei-
chen, die der Krieger austeilt.
Rechts (6), links (4) und dann
mit einem Sprung nach vorne

so schon war, gleich noch ein-
mal (mit vertauschten Seiten),
und dann gehts hinab zum
Schatzkeller. Dirk ist nun in un-
mittelbarer Ndhe des Drachens
und der Prinzessin. Jedes Ge-
rdusch konnte seine Anwesen-
heit verraten. Gerade noch
rechtzeitig kann er einen golde-
nen Kerzenstinder vorm Um-
fallen bewahren (4), da hort er
schon die Prinzessin ,,free me“
rufen. Ein Schritt zuriick (6),
dann nach vorn (2) und Dirk ist
nahe bei der Prinzessin.

Wieder gerit ein Kerzenstander
ins Wanken. Mit ausgebreiteten
Armen bremst er den Leuchter
(mehrmals 2). Nun dreht er sich
wieder der Prinzessin zu, die

o v W

Happy End! Der Kuf} der Prinzessin verwirrt den tapferen

Dirk mehr als jeder Drachenkampf.

(8). Nun nochmals nach links
ausweichen und wiederum zwei
Spriinge (4 und 6), und Dirk
steht vor dem Bosewicht. Mit
einem Hieb schlégt er die Schat-
tenfigur in zwei Teile. Nach er-
neuter Hatz durch Réhre und
Ballsaal, geht es geradewegs in
die Hohle des Drachen.

Auf der fiinften Spieldiskette
kommt es zum grofien Kampf
mit Singe, dem Drachen. Zu-
nédchst mu3 Dirk jedoch durch
ein eigenartiges Schlafgemach
mit verzauberter Wand. In
Windeseile tiirmen sich Steine
zu einer undurchdringlichen
Mauer auf. Dirk muf} (zweimal
8) blitzartig durch ein Loch in
der Mauer springen. Und weil’s

ihm aus ihrem glédsernen Ge-/

fangnis ,get the magic sword“
zuruft (6). In der Schatzkam-
mer erblickt Dirk ein Schwert.
Jetzt wird es ernst, denn der
verliebte Drachentéter ist auf

Diskette 6 angelangt. Langsam
nidhert er sich dem Schwert. Da
faf3t der Drache den Fels, hinter
dem sich Dirk versteckt hatte.

Dirk duckt sich im letzten Mo-
ment (zweimal 2) und rennt in
Richtung Schwert (6), weicht
den Schwanzschldgen aus (drei-
mal 6) und

schleudert das
Schwert ins Herz des Drachen
(0). Die Prinzession belohnt
den verdutzten Helden mit ei-

nem schwindelerregenden Kuf3.
(Matthias Schmidt)
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B Wie Musik erklingt

Zur elektronischen Tonerzeugung be-
darf es mehr als eines Tastendrucks.
Was alles passieren muf3, damit einem
Computer wohlklingende Tone ent-
lockt werden konnen, wird dem zu-
kiinftigen Profi anhand physikalischer
Grundlagen und Begriffen der Klang-
lehre unter Beriicksichtigung der spe-
ziellen Soundeigenschaften des Amiga
aufgezeigt.

Esperanto
fur optische Ausgabe

Damit Drucker, Laserprinter und
elektronische Belichter Ausgabedaten
vom Computer ihren speziellen
Systembedingungen anpassen konnen,
wurden Seitenbeschreibungssprachen
entwickelt. Ein kompakter Sprachkurs
zeigt, wie die Verstandigung zwischen
den verschiedenen Hardware-Welten
mittels Postscript von Adobe ge-
managt wird.

Zusatzspeicher
far 500er

Desktop Publishing, ja sogar Stan-
dard-Texterfassung, 146t sich erst mit
geniigend Speicherplatz und mit einer
schnellen Festplatte ohne Wenn und
Aber betreiben. Platz fiir beide Erwei-
terungen bietet ein GVP-Zusatzgehdu-
se. Versehen mit einer Quantum-
Harddisk und einer RAM-Karte fiir
zwei Megabyte wird damit der User
von Speicherplatzidngsten befreit.




Schusterjung’ oder Hurenkind?

TePPLEQ
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Formelsatz

Nein, keine Angst, einen ,Schusterjungen “ oder
gar ein ,Hurenkind “ werden Sie mit dem Schrift-
satzprogramm AmigaTgX auf lhrem Amiga si-

cher nicht produzieren! In der Fachsprache der Schriftsetzer
sind das grobe Satzfehler: Ein ,Schusterjunge"” ist die er-
ste Zeile eines neuen Absatzes, die als letzte Zeile auf einer
Buchseite steht. Und ein ,Hurenkind" ist die letzte Zeile
eines Absatzes, die als erste Zeile auf einer neuen Buch-
seite steht. Mit dem Schriftsatzprogramm AmigaTgX ver-
meiden Sie diese und naturlich alle anderen Fehler, die beim
Schriftsatz oder Desktop Publishing so auftreten konnen.
Denn AmigaTgX ist ein Programm, das nach allen Regeln des
traditionellen Schriftsatzes arbeitet. AmigaTgX bietet in der
Standardversion mehr als 75 unterschiedliche Schriften, alle
erdenklichen Sonderzeichen und fremdsprachlichen Akzente
und samtliche Moglichkeiten der Schriftsatzgestaltung nach
dem Vorbild professioneller Setzmaschinen. Das Programm
lauft auf Amiga 500, Amiga 1000 und Amiga 2000.

Schriftsatzprogramm
fur Profi-Anwendungen

senschaftlichen Sonderzeichen in Profi-Qualitat. Mit Amiga-

Esop’s (Evres en francais
Ernesto Cesaro, Pal Erdos
Qystein Ore. Sergei Iur’ev

Stanistaw Muhammad

Sonderzeichen

Und wenn es erst um wissenschaftlichen For-
melsatz geht, ist AmigaTEX so richtig in seinem
Element. AmigaTgX setzt alle Formeln und wis-

TeX setzen Sie ganze Bucher, Zeitschriften, Dissertationen,
Manuals, Anzeigen oder einfach nur Briefe in der bestmogli-
chen Qualitat. Das Programm verwaltet FuBnoten, Regi-
ster, das Inhaltsverzeichnis, Tabellen und Listen. Naturlich
kommt AmigaTeX mit deutscher Trenntabelle und deutscher
Anleitung zu lhnen! Und die Ausdruck-Qualitat? - Sehen
Sie sich diese Anzeige genau an: Sie wurde mit AmigaTgX
gesetzt und auf einem 24-Nadeldrucker mit 360 dpi ausge-
druckt. Schon auf 9-Nadeldruckern bietet dieses Programm
240 x 216 dpi. AmigaTeX druckt auf Laser- und Tinten-
strahldruckern mit 300 dpi. Auf Satzbelichtern erreichen Sie
1.200 oder 2.400 dpi Auflosung, so wie auf Setzmaschinen.
Noch Fragen? - Dann bestellen Sie doch einfach die Demo-
Version mit 32 Seiten Info und 2 Disks. Oder rufen Sie an!

AmigaTpX & AmigaMETAFONT

EINE KLASSE FUR SICH.

Diese Anzeige wurde mit AmigaTgX gestaltet und auf einem 24-Nadeldrucker mit 360 dpi ausgedruckt.

Bestellschein
Hiermit bestelle ich bei technicSupport GmbH

4 7

1 x AmigaTgX-Info mit zwei Demo-Disketten
zum Preis (incl. Versand) von

DM 30,— werden bei Bestellung eines Programmes angerechnet.
Ich bezahle ) per Nachnahme () per Euroscheck (anbei).

DM 30—

6
technicSupport
Marketing und Verlag GmbH

Name

Bundesalle 36 - 37, 1000 Berlin 31 Strake

Tel. 030 - 8621314 /5 | o

Unterschrift



Profilaubverk 3,5"

Metallgehause @ einstellbare Lauwerk-

500er Speichererweiterung
Fiir 512k zusatzliches RAM @ alle RAM-s

nummer mit Displayanzeige i
Trackanzeige @ Write Protect am Laufwerk
halthar @ abschalthar @ durchaeschleif-
9

ter Bus
1 Jahr Garantie

Super ALCOMPreis 329,-

laubiverk 5,25"

40/80 Track @ Laufwerkshus durchge-
schleift @ abschalthar @ einstellbare
Adressen @ MS- DOS- kompatibel @ mit
Diskchange @ Amigafarbene Blende
Super ALCOMPress 308,-

HD 1,6 MB (umschaltbar) 328, -
Wiite Protect Schalter +15,-

Gemischtes Doppel 3,5/5,25"
einzeln ein-/abschalthar @ einstellbare
Laufwerksnummern mit Anzeige @ durch-
geschleifter Bus @ bei 5,25 40/80 Tracks
umschalthar® Metallgehause @ 1 Jahr Ga-

rantie
Super ALCOMPreis 548, -

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

g t @ igurierend @ ab-
schaltbar @ Uhrenschaltung auf Platine mit
Akku- bzw. Batteriepufferung nachristbar
Komplett mit 512k Preis auf Anfrage
Superpreis mit Uhr Preis auf Anfrage
Bauteilesatz fur Uhr ohne Akku 24,-
Leerplatine mit Stecker *39,-

‘mit Schaltplan und Bestickungsliste

LaubwerkanschluBkabel

Zum AnschluB von Laufwerken an alle Amigas @
mit Ansteuerelektronik

Fiir 3,5 Laufwerk 39,-
Fiir 5,25 Laufwerk 49,-
Steckplatzerweiterung

3-fach fiir Laufiverke

Jeder Steckplatz abschalthar und einstellbare
Laufwerksnummer @ Steckplatzerweiterung di
rekt am Amigagehause @ Dadurch keine Kabel
langenprobleme

AnschluBftertig zum Super ALCOMPreis 39, -

Soundsampler

Fiir alle Amiga’s mit Software @ Type bei
Bestellung bitte angeben @ 8-Bit Daten-
breite @ Betrieh am Parallelport (Drucker-
port) @ Mit Vorverstarker fiir Micro-An-
schluB  (Cinch-Buchsen) @ Musik- und
Sprachdigitalisierung lich® Arbei
mit fast allen Digitizer-Programmen @
Formschones Gehause

Super ALCOMPreis 79,-
Sampler Studio
Professit Sampler-Prog ® 4-Kanal

Technik @ speichern auf 4 Disketten hintereinan
der moglich @ alle gangigen Formate (IFF Data,
Future) @ Echtzeitdisplay mit Zoomfunktion @
viele Verfremdungsmoglichkeiten @ Echo, Hall,

Reverse 6 9’ _
129,-

Paket: Sampler + Software

M/DI - Interface
4 Kanale einschlieBlich 1 Thru @ Optische
Datenanzeige @ Formschones Gehause

Wahnsinnspreis von nur

89,-

%

COMPUTERHARDWARE

Kickstartumschaltung

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

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

Mit Lochraster und 2 x 6522 Ports

Leer 59.-
komplett aufgebaut 89.-

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

kostenloses Info anfordern!!!

Bestellung und Versand

3,5" Lautwerk

Fiiralle Amiga’s @ einstellbare Geratenum- ALCOMP

mer @ abschalthar @ Metallgehause @ su- GmbH

perflach @ 1 Zoll (2,54cm) @ durchge- |

schleifter Bus @ TEAC Laufwerk ‘ Glescher Weg 22

1 Jahr Garantie 5012 Bedburg
komplett anschluBfertig 2489,- Tel. 02272, /20 93

incl. Amigafarbene Blende
Nachnahmeversand NN-Spesen 10,-
DOM b. Vorkasse 5,- DM. Auslandsbe-
stellungen: Nachnahmeversand NN-
Spesen 15,- OM b. Vorkasse 10,- DM.

ir liefern lhnen auf Ihre Rechnung
und Gefahr zu den Verkaufs- und Lie-
ferbedingungen des Flektronikgewer-

1 Jahr Garantie

Basislaufwerke

TEACFD 135 FN 3,5 IMB superslimline 218, -
1,6 MB Diskchange

Amigafarbene Blende +10,- bes. "
35" Gohiuse 25.- FUS!/III)HIII! Koln
5'25“6‘ " 25’ (BLZ 370 10050) 275 54-509
., ehause , -
Gehause fiir “Gemischtes Doppel” 65,-
Bootselector 19,90 Trackanzeige
Fir DFO-DF3 einstellbar @ fir alle Laufwer-
ke (3,5°/5,25°) @ Laufwerkbus durchge-
Amiga ommer schleift @ mit Gehause
PY F,,,’ A 5%5,000 Super ALCOMPreis 69,-
: Expansionsportanschliull
Fiir EPROM’s 2764-27011 (8K-128K) o o
Alle A-Typen und CMOS-Typen "’"" - Harddisks
® Funktionen: komplett anschluBfertig
LEERTEST LADEN VON DISK Platte 20 MB A 2000 798,-
VERGLEICHEN ~ SPEICHERN AUS DISK =
AUSLESEN Hexoump S0 MB A 2000 880,
BRENNEN 40 MB A 2000 1148.-
® vier Programmieralgorithmen 1498, -
50mS/Byte - Superschnell 64K-1,5 min 8a,MB. 12000
Prog zum Ge ieren und Bl Platte A 500/A 1000
von Kickstarts direkt von Diskette oder 20 MB 998.-
aus ROM
0 MB 1098, -
® Mit Software + Gehause 225,- J
40 MB 1348,-
. 65 MB 1598,-
Meli- und Steuerinterface
® 8 ADC-Kanale 0-2,55V in 0,01V Stufe fiir den Selbstbau . 533
® 1 DAC-Kanile 0-2,55V in 0,01V Stufe HD-Interface A 2000 198, - : =D
o tore TTLI/O Kanale | MD-nterface A 500/4 1000 249, Selbstbootende Harddisk fiir Amiga ohne PC-Karte!
® Mit Gehiuse, AnschliiBe auf Schraub- Die Amiga-festolaieyon ALLOMP: ) bt ool .
Vokabetri TR N N s L e
i 0y , eig und Er g
: ’E”;;Zi igzgﬁg ;/,Zg””””‘q 250 ”' o ;’Z::; che Vokabeln incl @ Erhaltlich mit 20, 30, 40 und 65 Megabyte @ Kopiert 1 Megabyte in unter 4 Sekunden @ Speichert
@ Finfache Programmierung in Basic mig- Hilfssatz y. Merkfunktion ® komfortabler schneller als “1.2-Ramdisk” @ Lauft mit “FastfileSystem" @ Einfach einstecken, Formatieren,
lich Multitasking tauglich . Editor zur Vokabelverwaltung @ Worter- E%%’Z_ﬁ(l/’:ﬁ gg‘; hj,t]a‘;‘:fg;‘g: nee " dndern und los geht's!
® incl. DEMO-Software auf 3,57 Diskette buch zum Dateiendurchsuchen 59 ket Fiir den Selbstbau: Harddisk-Interface incl. Steuersoftware @ AnschluB8 mit Slot fiir Omti-Controller )

239,-

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



