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CaS Computers and Communications 

Das Allround-Talent. 
Wenn Sie Monitore immer noch als 

notwendiges Anhängsel zum PC betrachten, 
dann sollten Sie jetzt schnell umdenken. 
Der MultiSync 3D von NEC wird Sie davon 

überzeugen, daß die Wahl des richtigen 
Monitors ebenso wichtig ist wie die Wahl 
des richtigen Computers. 

Flexible Technik 
Immerhin zeigt Ihr Monitor, was der 

PC Ihnen zu sagen hat. Da macht es schon 
einen Unterschied, ob Sie nur 16 oder 256 
Farben darstellen können. Oder ob das Bild 

flimmert oder nicht. 

Weitere Informationen erhalten Sie von: 

Der NEC MultiSync 3D. 
Die Auflösung des NEC MultiSync 3D 

reicht bis zu 1024 x 768 Punkten (8514/A). 

Das heißt: Er ist kompatibel zu CGA, EGA, 

VGA. Natürlich auch zu SuperVGA, dem 
neuen internationalen Grafikstandard. 

Besser arbeiten mit Digital Control. 
Auch sonst hat der MultiSync 3D eine 

ganze Menge zu bieten. Einen entspiegelten, 

blendfreien 14 Zoll-Bildschirm. Natürliche 
Farben. Ein ergonomisches Design, das vom 
Haus Industrieform Essen ausgezeichnet 
wurde. Und das von NEC neuentwickelte 
Digital Control. 

NEC Deutschland GmbH - Klausenburger Straße 4 - 8000 München 80 - Telefon: 0 89/9 30 06-3 45 
Fax: 0 89/93 77 76/8 - Telex: 5 218 073 und 5 218 074 necm d 

Dies ermöglicht dem MultiSync 3D, 
sich auf bis zu 15 unterschiedliche Grafik- 

standards einzustellen. Damit entfallt das 

miihsame Nachjustieren des Monitors. 

Vergleichen Sie den MultiSync 3D 
ruhig mit anderen Monitoren. 

Ihr NEC Fachhändler erwartet Sie. 

Sag ja zu NEC. 
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atrick McGovern, Herausge- 

ber der AmigaWelt und 120 

weiterer Computerzeitschrif- 

ten und -zeitungen in 36 Län- 

dern dieser Welt, sieht glänzende Zei- 

ten heraufziehen. Bis zum Jahr 2000 

werden seiner Schätzung nach rund 

2,4 Milliarden Menschen zur Informa- 

tion und Kommunikation Computer 

benutzen. Eine wesentliche Ursache 

dafür ist das stetige Sinken der An- 

schaffungskosten. Dennoch wird das 

Marktvolumen an der Jahrtausend- 

schwelle bei zwei Billionen Mark sein. 

Die Entwicklung der International 

Data Group Inc. (IDG), also des Ver- 

lags, in dem diese AmigaWelt er- 

scheint, wird mit der stürmischen Ent- 

wicklung Schritt halten. Erklärtes Ziel 

ist, nicht nur Experten, sondern ver- 

mehrt den Endverbraucher anzuspre- 

chen. Statt derzeit 14 Millionen sollen 

im Jahr 2000 rund 200 Millionen Leser 

in aller Welt bedient werden. Ein 

wichtiger Schritt dazu erfolgte im ver- 

gangenen Jahr, als in den UdSSR die 

>PC-World USSR< gestartet wurde. 

Die 50 000 Exemplare Erstauflage wa- 

ren nach sieben Stunden restlos aus- 

verkauft. Innerhalb der nächsten fünf 

Apropos 
... Zukunft 

Jahre soll der gesamte Weltmarkt ab- 

gedeckt werden, wobei auf dem Ex- 

pansionsplan auch die Unterstützung 

bestehender Publikationen steht. Von 

München aus wird die erste euro- 

paweite Fachzeitschrift von IDG 

kommen. Sie erscheint in englischer 

Sprache und wird mit Blick auf den 

europäischen Binnenmarkt konzipiert. 

Patrick McGoverns optimistische 

Zukunftsversion basiert auf Zahlen 

der International Data Corportation 

(IDC), einer Marktforschungs- und 

Beratungsgesellschaft, die ebenfalls 

von ihm gegründet wurde. Das renom- 

8mierte Unternehmen hat jetzt eine 

Untersuchung zur Entwicklung der 

Betriebssysteme bis zum Jahr 1992 

vorgelegt. Der Prognose ist zu entneh- 

men, daß das vorherrschende Be- 

triebssystem MS-DOS von 60 Prozent 

Marktanteil im Jahr 1988 auf 47 Pro- 

zent zurückgehen wird. Für uns wich- 

tig: Die Entwicklung der 68000er. Bis 

zum Jahr 1992 wird sich nach Progno- 

se der IDC der Marktanteil der 

68000er glatt verdoppelt haben. Wir 

sind uns mit Commodore ziemlich 

sicher, daß Amiga daran einen wesent- 

lichen Anteil haben wird. So gesehen 

Manfred S. Schmidt (Chefredakteur) 

befinden wir uns, um einen geschätz- 

ten Kollegen zu zitieren >mit den 

Marktdaten im Gepäck< nicht >gerade 

am Fuße eines hoffentlich steilen und 

hohen Berges<, sondern vielmehr mit- 

ten in einer rasanten Aufwärtsbewe- 

gung. 

Mahl ©, Schama 

Manfred S. Schmidt 
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Inma1z 
. Notepad 

Stammbäume und Strickmaschinen 

Produktneuheiten und Ereignisse ab Seite 

i Amigawelt 

Mensch Leichter! 

Amiga als T V-Star 

Traume vom Hiscore 

Videoclip-Produktion von ,,16 BIT< 

Schritte im synthetischen Raum 

Messebericht Siggraph 89 

Kameramann mit 16 Bits 

Amiga übernimmt die Kameraführung 

i Video und Grafik 

Zauberformel fiir digitale Videoeffekte 

Animagic 4 Schneidetisch fiir Animationen 

DPaint als Skizzenblock 4 DigiPaint als Staffelei 

Computermalschule, Teil 11 

Workshop: Videografieren mit dem Computer 

3D-Animation (2) 

Seitenübung mit Professional Page 

Druckseitengestaltung fiir Computer-Publisher 

Grafiktiefflieger in LoRes 

Zoetrope 4 Animateur fiir LoRes-Grafiken 

Licht und Schatten in der HAM-Welt 

Photon Paint 2.0 4 neue Tools ftir Vielfarb-Kiinstler 

Odyssee im Land der Animationen 

Hilfestellung fiir verirrte Grafiker 

Typographie fur DTP 

Grundlagen der Seitengestaltung 

leistet wird ab Seite 72 beschrieben. 
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24 

28 

34 

38 

39 

40 

68 

Was in Commodores DTP-Paket steckt und was der Inhalt 

Computer als Publisher 

Ein Blick in Commodores DTP-Paket 

Director fiir eigene Regieaufgaben 

Teil 3: Bewegte Grafik mit DPaint III 

IR Public Domain 

Fangfrisch aus dem Fishnetz 

Ordnungshilfe für PD 

Doping für die Workbench: Arp 1.3 

Einer gegen alle: VirusX 3.2 

Digitale Diashow: Super View 

Schätze für PD-Einsteiger: >Schatztruhe<- 

Diskettenreihe 

Checkup für das System 4 Teil 2: Xoper 1.3 

Modula pur: AMOK-Reihe 

Menüs für die Workbench: MyMenu 

Rettungsring für Diskettendaten: DiskSalv 1.4 

Datenpresse für Programme: PowerPacker 2.2a 

Die Workbench der Zukunft: Jazzbench 

Dunkelheit mit Macken: Mackie 

u Hard- und Software 

Tips zur A590 

Hilfen zur Festplatteninstallation 

G 
Dolmetscher fiir Reisen in PostScript-Zonen 

ProScript konvertiert ProWrite-Texte 

Assistent fiir Menus und Requester 

Requester Construction Tool 

72 

76 

46 

48 

49 

53 

53 

55 

57 

58 

59 

60 

62 

64 

66 

78 

80 

82 

Die References-Rubrik erklart detailliert den Aufbau des 

IFF-Grafikstandards, Seite 88.



Patchwork fur IF F-Formate 

Elan Performer 

Datentelefon auf Karte 

Supramodem 2400zi 

Besinnung auf das Wort 

Gold Disks Textverarbeitung Transcript 

a References 

Leichter Datentransfer durch IFF-Standards 

ILBM 4 der Grafikstandard 

ea Know How 

Einstieg mit BASIC, Teil 7 

Befehle aus der Bastelkiste 

Textdarstellung in AmigaBASIC 
Tips zur Textformatierung 

1 MByte Chip-RAM für alle 

Umbauanleitung fiir den Fater Agnus 

e Einsteiger 

Standard werkzeuge im Workbench-Menü 

Die Menüleiste im Detail 

Dialog mit Maus oder Tasten 

Kommunikation zwischen Mensch und Computer 

Pflegetips fur Computermause 

Maus-Hygiene 

Tips & Tricks fiir Einsteiger (3) 

a Amiga Kicks 

Trickkiste für Programmierer 

m Audio 

MIDI-Sounds aus der Blackbox, Teil 2 

Roland-Soundmodul D110 

Klangmanipulation für Livemusik 

Real-Time-Sound-Prozessor 

BASIC-Player für gesamplete Sounds 

Klanguntermalung eigener Programme 

101 

Jeder, der 1 MByte Chip-RAM nutzen will, muß basteln. 

Wie, das zeigt die Umbauanleitung auf Seite 104. 

N Listing 

Callmaster V1.0 

Entwicklungsvorschlag für die 

Telefonzubehörindustrie 

Minimax 

Kurzes Listing gegen Langeweile 

ne Spiele 

Lehren von Yin und Yang 

Führung durch die Stadt der Löwen 

Hochzeit oder Harakiri 

Machtkämpfe im alten Japan 

Kurz notiert 

Neues auf dem Spielemarkt 

Ballerspiele nach eigenem Gusto 

Shoot9em-up Construction Kit 

Der Bulle und das Stadtchen 

Verbrecherjagd in Lytton 

Sieg uber die Dummheit 

Losungstips für >Zak McKracken< 

Beruf: Handler und Rauber 

Strategiespiele >Hanse< und >Die Fugger< 

Lach- und Lasterhaftes mit Larry II 

Larry lechzt nach Liebe 

Flügel für die Flitzer 

Futuristischer Rennsport 

Neue Ziele für Luftkrieger 

Falcon Mission Disk 

me Rubriken 

Editorial 

Leserbriefe 

Bucher 

Diskettenservice 

Impressum 

Infomarkt 

y
 

142 

145 

Heroisch bis zum Harakiri sind die Feldherren im Japan des 

12. Jahrhunderts, Seite 126. 
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Stammbaume und Strickmaschinen 

Während Commodore den 

8Amiga als Desktop-Video- und 
DTP-Computer vermarktet, 

setzt Atari auf Vielfalt: Die 

dritte Atari-Messe zeigte ST- 

Anwendungen von der Stamm- 

baumverwaltung bis zur Strick- 

maschinen-Steuerung. 

In zwei Hallen des Düsseldorfer 

Messegeländes präsentierten 155 

Aussteller ihre Produkte für die 

ST- und PC-Reihe. Atari stellte 

die neuen Computermodelle 

>1040 STE< und >TT< vor. 

Der >1040 STE< (das >E< steht 

für >Einsteiger<) ist ein aufge- 

werteter >1040 ST< und verfügt 

über ein verbessertes Betriebs- 

system, Hardware-Scrolling, 

8-Bit-Stereo-Tonausgänge und 

1 MByte RAM. Aus einer Palet- 

te von 4096 Farben können 512 

Farben gleichzeitig dargestellt 

werden. Zwei Controller-Ports 

ermöglichen den Anschluß von 

sogenannten Lichtgewehren 

oder Drehreglern und Lichtgrif- 

feln. Der Speicherplatz kann 

auf 4 MByte erweitert werden. 

Dem Modell >TT< bescheinigt 

Atari die Leistungsfähigkeit ei- 

ner Workstation. Der  netz- 

werkfähige 32-Bit-Rechner ar- 

6 AMIGA we1r 6/89 

beitet mit einem Motorola 

68030-Prozessor und verfügt 

standardmäßig über 2 MByte 

RAM sowie eine 30-MByte- 

Festplatte. Der >TT< ist kom- 

patibel zur >ST<-Serie, besitzt 

aber zusätzliche Grafikmodi, 

die Maximalauflösung beträgt 

1280 mal 960 Pixel im Mono- 

chrom-Modus. Während sich 

der >1040 STE< äußerlich nur 

wenig von den anderen Rech- 

nern der ST-Serie abhebt, er- 

regte das >TT<-Design Aufse- 

hen: manche Messebesucher 

fühlten sich an einen Toaster 

erinnert, andere fragten nach, 

ob es sich bei den Vorführgerä- 

ten um Prototypen handele. 

Ungewollte Aufmerksamkeit 

erregte der Stand, an dem der 

Laptop ,>Stacy< präsentiert 

wurde 4 er war leer. Bis auf 

den Namenszug war nichts von 

diesem tragbaren ST-Computer 

zu sehen. Der von Atari als 

>Ein-Hand-Laptop< bezeichne- 

te >Portfolio< war dafür tat- 

sächlich vertreten. Der zehn 

mal zwanzig Zentimeter kleine 

und inklusive Batterien 495 

Gramm leichte Rechner ist 

nicht nur MS-DOS-kompatibel 

(Version 2.11), sondern wird 

komplett mit Textverarbeitung, 

Kalender, Adreßbuch und Lo- 

tus-1-2-3-kompatibler Tabel- 

lenkalkulation geliefert. Diese 

Programme liegen mit dem 

BIOS und dem Betriebssystem 

im ROM. Der 128 KByte große 

Arbeitsspeicher kann bis auf 

640 KByte erweitert werden. 

Speicherkarten im Scheckkar- 

ten-Format ersetzen herkömm- 

liche Disketten. Ein als Zube- 

hör erhältliches paralleles oder 

serielles Kabel ermöglicht den 

Datenaustausch zwischen PC 

und Portfolio. Mit 63 winzigen 

Tasten und einem LCD-Display 

mit lediglich 40 Zeichen pro 

Zeile ist der Miniatur-PC denk- 

bar ungeeignet als Tischrech- 

ner-Ersatz. Seine Stärke liegt 

vielmehr in der mobilen Datener- 

fassung, zum Beispiel dem Re- 

gistrieren von Warenbeständen. 
Am Angebot der Aussteller ließ 

sich erkennen, daß Ataris ST- 

Serie im wesentlichen professio- 

nell genutzt wird. Im kaufmän- 

nischen Bereich wird der ST 

trotz seiner unergonomischen 

Tastatur für Lohn- und Ge- 

haltsabrechnung, Buchfüh- 

rung, Börsenspekulation und 

Patientenverwaltung eingesetzt, 

weil Ataris Monochrom-Moni- 

tor >SM 124< dank einer Bild- 

wiederholfrequenz von 7] 

Hertz ermüdungsfreie Bild- 

schirmarbeit möglich macht 

und die Auflagen der Berufsge- 

nossenschaften erfüllt. Musi- 

kern bietet sich der ST mit sei- 

ner eingebauten MIDI-Schnitt- 

stelle als preisgünstiges Steue- 

rungsgerät an, weil er ohne ein 

zusätzliches Interface Synthesi- 

zer, Drumcomputer und andere 

MIDI-Instrumente kontrollie- 

ren kann. Der Amiga verfügt 

weder über einen für Textverar- 

beitung akzeptablen Farbmoni- 

tor, noch besitzt er die serien- 

mäßige MIDI-Schnittstelle des 

ST. Obwohl er den ST-Rech- 

nern technisch überlegen ist, 

hat Commodore es bis jetzt ver- 

säumt, Amiga durch eine etwas 

großzügigere Grundausstattung 

jene Anwendungsgebiete zu er- 

öffnen, in denen Ataris ST do- 

miniert. 
(rg) 
Info: Atari, 6096 Raunheim, Preis: 1040 
STE zirka 1700 Mark, TT inklusive 
Farbmonitor zirka 6500 Mark, Portfolio 

800 Mark a 

In Ataris >Desktop 

Publishing Center< 

konnten Messebesu- 

cher Druckseiten 

produzieren und auf 

einem Laserdrucker 

ausgeben.



SCHATZTRUHE 
@ Haushaltsbuch bis zu 25 Konten, flexibel, leicht bedienbar, 

mit umfangreicher deutschsprachiger Dokumentation 
@) Mountain Cad professionelles CAD-Programm, deutsche 

Anleitung 
@ Spiele I, Il, Ill 10 erstklassige PD-Spiele aus allen Bereichen 

wie Action, Geschicklichkeit, Strategie (3 Disketten) 
(6) Anti Virus 8 Programme gegen alle Viren 
(6) Text hochwertige deutsche Textverarbeitung 
@ Utility-Disk 25 nützliche Utilities aus allen Bereichen 
@) Sonix-Paket Original-Sonix-Player + 4 weitere Disketten mit 

phantastischer Sonix-Musik. Top-Hit! 
Business 3 Disketten: Tabellenkalkulation, relationale Daten- 
bank, sehr gute Textverarbeitung 

43) Paranoid sensationelles Breakout-Spiel 
Buchhaltung erstes deutsches PD-Buchhaltungsprogramm 
AMIGA-Paint sehr gutes deutsches Malprogramm 

42 Videodatei bringt Ordnung in Ihre Videodatei, deutsch 
Fußballmanager bei diesem Spiel können Sie Ihre Fähigkeiten 
als Manager eines Fußballclubs testen, deutsch 
Platten/Cassetten/CD-Liste, deutsch 

@0 Giroman komfortables deutsches Programm, mit dem Sie Ihr 
Girokonto einfach verwalten können 

@ Kampf um Eriador, V 2.0 taktisches Strategiespiel für 2 Perso- 
nen mit sehr guter Grafik u. Sound, deutsch 

@ Label 2.0 Etikettendruckprogramm, deutsch 
@ Risiko die Amiga-Umsetzung des bekannten Brettspiels, 

deutsch 
@ Ray-Tracing-Construction-Set, V 2.0 phantastisches Pro- 

gramm zur Berechnung von Licht u. Schatten 4 siehe Test AMI- 
GA 1/88 4 komplett auf 3 Disketten mit deutscher Anleitung 

@ Wizard of Sound ein phantastisches Musikprogramm zur Er- 
stellung eigener Lieder, mit deutscher Anleitung (2 Disks) 

@ Broker ein sehr gutes deutsches Börsenspiel 
@ Quickmenü erstellen Sie sich Ihre eigene Workbench in 

deutsch | 
@ Blizzard phantastisches Ballerspiel mit sehr guter Animation 
@) DSort deutsches Diskettenkatalogisierungsprogramm 
@) Pascal ein komplettes Pascal-Paket (3 Disketten) mit Compiler, 

deutscher Anleitung und einem sehr guten deutschen Editor 
DiskKey Diskettenmonitor mit deutscher Anleitung 

@ DiskKey Diskettenmonitor mit deutscher Anleitung 
@ Peters Quest Geschicklichkeitsspiel mit lustiger Handlung und 

deutscher Anleitung ; 
@&) Spiele auf dieser Diskette sind 3 Tetris-ahnliche Spiele enthalten 
@ MRBackup Festplattensicherungsprogramm mit deutscher 

Anleitung 
@) Universal-Datei deutsches Datei-Verwaltungsprogramm 
@) Assembler ein komplettes Entwicklungssystem für Maschinen- 

:sprache in deutsch! 
@ Bibel-Quiz lehrreich und unterhaltsam 
@ Faktura Fakturierungsprogramm inkl. Mahnungen und Adres- 

sen 4 mindestens 1 MB Speicher 
@ BootMaster mit diesem Programm können Sie individuelle 

Bootblöcke mit Lauftext und Sternenhintergrund erstellen 
@ Banner Il dieses Programm ermöglicht es Ihnen, komplette 

Banner mit Ihrem Drucker zu erstellen. Leicht bedienbar! 

Preise: Paket Nr.9 
Pakete Nr. 4, 10, 27,33 
alle sonstigen Nummern 

TAIFUN * TAFUN * ~~ TAIFUN x  TAIFUN 
Die deutsche Public-Domain-Serie aus dem Hause Ossowski! WuBten Sie schon, daB beim 
PD-Vertrieb Ossowski alle 3 Monate 10 neue Taifun-Disketten mit den interessantesten Neuer- 
scheinungen des PD-Marktes vorgestellt werden? Bevorzugt prasentieren wir Ihnen die neue- 
sten deutschen Programme. Am 10. November erscheinen die neuen Taifun-Disketten Nr. 
1114120. 
Schnupperpreis: DM 53,4 V-Scheck DM 57,4 Nachnahme 

Professionelle Anwendungssoftware fiir den anspruchsvollen User: 

¢o) DME T & W = Text und Wörterbuch 
DME T & W ist ein leistungsstarker Texteditor sowohl für den Viel- als auch 

fur den Gelegenheitsschreiber. DME T & W ist auBerst flexibel und sogar 
programmierbar. Sie erhalten DME T & W bei uns mit deutscher Anlei- 
tung und einem eingebauten Deutsch- Englisch Worterbuch mit ca. 
3000 Vokabeln 

dd RIM-5 = Relationale Datenbank 
RIM-5 ist eine äußerst leistungsfähige relationale Datenbank, die sowohl für 
den geschäftlichen als für den privaten Bereich prädestiniert ist. Natürlich 
liefern wir RIM-5 mit deutscher Anleitung und einem ausführlichen Ein- 
führungskurs 

q@2) AnalytiCalc = Tabellenkalkulation 
Eine leistungsstarke Tabellenkalkulation mit deutscher Anleitung. Schon 
nach kurzer Zeit wird AnalytiCalc ein unverzichtbares Hilfsmittel für Kalkula- 
tionsaufgaben im Buro oder zuhause sein 

@3) DEA Arithmetica = Die Göttin Arithmetica 
DEA Arithmetica ist ein Programm auf das Schüler, Studenten und Lehrer 
schon lange gewartet haben. Ableitungen, Kurvendiskussionen und das 
Skizzieren von Funktionsgraphen stellen von nun an kein Problem mehr 

409 Haushaltsbuch Version 2.0 
Die Komplettlösung zur Verwaltung Ihrer privaten Finanzen. Wollen Sie ei- 
nen Überblick über Ihre Finanzen, Ihr Geld effektiver nutzen und Schwach- 
stellen in Ihrer Budgetierung erkennen? 
Haushaltsbuch V 2.0 ist leicht bedienbar und auch für Computer- Neulinge 
hervorragend geeignet! Demo-Dateien unterstützen Sie bei Ihren ersten 
Schritten und das Programm ist frei von buchhalterischen Fachausdrük- 
ken. Ein Funktionsüberblick: Führen von verschiedenen Dateien, mehrere 
Kontenlisten, bis zu 10 Bilanzen, 40 freidefinierbare Konten, Suchroutinen, 
viele Voreinstellungen, doppelte Buchführung, Datei-Ex- und Import, Filter- 
funktionen, Jahresübertrag, Mausunterstützung, ... 
Selbstverständlich mit umfangreicher deutscher Dokumentation! 
Haushaltsbuch V 2.0 benötigt 1 MB Speicher 

(0) Xytronic Il 
Bei diesem Spiel können Sie intergalaktischen Handel betreiben. Um Ihren 
Reichtum zu mehren, müssen Sie geschickt kaufen und verkaufen und na- 
türlich den Weltraumpiraten aus dem Wege gehen. Sehr gute Grafik und 
sehr guter Sound garantieren zusätzlich eine hohe Motivation DM 29, 4 

(od Datei-Manager 
Eine sehr leicht zu bedienende Dateiverwaltung, mit der Sie Adressen, Mit- 
gliederlisten, etc. perfekt verwalten können. 

Ein deutsches Programm mit deutscher Anleitung 

dd EGOS = European Game of Strategy 
Ein Spiel fur 2 Spieler. Sie kampfen um die Vorherrschaft in Europa. Versu- 
chen Sie, die Taktik Ihres Gegners zu durchschauen und Ihre eigene Stra- 
tegie dementsprechend auszurichten. 

(09 Bundesliga 2000 
Ein leistungsstarkes Programm zur Bundesliga-Ergebnisverwaltung. Auf ei- 
ner Diskette können Sie bis zu 40 Ligen verwalten. 

(0) Money-Player Deluxe 4 Geldspielgerät 
Sie fühlen sich wie in der Spielhalle! Start- und Risikoautomatik, Sonder- 
spiele, viele Extras und toller Spielspaß. Spielkomfort durch Maussteue- 
rung, Palauflösung 

did Wizard of Sound 2.0 | 
WoS ist ein phantastisches Musik- und Komponierprogramm. Erstellen Sie 
eigene Lieder entweder durch Noten und per Klaviatur. WoS verfügt über 
60 verschiedene Instrumente, einen Instant-Replay-Modus und eine große 
Funktionsvielfalt. WoS wurde in Deutschland entwickelt und wird mit 
umfangreicher deutscher Dokumentation komplett auf 2 Disketten ge- 
liefert! Inkl. Demosongs und Player...... 

(1) Broker 2.0 4 Das Börsenprogramm 
Broker 2.0 ist eine sehr realistische Börsensimulation. Alleine oder mit 
bis zu 3 Mitspielern versuchen Sie Ihr Kapital zu mehren. Nur einer kann 
gewinnen! Dieses Spiel ist unterhaltsam, lehrreich, zeichnet sich durch 
langanhaltende Motivation aus 

412 Vokabel-Trainer-Englisch 1.0 
Der Vokabel-Trainer ist ein einfach zu bedienendes, leistungsfähiges 
Lernprogramm. Zusätzlich zu den bereits vorhandenen Vokabeln, kann 
man den Wortschatz leicht erweitern. Ein Programm, mit dem das Lernen 

Die Programme 100-103, 105-108 und 110-112 erhalten Sie in dieser Ausfüh- 

rung ausschließlich beim PD-Vertrieb Stefan Ossowski! 

Versandkosten: Inland: DM 3,4 

(Porto/Verpackung) Ausland: DM 6,4 

V-Scheck Inland: DM 7,4 Nachnahme 

Ausland: DM 15,4 

ABO-SERVICE 
Bei uns erhalten Sie fast jede PD-Serie auch im günstigen Abon- 
nement! Auf unsere Staffelpreise gewähren wir außerdem einen 
10%igen ABO-Rabatt! 
Die Fish-Serie ist z. B. schon bis Nr. 252 lieferbar! Rufen Sie uns 

doch einfach an oder schreiben Sie uns, wenn Sie an weiteren 

Informationen zu unserem ABO-Service interessiert sind! 

Zuverlässigkeit 
+ Schnelligkeit 
+ Service 

= PD-Versand Stefan Ossowski 

Testen Sie uns! 

kosten unsere aktuellen 2 Kata- 
logdisketten. Mit deutschem In- 
haltsverzeichnis unseres gesam- 
ten PD-Angebots von weit über 
1000 Disketten. Ab DM 4,50. 
Gegen Verrechnungsscheck oder 
in Briefmarken anfordern. 

PD- Serien wie Fish, Panora- 
ma, Faug Amicus, Auge, 
Taifun, Chiron, RPD, Kick- 
start, Slideshows, TBAG, 
Franz ... Viele Programme 
deutschsprachig. 

Wir führen alle bekannten 

Stefan Ossowski 4 Ihr PD-Spezialist 4 Veronikastr. 33, D- 4300 Essen 1, Tel./Btx: 02 01/78 87 78 



Ideen, Produkte, Ereignisse 

Die Buchreihe >Amiga Trainer< 

soll Anwendern helfen, in den 

Bereichen Dektop Publishing, 

Bildverarbeitung und Schrift- 

satz professionelle Resultate zu 

erzielen. Jedem Band der von 

Fachleuten der jeweiligen Berei- 

che geschriebenen Trainer-Rei- 

he liegt eine Ubungsdiskette 
bei. >Desktop Publishing mit 

PageSetter und PageStream< 

schildert die Grundlagen der 

Druckvorlagengestaltung und 

erklärt die Grundfunktionen, 

Merkmale, Schwerpunkte und 

Grenzen der beiden bekannte- 

sten DTP-Programme für den 

Amiga. >Digitalisieren mit Di- 

giView< vermittelt Kenntnisse 

über Kameras, Licht, Farbe 

und DigiView-Programmfunk- 

dem Bildschirm 
Die >High Resolution Work- 

bench< schafft Übersicht. Die 
übliche  Bildschirmauflösung 

von 640 x 256 Punkten wird um 

maximal 28 Prozent auf 

736x568 Pixel erhöht. Da- 

durch passen mehr Fenster auf 

den Workbench-Screen und 
Programme wie WordPerfect, 

Professional Page, Page- 
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tionen. Der Leser soll animiert 

werden, Beispiele nachzuvoll- 

ziehen und Meßreihen durchzu- 

führen, um neue Formen der 

Bildverarbeitung zu erproben. 

Der Band >Besser arbeiten mit 

Deluxe Paint II + III< be- 

schreibt anhand eines Grafik- 

kurses auf 320 Seiten Arbeits- 

techniken und Tricks, um beide 

Zeichenprogramme effektiv 

nutzen zu können. Zum Thema 

Amiga-DOS gibt technicSup- 

port >AmigaDOS für Anwen- 

der< heraus. Das Buch be- 

schränkt sich nicht auf Befehls- 

übersichten, sondern erläutert 

Arbeitsmethoden und stellt 

Übungsaufgaben. 

Info: technicSupport, 1000 Berlin 31, 

Preis: 69 Mark. a 

Stream, Beckertext und Disk- 

Master können die zusätzliche 

Fläche nutzen. >High Resolu- 

tion Workbench< ist resetfest 

und besteht aus mehreren Be- 

fehlen, die auf die Standard- 

Workbench kopiert werden. Bis 
zu 16 Farben lassen sich auf der 

vergrößerten Oberfläche dar- 

stellen. 

Info: Gold Vision, 1000 Berlin 61, 
Preis: 30 Mark 

Optisches 
Speichermedium 
Ein Speichersystem mit wieder- 

beschreibbaren optischen 

Wechselplatten wird von Me- 

tra-Sound angeboten. Das 

>OD-600< genannte Gerät ar- 

beitet mit Optical-Disks im 

5,25-Zoll-Format und bietet 

mehr als 600 MByte Speicher- 

platz bei einer durchschnittli- 

chen Zugriffszeit von 67 Milli- 

sekunden. Die Verbindung zum 

Amiga wird durch eine SCSI- 

Controllerkarte mit Treiber- 

software hergestellt. Durch die 

hohe Speicherkapazität eignet 

sich >OD-600< besonders für 

Messestand- 
entwurf am 
Computer 
Mit >4D< soll Messebaudesig- 

nern die Konstruktion von Aus- 

stellungs- und Messeständen er- 

leichtert werden. >4D< steht für 

>Drei-Dimensionales Desktop 

Design< und bezeichnet ein 

komplettes Hard- und Soft- 

waresystem. Zeichnungen des 

Standes werden mit CAD zwei- 

dimensional eingegeben und be- 

arbeitet. Per Computersimula- 

tion kann anschließend eine 

Führung durch den dreidimen- 

sional dargestellten und mit ori- 

ginalgetreuen Farben und Ma- 

terialien ausgestatteten Messe- 

stand veranstaltet werden, um 

Kunden eine Vorstellung vom 

Desktop CAD, Publishing, 

Bild- und Soundverarbeitung. 

Info: Metra-Sound, 5000 Köln 1, 
Preis: OD-600 mit einer Leer-CD 

9980 Mark, Einzel-CD 890 Mark Ri 
inkl. MwSt. 

möglichen Aussehen ihres Stan- 

des zu vermitteln. Auf Video 

überspielt, läßt sich die Simula- 

tion als Verkaufs- und Argu- 

mentationshilfe nutzen. Die 

>4D<-Software besteht aus Pro- 

grammen von Aegis und wird 

mit Bookware geliefert. Das 

Softwarepaket ist fest auf ei- 

nem Amiga 2000 installiert, der 

mit 68020/68882-Prozessoren, 

Multisync-Monitoren, Zeichen- 

tablett, Plotter, Genlock-Karte 

und portablem Videorekorder 

ausgerüstet werden kann. Der 

Preis des >4D<-Systems 

schwankt je nach Ausstattung 

zwischen 18 000 und 56 000 

Mark. 

Info: 4D-EDV-Vertrieb W. Frenzel, 
5948 Schmallenberg-Berghausen u 

Computersi- 

mulation er- 

möglicht 

eine Füh- 

rung durch 

fiktive Mes- 

sestände.



Professional 
Page druckt 
ohne 
PostScript 
Gold Disks Desktop-Publish- 

ing-Programm >Professional 

Page< unterstützt in der Ver- 

sion 1.3 nicht nur PostScript- 

Drucker, sondern auch Laser- 

Jet-Kompatible sowie Matrix- 

und Tintenstrahldrucker in de- 

ren höchster Auflösung. Com- 

pugraphic Outline-Fonts sollen 

Jetzt kommen 
nicht nur 
Trabis von 
drüben 
Die in AmigaWelt 5/89 ange- 

kündigte MIDI-Software des 

Dresdner SEK9D-Teams ist fer- 

tiggestellt. Die sechs Teilpro- 

gramme können einzeln oder 

komplett bestellt werden. Das 

gesamte Softwarepaket, beste- 

hend aus Interaktivem System 

(IAS), Grafiksequenzer, Sound- 

Recycling für 
Tonerkartuschen 
Berolina Schriftbild bietet für 

Canon-Laserdrucker und bau- 

gleiche Modelle ein sogenanntes 

IQ-Hochleistungs-Service-Unit- 

System an, mit dem sich der 

Verbrauch an Tonerkartuschen 

senken läßt. Das System besteht 

aus einer IQ-Hochleistungskar- 

tusche, deren spezieller Toner 

für ungefähr 5400 Drucke 

reicht, und zwei Wartungsgut- 

scheinen für jeweils weitere 

5400 Drucke. Leere Service-Un- 

kleine Schriften auf dem Moni- 

tor besser lesbar machen und 

die Druckqualität erhöhen. 

>Professional Page 1.3< kann 

im Multitasking-Betrieb den In- 

halt von Textboxen an Gold 

Disks Textverarbeitung >Trans- 

cript< übertragen. Dort editier- 

te Texte werden anschließend 

sofort in >Professional Page< 

übernommen. 

Info: Gold Disk Marketing, 
4018 Langenberg, Preis: 700 Mark 

service (DX7), Mignon, MiniA- 

nalyse und AmigaMIDI, kostet 

rund 600 Mark. Die Kombina- 

tion aus IAS Grafiksequenzer 

und MiniAnalyse kostet 400 

Mark. AmigaMIDI und Gra- 

fiksequenzer kosten je 120 

Mark, Soundservice (DX7) 40 

Mark und der Sequenzer Mi- 

gnon 200 Mark. 

Info: Studio ftir elektronische Klanger- 
zeugung Hochschule fiir Musik ,,Carl 
Maria von Weber<, Blochmannstr. 244, 

DDR 4 8010 Dresden, 
Tel. 00 37 51/4 95 41 06 

»AmigaMI- 

DI< analy- 

siert MIDI- 

Daten in 

Echtzeit. 

its können zusammen mit ei- 

nem Wartungsgutschein an Be- 

rolina Schriftbild geschickt 

werden. Gereinigt, justiert und 

neu gefüllt ist die Kartusche 

nach vier Wochen wieder beim 

Anwender. Mit dem Service- 

Unit-System lassen sich auf die- 

se Weise insgesamt maximal 

16 500 Seiten mit einer Kartu- 

sche bedrucken, anstatt für die 

gleiche Menge fast sechs Weg- 

werfkartuschen zu verwenden. 

Info: Berolina Schriftbild, 
1000 Berlin 46, Preis: 595 Mark 

Elektronisches 
Allerlei 
Die >Münchener Elektronik 

Börse< wird am 26. November 

von 10 bis 17 Uhr in den Salva- 

tor-Salen am Nockherberg, 

Hochstraße 77, veranstaltet. 

Angeboten werden unter ande- 

rem gebrauchte und neuwertige 

Computer, Software, Fachlite- 

ratur, Audio-Komponenten 

und elektronische Bauteile. In 

Saal 1 findet der Elektronik- 

Flohmarkt statt, in Saal 2 kön- 

nen auf einer Verkaufsveran- 

staltung von Firmen aus dem 

Bereich der Hobby-, Büro- und 

Unterhaltungselektronik Rest- 

posten und Neugeräte erstan- 

den werden. Das Infoforum 

Texverarbeitung 
mit Durchschuß 
Die wissenschaftlich-technische 

Textverarbeitung >AmigaTeX< 

wird von technicSupport in der 

verbesserten und erweiterten 

Version 2.0 geliefert. IFF-Gra- 

fiken können in den Schriftsatz 

einbezogen und auf 24-Nadel- 

Druckern in einer Auflösung 

von 360 dpi (9-Nadler: 216 dpi) 

ausgedruckt werden. Auf La- 

serdruckern erreicht >Amiga- 

TeX< sowohl unter PostScript 

als auch mit der HP-Laserjet- 

Plus-Emulation 300 dpi, sämtli- 

che PostScript-Schriften stehen 

zur Verfügung. Neben Funktio- 

nen des klassischen Schriftsat- 

zes wie Unterschneiden, Kern- 

ing, Durchschuß und Ligaturen 

beherrscht >AmigaTeX< auto- 

matische Fußnotenverwaltung 

und Seitennumerierung. Für 

wissenschaftliche Texte bietet 

bietet Gelegenheit zum Infor- 

mationsaustausch mit Vertre- 

tern von Computerklubs. 

Info: Eduard Welsch Veranstaltungs- 
Agentur, Tel.: 0 89/50 40 50, Eintritts- 
preis: Erwachsene 4 Mark, Kinder vo 
8412 Jahren 2 Mark ees 

>AmigaTeX< alle mathemati- 

schen und technischen Sonder- 

zeichen. DOS-Befehle lassen 

sich durch eine Batch-Sprache 

aufrufen. technicSupport bietet 

fiir 30 Mark eine Demoversion 

des Programms an, mit der sich 

eigene Ausdrucke herstellen las- 

sen. Der Kaufpreis wird beim 

Erwerb der Komplettversion 

angerechnet. >AmigaTeX< ko- 

stet für Nadeldrucker 900 Mark 

und wird wegen der speziellen 

Zeichensatzdisketten für jeden 

Druckertyp auf zirka 21 Disket- 

ten geliefert. Schulen, Universi- 

täten und Bildungseinrichtun- 

gen wird vom Vertreiber zehn 

Prozent Lehrrabatt gewährt. 

Registrierte Anwender der älte- 

ren ,AmigaTeX<-Version er- 

halten für 60 Mark ein Update- 

Kit mit Software und Hand- 

buch in der 2.0-Version. 

Info: technicSupport, 
1000 Berlin 31 

IFF-Grafi- 

ken gibt 

>AmigaTeX 

2.0< auf 24- 

Nadel-Druk- 

kern in einer 

Auflösung 

von 360 dpi 

aus. 
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Live!- 
Übertragung 
Der PAL-Echtzeit-Digitizer 

>Live!< digitalisiert im 

Schwarzweiß- oder 32-Farben- 

Modus mehr als 20 Bilder in der 

Sekunde. Diese Geschwindig- 

keit wird durch eine Schaltung 

mit direktem Speicherzugriff 

(DMA) erzielt. >Live!< arbeitet 

wahlweise mit 32 Farben oder 

Graustufen und unterstützt den 

HAM-Modus sowie Interlace 

und Overscan. Um die Signal- 

quelle anzuschließen, stehen ein 

Video- und ein RGB-Eingang 

zur Verfügung. Das Videosi- 

gnal kann durchgeschliffen 

werden. Mit der >Live!<-Soft- 

3D-Objekte 
von der Stange 
Eine Diskettensammlung mit 

3D-Objekten für Raytracing- 

und Animationsprogramme 

bietet Antic Software an. Die 

>Interiors Design<-Diskette 

enthält Inneneinrichtungs-Ge- 

genstände wie zum Beispiel 

Sitzgarnituren und Schränke. 

In >Architectural Design< fin- 

den sich unter anderem Türen, 

Fenster, Dächer und Treppen, 

um ein Haus oder eine komplet- 

te Stadt zu entwerfen. Raum- 

Oberflächliches 
auf Diskette 
FE Grafik + Video vertreibt ein 

Diskettenset mit Oberflächen- 

strukturen, sogenannten Tex- 

tures, für alle Raytracing- und 

Zeichenprogramme. Drei Dis- 

ketten enthalten mehr als 60 

HAM-Bilder mit einer Auflö- 
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ware lassen sich Farben mani- 

pulieren und Videosequenzen 

als Negative einlesen. Digitali- 

sierungen können gespiegelt 

und Videobilder in mehreren 

kleinen Fenstern dargestellt 

werden. Sämtliche Effekte wer- 

den mit der Maus gesteuert, 

ohne dabei Menüs anwählen zu 

müssen. Videosignale können 

als Film aufgezeichnet werden, 

die Filmlänge wird nur vom 

Speicherplatz begrenzt. >Live!< 

ist nur als Steckkarte für den 

Amiga 2000 erhältlich und ko- 

stet 1200 Mark. 

Info: Intelligent Memory, 
6000 Frankfurt 61 

schiffe, Androiden und Raum- 

basen lassen sich mit >Future 

Design< konstruieren. Die >Hu- 

man Design<-Disk stellt männ- 

liche und weibliche Skelette, 

Hände und Schädel zur Verfü- 

gung. Mit >Microbot Design< 

können Roboter konstruiert 

werden. Die Objekte der De- 

sign-Disketten sind für Turbo 

Silver, Sculpt 3D oder Sculpt/ 

Animate 4D sowie Videoscape 

geeignet. 

Info: Antic Software, 544 Second St., 
CA, 9410 San Francisco, Tel.: 001-800/ 
234-7001, Preis: jeweils 35 Dollar . 

sung von 320 x 512 Pixel. 

Holz-, Stein-, Wasser- und 

Wolkengrafiken können als 

Brushes ausgeschnitten und an- 

schließend als Textures benutzt 

werden. Auch bei kleineren 

Farbpaletten sollen gute Ergeb- 

nisse erzielt werden. 

Info: FE Grafik + Video, 
2300 Kiel, Preis: 69 Mark 

Im >Textures<- 

Demobild wur- 

den alle Ober- 

flächenstruktu- 

ren des Disket- 

tensets verwen- 

det. 

Fernsehwerbung 
auf Diskette 
Um Videos für Unterricht oder 

Werbung mit dem Amiga zu il- 

lustrieren, eignen sich zwei Gra- 

fik-Sammlungen auf jeweils 

zwei Disketten von CV Designs. 

>Volume Six: The Educator< 

wurde für Lehrer entworfen 

Computer- 
grafiker 
gesucht 
Im Rahmen der vom Hessi- 

schen Ministerium für Wissen- 

schaft und Kunst finanzierten 

4. Frankfurter Filmschau vom 

15. bis 19. November 1989 fin- 

det eine Sonderveranstaltung 

>Computeranimation< statt. 

Das Hessische Filmbüro Frank- 

PostScript- 
Dolmetscher fur 
Grafikdrucker 
PostScript-Dateien lassen sich 

mit >PixelScript V1.1< auch 

ohne Laserdrucker zu Papier 

bringen. Das Programm arbei- 

tet mit allen wichtigen Desktop- 

Publishing-Programmen und 

Textverarbeitungen zusammen 

und benötigt mindestens 1 

MByte RAM. >PixelScript< un- 

terstützt jeden grafikfähigen 

CAD- 
Baukasten 
Technische Symbole und Bau- 

steine aus dem Bereich der 

Elektronik zur Verwendung in 

CAD-Programmen bietet 

>CAD Parts< von East-West 

und zeigt historische und 

geographische Szenen. >Volu- 

me Seven: The Advertiser< 

konzentriert sich hauptsächlich 

auf Produkte, Symbole sowie 

Grafiken aus der amerikani- 

schen Fernsehwerbung. 

Info: CV Designs, 61 Clewley Rd., Med- 
ford, MA 02155, Tel: 0 01-6 17/3 96- 

83 54, Preis: jeweils 25 Dollar _ 

>Ihe Educator< 

ist ein Werkzeug 

für videoge- 

stützten Geogra- 

phie-Unterricht. 

Eiffei Tower 

furt sucht für diese Veranstal- 

tung Einzelpersonen oder 

Gruppen, die nichtkommerziell 

mit dem Computer Videoani- 

mationen produzieren und ihre 

Filme dem Filmschaupublikum 

vorstellen möchten. 

Info: Hessisches Filmbüro Frankfurt, 

Tel.: 0 69/62 57 39 

oder Birgit Lehmann, . 
Tel.: 0 69/49 92 48 

Preferences-Drucker. Ein Pre- 

view-Modus zeigt das spätere 

Druckresultat am Bildschirm, 

bevor die PostScript-Datei in 

der höchsten Druckerauflösung 

ausgegeben wird. Die Benutzer- 

führung erfolgt durch Gadgets 

und Requester auf der Intui- 

tion-Oberflache, ein ARexx- 

Port macht die Kommunikati- 

on mit anderen Programmen 

möglich. 

on Info: Gold Vision, 1000 Berlin 15, 

Preis: 300 Mark 

Software. Die Sammlung ent- 

halt in vier Libraries unter an- 

derem Schalter, Relais und eine 

Sammlung von TTL-Schalt- 

kreisen. 

Info: East-West Software, 73 Lorna 

Lane, Suffern, NY 10901, 
Preis: 25 Dollar



Raubtier am 
Parallelport 
Der >DigiTiger<, ein Digitizer 

mit integriertem RGB-Splitter, 

wird von Klaus-Dieter Tute ver- 

trieben. Der RGB-Splitter 

macht die sonst für farbige Di- 

gitalisierungen nötigen Farb- 

scheiben überflüssig. Eine auto- 

matische Bandbreitenregelung 

läßt den Einsatz von Schwarz- 

weiß- oder Farbkameras und 

Videorekordern zu. Signalquel- 

len, die keine normgerechten 

Videosignale liefern, können 

mit einem Synchronisationsreg- 

ler angepaßt werden. >DigiTi- 

ger< digitalisiert in 12 Bild- 

schirmauflösungen, von denen 

sich 10 bereits mit 512 KByte 

RAM nutzen lassen. Schwarz- 

Gesundheit 
durch 
Gewichts- 
verlagerung 
Ungeeignete Stühle und Sitzhal- 

tungen sind eine wesentliche 

Ursache von Nacken-, Schulter- 

und Rückenschmerzen bei 

Computeranwendern. Wie eine 

Projektgruppe der Hamburger 

Universität unter Leitung von 

Prof. Dr. Heidrun Kaupen- 

weißbilder werden je nach Auf- 

lösung in 1 bis 5 Sekunden digi- 

talisiert, Farbbilder benötigen 

20 bis 45 Sekunden. Durch den 

S+HAM-Algorithmus werden 

sonst im HAM-Format auftre- 

tende Farbsäume vermieden. 

Der Digitizer wird mit einem 

ein Meter langen Kabel am Par- 

allelport des Amiga angeschlos- 

sen und durch ein externes Stek- 

kernetzteil mit Strom versorgt. 

Am Gehäuse sind Regler für 

Kontrast, Helligkeit, Farbsätti- 

gung und Synchronisation an- 

gebracht. Für den Anschluß der 

Signalquelle ist eine Cinch- 

Buchse vorgesehen. 

Info: Soft-, Art- und Hardware Klaus- 
D. Tute, 3000 Hannover 91, 
Preis: 600 Mark . 

>DigiTiger< ver- 

meidet im 

HAM-Modus 

auftretende 

Farbsäume mit 

einem speziellen 

Rechenverfah- 

ren. 

Haas herausfand, leiden bis zu 

95 Prozent der Computeran- 

wender an diesen Beschwerden. 

Grahl Biiro-Ergonomie hat 

dem >Computer-Rheuma< den 

Kampf angesagt und will mit 

Ellbogenstiitzen Abhilfe schaf- 

fen. Sie dienen als Ersatz fiir 

herkömmliche Armlehnen und 

verlagern das Gewicht der 

Arme auf die Ellbogen. Da- 

durch sollen Schmerzen sowie 

Ermüdungen und Sehnenschei- 

denentzündungen weitestge- 

hend vermieden werden. Die 

Ellbogenstiitzen lassen sich je- 

der Körpergröße und Sitzhal- 

tung individuell anpassen. 

Info: Grahl GmbH, 3074 Steyerberg/ 
Voigtei, Preis: 140 Mark 

Ellenbogenstiitzen verhin- 

dern nicht nur >Computer- 

Rheuma< sondern steigern, 

wie diese junge Dame an- 

schaulich vorführt, offen- 

sichtlich auch das all- 

gemeine Wohlbefinden. 

Musizierende 
Datenbank 
>Performance< ist ein Daten- 

banksystem für den MIDI-Ein- 

satz bei Live-Auftritten. Alle 

für einen Songwechsel nötigen 

Files und Sequenzen können 

schnell mit einem Druck auf die 

im Wettstreit 
D2-Mac, HDTV (High Defini- 

tion Television) und Satelliten- 

rundfunk waren die beherr- 

schenden Themen der 37. 

Funkausstellung in Berlin. 

Mehr als 20 000 Produkte, dar- 

unter der Amiga in verschiede- 

nen Funktionen, wurden den 

Besuchern präsentiert. 

Unter alter Firmenflagge zeigte 

die Post stolz einen Amiga 500 

als BTX-Terminal. Offensicht- 

lich hat die Post erkannt, daß 

sich die Akzeptanz von Bild- 

schirmtext durch BTX-fähige 

Computer steigern läßt: Das 

kostenlos verteilte >Bildschirm- 

text-Magazin< widmete dem 

Amiga mit den Programmen 

>BIX-Manager< und >Multi- 

term< einen vierseitigen Testbe- 

richt. 

In der Halle des Fürther Elek- 

tronikriesen Grundig wurde ein 

Desktop-Video-System beste- 

hend aus Amiga, Digitizer, 

RGB-Splitter, Genlock und 

Videoausgang vorgeführt. 

Commodore bezeichnete diese 

Kombination als >DTV-Deco- 

der< mit dem die Nachbearbei- 

tung von Videofilmen zum Kin- 

derspiel werden soll. Im Gen- 

lockbetrieb zeigte der Decoder 

Bilder, die von einer Videoka- 

mera aufgenommen und durch 

das Programm ,,Titler< mit 

Schrift unterlegt wurden. In 

Schriftgrößen verschiedenen 

Spacetaste geladen werden, 

>Performance< sendet die Da- 

ten an das MIDI-Gerät und er- 

spart langwierige Einstellungs- 

arbeiten. 

Info: Pregnant Badger Music, 
10010 Biscanewoods Way, Sacramento, 
CA 95827, Tel: 0 01-9 16/3 61-82 17, 

Preis: 180 Dollar _ 

und Geschwindigkeiten scrollte 

aus unterschiedlichen Richtun- 

gen ein Text über den Monitor 

und zählte die Vorteile des De- 

coders auf. Der Bundesverband 

für Jugendvideoarbeit war mit 

dem Motto >Jugend und Com- 

puter< auf der IFA vertreten 

und wurde vom Lechner Verlag 

unterstützt. An einem Amiga 

2000 und anderen Rechnern 

konnten Ausstellungsbesucher 

das >Abenteuer Computer und 

Video< selbst erleben. 

Alles überragendes Thema der 

Funkausstellung war das hoch- 

auflösende Fernsehen in den 

Normen D2-Mac, HD-Mac und 

japanisches HDTV. Alle Nor- 

men erzeugen ein Fernsehbild 

in bislang unbekannter Qualität 

und Auflösung und verwenden 

das neue Bildschirmverhältnis 

16:9. HD-Mac verfügt über die 

beste Auflösung. Die 50 gesen- 

deten Bilder pro Sekunde wer- 

den gepuffert, wodurch eine 

Bildwechselfrequenz von 100 

Bildern pro Sekunde erreicht 

wird. D2-Mac wird als Vorstufe 

des europäischen HighTech- 

Fernsehens betrachtet. Für den 

Computergrafiker bleibt die 

verbesserte Fernsehtechnik 

nicht ohne Folgen: Wer Mitte 

der neunziger Jahre Computer- 

animationen auf einem neuen 

Fernsehgerät betrachten will, 

wird sich an breite >Cinema- 

scope<-Balken gewöhnen müs- 

sen. . 

(Matthias Schmidt) 

Das >Abenteuer 

Computer< 

spielte sich auf 

den Monitoren 

des Bundesver- 

bandes für Ju- 

gendvideoarbeit 

ab. 
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Mensch Lichter! 
Während viele Kreative mit perfektionistischen Raytracing- 

Illusionen den Start in die Massenmedien versuchen, setzt 

Stefan Lichter auf zündende Ideen. Und diese werden auf über- 

zeugende und preiswerte Weise mit dem Amiga realisiert. 
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Ein Buch im Fernsehen fiir alle, die kein Buch besitzen. Animationen wie diese verwendet 

Stefan Lichter in seiner Satiresendung >Hurra Deutschland<. Die kurzen Videoclips 4 

entstanden im Kölner Tevox-Studio 4 werden zwischen den Spots aus dem Puppenkabi- 

nett gezeigt. Nahezu jedes Thema ist recht, wenn es sich in interessanter Weise visuell 

aufbereiten läßt. 
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erkabelte Fernsehzuschau- 

er kennen sie bereits, die 

Satireserie >Spitting Ima- 

ge<, in denen britischen Polit- 

profis mit meuchelmörderi- 

schem Humor der Narrenspie- 

gel vorgehalten wird. Bis zur 

Kenntlichkeit karikierte Köpfe 

aus weichem Schaumstoff ent- 

zücken die europäischen Fern- 

seher mit beinharten Bonmots 

aus dem Bestiarium des engli- 

schen Polit-Theaters und rük- 

ken gnadenlos die Macken und 

Marotten von Maggie und ihren 

Männern ins rechte, anarchi- 

stisch-satirische Licht. Szenen 

wie die, in der die nadelgestreif- 

te Regierungschefin auf die 

Herrentoilette stolziert und die 

zitternden Minister neben ihr 

vor Angst kein Wasser mehr 

abschlagen können, wurzeln in 

traditionell gnadenloser Obrig- 

keitskritik der Briten. Darum 

ist diese >majestätsbeleidigen- 

de< Anarchosatire ebensowenig 

auf bundesdeutsche Verhältnis- 

se übertragbar, wie die Öff- 
nungszeiten englischer Pubs. 

Oder doch? 

Dieses Wagnis hat jetzt Stefan 

Lichter unternommen. Er ist 

Kölner Autor und Spieleerfin- 

der im Dienste des Westdeut- 

schen Rundfunks. Und wie so 

oft in den vergangenen Mona- 

ten wird der tapfere Versuch, 

frischen Wind in die TV-Stuben 

zu blasen, vom Multi-Medien- 

talent Amiga unterstützt. 

Schon bald nach dem Medizin- 

studium wechselte Stefan Lich-



ter mit der Erkenntnis, daß der 

Unterhaltungswert von Rönt- 

genbild-Computeranalysen be- 

grenzt ist, ins lebendigere 

Showbusiness. Sendungen wie 

Alfred Bioleks >Mensch 

Meier<, die Spiele der Sendung 

>Highscore< für den Westdeut- 

schen Rundfunk sowie das Ra- 

tespiel >Spiegelei< für RTL ent- 

stammen seiner Feder. Speziali- 

siert auf den Spielebereich, er- 

findet Stefan immer neue krea- 

tive Möglichkeiten, populäre 

Unterhaltung mit ideenreichen 

Quizfragen zu verbinden. Kein 

Wunder, daß er bei Recherchen 

zu einer Biolek-Sendung auf 

den Amiga stieß. >Mensch 

Meier< lebt von Spielideen, die 

nach der Auflösung den Zu- 

schauern eben diesen erstaun- 

ten Ausruf entlocken sollen. 

Ein Verhältnis zu 

Rußland 

So galt es einmal, möglichst an- 

schaulich die geografische Grö- 

Be der Bundesrepublik im Ver- 

hältnis zu den Ausmaßen der 

Sowjet-Union schätzen. Wie 

klein die BRD im Gegensatz zu 

Mütterchen Rußland wirklich 

ist, zeigt sich erst beim unmit- 

telbaren optischen Vergleich 

und führt dann unwillkürlich 

zum Aha-Erlebnis des >Mensch 

Meier!<. Diese Aufgabe wurde 

auf dem Amiga mittels einer 

programmierten Vektorgrafik 

realisiert, auf der die Umrisse 

der UDSSR und der BRD zu- 

nächst in identischer Größe 

dargestellt wurden. Der Publi- 

kumskandidat hatte die Aufga- 

be, vom Computer die Ausma- 

Be der Bundesrepublik so lange 

verkleinern zu lassen, bis sie die 

richtige Proportion zur UDSSR 

aufwies. Sprachgesteuert und in 

Echtzeit veränderte der Amiga 

die Vektorgrafik, bis der Mit- 

spieler den Eindruck hatte, daß 

die Länder im richtigen Maß- 

stab dargestellt waren. Das 

Amiga-Bildsignal wurde wäh- 

rend der Live-Show auf zwei 

riesige Lumino-Bildwände in 

den Saal und über den Sender 

übertragen. Wie erwünscht, 

war das >Mensch Meier!<-Er- 

lebnis vorprogrammiert: Keiner 

der Kandidaten hatte eine kon- 

krete Vorstellung von den geo- 

grafischen Verhältnissen. Die 

geopolitische Erkenntnis wurde 

ohne schulmeisterliche Ober- 

lehrerattitüde treffend und vi- 

suell überzeugend ausgelöst. 

Die Trefferquoten der Spieler 

wurden ebenfalls vom Amiga 

ausgewertet und in Form einer 

Balkengrafik auf den Bildwän- 

den präsentiert. 

Neben der Ideenfindung, Reali- 

sierung und Umsetzung der 

>Mensch Meier<-Spiele muß 

Stefan Lichter auch die Voraus- 

setzungen bei Live-Produktio- 

nen mit Publikum berücksichti- 

gen. Die Ergebnisse der Quiz- 

runde beispielsweise müssen so 

klar und eindeutig dargestellt 

werden, daß Alfred Biolek sie 

während der Show auf einen 

Blick erfassen und bewerten 

kann. >Live auf dem Sender< 

muß der Showmaster nicht nur 

das gerade laufende Spiel mo- 

derieren und die Kandidaten 

betreuen, sondern auch den 

nächsten Programmpunkt, den 

Text und seine Gänge in der 

Kulisse im Kopf haben. Irrita- 

tionen und Fehlinterpretationen 

durch ein Spiel ohne eindeuti- 

ges Resultat oder eine über- 

komplizierte Ergebnisanzeige 

bringen auch den routinierte- 

sten Showprofi aus dem Tritt. 

Also müssen die Spiele so um- 

gesetzt sein, daß sie sich schnell 

und richtig bewerten und sich 

die Ergebnisse grafisch eindeu- 

tig darstellen lassen. 

Mechanische 
 Nervensägen 

Besonders gefordert war Lich- 

ters klares Konzept bei der Rea- 

lisierung eines Spiels, in dem 

von den Kandidaten eiserne 

Nervenstärke gefordert wurde. 

Da hockte ein von seiner 

Furchtlosigkeit überzeugter Pu- 

blikumskandidat einsam auf ei- 

nem Klappstühlchen, während 

über, vor und neben ihm die zi- 

schenden und ratternden me- 

chanischen Monstren aus der 

Schmiede des amerikanischen 

Künstlers Jim Whiting einen 

wahren Höllentanz vollführten. 

Von schnaufenden Fledermäu- 

sen und zuckenden Hosenbeinen 

umtobt, wurde dem Tapferen 

Computeranimation aus >Hurra Deutschland<: Kommt ein 

Flugzeug geflogen ... 

- ... gerät der Bundesvogel in Turbulenzen. Respektlosig- 
keit und Freude am Experiment zeichneten die Serie aus. 

Der deutsche Adler wird zum Grillhähnchen. Mit den kari- 

kierten Politikern ging man weit harmloser um. 
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Ex-Doktor Stefan Lichter (links oder rechts?) diagnostiziert 

Kritikables, Macken und Marotten. 

Hier im Kölner Tevox-Studio entstehen die Animationen zu 

>Hurra Deutschland<. 

Alfred Biolek mit Kandidat in >Mensch Meier<. Amiga 

mißt den Puls. 
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der Puls gemessen und via Ami- 

ga grafisch dem Publikum und 

den Zuschauern an den Bild- 

schirmen angezeigt. Natürlich 

forderte das klappernde Gru- 

selkabinett, das auch in einem 

Video des Jazzers Herbie Han- 

cock unvergeßliche Spuren hin- 

terlassen hat, seinen Tribut: 

Der Puls des äußerlich unbeein- 

druckten Kandidaten zuckte 

deutlich sichtbar in die Höhe, 

sobald eine der Höllenmaschi- 

nen sich ihm näherte. Stefan 

Lichter und seine Crew meister- 

ten auch dieses Spektakel mit 

Hilfe des Amiga und feierten 

anschließend in der Jim-Whi- 

ting-Ausstellung inmitten des 

mechanischen Horror-Zoos Ge- 

burtstag 4 ob mit oder ohne 

Pulsschwankung, ist allerdings 

nicht überliefert.. 

Öffentlich- 
rechtliches 

Ballerspiel 

Nicht nur das elektronische Me- 

dium wird von Stefan Lichter 

und seinen Mitarbeitern mit 

Ideen und Spielen bestückt, 

auch handgreiflich kann das 

Publikum seine Kreationen be- 

dienen. Im Außen-Drehgelände 

des WDR in Köln-Bocklemünd, 

>Hollymünd< genannt, stehen 

die Kulissen und Aufbauten der 

>Lindenstraße<, und dort läßt 

der Sender seine Zuschauer bei 

öffentlichen Veranstaltungen 

Live-Atmosphäre schnuppern. 

Hier weckt ein Spielautomat 

das allgemeine Interesse, hinter 

dessen kargem Blechgehäuse 

sich ein Amiga verbirgt. Ur- 

sprünglich für >Highscore< er- 

dacht, dient der Mediencompu- 

ter hier der Befriedigung des 

Spieltriebes vor Ort. Ganz im 

klassischen Shoot-out-Stil müs- 

sen fallende Buchstaben erlegt 

werden, die sich puzzleartig zu 

Worten ergänzen. Neben der 

Programmierung des Spiels in 

Assembler wurde viel Sorgfalt 

auf die grafische Gestaltung 

verwandt. Nachdem der Brun- 

nenschacht, durch den die 

Buchstaben purzeln, als reine 

DPaint-Grafik wenig Gefallen 

fand, wurde ein Modell gebaut, 

über eine Schwarzweiß-Kamera 

aufgenommen und digitalisiert. 

Erst diese Umsetzung wurde in 

der grafischen Spieleoberfläche 

verwendet. Das Spielprinzip 

läßt sich auch auf Automaten 

anwenden, die bei Messen oder 

anderen Veranstaltungen für 

Abwechslung sorgen sollen. 

Schaumgeborene 
Prominenz 

Bereits 1985 begannen die Vor- 

arbeiten zu >Hurra Deutsch- 

land<, der Adaption des großen 

englischen Vorbilds >Spitting 

Image<. Schnell war den Ver- 

antwortlichen im Westdeut- 

schen Rundfunk klar, daß eine 

direkte Übertragung des 
schwarzen englischen Witzes 

auf bundesdeutsche Verhältnis- 

se nicht funktionieren könne. 

Aber auch das Bonner Polit- 

theater und die im Rampenlicht 
stehende Prominenz von Peter 

Alexander bis Boris Becker bot 

hinreichend Reibungsflache. 

Stefan Lichter besorgte die Pro- 

duktion und schrieb die Texte 

für zunächst zehn Folgen. 

Wichtigstes Element waren die 

lebensgroßen Kunststoff-Köpfe 

der Akteure, die in eineinhalb- 

jähriger Arbeit von Stefan 

Lichters Frau, der Bildhauerin 

Ute Krafft, und einem 35-köpfi- 

gen Designerteam mit Sorgfalt 

und Liebe entworfen und 

gebaut wurden. 50 dieser >Ein- 

arm-Klappmaul-Puppen< ent- 

standen so aus Spezialschaum- 

stoff, Glasaugen und echtem 

Haar. Die Augen werden durch 

eine spezielle Mechanik bewegt, 

während die Arme und der 

Kopf der eigentlichen Figur 

durch jeweils drei Animateure 

zum Leben erweckt werden. 

Nicht vergessen wurden auch 

liebevolle Details, wie die Fle- 

dermausohren des Außenmini- 

sters und das klangvoll pfäl- 

zisch-nuschelnde Organ des 

Kanzlers, gegeben vom Ka- 

barettisten Stefan Wald. Und 

so gibt es manchen Spot zu se- 

hen, der den Zuschauer dazu 

bringt, die öffentliche Promi- 

nenz mit neuen Augen zu be- 

trachten. Wenn der Kanzler in 

den >Nachtgedanken< Schillers 

Glocke rezitiert, so ist ihm diese 

Rolle jedenfalls wie auf den 

Schaumstoffleib geschneidert.



rs 
Ein Spielautomat aus der Serie >Mensch Meier<. Heute 

steht er in >Hollymünd<. 

Auch das wird vom Amiga animiert: AIDS-Virus mit be- 

grünter Oberfläche. 
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Spott mit einem der wichtigsten Gesprachsthemen: Gewoh- 

nungsbediirftige Wetterkarte aus >Hurra Deutschland<. 

Auch Alfred Biolek wird nicht 

geschont: Der einfallsreiche 

Moderator präsentiert dem 

staunenden Publikum den ulti- 

mativen Quizkandidaten, der 

endlich einmal keine, aber auch 

überhaupt keine besonderen 

Fähigkeiten hat. Bio kündigt 

die Sensation an: >Ist das nicht 

großartig, meine Damen und 

Herren, ist das nicht toll, Herr 

Willig ist ein Mann, der über- 

haupt nichts kann, liebe Zu- 

schauer!< 

_4 Bauchbinden in 

Bewegung 

Die Breitmaul-Knautschkes 

werden in kurzen Spots produ- 

ziert, spaßig garniert von den 

Meldungen des Moderators 

Gero von Storch. Jeder Auftritt 

wird mit der obligatorischen 

Bauchbinde (dem am unteren 

Bildrand eingeblendeten Na- 

men des Akteurs) untertitelt. 

Diese Bauchbinden haben sich 

Stefan Lichter und sein Team 

besonders vorgenommen: aus 

dem typisch-einfachen Schrift- 

zug wurden kleine, sorgfältig 

gestaltete Animationen, die in- 

dividuell auf den Dargestellten 

abgestimmt sind. So erscheint 

der Name des WDR-Hobby- 

thek-Redakteurs Jean Pütz in 

Digitalbuchstaben, Honecker 

prangt auf einem altberliner 

Straßenschild in Fraktur, Otto 

Schilys Schriftzug grünt aus 

dem Boden und die Signatur 

des vorzeitlichen Balltreters 

>Beckenthaler< wird in Stein 

gemeißelt. Ebenso gibt es ani- 

mierte Titel vor und zwischen 

den Spots, die in ihrer Gestal- 

tung die Themen aufgreifen 

und karikieren, wie der Titel 

des Nachrichtenblocks >Neues 

aus aller Welt<, der eine eilig 

rotierende Weltkugel mit einem 

einzigen Land darauf zeigt, 

der Bundesrepublik natürlich. 

Auch der Titel der gesamten Se- 

rie wurde mit DPaint angefer- 

tigt. Hier ist der vielseitige Ami- 

ga in seinem Element. DPaint 

III spielt seine Animationsfä- 

higkeiten und die trotz der Viel- 

falt des Programms einfache 

Funktion glänzend aus. Schnell 

und für Fernsehkonditionen 

preiswert zu realisieren, wurde 

nur mit dem Amiga dieser in- 

tensive Einsatz von Computer- 

animationen erst möglich. 

VideoScape sorgt für die 3D-Ti- 

tel, mit denen die kunstvoll-glit- 

zernden, sündhaft teuren Com- 

puterlogos der Medien auf die 

Schippe genommen werden. 

Tobias Richter, der aus vielen 

PD-Veröffentlichungen be- 

kannte 3D-Animateur, zieht 

hier alle Register der VideoSca- 

pe-Software. Wichtiger als der 

kühl-glatte Hightech-Look 

wird die Idee genommen, daher 

genügt meist die einfache LoRes- 

Auflösung. Der >Guckmal<-Ef- 

fekt des Neuen und Ungewöhn- 

lichen und die Aussage soll von 

der bewußt einfachen Ausfüh- 

rung unterstrichen und betont 

werden. Technisch genügt das 

Bildsignal des Amiga allen An- 

forderungen des Senders, wäh- 

rend die grafische und gestalte- 

rische Ausführung der Anima- 

tionen im redaktionellen Kom- 

petenzbereich liegt. Dabei steht 

die Idee im Vordergrund, die 

hochglanzpolierte Ausführung 

ist sekundär. Während im indu- 

striellen Videobereich oder bei 

der Printwerbung jedes Bild- 

pixel makellos sein muß und da- 

her teuer bezahlt wird, ist in der 

Fernsehunterhaltung primär die 

originelle Idee gefragt. HAM 

als aufwendiger und langsamer 

Grafikmodus wird kaum be- 

nutzt, 32 Farben reichen für die 

Produktion der Spots völlig 

aus. Auch bei Digitalisierungen 

zeigt die Erfahrung, daß einfa- 

che Technik oft das bessere Re- 

sultat liefert: nicht die Chip- 

Farbkamera und ein aufwendi- 

ger RGB-Splitter werden ver- 

wendet, sondern eine gute 

Schwarzweißkamera wird mit 

den handelsüblichen Farbschei- 

ben betrieben. Echtzeit-Digita- 

lisierung ist bei einer professio- 

nellen Vorproduktion ebenso- 

wenig gefragt wie aufwendige 

und komplizierte Signalkonver- 

tierungen. Auch die Erfahrung 

der Praktiker des Teams zeigt, 

daß beim Digitalisieren die Be- 

leuchtung der Objekte mit Ta- 

geslicht eine entscheidende Rol- 

le spielt. Wenn möglich, findet 

die Aufnahme daher einfach 

auf dem Fensterbrett oder im 

Freien statt. 

Über diese produktionstechni- 
schen Vorteile hinaus erlaubt $ 
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der Einsatz des 

= Amiga vor allem 

| die Aufnahme exter- 

"ner Grafiker in das Te- 

JS vox-Team. Nach Stefan 

Lichters Erfahrung können 

computerunerfahrene Grafiker 

sich relativ leicht oder aber 

überhaupt nicht auf den maus- 

geführten Pinsel einstellen. Der 

professionelle Gestalter fragt 

weniger nach den vielfältigen 

Möglichkeiten des Computers 

und der Programme, als viel- 

mehr nach der Fähigkeit der 

Technik, seine individuellen 

Ausdrucksformen zu unterstüt- 

zen. Wenn der Computer in 

sein gestalterisches Konzept 

paßt, wird der Künstler ihn be- 

geistert nutzen. Möglicherweise 

begnügt er sich dabei aber mit 

wenigen, für ihn wichtigen Pro- 

grammfunktionen. Nicht die 

Frage >Was kann das Pro- 

gramm?< steht im Vorder- 

grund, sondern >Wie paßt esin 

mein Konzept?<. In jedem Fall 

aber kann ein solcher Annähe- 

rungsprozeß durch die leichte 

Verfügbarkeit des Amiga und 

der Software überhaupt erst 

stattfinden. 

Stefan Lichter sieht seine Auf- 

gabe darin, >Interface< zu sein 

zwischen Gestaltern und Me- 

dien. Die Forderungen nach 

mehr Farben und einer besseren 

Bildauflösung der Hardware 

stellt er zugunsten der künstleri- 

schen Einsatzmöglichkeit zu- 

rück. Die Designer werden 

nicht nach Millionen von Far- 

ben fragen, sie werden mit dem 

Persiflage auf Kabelreklame. 
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arbeiten, was vorhanden ist und 

zu dem sie Zugang haben. Grö- 

Bere technische Kapazität der 

Geräte wird dann dankbar an- 

genommen, wenn sie handhab- 

bar bleibt. Immer auf der Suche 

nach neuen Spielen und Ideen 

für die Unterhaltungsbranche, 

steht für Stefan Lichter der Ein- 

satz der kreativen Computer in 

den Medien erst ganz am An- 

fang. Einfallsreiche und neue 

Anwendungen sind gefragt. 

Stefan will >Mehr Afrika!< in 

den Medien, soll heißen: Bunte- 

res, Lebendigeres und Spieleri- 

sches. Was in Amerika die Spe- 

cial-Visual-Effects der Ideen- 

schmiede >Industrial Light & 

Magic< für die Millionen-Dol- 

lar-Produktionen von Steven 

Spielberg und George Lucas 

sind, nämlich das Salz in der 

Suppe, steckt hierzulande in 

den Kinderschuhen. Stefan 

Lichter und seine Truppe nut- 

zen die Computer bereits ähn- 

lich pragmatisch und spielerisch 

wie die US-Profis. Die Symbio- 

se von Unterhaltung, Kunst 

und Technik und die vielzitierte 

Möglichkeit der interdisziplinä- 

ren Zusammenarbeit, die der 

Amiga möglich macht, wird 

noch oft den Zuschauern den 

Ausruf >Mensch Meier!< ent- 

locken. 

(Manfred Heinze) 

Kontakt über 

Tevox GmbH 
Lindenstr. 34 

5000 Köln 1 

Iraume 

vom Hiscore 
Jeder Hit hat seinen Clip 4 Clips 

machen sogar Hits. Dabei geht es kaum 

noch ohne Computer. Mit dem Amiga 

produzierte die Technosoundgruppe 

>16 BIT< ihre neue Single ,, Hiscore< 

und das dazugehörige Video. 

er Song >Hiscore< war 

fertig, die Idee zum 

Videoclip im Kopf. 

Man mußte die Vorstellungen 

nur noch umsetzen. Wie und 

womit zeigt die Clip-Produk- 

tion zum neuesten ,,16-BIT<- 

Song. In dem Lied geht es um 

einen jungen Mann, der im 

Traum in die Videospiele seines 

Computers versetzt wird. Sein 

einziges Ziel: Hiscore! 

Das Video sollte sowohl Com- 

putergrafiken als auch Filmauf- 

nahmen enthalten; es sollte Be- 

zugspunkte zum Inhalt des 

Songs aufweisen, ihn in Bildern 

wiedergeben. 
Mit der Produktion wurden 

zwei hausinterne Firmen beauf- 

tragt. Will Weber und Boris 

Kunkel von Act of Creation 

(die beiden stecken auch hinter 

dem Spielesoftware-Label De- 

monware) fertigten die Grafi- 

ken und Animationen an, 

Frank Hildemann vom Projekt 

Film und Video übernahm Re- 

gie, Aufnahme und Schnitt. Als 

Drehbuch diente der Text; die 

Schauplätze standen also fest: 

U-Boot, Kampfflugzeug, Space 

Club und Labyrinth. Beim Dre- 

hen improvisierte das >16 BIT<- 

Team die Handlungsorte in 

Heizungskellern und Lagerhal- 

len. Fehlende >Details< wurden 

mit Hilfe von Amiga und Blue- 

Box hinzugefügt. Per Genlock 

wurden Computerspiel und 

Wirklichkeit so vermischt, daß 

beim Betrachter der Eindruck 

entsteht, der Darsteller befände 

sich tatsächlich im Videospiel. 

Eine Blue-Box ist ein Raum, 

der völlig blau ausgekleidet 

oder blau gestrichen ist. Der 

Darsteller agiert in diesem 

i 

Verfremdete Wesen im Videospiel-Clip.



Mit >Bluebox< in das Spiel gebeamt. 

Raum, wobei darauf zu achten 

ist, daß er keine blaue Kleidung 

trägt. Mit der Kamera werden 

nun Person und Hintergrund 

aufgenommen; das Signal der 

Kamera wird durch einen RGB- 

Splitter getrennt, und man er- 

setzt die Hintergrundfarbe 

dann mit einem Chroma-Keyer 

durch die gewünschte Compu- 

tergrafik. Auf diese Weise ließ 
sich der Darsteller mitten in das 

Computerspiel >beamen<. Ehe 

die Szenen videotauglich wa- 

ren, verschlangen sie etliches 

Filmmaterial und viel Zeit. 

Es gibt jedoch eine weitere 

Möglichkeit unterschiedliche 

Signale zu kombinieren. Mit ei- 

nem Genlock kann man Com- 

putergrafiken über das Filmbild 

legen. So wurde mit dem Amiga 

eine Maske angefertigt, die 

durch Mischen von Computer- 

und Videosignal wie ein Visier 

wirkt. Mit diesem Effekt wurde 

auch bei der TV-Serie >Max 

Headroom< gearbeitet. 

Für seine Arbeit benutzt Frank 

Hildemann ein Genlock von 

Lamm, der größte Teil seiner 

Videoausrüstung wie RGB- 

Splitter und Special-Effects-Ge- 

nerator stammt von Sony. Für 

eine Szene im Space Club nahm 

er einen Merlyn-Vollbildspei- 

cher zu Hilfe, der für den soge- 

nannten Strobe-Effekt benötigt 

wird. Dazu wurde die Anzahl 

der Bilder 4 in diesem Fall 4 

von 24 auf 12 pro Sekunde ver- 

ringert. Um dies zu erreichen, 

wird jeweils ein Frame gespei- 

chert, der das nachfolgende 

Bild überlagert. Das Ganze 

wirkt dann, als sei es bei Stro- 

boskoplicht in einer Disco auf- 

genommen, die Bewegungsab- 

Digitalisierung erzeugt Retortenantlitz. 
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läufe sind zuckend und abge- 

hackt. Dadurch und durch 

schnellen Wechsel der Frequen- 

zen und Handlungsorte soll der 

Zuschauer den Traum miterle- 

ben können. 

Die Computergrafiken wurden 

mit DPaint II, Videoscape 3D 

und Turbo Silver angefertigt. 

Es wurde viel ausprobiert und 

getüftelt. Dabei entstanden weit 

mehr Grafiken und Animatio- 

nen als man letztlich für das 

Video verwendete. >Es kann 

schon mal vorkommen, daß 

man einen ganzen Tag an einer 

Sache herumbastelt, die dann 

letztendlich doch verworfen 

wird,< sagt Will, >Vielleicht 

werden einige Computer- 

Freaks, die unser Video sehen 

werden, sagen: >Das kann ich 

auch< oder >Das hätte ich viel 

besser gemacht<. Wir machen 

das Video nicht nur für Leute, 

die sich mit Computern ausken- 

nen. Unsere Absicht ist viel- 

mehr, auch Laien zu zeigen, 

daß bestimmte Szenen aus dem 

Computer stammen. Wenn die- 

se Szenen dann in höchster 

Auflösung erscheinen oder so- 

gar echt aussehen würden, 

könnte der Zuschauer vielleicht 

nicht mehr zwischen Computer- 

animation und realen Bildern 

unterscheiden!< Es kommt auf 

den groben Unterschied zwi- 

schen echt und unecht an. Das 

bedeutet jedoch nicht, daß Will 

Weber und Boris Kunkel keinen 

Wert auf Details und Kleinig- 

keiten legen. 

Bei der Videoproduktion wur- 

den Digitalisierungen verwen- 

U-Boot-Interieur im Heizungskeller. 

det. Bei dem Intelligenztest im 

Clip erscheint der Kopf von 

Darsteller Dag auf dem Bild- 

schirm 4 auch hier wieder eine 

Anlehnung an >Max Head- 

room<. Einzelne Teile des Ge- 

sichtes werden laufend mit de- 

nen anderer Personen ausge- 

tauscht, was etwa so aussieht 

wie ein Phantomsuchbild der 

Polizei. Hierzu wurde die ge- 

samte Mannschaft der Master- 

Studios vor die Kamera geholt, 

jedes Gesicht digitalisiert und in 

DPaint abgespeichert. Augen- 

und Mundpartien wurden als 

Brushes herauskopiert und 

nachbearbeitet. Die Nachbear- 

beitung war notwendig, um die 

Gesichtspartien optimal einzu- 

passen und sie über das Origi- 

nalgesicht zu legen. Bei der Be- 

arbeitung der Gesichter brachte 

der Zufall eine neue Idee her- 

vor. Als Will Weber einmal die 

falsche Taste drückte, erschie- 

nen die Konturen des Kopfes 

auf dem Monitor in abgestuften 

Farben. Kurzerhand entstand 

daraus eine neue Szene. Im 

Video wird der Kopf also in 

ständigem Farbenwechsel zu se- 

hen sein. Bei ,,16 BIT< verwen- 

dete man jedenfalls kein festes 

Drehbuch, sondern setzte ledig- 

lich Ideen und Vorstellungen 

um, nutzte den Zufall als krea- 

tives Moment und fügte alles zu 

einer Einheit zusammen. In 

Szenen und Sequenzen von we- 

nigen Sekunden Länge stecken 

viele Stunden, sogar Tage Ar- 

beit. 

(Arne Peters) 
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Messebericht Siggraph 89 in Boston 

chritte im 
synthetischen Raum 
Besucher der Siggraph 89 ließen sich in fiktive 3D-Welten 

versetzen. Die amerikanische Computergrafikmesse zeigte 

Hard- und Software, um dreidimensionale und fotorealistische 

Grafiken zu produzieren. Amiga behauptete sich gegen sünd- 

haft teuere Grafikrechner. 

Die Transputerkarte Megalink berechnet Raytracing-Bilder Diese Grafik wurde mit Sculpt/Animate 4D und dem 
innerhalb von 30 Sekunden. Targa-Board produziert. 

Lichteffekte und Spiegelungen verleihen der von >Caligari >Caligari<-Objekte werden vor ihrer Berechnung als 

Broadcast< gerenderten Grafik fotorealistische Qualität. 3D-Gittermodule konstruiert. 
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m Innern der Bostoner Mes- 

sehallen reihte sich ein Moni- 

tor an den anderen. Metal- 

lisch glänzende Buchstaben 

schwebten über die Screens und 

formierten sich zum Firmen- 

logo des jeweiligen Ausstellers. 

Diese kurzen Animationen, 

Aushängeschilder kleiner Mes- 

sestände, wurden meistens von 

386er PCs mit 24Bit-Grafikkar- 

ten hergestellt. Mit wesentlich 

größerem technischen Aufwand 

waren die Filme >Knickknack< 

von Pixar (Lucasfilm) und 

>Little Death< von Symbolics 

produziert worden. Hier wurde 

gezeigt, daß die Illusion der 

dritten Dimension auf überzeu- 

gende Art und Weise hergestellt 

werden kann. Durch eine Pola- 

risations- oder LCD-Brille sieht 

man die Bilder regelrecht aus 

dem Monitor herausragen. Die- 

se Brillen funktionieren nach 

dem gleichen Prinzip wie die 

Haitex-LCD-Brille für den 

Amiga. 

Man kann Bilder jedoch nicht 

nur räumlich sehen, sondern 

auch dreimensional eingeben. 

Wie dies funktioniert, demon- 

strierte >Microworlds< von Sili- 

con Graphics. Hier wurde der 

Versuch gemacht, jemanden in 

einen vom Computer erzeugten 

Raum zu versetzen. Dazu setzte 

die Versuchsperson eine Brille 

mit zwei eingebauten Monito- 

ren auf, die dafür sorgte, daß 

die 3D-Objekte aus dem Com- 

puter überhaupt dreidimensio- 

nal wahrgenommen wurden. 

Die Brille erfüllte jedoch eine 

zweite Aufgabe, sie übertrug 

die Kopfbewegungen in den 

Rechner, so daß man beim 

Kopfdrehen, -heben und -nik- 

ken die passenden Bilder sah. 

Auf einem ähnlich Prinzip be- 

ruht das 3D-Eingabegerät Da- 

taGlove. Die Daten von Hand- 

bewegungen im Raum oder Fin- 

gerbewegungen werden über 

diesen Handschuh an den Com- 

puter geschickt. Dann wird ein 

Modell der Hand berechnet, 

das man mit Hilfe der Monitor- 

brille wahrnehmen kann, wenn 

man die Hand in Augenhöhe 

hält. Das Ganze geschieht in 

Farbe und Echtzeit, und die 

Testpersonen demonstrieren 

eindrucksvoll, wie man in ei- 

nem Raum, der nur im Rechner 

existiert umhergehen und Ge- 

genstände greifen und bewegen 

kann. 

Auf dem Stand von Commodo- 

re gab es Neuheiten für den 

Amiga zu sehen. NewTek stellte 

seinen Videoeffektgenerator 

>Video Toaster< anhand ein- 

drucksvoller Demos vor. Wann 

die PAL-Version des Toasters 

erscheint, war der NewTek- 

Standbesatzung nicht bekannt. 

Sie wußte zwar zu berichten, 

daß Allen Hastings neue Ren- 

dersoftware für den Toaster 

schreibt, aber auch dazu gab es 

keine weitergehenden Informa- 

tionen. 

Am Stand von Octree waren 

Demonstrationen von Caligari 

zu sehen. Die Demos waren mit 

dem Targa-Board von TrueVi- 

sion aufgenommen worden und 

zeigten fotorealistische Quali- 
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tät. Diese Animationen wurden 

mit Caligari Broadcast geren- 

dert, das die Algorithmen des 

Programmes Rendition von 

Numerical Design nutzt. Ob- 

jekte lassen sich in leicht erlern- 

barer 3D-Gitterdarstellung und 

in Echtzeit konstruieren. 

Dale Luck, einer der Amiga- 

Entwickler, führte sein X-Win- 

dows-System vor, das jetzt mit 

Farbdarstellung arbeitet. Damit 

lassen sich X-Windows-Appli- 

kationen schreiben, ohne daß 

unter UNIX gearbeitet werden 

muß. 

Byte by Byte zeigte >Sculpt- 

Animate 4D jr.< und kündigte 

für Anfang 1990 Texture Map- 

ping für Animate 4D an. 

Hash Enterprises führte neue 

Programme für die Anima- 

tion:-Serie vor. >Animation:- 

Soundtrack< dient zur Verto- 

nung von Animationen, wobei 

sogar Lippensynchronisation 

unterstützt wird. Das leicht zu 

bedienende >Animation:-Titler< 

dient zur Produktion von Titel- 

vorspännen. 

Von Active Circuits kommt das 

neue Bildkonvertierungspro- 

gramm >Image Link< (300 Dol- 

lar). Nahezu jedes gängige Gra- 

fikformat kann konvertiert 

werden. Zur Bilddarstellung be- 

nötigt man einen Framebuffer 

(Mimetics, Targa-Board, AT 

Vista), der von >Image Link< 

unterstützt wird. Damit lassen 

sich dann von Sculpt-RGB 

24Bit-Files, über Macintosh- 

PICT-Dateien bis zu SUN-Ra- 

sterfile alle möglichen Bilder 

konvertieren und darstellen 4 

in bis zu 16,7 Millionen Farben. 

(Stefan Graunke) 

Auf dem Messestand stehen 

zwei Monitore und eine Tasta- 

tur, daneben ein prall gefülltes 

Towergehäuse. Während auf 

ein CLI-Window zu sehen ist, 

zeigt der MultiSync-Monitor 

die unglaublich schnelle Be- 

rechnung eines Raytracing- 

Bildes; jeder Screen benötigt 

zirka 30 Sekunden. Die Bilder 

werden in 16.7 Millionen Far- 

ben und einer Auflösung von 

800 x 600 Punkten aufgebaut. 

Des Rätsels Lösung liegt im 

Amiga-Towergehäuse. Darin 

befinden sich außer einer nor- 

malen Amiga-Platine, einer 

RAM-Erweiterung und einer 

Festplatte zwei Steckkarten. 

Die Platine beherbergt einen 

INMOS G 300 Color Video 

Controller und einen T 800 

Transputer der gleichen Fir- 

ma. Die Karte enthält außer- 

dem mehrere Megabyte 

VideoRAM und ein schnelles 

DMA-Interface, worüber die 

I/O-Operationen mit dem 

Amiga ausgeführt werden. 

Die Transputer-Grafikkarte 

beherrscht unterschiedliche 

Videoauflösungen, die von 

512 x 512 Punkten bei 16.7 

dem 1084-Monitor lediglich 

Grafiktransputerkarte: 

480 000 Punkte in 30 Sekunden 

Millionen Farben gleichzeitig 

bis zu 1280 x 1024 Punkten 

mit 256 Farben aus einer Pa- 

lette von 16.7 Millionen und 

einer Bildwiederholfrequenz 

von 67 Hz reichen. Für die nö- 

tige Geschwindigkeit bei der 

Bildberechnung sorgt der T 

800 Transputer mit 20 MHz 

Takt und 10 MIPS Rechenlei- 

stung. Wer daran nicht genug 

hat, kann die 20 MHz Version 

gegen die 25 MHz Version mit 

12.5 MIPS oder die 30 MHz 

Version mit 15 MIPS eintau- 

schen. Der Vorteil von Trans- 

putern besteht darin, daß man 

die Rechenleistung beliebig 

steigern kann, indem man 

weitere Transputer an die vor- 

handenen anschließt. Ohne 

großen technischen Aufwand 

kann man einen Rechner mit 

190 MIPS ausstatten. Große 

professionelle Grafikcompu- 

ter arbeiten zur Zeit etwa mit 

120 bis 160 MIPS. 

SANG Computersysteme 

baut die Transputerkarte 

MEGA-Link. Die Produktpa- 

lette reicht von einem einzel- 

nen Transputer mit 1 MB 

Speicher über die Grafiktrans- 

puterkarte bis hin zu Karten 

mit vier Transputern am 

Board. Diese Karten sind vor 

allem für den Bereich Compu- 

tergrafik gedacht. Bisher exi- 

stieren lediglich einige De- 

monstrationen der Rechenge- 

schwindigkeit, die die Karten 
erreichen. Namhafte Soft- 

warefirmen haben eine Um- 

setzung ihrer Amigaprodukte 

für die MEGA-Link-Karten 

angekündigt. 

Technische 
Daten: 

MEGA-Link 01 

vier T 800 Prozessoren (20,25 

oder 30 MHz) mindestens 

4 MB DRAM (max. 16 MB) 

Preis: 11 950 Mark + Mwst. 

MEGA-Link 02 

ein G 300 Color Video Con- 

troller ein T 800 Prozessor 

mindestens 1 MB DRAM, 

1 MB Video RAM 

Preis: 6 950 Mark + Mwst. 

MEGA-Link 03 

ein T 800 Prozessor mind. 

1 MB DRAM (max. 32 MB) 

Preis: 3 450 Mark + Mwst. 
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Kameramann mit 16 Bit 

Aufwendige Film- 

tricks werden in den 

Panasensor-Studios 

mit Hilfe des Amiga 

realisiert. Es handelt 

sich bei diesen Filmen 

jedoch nicht um 

Computeranimatio- 

nen sondern um Real- 

aufnahmen. Amiga 

steuert die Filmka- 

mera, die auf einem 

Kransystem frei be- 

weglich montiert ist. 

Während der Bewegungsablauf am Amiga festgelegt wird, 

führen spezielle Prozessoren und Schrittmotorsteuerkarten 

die Steuerungsbefehle aus. Ein ständiger Vergleich von Soll- 

und Ist-Werten garantiert höchste Präzision. 
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Um professionellste kinotaugliche Aufnahmen herstellen zu 

können, wird statt auf Video auf 35-mm- oder sogar 

70-mm-Filmmaterial gedreht. Für die Trickaufnahmen wird 

eine besonders präzise Mitchell-Kamera verwendet.



miga spielt eine neue Rol- 

le beim Film 4 nicht nur 

als Werkzeug eines Gra- 

fikers, sondern auch als Helfer 

des Kameramanns. In dieser 

Funktion wird der Computer 

im Science-Fiction-Epos ,,Astro 

Saga< von Bernd Kammermeier 

eingesetzt. Dieses deutsche 

Filmprojekt ist spätestens seit 

der Ausstellung im Frankfurter 

Filmmuseum, 1985, im Ge- 

spräch. Im Herbst dieses Jahres 

beginnen die Dreharbeiten zu 

dem 20 bis 30 Millionen Mark 

teuren Kinospektakel 4 so ist 

es geplant. Lange, bevor man 

die Dreharbeiten in Angriff 

nahm, wurde ein Trickfilmstu- 

dio eingerichtet. 

Die Güte eines Science-Fiction- 

films hängt in hohem Maße von 

der Qualität der Trickaufnah- 

men ab. Deshalb verwendete 

Bernd Kammermeier besonders 

viel Zeit darauf, Modelle und 

Masken zu entwerfen und 

Tricktechniken und Drehbuch 

zu entwickeln. Bereits 1983 ent- 

stand ein Motion Control 

System, mit dem sich überzeu- 

gende Aufnahmen realisieren 

ließen. Ein solches System hat 

den Zweck, komplizierte Kame- 

rafahrten, beispielsweise über 

eine Modellandschaft, zu steu- 

ern. Vor allem muß es jede Ka- 

merafahrt exakt wiederholen 

können. Daraufhin werden die 

verschiedenen Komponenten ei- 

nes Bildes in mehreren Durch- 

gängen und nacheinander auf 

einem einzigen Filmstreifen 

aufgezeichnet. Diese Arbeits- 

weise erbringt bessere Qualität 

als die herkömmliche Methode, 

bei der mehrere Filmstreifen 

zur Aufzeichnung der Kompo- 

nenten benutzt und anschlie- 

Bend in einer Art Sandwich- 

Technik zusammenkopiert wer- 

den. Ein kleiner Fehler, eine ge- 

ringe Abweichung 4 und das 

Ergebnis tagelanger Arbeit ist 

dahin. Absolute Präzision bei 

der Ausführung von Kamera- 

fahrten ist deshalb oberstes Ge- 

bot. Bisher wurden in den Pa- 

nasensor-Studios alle Funktio- 

nen des Motion Control Sy- 

stems von mehreren Mitarbei- 

tern ausgeführt. Mit Kurbeln 

und Ketten bewegten die Mitar- 

beiter die Kamera über ein 

Kransystem zum Ziel. Diese 

Methode lieferte zwar brauch- 

bare Ergebnisse, war aber auf- 

wendig und zeitraubend. 

1986 wurde dann zum ersten 

Mal der Amiga zur Steuerung 

Die Eingabe der Bewegungsabläufe erfolgt grafisch mit ei- 

nem speziell für diesen Zweck hergestellten Programm. Bei 

der Benutzeroberfläche wurde auf Übersichtlichkeit und 

leichte Handhabbarkeit geachtet. 
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des Kransystems benutzt. Die 

Entscheidung für den Amiga 

fiel aufgrund seiner Grafikfä- 

higkeiten, denn die Bewegungs- 

richtung der Kamera wird gra- 

fisch festgelegt. Durch Einga- 

be von Referenzpunkten inter- 

poliert der Amiga die Laufbahn 

der Kamera. Bei der Aufnahme 

hängt die Kamera in einem 

Kransystem, das über sechs frei 

bewegliche Achsen und eine Film- 

achse verfügt. Jede Achse be- 

sitzt einen eigenen Micropro- 

zessor und eine Schrittmotor- 

steuerkarte. Die Daten für den 

Bewegungsablauf werden vom 

Amiga an die Microprozessoren 

weitergeleitet, die dann die 

Schrittmotorsteuerkarte steu- 

ern. Der Amiga vergleicht wah- 

renddessen ständig die Ausfiih- 

rungen der einzelnen Bausteine 

mit den vorliegenden Daten. 

Bewegungsabfolgen lassen sich 

so mit allerhöchster Präzision 

ausführen und beliebig oft wie- 

derholen. 

Hard- und Software wurden 

speziell für Panasensor von Pa- 

namatik entworfen, einem Un- 

ternehmen, das sich auf Motion 

Control Systeme spezialisiert 

hat. Die Software wurde in Zu- 

sammenarbeit mit Bernd Kam- 

mermeier von Bernard Emesée 

programmiert. Bis Anfang die- 

ses Jahres wurde das System 

ständig weiterentwickelt. Seit- 

dem werden allerneueste Pro- 

zessoren und Bausteine verwen- 

det, die erst eine vollständige 

Nutzung des Systems ermögli- 

chen. So wurden 2-Phasen-Mo- 

toren gegen leistungsstärkere 5- 

Phasen-Motoren ausgetauscht. 

_ Modernster 
_ Technik fehlt das 
>Human Feeling 

Zur Steuerung werden modern- 

ste Microprozessoren verwen- 

det, die erst vor kurzem entwik- 

kelt worden sind. Alle Bewe- 

gungsrichtungen können nun in 

Echtzeit durchgeführt und mit 

Hilfe einer Videoausspiegelung 

kontrolliert werden. Die Anlage 

stellt somit eine der modernsten 

auf der ganzen Welt dar und ist 

in Deutschland einzigartig. Für 

Bernd Kammermeier sind die 

Ergebnisse allerdings schon 

Motion Control 4 
seit es Filme gibt 
Die Entwicklung computerge- 

steuerter Filmaufnahmesysteme 

ist noch recht jung. Obwohl seit 

dem Film >Krieg der Sterne< 

alle Welt davon spricht, erfolg- 

te damals die Steuerung der Ka- 

mera nicht durch Computer. 

Stattdessen wurden die Fre- 

quenzen der Motoren auf Band 

aufgezeichnet und bei der Wie- 

derholung der Aufnahmen wie- 

der abgespielt. Anhand dieser 

Referenzfrequenzen konnten 

die Motoren gesteuert werden. 

Dieses System wurde in ähnli- 

cher Weise schon 1949 von 

MGM eingesetzt, um eine Mo- 

tion-Control-Anlage zu steu- 

ern. Überhaupt ist die Ge- 
schichte der Motion Control 

Systeme so alt wie die Filmge- 

schichte selbst. George Melies, 

Erfinder des phantastischen 

Films, benutze Anfang des Jahr- 

hunderts einfache Motion-Con- 

trol-Effekte für seine Filme. 

Diese Effekte wurden rein me- 

chanisch erzeugt. Erst mit Be- 

ginn der 80er Jahre wurde es 

möglich, Computer für diesen 

Zweck einzusetzen. 

wieder zu perfekt. In Zukunft 

will man dem Computer noch 

ein gewisses Human Feeling 

beibringen, so daß leichte Un- 

sauberkeiten entstehen, die das 

Ergebnis weniger steril erschei- 

nen lassen. 

Erste Einsatzmöglichkeiten er- 

gaben sich 1986 bei der Produk- 

tion des Films >Hatschipuh<, 

dessen Titelsequenz vollständig 

in den Panasensor Studios ent- 

stand. Als man dort mehrere 

Werbespots herstellte, erschlos- 

sen sich weitere Einsatzgebiete. 

Nachdem das Drehbuch von 

>Astro Saga< mit BeckerText 

auch auf dem Amiga geschrie- 

ben worden war, ist der Com- 

puter für Bernd Kammermeier 

zu einem unverzichtbaren 

Arbeitsgerät geworden. Für die 

Dreharbeiten zu >Astro Saga< 

sollen deshalb noch weitere 

Arbeitsplätze auf Amigabasis 

installiert werden. 

(Enrico Corsano) 
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EO UND GRAFIK 

Animagic 

Zauberformel fur 
digitale Videoettekte 

Effektgenerator und Arbeitstisch für Animationen 

in einem bietet Animagic. Leistungen unerschwinglicher Videocom- 

puter werden somit für Amiga selbstverständlich. 

ch erinnere mich an eine 

Fernsehshow, in der Bilder 

wie ein Konfettiregen aus ei- 

nem Brunnen mitten auf dem 

Bildschirm sprudelten. Das 

setzte meine Phantasie in 

Gang... 

So schildert Gary Bonham, der 

Autor von Animagic, die In- 

itialzündung zur Entstehung 

dieses Effektgenerators. Solche 

optischen Zaubereien sind zum 

Bestandteil unserer Bildsprache 

geworden. Aber es war ein lan- 

ger Weg vom professionellen 

Trickgenerator bis zum 170- 

Mark-Amiga-Programm. 

Animagic bietet einen komplet- 

ten Animationsschneidetisch, 

der ähnlich wie der Anima- 

tionseditor von Hash ANIM- 

und IFF-Bilder editiert, ko- 

piert, schneidet und löscht und 

Manipulationen am Timing 

und Farben erlaubt. 

Animagic ist darüber hinaus ein 

echter Bildtrickgenerator, mit 

dem komplexe Manipulationen 

an Bildern und Animationen 

möglich sind. DVEs (Digital 

Video Effects) nennt Aegis die- 

se Bildschirmmagie und ver- 

spricht, die Anzahl der denkba- 

ren Variationen sei so groß wie 

die Phantasie des Benutzers. 

Dieses hoffentlich weitreichen- 

de Potential wird durch frei 

komponierbare DVEs entfes- 

selt, die mit dem >Raster Map- 

ping Feature< selbst gestaltet 

werden. 
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Die dringende Empfehlung des 

Handbuchs, als Grundlage für 

die Effekthascherei zwei oder 

mehr MB zu verwenden, sowie 

die im Preis enthaltene 68020- 

Version des Programms lassen 

auf einen ernsthaften Ansatz 

schließen. Wer geglaubt hat, 

fernsehreife Bildtricks auf ei- 

nem 500er fabrizieren zu kön- 

nen, hat seinen Amiga über- 

schätzt. Bei diesen Digitaleffek- 

ten wird gerechnet, daß der Co- 

prozessor glüht! 

Dem magischen Namen des 

Programms wird das Eingangs- 

menü allein mit seiner Vielfalt 

von geheimnisvollen Gadgets 

und Schaltern gerecht. Das 

>Edit Bay Main Control Panel< 

repräsentiert das Schnittpult 

des Animagic-Trickstudios, in 

dem die Bildquellen angesteuert 

und die Manipulationsbereiche 

festgelegt werden. Nicht weni- 

ger als 28 Kontrollen finden 

sich da auf dem relativ kleinen 

Menü, das sich mit Mausklick 

vergrößern läßt. Bei HiRes-Be- 

trieb sollte der Benutzer eine si- 

chere Maushand haben, um die 

punktförmigen Schalterchen zu 

treffen. Dafür sieht man umso 

mehr vom Bild. 

Die Bildquellen selbst 4 so- 

wohl Einzelbilder als auch ge- 

packte Bilddateien nach dem 

ANIM-Format 4 werden in 

zwei unabhängige Pufferberei- 

che geladen. Es kann nur in den 

Sourcepuffer 1 geladen werden, 

und nur dieser kann editiert 

werden. Der Inhalt des Source- 

puffers 2 muß bei Bedarf zu- 

nächst dorthin dirigiert werden, 

was aber durch Austauschen 

mittels eines Swap-Buttons 

oder mit Hilfe kleiner Pop-Up- 

Menüs leicht zu bewältigen ist. 

Das gewöhnungsbedürftige 

Konzept der Pop-Ups findet 

sich überall im Programm. 

Wenn nur ein begrenzter Teil 

einer Animation in den Effekt 

einbezogen werden soll, legt 

man ihn mit den Videorekor- 

der-ähnlichen Kontrollen im 

oberen Teil des Panels oder ein- 

fach durch Eingabe der Bild- 

nummern fest. Tatsächlich ver- 

läuft die gesamte Steuerung der 

Bildquellen recht intuitiv, ihre 

Logik ist transparent und ohne 

Fallstricke. 

 Zeitlicher Ablauf 
läßt sich steuern 

Sehr schön wurde das Timing 

der Bilder gelöst. Mit Range 

Smooth wird die Anzahl der 

Jiffies 4 das ist die Dauer des 

Bildstandes (1/50 Sek.) 4 

weich über die gesamte Länge 

der Animation gestreut. Also: 

wenn das erste Animationsbild 

eine fünfzigstel Sekunde 4 

eben 1 Jiffy 4 und das letzte 10 

Jiffies lang auf dem Bildschirm 

steht, bremst Animagic den Ab- 

lauf langsam und gleichmäßig 

ab. So kann die gesamte Ani- 

mation 4 ohne Einwirkung auf 

die eigentlichen Effekte 4 au- 

genschonend ohne den obliga- 

torischen Anfangs- und End- 

ruck ablaufen. 

Auch Farbmanipulationen sind 

in weitem Umfang durchführ- 

bar: die Gesamtpalette kann 

über die Länge der Animation 

hin gezielt verändert werden; 

Farbblenden und Polarisatio- 

nen sind nur zwei Beispiele für 

die Anwendung. Ebenso kön- 

nen Farbtransparenz und Co- 

lor-Cycling manipuliert wer- 

den. In Zusammenhang mit den 

DVEs lassen sich hiermit magi- 

sche Bildeffekte beim Addieren 

zweier Bildquellen erzielen. Al- 

lein mit den Kontrollen des Edit 

Bay Panels kann man 4 wenn 

man sich eine Weile mit dem 

Handbuch beschäftigt 4 viel- 

fältige Bildvariationen erzielen. 

Das eigentliche Zentrum des 

Animagic-Studios Öffnet sich, 

wenn man das unscheinbare 

Pop-Up-Menü >DVE Mapping< 

aktiviert. Dann gelangt man in 

einen weiteren Screen, das DVE 

Effects Control Window. Von 

dort lassen sich die 22 DVE- 

Maps laden, die Animagic mit- 

bringt. Bereits ihre Namen las- 

sen auf glanzvolle Effekte 

schließen: Confetti, Doors, 

Dribble, Fallaway, Pageturn, 

Unfold. 

Fortsetzung auf Seite 33 $
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Über eine Menüleiste werden die Effekte gesteuert. Animationen werden gekippt und gedreht. 
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Drahtmuster dienen als Vorlage fiir den Effekt. 

Jalousieartig können Bilder erscheinen und verschwinden. Drehungen sind um jede Raumachse möglich. 
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Computermalschule, Teil 11 

DPaint als Skizzenblock - 
DigiPaint als Leinwand 

von Bernhart Lugert 

Aus der Sicht eines Künstlers wird im elften 

Teil unserer Computermalschule die Arbeit im HAM-Mode 

beschrieben. Bernhart Lugert, den wir in Ausgabe 3/89 vorstellten, 

gewährt Einblick in den kreativen Prozeß, wenn er seine 

Kunstwerke nicht auf Papier, sondern 

auf Diskette bringt. 

a 4 HN ee sy " a N in 
aan i 8 i 8 : 

< a 

Einige Farbkleckse, mit breitem Brush in DPaint gezeichnet, bilden die Ausgangsform für die 

weitere Gestaltung mit HAM-fähigen Malprogrammen. 
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anz ungewohnt fiir einen 

Kiinstler gestaltet sich der 

Aufbau der Staffelei und 

das Anmischen der Farben, 

wenn man den Computer als 

Werkzeug benutzt. 

Als erstes lade ich Deluxe-Paint 

Il(Pal) und lege in das externe 

Laufwerk eine formatierte Dis- 

kette. Um den passenden Hin- 

tergrund auszuwählen, klicke 

ich mit der rechten Maustaste 

ein mittleres Blau an, und da- 

nach klicke auf das Symbol 

CLR für >clear<. Wenn das 

Programm geöffnet ist, lösche 

ich den Bildschirm, um begin- 

nen zu können. Nun entspricht 

der Blauton nicht meinem 

Wunschhintergrund. Über die 
>P-Taste< der Tastatur öffne 

ich daher die >Color-Palette<, 

in der für den Computer die 

Farben angerührt werden. Mit 

der linken Maustaste wird der 

Blauton, der mir nicht gefällt, 

aktiviert und kann nun mit den 

RGB oder den HSV-Einstellern 

beliebig abgemischt werden. So 

Das Endprodukt, mittlerweile im HAM-Mode von DigiPaint, weist nur noch wenig Gem 

stelle ich den >V-Regler< auf 9 

und erhalte somit einen etwas 

dunkleren Blauton, der meinen 

Vorstellungen entspricht. Mit 

>OK< werden die Veränderun- 

gen abgeschlossen. 

Mit einem Pinsel (Brush) mitt- 

lerer Stärke gestalte ich Farb- 

flächen, indem ich unterschied- 

liche Blautöne aus den vorgege- 

benen Farben auswähle und 

einsetze. 

Spiel mit Farbe 
und Form 

Auf der übersichtlichen Bild- 

schirmfläche bekommt man 

durch Herumprobieren schnell 

ein gutes Farben- und Formen- 

gefühl. Es macht richtig Spaß, 

die Farbe willkürlich über den 

Bildschirm laufen zu lassen. 

Formen entstehen und ver- 

schwinden wieder, indem sie 

überdeckt werden. Hierbei 

kommt es nicht darauf an, die 

Flächen nach einem vorge- 

strickten Muster endgültig oder 

mit dem ersten Bild auf. 

V IDEO UND GRAFIK 

als einzigartig zu zeichnen und 

zu betrachten. Letztendlich ent- 

scheidend ist das eigene Em- 

pfinden fiir Farbe und Form 

(Bild 1). Nach einiger Zeit fühlt 

man sich immer sicherer im 

Umgang mit den grafischen 

Elementen. 

Für den nächsten Arbeitsgang 

wähle ich den zweitkleinsten 

Pinsel und lege Linien über das 

Bild. Anschließend klicke ich 

auf das Symbol >Gefülltes Po- 

lygon< und schaffe unregelmä- 

Bige Vielecke in verschiedenen 

Grauwerten (Bild 2). 

In diesem Stadium zeigt sich ein 

großer Vorteil der Computer- 

malerei. Die Möglichkeit, be- 

stehende Grundformen als 

Skizze zu betrachten und blitz- 

schnell in verschiedene Farben 

zu tauchen, bietet der her- 

kömmliche Skizzenblock nicht. 

Der Amiga ist somit der bessere 

Skizzenblock. Besonders nütz- 

lich ist die Fähigkeit des Com- 

puters, alle Zwischenstadien 

abzuspeichern. Die einzelnen 

Entstehungsschritte sind jeder- 

zeit wieder abrufbar, und man 

kann in ihnen wie in einem Ar- 

beitstagebuch blättern. 

Ist das Skizzenstadium abge- 

schlossen, kommt die Phase der 

Verfeinerungen. Dazu lade ich 

das Bild in DigiPaint. Damit 

kann ich Amigas farbenreich- 

sten Grafikmodus anwenden. 

4096 Farben stehen im HAM- 

Format zur Verfiigung. Damit 

lassen sich zum Beispiel Farb- 

verfremdumgen im Collagenstil 

erzielen, fiir die bislang der 

Grafiker oder der Maler Cutter 

und Schere benötigte. Jede Fla- 

che mußte ausgeschnitten und 

anschließend wieder zusam- 

menmontiert und geklebt wer- 

den. Ein langwieriges Unterfan- 

gen, mit dem Computer eine 

Routinesache. 

Ich gehe in den Effektebereich 

und wähle dort den Weich- 

zeichnereffekt >Horizontal< 

und >Vertikal<. Das Bild wird 

sichtbar weicher, Kontrastli- 

nien verschwimmen. Mit der 

ae Bee 

einsamkeit 
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sich mit feinen Farbverläufen neue grafische Elemente in 

das Bild integrieren. 
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Zwei HAM-Bilder, übereinander gelagert, nutzen die 

Lupenfunktion kann man se- 

hen, was das Programm in die- 

sem Modus leistet. An den 

Ubergangsstellen von einer Far- 

be zur anderen werden Misch- 

werte errechnet und in die 

Grenzbereiche eingetragen. So 

entstehen weiche Übergänge. 
Mosaikstrukturen, die in der 

Vergrößerung wild und willkür- 

lich aussehen, verhindern bei 

der Gesamtbetrachtung überge- 

ordnete Strukturen und verlei- 

hen dem Werk Patina. 

Digitales 
Farbemischen 

Im Fenster unter den Funktio- 

nen >UnDo< und >Löschen< 

können die aktuellen Farben 

sichtbar gemischt werden, die 

über die drei Regler des RGB 

veränderbar sind. Ebenso aber 

können die Farben auch aus 

den drei Fenstern mit den 4096 

Farben entnommen werden. 

Die gewählte Farbe erscheint im 

Fenster als aktuelle Farbe. 

Mein Wunschgelb hat die Wer- 

te R14, G14, BO. Den Modus 

Farbvielfalt der Software aus, um transparente Effekte zu 

erzeugen.



stelle ich auf die Funktion 

>Schatten< um. Es ändert sich 

das Anzeigefeld der Menüleiste, 

und das Ziehfeld mit >Dither< 

und >Lichtquelle< erscheint. 

Diese Funktionen erscheinen mir 

für das Arbeiten auf dem Com- 

puter als sehr wichtig und sinn- 

voll. Der Regler unter dem Zieh- 

punkt, genannt >Dither<, er- 

möglicht die Begrenzung der 

Farbwerte und Farbdurchschal- 

tungen. Läßt man den Dither 

auf der linken Position stehen, 

dann entstehen grobe Farbwer- 

te. Zieht man den Dither jedoch 

nach rechts, dann bekommt 

man eine deutlich feinere Farb- 

wertdurchschaltung der einzel- 

nen Farbwerte. Flächen, die so 

gefüllt werden, erhalten einen 

fast räumliche wirkenden Ef- 

fekt. Eine diffuse Lichtquelle, 

die punktuell, horizontal, ver- 

tikal, senkrecht und waagrecht 

plaziert werden kann, unter- 

stützt diesen Effekt. 

Ich lasse die Lichtquelle in der 

Mitte und lege verschiedene 

Gelbflächen über das Bild, in- 

dem ich zusätzlich die Funktion 

>Füllen< einschalte. Einzelne 

Linien werden in verschiedenen 

Farben gebogen über das Bild 

als Fortsetzung ihrer selbst ge- 

legt (Bild 3). 

Jetzt schneide ich mit der 

»ocherenfunktion< Bild 3 aus 

und verwende es als Pinsel. Mit 

der rechten Maustaste klicke 

ich in die Menüleiste und lade 

Bild 1 auf den Bildschirm. Mit 

der Funktion Spiegeln >Hori- 

zontal< wird das Bild verän- 

dert. Im Modi-Bereich stelle ich 

die Funktion >Mischen< ein 

und lege anschließend den Pin- 

sel mit Bild 3 über Bild 1. Das 

Resultat wird als Bild 4 abge- 

speichert. 

Transparentes 
Nebelblau 

Mit der Funktion >Mischen<, 

entstehen nebelartige Bildein- 

drücke. Auf diesem Unter- 

grund möchte ich kontrastie- 

rende Farbstrukturen legen. 

Also gehe ich in den Pinsel- 

werkzeug-Bereich und wähle 

mir dort die Pinselrechtecks- 

form. 

Mit >Mischen< wurde ein blaues Nebelfeld über den linken Bildteil gelegt. 

DEO UND GRAFIK 

Die Farbe Dunkelblau und die 

Funktion >Füllen< ermöglichen 

einen zusätzlichen Effekt. Ich 

setze das Pinselwerkzeug in der 

linken oberen Ecke des Bild- 

schirmes an und ziehe bei ge- 

drückter linker Maustaste das 

Fadenkreuz bis zur Bildschirm- 

mitte und gehe damit nach un- 

ten und lasse los. Zuvor stellte 

ich im Modi-Bereich auf die 

Funktion >Schatten< um, zog 

den >Dither< nach rechts und 

beließ die Lichtquelle in der 

zentralen Position. Brillante 

Farbeffekte sind das Resultat. 

Ich speichere das Bild unter 

Bild 5 ab und lade mir Bild 3 er- 

neut. Daraus schneide ich mit 

der Scherenfunktion einen be- 

liebigen Teil heraus, und kehre 

in Bild 5 zurück. Dort klicke ich 

den Pinsel auf die blaue Fläche 

und dupliziere den Pinsel ein 

zweites Mal. 

Abschließend lege ich verschie- 

dene amorphe rote Flächen 

über das Motiv, nachdem ich 

vorher im Modi-Bereich auf die 

Funktion >Schatten< und den 

Dither auf der linken Position 

beließ. Kontraste werden er- 

zeugt, indem Blauwerte an die 

Rotwerte als schattenförmige 

Umlagerungen angelegt wer- 

den. Dazu wählte ich bei den 

Pinselwerkzeugen die Linien- 

funktion, die mit der Funktion 

>Füllen< diese Effekte erzeugt. 

Zusätzlich spiele ich mit spitz- 

zulaufenden Dreiecksformen 

und fasse die Elemente noch- 

mals mit schwarzen Linien ein. 

Anhand der roten Flächen wird 

deutlich, wie intensiv die Farben 

abgestuft sind. Dies bewirkt die 

verschiedenartige Einstellungs- 

möglichkeit des Dithers, der in 

diesem Fall auf der linken Posi- 

tion verblieb, um diese grobe 

Abstufung sichtbar machen zu 

können. Die Farben lassen sich 

so deutlich aufsplitten und mit 

dieser Methode untersuchen. 

Die Dreiecksformen entstehen 

mit dem Linienwerkzeug und 

dem Befehl >Füllen<. Mit der 

linken Maustaste klicke ich ei- 

nen Punkt in der Malfläche an 

und fixiere mit links einen zwei- 

ten Punkt, danach ziehe ich den 

dritten Punkt über den zweiten 

hinaus und bestätige mit der 

rechten Maustaste. 

Der letzte Schritt besteht darin, 

dem Motiv einen inneren Halt 

zu geben. Dies vollziehe ich mit 

Begrenzen durch schwarze Li- 

nien. Verschiedene Pinselgrö- 

Ben führen zu dem gewünsch- 

ten Ergebnis. In den Bildern 

entstehen Spuren. Spuren sind 

wie Narben auf Körpern, die 

vernarben. Wird eine Fläche 

neu angelegt, werden bereits 

vorhandene Flächen zerstört. 

Diese Vernarbung ist ein gestal- 

terische Element. DigiPaints 

Farbenpracht bietet fiir diese 

Art der Malerei das ideale 

Werkzeug. Selbst wer noch 

nicht künstlerisch tätig war, 

wird beim Experimentieren mit 

dieser Grafiksoftware zu Kreati- 

vem Gestalten inspiriert. 
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mit dem Gomputer 
4. Teil: 3D-Animation (2), Rendering 

reidimensionale Objekte 

werden letztlich wieder 

auf die zweidimensionale 

Fläche der Computerbildröhre 
projiziert. Die durch diese Pro- 

jektion erzeugten Bilder er- 

scheinen durch Perspektiven 

und Größenverhältnisse sehr 

realistisch, ihre Konstruktion 

verlangt jedoch erheblichen Re- 

chenaufwand. Diese Arbeits- 

vorgänge bezeichnet man >ray 

tracing< und >rendering< , die 

Nachdem im dritten Kursteil grund- 

legende Editierfunktionen erläutert 

wurden, sind Abbildungstechniken 

für computererzeugte 3D-Bilder 

Thema des aktuellen Workshops. 

Dank SAM9s Klavierspiel wird aus 

trockener Theorie interessante Praxis. 

des öfteren verwechselt werden. 

Rendering bedeutet nichts an- 

deres als >Abbilden<, während 

Raytracing eine von mehreren 

Methoden zur Berechnung die- 

ser Abbildungen ist. 

Bildberechnung auf Kleincom- 

putern ist eine zukunftsträchti- 

ge Disziplin. 1980 wurden erst- 

mals Raytracing-Verfahren auf 

Großrechnern implementiert 4 

auf dem Amiga gibt es bildver- 

arbeitende Programme _ seit 

Abb. 1: Verfolgung von Lichtstrahlen: Raytracing geht 

rückwärts vor. 
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etwa drei Jahren. Komplex und 

zeitaufwendig, wie diese Rende- 

ring-Verfahren nun einmal 

sind, war an eine derartige 

Hochleistungstechnik vor dem 

Erscheinen des mit Spezialchips 

ausgerüsteten Amiga nicht zu 
denken. Erst aufwendige Um- 

und Ausbauten machen andere 

Rechner ebenbürtig. Und es ist 

bekannt, daß die Zukunft des 

Amiga als Bildmaschine erst be- 

gonnen hat: Neue Chipsätze 

und höhere Rechengeschwin- 

digkeit werden wahre Quanten- 

sprünge bei der Anzahl der Far- 

ben und der Verarbeitungsge- 

schwindigkeit möglich machen. 

Mit der richtigen Software las- 

sen sich schon bei dem kleinen 

Amiga die Rechenzeiten in er- 

träglichen Grenzen halten. Um 

einige der Rendering-Methoden 

vergleichen zu können, müssen 

die Grundalgorithmen des Ray- 

tracing betrachtet werden. Die 

Grundidee ist, ein Objekt mit 

simulierten Strahlen (rays) ab- 

zutasten und zu beobachten 

(trace), was mit diesen Strahlen 

passiert. Dabei legt man die be- 

kannten Gesetze der Strahlen- 

optik zugrunde, nach denen 

Lichtstrahlen gebrochen, ge- 

spiegelt und reflektiert werden. 

Die Natur bietet also das Vor- 

bild: 

Lichtstrahlen im 
Rückwärtsgang 

Von einer Lichtquelle, einer 

Lampe oder der Sonne also, ge- 

hen unendlich viele Strahlen in 

jede beliebige Richtung aus. 

Einige dieser Lichtstrahlen tref- 

fen auf die Oberfläche von Ob- 

jekten, werden gebrochen oder 

reflektiert und setzen ihren Weg 

Abb. 2: Wenn der Strahl ein Objekt vor der Lichtquelle fin- 

det, wird ein Schatten dargestellt.



in eine andere Richtung fort. 

Ein Teil dieser Strahlen wieder- 

um erreicht das Auge des Beob- 

achters und wird dort in Farb- 

und Helligkeitswerte umge- 

setzt. Der größte Teil der von 

der Lichtquelle ursprünglich 

ausgesandten Lichtstrahlen 

kommt allerdings noch nicht 

einmal in die Nähe des Betrach- 

ters. Hier ergibt sich also schon 

eine drastische Reduktion der 

unendlichen Lichtmenge, die 

von der Strahlungsquelle aus- 

geht. Die meisten Strahlen ge- 

hen, vom Standpunkt des Be- 

obachters betrachtet, regelrecht 

ins Leere. Da wir bei der Com- 

putersimulation dieses Vor- 

gangs mit einer begrenzten Re- 

chenkapazität auskommen 

müssen, ist diese Reduzierung 

sehr vorteilhaft. 

Eine weitere Überlegung grenzt 
die zu berechnende Menge der 

Lichtstrahlen ein: Jeder Strah- 

lenweg ist umkehrbar, also 

kann der Weg des Lichtes von 

seiner Quelle, der Lampe, zu 

seinem Ziel, dem Auge, ebenso- 

gut in entgegengesezter Rich- 

tung verfolgt werden, nämlich 

vom Auge des Beobachters aus. 

Wenn wir die Sache so herum 

angehen, fallen alle Strahlen 

fort, die für die Betrachtung 

des Objektes irrelevant sind. 

Dazu kommt, daß die Richtung 

der umgekehrten Strahlenbeob- 

achtung auf den genau definier- 

ten Bereich des Monitorbild- 

schirms beschränkt ist. Wir 

müssen folglich nur diese Bild- 

punkte berücksichtigen, deren 

Anzahl sich nach der gewünsch- 

ten Auflösung richtet. Und 

schon ist aus ursprünglich un- 

endlichen Zahl von Lichtstrah- 

len eine Menge von einigen 

10 000 bei LoRes-Auflösung 

geworden. 

Vom Auge aufs 
Objekt 

Wir beobachten daher simulier- 

te Strahlen, die aus dem Auge 

des Beobachters durch einen 

Bildschirm mit einer bestimm- 

ten Anzahl von Punkten wan- 

dern und im fiktiven dreidimen- 

sionalen Raum des Rechners 

auf Objekte stoßen. Diesen Ob- 

jekten sind 4 wie im letzten 

Kursteil geschildert 4 mit Hilfe 

des 3D-Editors bestimmte Ei- 

genschaften wie Farbe und 

Oberflächenbeschaffenheit zu- 

gewiesen worden. Sie werden 

weiterhin durch eine simulierte 

Lichtquelle beleuchtet. Aus die- 

sen Parametern, der Entfer- 

nung und dem Winkel des Ob- 

jektes zur Lichtquelle kann 4 

mit einigem Aufwand 4 

schließlich die Farbe des Bild- 

schirmpunktes errechnet wer- 

den. Geht der Strahl ins Leere 

wird eine Hintergrundfarbe ein- 

gesetzt. Dieser Vorgang wird 

für jeden einzelnen Bildpunkt 

wiederholt, bis das gesamte 

Bild fertig ist. Außerdem muß 

Abb. 3: Ein zweites Objekt spiegelt sich in der als reflektie- 

rend definierte Oberfläche. > 
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Abb. 4: Objekt- 

Konzentrationen 

werden durch Um- 

grenzungskörper 

zusammengefaßt. 

Abb. 5: Der 

3D-Raum wird in 

ein gleichmäßiges 

Raster geteilt. 

Abb. 6: Der Oct- 

tree-Algorithmus 

vereinigt Umgren- 

zungshierarchie 

und Gitter. 
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untersucht werden, wie die Ob- 

jekte zueinander im Raum lie- 

gen, ob sie sich also überdek- 

ken. Daraus resultiert die Rei- 

henfolge, in der die Objekte ge- 

zeichnet werden (Abb.1). 

Wechselspiel 
von Licht 
und Schatten 

Mit diesem Raytracing-Grund- 

algorithmus kann man Pixel für 

Pixel sorgfältig berechnete Bil- 

der erzeugen, die aber noch 

nicht sehr eindrucksvoll ausse- 

hen. Es fehlen nämlich alle Ef- 

fekte wie Schatten, Spiegelung, 

Brechung, die unser Bild erst le- 

bendig machen. Ein Schatten 

entsteht, wenn zwischen Licht- 

quelle und Objekt ein Hinder- 

nis, ein weiteres Objekt, liegt. 

Man sendet also von jedem 

Punkt des Objekts, das vom 

imaginären Strahl getroffen 

wird, einen zweiten Strahl in 

Richtung der Lichtquelle. Fin- 

det dieser zweite Strahl einen 

Gegenstand, dann liegt der un- 

tersuchte Punkt im Schatten 

dieses Objekts. Das Bildschirm- 

pixel erhält in diesem Fall die 

Farbe Schwarz. Wenn der 

Strahl ohne Hindernis auf die 

Lichtquelle trifft, ist der Punkt 

beleuchtet und die Farbe des 

dazugehörigen Pixels kann be- 

rechnet werden. Schatten spie- 

len eine erhebliche Rolle bei der 

räumlichen Orientierung in ei- 

nem zweidimensionalen Bild. 

Ob eine Fläche beispielsweise 

vor einer anderen oder dahinter 

liegt, läßt sich ohne einen 

Schlagschatten nur schwer auf 

den ersten Blick feststellen. 

Endlose 
Reflexionen 

Spiegelungen lassen sich ebenso 

einfach berechnen. Wenn der 

Strahl auf ein Objekt trifft, des- 

sen Oberfläche als reflektierend 

definiert wurde, wird er nach 

optischen Gesetzmäßigkeiten 

umgelenkt. Das Objekt, auf 

den dieser reflektierte Strahl 

dann trifft, sieht man in der 

spiegelnden Oberfläche des un- 

tersuchten Objekts. Also wird



der Beobachtungspunkt kurz- 

fristig auf die Objektoberfläche 

verlegt und der Strahl unter- 

sucht, wie es in der Richtung 

der Reflektion aussieht. Der 

dort gefundene Farbwert wird 

mit der Objektfarbe gemischt 

und als Bildschirmpunkt darge- 

stellt. Wenn der Strahl auf zwei 

parallele Spiegelflächen trifft 

und ständig hin- und hergewor- 

fen wird, muß man dafür sor- 

gen, daß die Anzahl der Reflek- 

tionen begrenzt wird, sonst wie- 

derholt sich dieser rekursive 

Vorgang, bis der Speicher voll 

ist und der Computer im medi- 

tativen Nirvana endet. 

Perspektive 
durch 
gebrochene 
Strahlen 

Eine Glaskugel im Wasser ist 

fast unsichtbar 4 aber nur fast. 

Der Lichtstrahl wird an den 

Oberflächen der beiden Medien 

Wasser und Glas gebrochen, 

also abgelenkt. Das optische 

Gesetz, nach dem diese Bre- 

chung erfolgt, ist bekannt und 

läßt sich somit ebenfalls simu- 

lieren. Das Raytracing-Pendant 

zur Lichtbrechung funktioniert 

ganz ähnlich wie bei der Spiege- 

lung, nur kommt eben ein ande- 

res physikalisches Gesetz zum 

Zuge. 

Komplexes 
erfordert Geduld 

Einen Haken hat die Sache aber 

doch: da diese Berechnungen 

für jeden einzelnen Bildschirm- 

pixel neu angesetzt werden 

müssen 4 für Spiegelungen, 

Brechungen usw. sogar mehrere 

Strahlen verfolgt werden 4 ist 

viel Rechenzeit erforderlich. 

Stur wird jeder Bildpunkt un- 

tersucht, völlig gleichgültig, ob 

damit ein Gegenstand abgebil- 

det wird oder nicht. Raytracing 

wird deshalb bei professionel- 

len Bildsystemen nur dann an- 

gewendet, wenn allerhöchste 

Anforderungen gestellt werden. 

Wenn man die Traceroutine so 

modifizieren könnte, daß sie 

nur auf die tatsächlich vorhan- 

denen Objekte wirkt, würde die 

Rechenzeit drastisch reduziert. 

Eine beliebige 3D-Szene besteht 

eben, genau betrachtet, eigent- 

lich aus einer Menge leerem 

Raum mit einigen Objekten 

darin. Darüber hinaus sind die 

Objekte meist nicht gleichmä- 

Big im Raum verteilt, sondern 

konzentrieren sich an bestimm- 

ten Stellen. Wenn man es 

schafft, den Beobachtungsvor- 

gang nur auf diese Objektkon- 

zentrationen wirken zu lassen, 

spart man eine Menge Aufwand 

und erhält das gleiche Ergebnis. 

Man definiert also Umgren- 

zungskörper (Kugeln oder Bo- 

xen), die möglichst viele der 

Objekte im Raum umschließen 

und untersucht nur noch sie. 

Diese Umgrenzungskörper las- 

sen sich wieder zusammenfas- 

sen und in einer höheren Hie- 

rarchiestufe umgrenzen. Man 

erhält so einen Suchbaum, ein 

bei der Datenverarbeitung häu- 

fig angewandtes Ordnungsprin- 

zip. 

Klare Definition 
von 
Umgrenzungen 

Natürlich steht und fällt das 

Verfahren mit der tatsächlichen 

räumlichen Anordnung der Ob- 

jekte; denn wenn diese alle am 

Rand des Raumes liegen, ver- 

sagt unsere Methode kläglich. 

Außerdem müssen die Umgren- 

zungskörper so definiert und 

angeordnet sein, daß sich die 

Reduzierung der Beobach- 

tungszeit tatsächlich auswirkt. 

Wenn jedes Objekt einzeln mit 

einem Umgrenzungskörper um- 

geben würde, wäre rein gar 

nichts gewonnen. 

Schneller und effektiver arbei- 

tet die Gittermethode: man ra- 

stert den 3D-Raum in gleich- 

große Zellen auf und unter- 

sucht, welche der Zellen von ei- 

nem Objekt geschnitten wer- 

den. Damit erhält man die 

Raumteile, in denen Objekte 

liegen. Der Geschwindigkeits- 

gewinn bei der Untersuchung 

liegt in der Methode: reine Inte- 

ger-Arithmetik kann verwendet 

werden, und zudem kann das 

Raster den 3D-Raum sehr fein 

strukturieren. Aber auch mit 
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der Gittermethode lassen sich 

am effektivsten wieder nur 

Räume untersuchen, in denen 

die Objekte gleichmäßig verteilt 

sind. Das ist aber in der Realität 

nur äußerst selten der Fall. Wir 

brauchen also auch für diese 

Methode ein Ordnungsprinzip, 

um die Raumteile finden zu 

können, in denen >etwas los 

ist<. Wir benötigen folglich eine 

Kombination des _ hierarchi- 

schen Suchbaums mit dem Git- 

ter, einen Gitterbaum. 

Mit Octtree 
Vorteile 
kombinieren 

Octtree arbeitet nach einer 

Suchbaum-Methode, auf des- 

sen oberster Hierarchiestufe 

acht Zellen liegen. In diese acht 

Zellen teilt man zunächst den 

untersuchten Raum auf. Wenn 

sich in einer Zelle zuviele Ob- 

jekte befinden, teilt man sie 

wieder in acht neue Zellen auf, 

die bei Bedarf wieder geteilt 

werden können. Man erhält da- 

mit eine sehr feine Zellenstruk- 

tur in den Teilen des Raums, in 

denen sich viele Objekte befin- 

den. Entsprechend finden sich 

dort nur wenige Objekte in den 

einzelnen Zellen, die entspre- 

chend schnell untersucht wer- 

den können. Die leeren Raum- 

teile werden durch die arithme- 

tische Logik sehr schnell abge- 

arbeitet. Der Octtree-Algorith- 

mus ist das zur Zeit schnellste 

Raytracing-Verfahren auf dem 

Amiga. Es verarbeitet im Prin- 

zip jeden Szenentyp und redu- 

ziert die endlosen Rechenzeiten 

auf ein handhabbares und ver- 

nünftiges Maß. 

Die Octtree-Methode wird im 

Moment von zwei Amigapro- 

grammen angewandt: Turbo- 

Silver und Reflections. Beide 

weisen bei anderen Features je- 

doch Schwächen auf. Der 3D- 

Editor von TurboSilver ist sehr 

gewöhnungsbedürftig, da er 

beispielsweise nur ein Fenster in 

das 3D-Universum bietet. Die 

eigentlichen Editierwerkzeuge 

sind umständlich in der Hand- 

habung. Der Rendering-Teil 

des Programms dagegen, in 

dem das Octtree-Verfahren 

zum Zuge kommt, berechnet 

auch komplexe Szenen mit spie- 

gelnden und leuchtenden Ob- 

jekten in sehr kurzer Zeit. Auf 

einem normalen 68000er-Ami- 

ga kommt man meist mit einer 

Stunde Rechenzeit pro Einzel- 

bild aus 4 für einen Raytracer 

ein wahrer Geschwindigkeits- 

rausch. In der neuesten Version 

soll TurboSilver einen verbes- 

serten Editor erhalten. 

Reflections ist ein ausgezeich- 

netes Programm, das bei niedri- 

gem Preis alle Möglichkeiten 

von TurboSilver besitzt und sie 

teilweise übertrifft 4 nur fehlt 

ihm ein Animationsteil, der al- 

lerdings in Arbeit sein soll. Re- 

flections wäre dann ein lei- 

stungsfähiges, zudem deutsches 

Programm, das die Konkurrenz 

nicht zu fürchten brauchte. 

Last but not least: der fast 

schon klassische Raytracer ist 

Sculpt- Animate 3D mit seinen 

Abkömmlingen. SA4D präsen- 

tiert sich als professionelles 

Programm für Studios und 

Spezialisten, während SA-Ju- 

nior die abgespeckte Variante 

>für den Hausgebrauch< dar- 

stellt. Alle Varianten arbeiten 

nach dem einfachen, langsamen 

Raytracing-Algorithmus und 

stellen die Geduld entsprechend 

auf eine harte Probe. Aller- 

dings sind alle Funktionen und 

Werkzeuge derart gut aufeinan- 

der abgestimmt, daß zumindest 

das Profipaket SA4D mit Un- 

terstützung eines 68020/030- 

Prozessors als zur Zeit optima- 

les Programm bewertet werden 

kann. Wenn in absehbarer Zeit 

der Octtree-Algorithmus eben- 

falls implementiert wird, kann 

Sculpt-Animate als Spitzenrei- 

ter unter den Amiga-Raytra- 

cern angesehen werden. 

SAM 4 

ohne Licht und 
Schatten 

Sicher haben Sie bei der Be- 

schaftigung mit SAM bereits 

bemerkt, daß die Bildberech- 

nung mit VideoScape3D durch- 

aus nicht Stunden oder Tage, 

sondern nur wenige Minuten 

dauert. Es geht also auch an- 

ders 4 weniger realistisch und 

genau, aber eben schneller als 

mit Raytracing. Hier kommen $ 
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andere Methoden der Bilder- 

zeugung zum Einsatz. Die oben 

skizzierten Verfahren basieren 

alle auf der Berechnung eines 

jeden einzelnen Bildpunktes. 

Der Rechenvorgang beginnt für 

jedes Pixel von vorn. Dabei 

muß das 4 genau betrachtet 4 

nicht unbedingt notwendig 

sein: die meisten Bildpunkte ha- 

ben eine große Ähnlichkeit mit 
ihren benachbarten Kollegen. 

Meist stimmen sie in Farbe und 

Helligkeit überein. Das läßt 

sich natürlich ausnutzen, indem 

man Pixel, die zum selben Ob- 

jekt oder Objektteil gehören, 

gleichzeitig berechnet. Zwar 

verliert man dabei zum Teil die 

realistische Wirkung, aber, wie 

Sie an SAM sehen, kann das 

Ergebnis doch noch ganz ein- 

drucksvoll sein. Auch auf 

Schatten und Spiegelungen 

wird bei VideoScape verzichtet 

4 zugunsten einer sehr schnel- 

len Bildberechnung. Lediglich 

die Schattierung von Objekten, 

die nicht direkt von einer der 

vier Lichtquellen beleuchtet 

werden, wird durch eine ge- 

schickte Farbwahl simuliert. 

Wenn man den Bildaufbau ge- 

nau beobachtet, sieht man 

auch, daß überlappende Objek- 

te oft nicht richtig dargestellt 

werden. So wird die Tastatur 

bei SAM falsch gerendert: die 

schwarzen Tasten im Vorder- 

grund sind nicht sichtbar oder 

werden von den weißen über- 

deckt. VideoScape sortiert die 

Objekte beim Bildaufbau nach 

der Entfernung zum Betrachter 

und rendert zuerst die hinteren, 

dann die weiter vorn liegenden 

Objekte. Es arbeitet dabei wie 

ein Maler, der zuerst den Bild- 

hintergrund anlegt, sich dann 

>nach vorn< durcharbeitet und 

einen Gegenstand vor dem an- 

deren abbildet. VideoScape er- 

zielt mit diesem Maler-Algo- 

rithmus meist befriedigende Er- 

gebnisse, bei nur wenig in der 

Tiefe gestaffelten Objekten ver- 

sagt es allerdings. Deshalb wur- 

de in der Version 2.0 der Z-Buf- 

fer integriert, der dafür sorgt, 

daß die Ortierung der Objekte 

auf der Z-Achse korrekt er- 

folgt. Hier wird ein weiterer Al- 

gorithmus angewandt, der 

Tiefenpuffer. Die Zeichenprio- 

rität wird nicht objekt- sondern 
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1. Teil: 
Grundlagen und 
Vorbereitungen 

4 Trickfilm und Computeranimation 

4 Optische Grundlagen 

4 Bildgenerierung: ray tracing und solid 

modeling 

4 Deltadaten und RAM-Animation | 

4 Idee, storyboard, Ablaufplan 
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4. Teil: 
3D-Animation (2) 

TurboSilver, Videoeffects 

4 Szenenaufbau mit Schleifen, Wieder- 

holungen 

4 Turboboards: CSA-Karte, Hurricane- 

Board, Animate-Turbo-Board 

4 Nachbearbeitungsmöglichkeiten mit 
PhotonPaint und DPaint 

4 >SAM< 4 3. Teil 

4 Rendering mit Animate3D, VideoScape3D, 

Übersicht für Kursteilnehmer: 
6 x Computer-Videografie 

2. Teil: 
Die Technik 4 

4 3D-Programme 

4 Utilities (Butcher, Director, Flipper, 

Interchange, PD) 

4 Festplatten und Speichererweiterungen 

4 Eingabe- und Ausgabesysteme 

4 Genlocks, Framebuffer, Turboboards 

4 >SAM< 4 1. Teil des Animations-Tutorials 

AmigaWelt 4/89 

5. Teil: 
2D-Animation und 
>Zeichen<trickfilm 
4 Trickfilm >zu Fuß<: Einzelphasen mit 

DPaint, Differenzalgorithmen und Player 

aus der Public Domain 

4 Tips und Tricks beim Phasenzeichnen 

4 Tips und Tricks bei der Animation 

4 2D-Animation mit Fantavision u. 4. 

4 2D-Titel (DPaint, Videotitler, The Director) 

4 organische Animation mit Apprentice Ani- 

mate und Zusatzprogrammen 

3.Tei: 
3D-Animation (1) 

4 Editierung mit 3D-Editoren (Sculpt3D, 

3- Demon, Modeler 3D) 

4 Modellieren nach Maß (Tricks & Tips) 

4 ÖOberflächengestaltung, texture mapping, 
Stencils - 

4 Bewegungspfade, Hauptphasen, Interpolie- 
rung 

4 Farbgebung, Licht- und Kameraführung 

4 >SAM< 4 2. Teil 
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6. Teil: 
Videoproduktion 

4 RAM-Animationen und Einzelbildaufzeich- 

nung 

4 Normal-/Einzelbildrekorder, Schnittsteue- 

rung, Framebuffer 

4 Genlock-Tricks 

4 Nachbearbeitung mit The Director und 

Videola! 

4 Aspekte über den Hobby-Bereich hinaus 

4 Nachlese: grundlegende Neuerungen seit 

4 >SAM< 4 4. Teil Beginn der Serie 

4 >SAM< 4 5, Teil 

pixelweise berechnet. Das dau- 

ert langer und verbraucht sehr 

viel mehr Speicher. Deshalb 

funktioniert der Z-Buffer bei 

VideoScape erst ab 2 MB 

RAM. Eine Weiterentwicklung 

des Tiefenpuffers ist der Scan- 

Line-Algoritmus, der bei 

Sculpt/Animate benutzt wer- 

den kann. 

Hardware kann 
beschleunigen 

Softwareverbesserungen sind 

sicher die eleganteste Methode, 

um die Rechenzeiten bei Bild- 

berechnungen kurz zu halten. 

Aber auch sie stoßen an die 

Schallmauer der Prozessor- 

geschwindigkeit. Der 68000- 

Chip des Amiga hat einen Da- 

tendurchsatz von 16 Bit und 

eine relativ niedrige Taktfre- 

quenz von etwa 7 MHz. 

Der Nachfolger, der 68020, tak- 

tet wesentlich schneller und 

kann 32 Bits auf einmal verar- 
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beiten. Dazu muß die Kommu- 

nikation des Prozessors mit al- 

len anderen Bausteinen eben- 

falls über 32-Bit breite Daten- 

wege laufen, sonst entstehen 

Engpässe, die das Tempo des 

Prozessors zunichte machen. 

Ohne 32-Bit-RAM wartet der 

schnellere Prozessor ständig 

auf >Datenfutter<. Eine Inve- 

stition in eine Turbokarte hat 

also eigentlich nur Sinn, wenn 

ein Anschluß an ein breiteres 

Datensystem existiert. 

Zusätzlich kann der 68020 di- 

rekt mit einem Koprozessor zu- 

sammenarbeiten, der ähnlich 

wie die Koprozessoren PAULA 

oder DENISE auf eine Spezial- 

aufgabe ausgelegt ist, nämlich 

die mathematische Verarbei- 

tung. Da die Bildberechnung 

sehr rechenintensiv ist, wirkt 

ein solcher mathematischer Ko- 

prozessor sich entscheidend auf 

die Renderingzeiten aus. Ein 

Gespann aus 68020- und 68883- 

Prozessor mit 32-Bit-RAM be- 

wältigt ein kompliziertes Ray- 

tracing-Bild in einem Bruchteil 

der üblichen Zeit, natürlich vor 

allem, wenn die Octtree-Metho- 

de angewandt wird. TurboSil- 

ver und Sculpt/Animate 3/4D 

sind auf dieses Prozessorpaar 

optimiert und nutzen in den 

68020-Versionen die volle Lei- 

stungsfähigkeit der Hardware 

aus. Ähnliches gilt für den 
68030-Prozessor, der ebenfalls 

mit dem Mathe-Koprozessor 

arbeitet, aber noch schneller 

läuft. Hier liegt im Moment die 

Spitze der Hardware-Entwick- 

lung, die eine Rechenleistung 

bietet, wie sienoch vor 2 Jahren 

undenkbar war. Beschleunigt 

wird durch die schnelleren Pro- 

zessoren nicht nur die eigentli- 

che Bildberechnung, sondern 

auch der Screenaufbau im Edi- 

tor. Die Packerroutine, die die 

errechneten Einzelbilder zu ei- 

ner RAM-Animation kompri- 

miert, wird schneller und 

schließlich laufen die fertigen 

RAM-Animationen mit höhe- 

rer Bildfrequenz und somit 



weicher ab. Noch schneller, 

aber mit völlig anderem Kon- 

zept arbeiten die Transputer. 

Wenn SAM (oder eine andere 

Animation) mit dem Editor 

konstruiert und im Rendering- 

teil dargestellt wurde, bleibt oft 

noch ein letzter Schritt: das Fi- 

nishing. So wie bei SAM gewis- 

se systembedingte Probleme bei 

den Tasten des Klaviers auftra- 

ten, so werden nahezu immer 

irgendwelche Unregelmäßigkei- 

ten auftreten. Ein Weg zur Kor- 

rektur wäre die Fehlersuche bei 

der Berechnung, ein anderer, 

einfach die fertigen Bilder zu 

korrigieren. Fast immer ist die 

letzte Möglichkeit die einfache- 

re. Bei der Wahl des Malpro- 

gramms, mit dem die Korrektu- - 

ren durchgeführt werden, ent- 

scheidet natürlich das Krite- 

rium des Ausgabestandards. 

VideoScape gibt im 16/32/64- 

Farbmodus oder in HAM aus. 

Entsprechend kann man die 

Einzelbilder in DPaint laden, 

oder in ein geeignetes HAM- 

Programm. Die inzwischen 

auch in die Malprogramme im- 

plementierten Animationsfea- 

tures bieten sich hier natürlich 

an. Allerdings liest DPaintlIII 

keine gepackten VideoScape- 

Animationsdateien ein, da der 

Algorithmus ein wenig unter- 

schiedlich ist. Hier hilft die Ein- 

zelbildausgabe von VideoScape 

weiter, die von DPaintIII an- 

standslos und schnell eingelesen 

wird. Ein anderer Weg führt 

über ein Animations-Konvertie- 

rungsprogramm wie Hashs Edi- 

tor, das die unterschiedlichen 

ANIM-Standards egalisiert. 

Entsprechendes gilt bei HAM 

für PhotonPaint, das sich für 

die Endbearbeitung aller Ray- 

tracer anbietet. 

Im nächsten Workshop verlas- 

sen wir das 3D-Universum und 

betreten die nicht weniger faszi- 

nierende Welt der 2D-Toons, 

der Trickfilmfiguren. 

(M. Heinze) 

Info: Die SAM-Animation zu diesem 
Kurs befindet sich auf der Leserdiskette 

zu AmigaWelt 4/89 

Fortsetzung von Seite 23 

Zauberformel für digitale Videoeffekte 

Spätestens an dieser Stelle wird 

der Animagier alle didaktischen 

Verweise des Handbuchs links 

liegen lassen und einfach zwei 

Bilder und einen Effekt laden. 

Und dann zeigt sich das Kern- 

stück des Programms in voller 

Aktion: Bilder werden auf die 

Seiten eines rotierenden, elek- 
tronischen Fotowürfels geklebt, 

fliegen aus der oberen linken 

Ecke herein wie ein Konfetti- 

schauer, blättern um wie eine 

Buchseite, tropfen herab wie 

nasse Farbe, öffnen sich wie 

eine Tür, entfalten sich wie eine 

Papiermütze und drehen sich 

um alle nur denkbaren Achsen. 

Derartige Effekte hat man zwar 

schon gesehen, aber noch nie 

konnte man sie selbst hervor- 

zaubern. So präsize ablaufende 

und gekonnt wirkende Bildwir- 

bel sind bisher mit keinem an- 

deren Programm machbar 4 

auch nicht mit DPaintlll. 

Hier bewährt sich der 68020- 

Prozessor mit Mathe-Co ein 

weiteres Mal: mit dem 68000er 

dauert die Bildberechnung 

ziemlich lang und die fertige 

ANIM-Datei kann meist nicht 

ruckfrei abgespielt werden. Das 

ist auch kein Wunder: gerade 

bei diesen Vollbildeffekten be- 

wegt sich zwischen den Einzel- 

bildern nahezu jedes Bildpixel. 

Die daraus komprimierten Del- 

tafiles sind reichlich üppig. Der 

Mathecoprezesor und der 

schnellere Takt der 68020-030- 

Chips sind hier entsprechend 

sinnvoll, denn nichts wirkt pri- 

mitiver als ein ruckender Blät- 

tertrick, der doch eigentlich 

weich und zügig verlaufen soll. 

Enthüllungen der 
besonderen Art 

Die Ergebnisse sind beeindruk- 

kend: beispielsweise ein sich 

drehender Würfel auf dessen 

Seiten eine Animation abläuft! 

Oder ein Bild, das aufklappt 

und eine dahinter laufende Ani- 

mation enthüllt. Oder eine Ani- 

mation, deren letztes Bild um- 

geblättert wird und einen neuen 

Take freigibt. Sollten die bei- 

den Animationen, die in den 

Effekt einbezogen werden, un- 

terschiedliche Längen haben, 

werden diese angepaßt 4 die 

kürzere wird gestreckt. Darüber 

hinaus kann man die Splits, in 

die das Bild während des jewei-. 

ligen Effektes geteilt wird, mit 

einem andersfarbigen Rahmen 

versehen und die Ablaufrich- 

tungen und Startpositionen der 

Effekte variieren. 

Drahtmodelle für 

schnelle 

 Vorausschau 

Kontrolle der Backgroundfar- 

be, der Transparenz, des Bild- 

ausschnittes und des Strobes 

runden die Trickgenerierung 

ab. Die Effekterzeugung gelingt 

auf Anhieb, wobei ein wirefra- 

me-preview den Ablauf kon- 

trolliert. Auf Wunsch kann 

man sich einzelne Bilder vorbe- 

rechnen lassen und abspei- 

chern. Kurzum, die dem Pro- 

gramm beiliegenden DVEs dek- 

ken bereits eine enorme Trick- 

vielfalt ab und sind flexibel ein- 

zurichten. 

Es lassen sich auch eigene Ef- 

fekte entwickeln und abspei- 

chern. Gary Bonham, der 

Autor, beschreibt die Möglich- 

keiten so: >Ich habe versucht, 

eine globale Kontrolle über die- 

se Art der Effekterzeugung zu 

erzielen, die viele Tricks und 

eine große Variationsbreite, so- 

wie Anpassungen und Ände- 
rungen ermöglicht.< Diese glo- 

bale Kontrolle basiert auf dem 

Gedanken, daß ein Effekt zu- 

nächst das Bild in verschiedene 

Splits aufteilt und diese dann 

bewegt. Die Bildteile werden 

mit dem Grid Pattern-Menü in 

Form und Größe definiert und 

ihre Musteranordung mit den 

Optionen Z- und Random- 

Grid, Tile und Symmetry fest- 

gelegt. Die Reihenfolge des Er- 

scheinens der Bildteile wird 

schließlich bestimmt, also in 

absteigender oder aufsteigender 

Reihenfolge, von innen nach 

außen oder umgekehrt. Die 

Startposition kann angegeben 

werden, die entscheidende Aus- 

wirkungen auf das Aussehen 

des Effekts hat. So kann der 

Konfettieffekt je nach Defini- 

tion das Bild von irgendeiner 

Bildschirmstelle aus oder von 

allen Rändern her gleichzeitig 

hereinregnen lassen, oder um- 

gekehrt zu einer >Explosion< 

des Bildpuzzles führen. Die 3D 

High Level Control schließlich 

rundet die Variationsskala des 

Effektgenerators ab. Hier wer- 

den alle Tricks beeinflußt, die 

die Rückseite eines Bildes zei- 

gen, also eine dreidimensionale 

Drehung beinhalten. Diese 

Rückseite kann aus einer der 

beiden Bildquellen stammen, 

die Hintergrundfarbe zeigen 

oder einfach nichts. Endlich 

wird hier die Betrachtungsent- 

fernung und somit die Größe 

des 3D-Primitives eingestellt. 

Die totale Bildkontrolle ist mit 

diesen und anderen Manipula- 

tionsmöglichkeiten gegeben. 

Damit der Benutzer bei der Fül- 

le der Angebote nicht den Über- 
blick verliert, gibt Animagic 

Hilfestellung mit einer HELP- 

Funktion. Animagic ist ein 

wahrer Zauberkasten für Bild- 

manipulationen. Bei eingehen- 

der Beschäftigung mit dem Pro- 

gramm sind Effekte machbar, 

die denen professioneller Bild- 

mischer und Effektgeräte wenig 

nachstehen. Das Handbuch 

entspricht dem guten AEGIS- 

Standard und bietet mit Tuto- 

rials und Experimentieranre- 

gungen eine gute Starthilfe. 

(M. Heinze) 

Info: DTM, Wiesbaden, Preis: 170 
Mark, 68030-Prozessor und mindestens 
2 MB empfohlen 
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Seitenubung 
mit Professional Page, tai 

erzeit wird die Professio- 

nal Page Version 1.2d 

von Gold Disk in 

Deutschland vertrieben. Diese 

Version gehört ebenfalls zum 

DTP-Paket von Commodore, 

das ab Herbst in den Fachhan- 

del kommt. Zum Paket gehört 

noch das Zeichenprogramm 

Professional Draw 1.0d, mit 

dem Vektorgrafik erstellt und 

in PPage übernommen werden 

kann. 

Die Software läuft auf jedem 

Amiga 2000 im interlaced-Mo- 

dus (mit dem berüchtigten Flik- 

kern) und erfordert mindestens 

2 MB Arbeitsspeicher. Der Her- 

steller empfiehlt zwar nur | 

MB, doch bereits ohne jedes 

Dokument können mit nur ei- 

nem MB einige Funktionen 

nicht ausgeführt werden: PPa- 

ge ist ein Speicherfresser. 

Für unsere Testseite steht uns 

ein Amiga 2500 mit 5 MB 

RAM, Motorola 68020 Prozes- 

sor, 1 MB Chip-Memory, Mi- 

cro Wave Flicker-Fixer-Karte 

und AOC-Multisync-Monitor 

4 eine wohltuende Arbeitsum- 

gebung für angeflimmerte Ami- 

ga-User. Allerdings: Das Pro- 

gramm läuft mit dem 68020er 

schneller, aber nur geringfügig. 

PPage greift offensichtlich 

nicht voll auf die Leistung des 

schnellen Prozessors zu. 

Wir laden das Programm von 

einer 40 MB Festplatte und er- 

halten zunächst unseren Desk- 

top auf dem Bildschirm. Rechts 

an der Seite befindet sich die 

übersichtliche Tool-Leiste, und 

oben sind 9 verschiedene Menüs 

mit einer reichlichen Anzahl an 
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DTP erlernt sich am besten in der 

Praxis. Anhand eines Layouts für eine 

DIN A4-Zeitschrift werden die not- 

wendigen Arbeitsschritte erläutert. 

Funktionen verborgen. 

Um eine Zeitschriftenseite 4 

oder jede andere Druckvorlage 

4 mit Professional Page auf 

dem Amiga zu erstellen, muß 

man zunächst das Grundlayout 

skizzieren. Ein Layout gibt Ih- 

nen den Überblick über die Sei- 
tenaufteilung, die Schriftarten 

und -größen, die Positionen der 

Bilder und andere grafische 

Elemente. Erst mit fertigen 

Layout-Vorstellungen sollten 

Sie Professional Page auf dem 

Amiga starten. Eine einfache 

Aufgabe soll als Beispiel die- 

nen: das Layout einer DIN A4- 

Zeitschriftenseite. 

Nachdem ein Layout der späte- 

ren Seite gescribbelt wurde, be- 

ginnen wir damit, im Menü 

>Seite< eine DIN A4-Seite zu 

erstellen. Wir kümmern uns 

nicht um die >Postscript-Druck- 

optionen<, denn die Seite soll 

standardmäßig im Hochformat 

auf dem Laserdrucker ausgege- 

ben werden. Die Titelseite unse- 

rer Zeitschrift hat einen Kopf, 

ist dreispaltig aufgebaut, ent- 

hält zwei Pixel-Bilder, Negativ- 

Zeilen und diverse Schriftarten 

und -größen. 

PPage arbeitet boxenorientiert, 

jedes druckende Element unse- 

rer Seite muß in einer Box un- 

tergebracht werden. Erster Vor- 

gang also: Unsere Seite wird in 

einzelne Boxen eingeteilt, die 

später Texte und Grafiken auf- 

nehmen sollen. Hilfen dabei 

sind nichtdruckende Hilfslinien 

auf der Seite und Umrandun- 

gen der Boxen. Dieses und die 

Maßeinheit, mit der wir arbei- 

ten wollen (Zentimeter), stellen 

EO UND GRAFIK 

wir im Menü >Einstellungen< 

unter Layout-Hilfen ein. >Ein- 

rasten< positioniert die Boxen 

genau auf dem gewählten Ra- 

ster der Hilfslinien 4 eine we- 

sentliche Hilfe beim Layouten 

der Seite. 

Kürzere Texte sollte man gleich 

mit der Schreibmarke in die 

entsprechenden Boxen einge- 

ben, längere Texte verarbeiten 

sich schneller, indem sie vorher 

in einem Editor erfaßt wurden. 

PPage kann Texte verschiede- 

ner Formate (darunter ASCII 

oder WordPerfect) einlesen 

(nicht jedoch später wieder ex- 

portieren). Erst wenn alle Texte 

in den Boxen untergebracht 

sind, beginnt die typographi- 

sche Gestaltung: Schriftarten, 

Schriftgrößen und der Zeilen- 

abstand (Durchschuß) können 

im Schriftenmenü geändert 

werden. Hier gibt es weiterhin 

die Möglichkeit, Schriften zu 

sperren oder zu unterschneiden 

(zusammenziehen), eines manu- 

ellen oder automatischen Ker- 

nings (Buchstabenausgleich) so- 

wie der Festlegung des Zeilen- 

falles (links- und rechtsbiindig, 

mittig oder Blocksatz). 

Die Möglichkeiten der typo- 
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NEU: AMIGA 2500 Desktop Publishing 

Marktuntersuchungen zeigen deutlich: Der Trend bei Computer- 

AMIGA 2500 liegt im Trend 

Nach Untersuchungen von IDG 
werden in den kommenden Jahren 

besonders solche Computeranwen- 

dungen überproportional wachsen, 

die mit Farbe und Grafik verbunden 

sind. Das betrifft DIP, Präsen- 

tationen, Geschäftsgrafiken sowie 

Computergratiken für alle Anwen- 
dungen. 

Mit seiner Leistungsfahigkeit im 
Bereich von Farben und Grafik liegt 
Amiga damit genau im Trend für 
überrchschnittliches Wachstum. So- 

wohl der Hersteller als auch seine 

Partner im Fachhandel können mit 

dem Amiga-DTP-Paket gute Um- 

sätze in diesem Wachstumsmarkt 

erzielen. Dabei ist entscheidend, Ge- 
= ick 

4 

anwendungen geht eindeutig in Richtung Grafik, Desktop 
und Desktop Presentations. Leistungsfahige Systeme unc 
Dingen Farbe sind gefragt. Wenn die Welt farbig ist, dart 
schwarz-weiß oder in Graustufen daherkommen. Mit a 

Publishing 
d vor allen 
' DTP nicht 
iem Amiga 

2500-DTP-Paket hat Commodore auf diesen Trend reagiert. Das System 

bietet mit der Software ProfessionalPage und ProfessionalDraw eine 
ksachent Hung. Mit deisem System Gesamtidsung für die 

können Com} jer Zeit und Kosten sp 

Desktop Publishing (DTP) ist eines 

der am schnellsten wachsenden 

Anwendungsbereiche leistungsfähi- 
ger Computertechnik. Seit rund 5 

Jahren werden schnelle Computer 
mit entsprechender Software und 
Ausgabegeräten für die Herstellung 

von Druckvorlagen verwendet. Ziel 

beim DTP ist, daß Computeran- 

wender Drucksachen und Oruck- 

vorlagen ohne Beteiligung einer 

Druckerei oder Setzerei eigenständig 

DTP-System erstellen wollen. Ein 

besonderer Vorteil des Amiga-DTP 
ist die Verwendung von Farben und 

die automatische Farbtrennung für 

den Auflagendruck. Insgesamt kön- 

nen 4.096 Farben verdendet wer- 

den. Das System nimmt die Farb- 
trennung nach Europaskala selb- 

ständig vor und liefert Postscript- 

Files für die spätere Filmbelichtt 
über einen Satzbelichter. 

Das Amiga-DTP-Sysiem zeichnet 

erstellen. HOT NEWS 

ein solches Syste 
mit der DTP-Soft 

Für DTP werden schnelle und aus- 

baufähige Rechnersysteme benötigt. 

Mit AMIGA 2500 bietet Commodore 

2m, das zusammen 

tware "Professional 

sich durch hohe Leistungsfähigkeit 
aus und trägt dazu bei, daß 

Anwender bei der Herstellung von 

Druckvorlagen Zeit und Kosten spa- 

ren. Heute werden bis zu 10 % der 

Kosten für Drucksachen verwendet, 

Bildbearbeitung und Farb- 

trennung in einem System 
Unter den Systemen für Desktop 
Publishing nimmt AMIGA 2500 jetzt 
eine Sonderstellung ein. Das AMIGA 
DTP-System mit der Software 

Professional Page ermöglicht jetzt 

die Bildverarbeitung in 16 Grau- 

stufen und die automatische Farb- 

trennung für vierfarbige Bilder. 
Mehr auf Seite 2 

Page= und "ProfessionalDraw" sofort 

für DTP eingesetzt werden kann. 
Das Gesamtsystem besteht aus 

folgenden Komponenten: Amiga 

2500 mit 5 MB RAM, 40 MB Fest- 
platte, Multisync-Monitor, Laser- 

drucker und Software. Optional kann 

ein Scanner in das System ein- 
bezogen werden. 

Mit diesem System lassen sich 
einfache Dokumente (z.B. hausin- 

terne Drucksachen von nur einer 

Seite Umfang), umfangreiche Werke 
(Broschürfen oder Bücher) oder 

spezielle Druckvorlagen (z.B. An- 

zeigen) erstellen. Anwender bestim- 

men selbständig, welche Art von 

Dokumenten sie mit dem Amiga- 
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graphischen Gestaltung sind 

vielfältig, zeigen aber in der ge- 

genwärtigen Version zwei we- 

sentliche Mängel: Es gibt kei- 

nen vertikalen Keil! Das bedeu- 

tet, daß jede Seite (oder Spalte) 

am Fuß des Satzspiegels manu- 

ell justiert werden muß. Ein 

ganzes Buch (oder 32 Seiten 

Zeitschrift mit je drei Spalten) 

mit PPage setzen wird so zu ei- 

ner Sisyphus-Aufgabe! Aber 

bei kürzeren oder einseitigen 

Dokumenten fällt dieser Man- 

gel nicht so ins Gewicht. 

PPage kann keine Schriften 

>downloaden<. Es werden trotz 

einer umfangreichen Auswahl 

im Menüpunkt Schriftart nur 

die druckereigenen Fonts ver- 

wendet. Es gibt derzeit mehr als 

1000 gebräuchliche Postscript- 

Fonts 4 aber nicht für PPage. 

Erst die Version 1.3, die noch 

1989 erscheinen soll, wird vek- 

tororientierte Fonts einladen 

können. 

Die deutschen Trennroutinen 

sind mäßig, jeder Text muß ma- 

nuell nachbearbeitet werden. 

Allerdings gibt es die Möglich- 

keit, ein persönliches Ausnah- 

melexikon anzulegen und zu 

verwenden. Recht umfangreich 

sind dagegen die Möglichkeiten 

der Textbearbeitung, die sogar 

bis >Suchen und Ersetzen< ge- 

hen. Leider ist PPage kein Ge- 

schwindigkeits-As, solche Vor- 

gänge erledigen sich schneller 

mit dem Editor. Die neue Ver- 

sion 1.3 wird einen Editor na- 

mens Transcript enthalten, in 

dem Texte bequem und zügig 

erfaßt werden könne. Wenn 

man dann auf die PPage-Seite 

zurückkehrt, sind alle neuen 

Eintragungen in der aktiven 

Textbox ohne besonderes Ein- 

laden bereits vorhanden. 
Durch die Möglichkeit, Wörter, 

Blöcke oder ganze Boxen zu 

markieren, werden von PPage 

genügend Funktionen geliefert, 

um einen Text zu bearbeiten. 

Sätze können kopiert werden 

oder aus Textstellen herausge- 

nommen (>schneiden<) und an 

anderer Stelle eingesetzt (>ge- 

klebt<) werden. Ganze Text- 

blöcke können mit einem einzi- 

gen Delete verschwinden. Es 

handelt sich also dabei um 

Funktionen, wie man sie in ei- 

ner üblichen Textverarbeitung 

auch vorfinden kann. Aber 

auch typografische Verände- 

rungen werden so vorgenom- 

men: Wörter werden unterstri- 

chen oder kursiv dargestellt; 

wichtige Passagen des Textes 

können >Fett< gedruckt oder 

Schriftgröße oder -art verän- 

dert werden. Dies ist für unser 

Zeitungsbeispiel nicht unwe- 

sentlich, wenn man Überschrif- 
ten hervorheben möchte. 

Dem Spielen mit typografische 

Möglichkeiten sind keine Gren- 

zen gesetzt, bestenfalls durch 

einen Grundsatz beim Layou- 

ten, der sagt: Zuviel des Guten 

ist >ungesund<. Weitere Hilfs- 

mittel findet der Benutzer des 

7ER SREY BEER WIE CORE RR EHER | 

Seitengröße 
selbst definiert 

Layout-Hilfen 

Anzahl der 

Anzahl der zu erstellenden 

gleichen Seiten 

AMEE) x BEL 
| amerikan. @® Standard Oa3 OAS 
_4 OÖ Legal Oa O8Bs 

Ränder: Links GBREG) Kopf BEL 

1 Rechts EEE Fuß ES 

Spalten: Abstand: SRERETN 
zwischen 

den Kolumnen 

[PostScript Druck;Optionen] errechnet 
Kolumnen 

Breite der 

Kolumnen 

Übergang zu 
Menü ,,Post- 
schript-Ausgabe< 

Als erstes wird das Format der Layout-Seite festgelegt. 
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Programms in der Softwarelö- 

sung der Boxen: Diese selbst 

können durch direkte Werteein- 

gabe genauestens positioniert 

oder verändert werden. Durch 

Verknüpfen einzelner Boxen 

kann ein Text in ganz verschie- 

dene Stellen des Blattes oder so- 

gar über mehrere Seiten >wei- 

terfließen<. Boxen können ko- 

piert werden 4 was bei Text- 

wiederholungen und besonders 

bei grafischen Elementen von 

Bedeutung ist. 

Arbeit 
- mit Gruppen 

Schließlich können Boxen zu 

Gruppen zusammengefaßt wer- 

den; ganze Gruppen von Boxen 

werden so kopiert und/oder an 

eine andere Stelle des Blattes 

bewegt, ohne daß sich die Bo- 

xen in ihrer Position zueinander 

verändern. Alles in allem ein 

umfangreiches Angebot an Uti- 

lities zur Textbearbeitung, wie 

man sie aber bei einem Desktop 

Programm erwarten darf. 

Desktop Publishing besteht 

aber nur zu einem Teil aus ty- 

pografischen Elementen. Für 

ein gutes Layout sind die grafi- 

schen Elemente ebenso wichtig. 

PPage selbst bietet da einige 

grafische Möglichkeiten. Diese 

reichen jedoch nicht aus. 

PDraw stellt deswegen in einem 

separaten Programm einige zu- 

sätzliche Grafikfunktionen zur 

Verfügung. 

PPage verfügt über diverse 

Hilfsmittel, um Linien (sowohl 

Polygon, Freihand, als auch 

Geraden oder Kurven), Vierek- 

ke (>Kästen<) oder Kreise zu 

zeichnen. Da gerade Vierecke 

zur oft verwendeten Layout- 

Gestaltung gehören, ist es mög- 

lich, die sonst nicht zu sehenden 

Hilfslinien der Boxen grafisch 

in Erscheinung treten zu lassen, 

was ein genaueres Arbeiten mit 

dieser Art von grafischem Ele- 

ment bedeutet und dem Manko 

entgegen wirkt, daß die auf her- 

kömmliche Art erzeugten >Gra- 

fikboxen< aufweisen. Im Ge- 

gensatz zu diesen machen sol- 

che >mit einem Rand< versehe- 

nen Boxen eine Größenverän- 

derung mit. Dies gilt auch eben 

leider nur für diese Art von Vier- 

eckbox. Die Linien selbst lassen 

weiter/vorwärts 

linke/rechte 
Seite bei 

Templates 
aktuelle 

Seite wird 

angezeigt 

NdshenanemselFetkseaapieg veavBahnsganarssnn: 

weiter/abwarts 

Null-Zeiger 

aktuelle Seite 

verschiebbar 

Box leeren 

4 Gesamtseite 

Vergrößerungsstufen, 

4 Position des 

Seitenausschnitts 

_4 Objekt nach 

hinten 

2 = = Boxen-Verbindung: 
4 Ee Eg L- von der letzten 

zur ersten 

| 4 Boxen trennen 

_ Zeichen-Tools 

Erstellen einer 

Text-Box 
: Boxen zusammen- 

fassen; gemeinsam 

aktiv, gemeinsam 

manipulieren 

3 Schreibmarke 

Objekt nach 

vorne klicken 

Boxen-Verbindung: 

von der ersten 

zur letzten 

Anzeige, wie Boxen 

verbunden sind 

Die wenigen Screenwerk- 

zeuge sind übersichtlich 

angeordnet. 

sich wiederum auf vielfältige 

Weise darstellen; Linienstärke, 

Farbe (von Schwarz bis Weiß) 

oder Muster (gepunktet oder 

gestrichelt) sind variabel. Zur 

grafischen Gestaltung gehören 

aber nicht nur Linien, sondern 

auch Flächen, um zum Beispiel 

Textblöcke mit Schatten oder 

Hintergrund zu versehen. Mit 

PPage ist dies kein Problem, 

denn jede Box kann durch die 

Füllfunktion zu einer Fläche 

werden, wobei auch hier wieder 

die Möglichkeit besteht, von 

Schwarz bis Weiß in mehreren 

Stufen zu wählen oder sogar ein 

Muster anzugeben. Für einfa- 

che grafische Aufgaben bietet BP 
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ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz1234567 890648 

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz123456789064i08 
ABCDEFPGHIJ/KLMNOPORSTUVWKYZ 

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz123456789064if 
ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ 

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz12345678900äü 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz123456789064i8 
ABCDEFGHIIKLMNOPQRSTUVWXYZ 

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz123456789064ii 

Outlines, Kursive und Serifen erscheinen dank Postscript unabhangig von ihrer Grofie 

in bester Qualitat. 

Defined Font Outlines 

Times®-Roman Helvetica® Courier 

Times-Bold Helvetica-Bold Courier-Bold 
Times-Italic Helvetica-Oblique Courier-Oblique 

Times-Boldltalic Helvetica-BoldOblique Courier-BoldOblique 

Auf ähnliche Weise liest PPage 

strukturierte Grafiken ein, die 

mit Aegis-Draw oder mit 

PDraw erstellt worden sind. 

Auch das Thema Farbe muß 

PPage nicht scheuen: Da PPage 

inzwischen beliebig große IFF- 

Grafiken mit bis zu 16 Mio. 

Farben einlesen kann, ist zu- 

sammen mit dem Farbscannern 

von Sharp eine professionelle 

Farbverarbeitung möglich. 

Um sich schnell einen Über- 
blick über die farbliche Wir- 

kung des Layouts auf Papier zu 

verschaffen können PPage-Sei- 

ten auf preiswerten Farbdruk- 

kern ausgegeben werden. Dies 

ist aber nicht die einzige Mög- 

lichkeit PPage-Dokumente far- 

big zu gestalten. In PPage kön- 

nen 128 Arbeitsfarben definiert 

werden. Hierfür gibt es zwei 

Wege: Entweder werden die Ar- 

beitsfarben aus den 4096 Ami- 

ohne Kerning Tabelle 

Tabelle Unterschneiden 

ITC Avant Garde Gothic®-Book Palatino®-Roman New Century Schoolbook-Roman 
ITC Avant Garde Gothic-Demi Palatino-Bold New Century Schoolbook-Bold 

ITC Avant Garde Gothic-BookOblique Palatino-Italic New Century Schoolbook-Italic . 
ITC Avant Garde Gothic-DemiOblique Palatino-Boldltalic New Century Schoolbook-Boldltalic WASSER Yin 

Helvetica ®-Narrow ITC Zapf Chancery®-Mediumltalic ITC Bookman®-Light 
Helvetica-NarrowBold ITC Zapf Dingbats® ITC Bookman-Demi 

Helvetica-NarrowOblique Symbols Set ITC Bookman-Lightltalic 
Helvetica-NarrowBoldOblique ITC Bookman-Demiltalic ausgleichen WASSER 

Standardfonds in Postscript, die von der Druckerhardware zur Verfiigung gestellt werden. 

PPage also genügend Operatio- 

nen. Leider muß man für kom- 

pliziertere und feinere grafische 

Elemente auf PDraw oder an- 

dere Grafiksoftware zurück- 

greifen. So ist es mit der derzei- 

tigen PPage-Version nicht mög- 

lich, die Schrift selbst grafisch 

zu verändern oder eine Textbox 

schräg auf dem Blatt zu positio- 

nieren. Dies wird erst in der 

Version 1.3 möglich sein. 

Wenn wir also unsere Zeit- 

schrift mit diesen Funktionen 

grafisch auf Vordermann ge- 

bracht haben, kommen wir zu 

der in PPage leichten Aufgabe, 

unsere Bilder einzubringen. 

Mühevolle handwerkliche Kle- 

bearbeit bleibt dabei erspart. 

An der Stelle des Blattes, an der 

die Bilder erscheinen sollen, po- 

sitionieren wir eine leere Box. 

Zuvor haben wir mit einer ent- 

sprechenden Grafiksoftware 

Bilder erzeugt oder, was bei ei- 
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nem routinierten Einsatz sicher 

von Vorteil ist, mit einem Digi- 

tizer oder Scanner Originalma- 

terial eingelesen. Wenn diese 

Bilder nun im IFF-Format ge- 

speichert sind, bereitet es PPage 

keine Schwierigkeiten, diese 

Bilder zu importieren, und zwar 

in jene Box, die wir dafür be- 

reitgestellt haben. Dabei wird 

das Format des Ursprungsbil- 

des so verändert, daß es in diese 

Box paßt. 

Sperren 

SPERREN 

Zwischen >Ta< und >WA< 

muß der Buchstabenabstand 

verringert werden.



ga-Farben ausgewählt oder 

aber als Druckfarben definiert. 

Die Grundfarben der Druckin- 

dustrie, Cyan, Magenta und 

Gelb können dabei auf ein hun- 

dertstel Prozent angegeben wer- 

den. Wurden die Bilder eingele- 

aber es ist ein Desktop Pro- 

gramm, mit dem sich die anfal- 

lenden Arbeiten erledigen las- 

sen. Neue Versionen des Pro- 

gramms werden mit neuen Fea- 

tures auch verwöhnte Publisher 

überzeugen können. Abscan- 
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TEN UBER WESER 3ER WENN LANE SEHEN SEILER BENS? WIEN SEES DEREN WERDEN WOOBER VREEER UBRON IBHRNOR VORTRRAE LRRERR AOORAB WARISSS BADEN SERN WESAEE WESER MESSEN DERSESE WOOOBOEN OO WOSSCHR! CRODUOR TURRURN Conner UEAHAHE AHA BESSER 3 

Seite zur Ausgabe 

auf Drucker 

justieren 

Posticript-Optinong 

Auf Adin 

verkleinertem 

Verhaltnis ausgeben 

Positierung 

der Seite fiir 

den Ausdruck 

sen und die restlichen Elemen- nen von Kontrastgrenzen in Bit- | 
ü s . B- a Wr % ur tation ) ° 

te, Text und Grafik, nach mapgrafiken, um postscript- 5 om pte a m 

Wunsch gestaltet, können zur kompatible Vektordateien zu ee ee 

Herstellung der Druckvorlage erstellen, ist erst für die Profes- Ps Kein Yorschah 

die Farben der einzelnen Seiten sional Draw-Version 2.0 ge- © Beschnittmarken: Länge: Al 

aufgetrennt werden, was später plant. So wird in diesem Punkt Randabst.: UM überstangd: RL 

eine wesentliche Rationalisie- der Amiga das Leistungsniveau 10. Pal wa \ 

rung der Druckvorbereitung be- 

deutet. 

Die Ausgabe kann entweder 

über übliche Drucker, am be- 

sten aber über einen Postscript- 

drucker erfolgen (300 x 300 dpi) 

oder über einen Satzbelichter 

(1240 x 1240 dpi). 

Professional Page ist sicher 

des Macintosh vor 1990 nicht 

erreichen. Auf der Hardware- 

seite bleibt nach wie vor der 

Wunsch nach einem hochauflö- 

sendem Monitor mit minde- 

stens 70 Hz Bildwechselfre- 

quenz. 

(G. Quandel) 

Info: Gold Disk Marketing, 

Abstand der 

Beschnittmarken 

zum Satzspiegel 

Breite des Streifens, 

der spater vom Seiten- 

rand weggeschnitten 

werden soll 

Länge/Höhe/Breite 

der gedruckten 

Beschnittmarke 

: . --L. 4018 Langenfeld =. ; Tr ° . : . kein Satzprogramm für wirk Amiga Belichtungsservice Rösler, Für die Postscript Aufbereitung können die Seitendaten 
lich anspruchsvolle Aufgaben, 7750 Konstanz detailliert eingestellt werden. 

ch 
hy 4 Als Yostieriptl\aeucken 

ne Vv Seite um Bis Jeite KEM # Kopien 
Mf 444 Akt. Seite Dokument © Wan. Einzug Negativ Spiegel 

Ausgabe nach: a 

N 
SN 

Der Requester fur 

Postscript-Ausgabe bei PPage 

Schnitt- 

stelle 
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lisieren sind. 

rafik- und Animations- 

werkzeuge finden sich in 

dem Softwarepaket Zoe- 

trope von Antic. So lassen sich 

Bewegungsphasen auch Bild fiir 

Bild entwickeln, wenn man kei- 

ne fertige Animation einfiigen 

möchte. 

Bewegungen lassen sich mit Zo- 

etrope aber auch anders erzeu- 

gen: Zweidimensionale Grafi- 

ken können dreidimensional 

durch den Raum bewegt wer- 

den. Eine erhebliche Einschrän- 

kung dieser ansonsten _lei- 

stungsstarken Software betrifft 

die Bildformate. Ausschließlich 

Bilder im LoRes-Grafikmodus 

mit 32 Farben können verarbei- 

tet werden. 

_ Beschränkung 
durch 
die Herkunft 

Ursache hierfür ist wohl die 

Tatsache, daß Zoetrope eine 

Adaption des Antic-Pro- 

gramms >Cyber Paint< dar- 

stellt. Während dieser Grafik- 

modus auf dem Atari ST der 

einzig verfügbare ist, stellt er 

unter den Amiga-Modi die 

schlechteste Auflösung dar. 

Das Malprogramm ist aus- 

reichend ausgestattet, so wie 

man es von DPaint II gewöhnt 

ist. Im Gegensatz dazu kann 

man mit Zoetrope aber mehr 

als ein Bild zur gleichen Zeit be- 

arbeiten. Eine Reihe von Werk- 
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Zoetrope 
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Grafische 
Tietiluge in LoRes 

Einzelbilder, Videotitel, Animationen 

und 3-D-Effekte lassen sich mit einem 

leistungsstarken Werkzeug namens 

Zoetrope zu herrlichen Effekten zu- 

sammenfügen. Darüber hinaus bietet 

das Programm einige Möglichkeiten, 

die mit anderer Software nicht zu rea- 

zeugen verändert alle Bilder ei- 

ner Sequenz zugleich. Mit der 

Funktion >APM< (Antic Pixel 

Mover) wird ein Bildausschnitt 

über den Bildschirm der kom- 

pletten Sequenz bewegt. Pro 

Sequenz kann jedoch nur ein 

APM-Tool definiert werden. 

Im FX-Menü wird die Startpo- 

sition und die Rotationsstel- 

lung, danach die Endposition 

und deren Rotationsstellung de- 

finiert. Da die Berechnungen 

einige Zeit in Anspruch nehmen 

und unter Umständen zu nicht 

erwünschten Ergebnissen füh- 

ren, kann man sich an Hand ei- 

nes Drahtmodells den geplan- 

ten Effekt anschauen. 

Weiterhin gibt es einige Pixel- 

effekte, die das Aussehen eines 

Einzelbildes oder einer ganzen 

Serie verändern. >Defocus< 

und >Antialias< sind sogenann- 

te Weichzeichnereffekte, >Un- 

res< 

xeln 

produziert mit Riesenpi- 

Mosaikeindrücke. Mit 

>Outline< wird um jeden zu- 

sammenhängenden Farbblock 

eine Linie gezogen . Mit >Edge- 

In Outline< werden zusammen- 

hängende Farbblöcke selek- 

tiert. Sehr nützlich sind die bei- 

den Funktionen >Ripple< und 

>Buzz<, die das Bild oder Clips 

auf Sägezahn oder Sinuswellen 

bewegen. 

Viele andere Funktionen ent- 

sprechen denen ähnlicher 

Videotitelprogramme und Bild- 

verarbeitungssoftware. Ver- 

schiedenste Bildeinblendungen 

sind vorgegeben, wie auch um- 

fangreiche Möglichkeiten der 

Farbmanipulation. 

Selbst die Möglichkeit der Zell- 

animation ist in Zoetrope vor- 

gesehen. Mit >Blueing< wird 

um ein Objekt des vorangegan- 

genen Bildes eine blaue Linie 

gelegt, innerhalb derer man 

Veränderungen vornimmt. 

Ohne die blaue Outline wird 

dann das Resultat auf dem ak- 

tuellen Bildschirm abgelegt. 

Mit der History-Funktion wer- 

den die Objekte verschiedener 

Einzelbilder in unterschiedli- 

chen Farben umrandet und ge- 

meinsam dargestellt. So ist die 

Fortentwicklung der Animation 

leicht zu überprüfen. 

Laden und Abspeichern funk- 

tioniert mit Zoetrope segment- 

weise. Auf diese Weise müssen 

nur Teile gespeichert werden, 

die tatsächlich verändert wur- 

Zoetrope wurde 

ursprünglich für 

den ST program- 

miert und nutzt 

den Amiga nicht 

vollständig. 

den. Ebenso ermöglicht es, 

Animationen bei nur geringem 

Speicherausbau zu bearbeiten. 

Bei der Präsentation lassen sich 

mit dieser Methode mehrere 

Animationen gleichzeitig ab- 

spielen. Entweder eine Anima- 

tion ist im Vordergrund und 

eine andere im Hintergrund 

oder der Bildschirm ist mit ei- 

nem Patchwork von mehreren 

Animations-Sequenzen überzo- 

gen. 

_ IFF-Format erst 
nach 
Konvertierung 

Zoetrope speichert seine Files 

im RIFF-Format (wie >Live!<), 

also nicht komprimiert. Auf 

der Diskette befindet sich je- 

doch ein Utility, um Aegis Ani- 

mator-, Cyber Paint- und IFF- 

Anim-Files in RIFF und umge- 

kehrt zu konvertieren. 

Außergewöhnlich umfangreich 

präsentiert sich das deutsche 

Handbuch 4 mit einem aus- 

führlichen Tutorial. Die Benut- 

zerführung dagegen wirkt ein 

wenig plump. So bietet Zoe- 

trope verschiedene Modi an, in 

denen man bestimmten Ein- 

schränkungen unterworfen ist. 

Es kann sein, daß man für die 

beabsichtigten Operationen erst 

in einen anderen Modus um- 

schalten muß. Es kommt auch 

vor, daß je nach Modus die Ta- 

staturbefehle verschiedene Be- 

deutungen haben. 

Wenn Zoetrope HAM und In- 

terlace bearbeiten könnte, wäre 

es ein ideales Arbeitsmittel für 

alle Videobearbeiter. So ist es 

der (wenngleich größeren) 

Gruppe der Disketten- und Pro- 

grammjongleure vorbehalten, 

die Leistungen dieses Pro- 

grammes auszukosten. 

(S. Leemon/I. Schaffer) 

Info: GFA Systemtechnik, 4000 Diissel- 

dorf 11, Preis: 198 Mark



Photon Paints Benutzerführung schafft 

eigenen Standard. 

chon die erste Version von 

Photon Paint gehörte zu 

den Highlights unter den 

HAM-Malprogrammen. Nun 

gibt es die Variante Zwei- 

Punkt-Null. Sie ist leistungs- 

stärker als die Debütversion 

und bietet mehr Arbeitswerk- 

zeuge an. 

Auf den ersten Blick mag man 

keinen Unterschied feststellen 

4 das Outfit und die Benutzer- 

führung haben sich nicht verän- 

dert. Schnell entdeckt man 

jedoch einige neue Werkzeug- 

icons. 

Im >Modes<-Menü kann man 

jetzt nicht nur den Brush auf 

>Normal<, >Blend<, >Add< 

und >Substract< einstellen. Im 

mittlerweile zweigeteilten Menü 

kann man nun zwischen Vor- 

dergrund und Hintergrund dif- 

ferenzieren. Dies allein hätte 

schon eine 2.0-Revision ge- 

rechtfertigt. Während man im 

Vordergrund malt, kann im 

Info: Microlllusions, 17408 Chats- 

worth St., Granada Hills, CA 91344, 

USA, 001/360-3715 

Deutschland: z. B. Atlantis, Hürth 

Preis: ca. 250 Mark 

positiv: 

4 umfangreiche Features 

4 3D-Modelling 

4 Bearbeitung von HAM-ANIM- 

Files 

4 Colorfonts 

4 Durchpausfunktion 

negativ: 

4 Handbuch und Benutzerführung 

nur in Englisch 

4 Lückenhaftes Tutorial 

4 keine Standard-Benutzerführung 

Gesamturteil: 

für HAM-Grafiker 

zu können. 

Hintergrund zum Beispiel eine 

zeitaufwendigere Blend-Opera- 

tion ablaufen. 

Einige neue Werkzeuge befin- 

den sich im >Modes<-Menü. 

>Add<, >Substract<, >Maxi- 

mum<, >Minimum<, >Use H< 

(Hue = Farbsättigung), >Use 

H & S< (Saturation = Schwarz- 

sättigung), >And<, >Or< und 

>Xor<. Jedes dieser Werkzeuge 

manipuliert die Pixel unter dem 

Brush auf verschiedene Art und 

Weise. >Use H & S< zum Bei- 

spiel ändert bei Schwarz/Weiß- 

bildern den Farbwert, ohne die 

Helligkeitswerte anzutasten. 

Außerdem gibt es im >Modes<- 

Menü noch eine Abteilung na- 

mens >Source<. Hier werden 

für Farben, Muster, Ausschnitt 

und Untergrund die Herkunfts- 

quellen festgelegt. >Ausschnitt< 

(im Programm >Panthograph< 

genannt, was wörtlich >Stor- 

chenschnabel< bedeutet) ist ein 

Tool, was bei einigen Aus- 

schneideaufgaben besser als die 

Brush-Funktion arbeitet. Be- 

sonders bei Retuschen an kom- 

plizierten Bildbereichen ist der 

Einsatz des Storchenschnabels 

sinnvoll. Mit >Under< können 

wie mit Pauspapier Bildteile auf 

einen zweiten Bildschirm über- 

tragen werden. Alle >Source<- 

Funktionen lassen sich mit den 

anderen Features des Pro- 

grammes kombinieren. 

Im Brush-Menü hat sich der 

neue Programmpunkt >Stretch< 

etabliert. Brushes lassen sich 

damit an jeder Ecke dehnen. 

Die aufregendste Neuigkeit ist 

wohl das Contour Mapping. 

Zuerst wird eine topografische 

Karte entworfen, in der dunkle 

Zonen Täler markieren und hel- 

le Werte für Erhebungen ste- 

hen. Nach kurzer Rechenzeit 

Photon Paint 2.0 

Licht und Schatten 
in der HAM-Welt 
Die renovierte Fassung eines bewährten Programmes 

gibt HAM-Malern neue Impulse, um ihr kreatives 

Wirken und Denken ohne Zugeständnisse umsetzen 
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erscheint ein Drahtmodell der 

Landschaft, daß in alle Rich- 

tungen gedreht und gewendet 

werden kann. Ebenso können 

die Erhebungen und Einschnit- 
te korrigiert werden. Wenn 

dann das Modell den eigenen 

Ansprüchen entspricht, über- 

zieht man es mit dem aktuellen 

Brush. 

Eine wichtige Neuerung ist das 

>Alternate<-Submenü. Die Be- 

fehle >Next Page<, >Previous 

Page<, >Insert Page<, >Append 

Page< und >Delete Page< erlau- 

ben die Bearbeitung von Zell- 

Animationen. Mit >Copy to 

Next< und >Merge to Next< 

werden identische Bildteile und 

Hintergründe von einem Bild 

zum anderen der Animation 

kopiert, um ruckfreie Sequen- 

zen zu ermöglichen. Mit >Ani- 

mate< werden die Arbeitsergeb- 

nisse betrachtet 4 vorwärts, 

rückwärts und im Loop. Aller- 

dings: diese Feature sind kein 

Ersatz für ein ausreichend aus- 

gestattetes Animationspro- 

gramm, zumal Photon Paint 

nur Anim-Files erkennt, die im 

Standard-HAM-Format ZU- 

sammengestellt wurden. Der 

Vorteil dieser Feature liegt dar- 

in, daß all die besonderen 

HAM-Manipulationsmöglich- 

Berg- und Tal- 

strukturen sind 

mit >Contour 

Mapping< schnell 

realisiert. 

keiten auch auf Animationen 

Anwendung finden können. 

Mit >Stencil< und dem >Free- 

hand Tool< kann man einen Be- 

reich markieren, der mit einer 

transparenten Maske überzo- 

gen wird und somit gegen jede 

Art der Bildmanipulation ge- 

schützt ist. Dies läßt sich inver- 

tieren, so daß alles außerhalb 

dieser markierten Zone einge- 

froren ist, und sich nur inner- 

halb der Linien arbeiten läßt. 

Die neue >Shadow<-Funktion 

erlaubt die Justierung des Dun- 

kelheitwertes, des Winkels und 

der Entfernung, in der der 

Schatten fällt. 

Das Programm läßt die freie 

Wahl zwischen NTSC-Norm 

und PAL. Ebenso können In- 

terlace und Overscan einge- 

schaltet werden. Verbesserte 

Undo-Funktionen, freies Brush- 

Ausschneiden und die Color- 

fonts werten die neue Version 

auf. Obwohl das Tutorial einige 

Punkte übergeht, läßt sich die 

Bedienung leicht erlernen. 

Photon Paint gehört in dieser 

Version zu den besten Einzel- 

werkzeugen, die für Amiga er- 

hältlich sind und macht ganz 

nebenbei ungeheuer viel Spaß. 

(R. Goode/I. Schaffer) 
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dyssee im Land 

er Animationen 

epischen Zeit. 

ine Expedition in das Reich 

der Amiga-Animation ist 

kein leichtes Unterfangen. 

Schon beim genaueren Studie- 

ren der Bitmusterkarten stellte 

man fest, daß die Wege in ver- 

schiedene Richtungen führen. 

User, die von dieser For- 

schungsreise zurückkehren, be- 

richten Aufregendes. Auf dem 

Anim-Schnellweg, der offenbar 

für höhere Geschwindigkeiten 

ausgelegt war, herrschte merk- 

würdigerweise nur wenig Ver- 

kehr. Der Antic-Pfad mit sei- 

nen Kurven und Windungen 

mutete zwar interessant an, 

doch war er für ein bequemes 

Fortschreiten bei weitem zu 

schmal. Die Route der Hash- 

Programme schien vielverspre- 

Wer nicht malen mag 

lädt digitalisierte 

Bilder in ein 

Animations- 

rogramm ein 
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Odysseus brauchte 20 Jahre, um den 

Weg zurück in die Heimat zu finden. 

In unserer Odyssee wird von den Rei- 

sen in die Welt der Amiga-Animation 

berichtet, allerdings in kürzerer als der 

chend, wenn nicht die Rich- 

tungsangaben so ungenau ge- 

wesen wären, daß man immer 

wieder von der Route abwich. 

Nicht zu verfehlen war hinge- 

gen das 3D-Gebiet, ein ausge- 

dehnter Nationalpark mit 

höchst sehenswerten und faszi- 

nierenden Szenen. Hier fand 

der Turbo Ray Tracer das größ- 

te Interesse, doch dauerte das 

Durchqueren des Parks so lan- 

ge, daß fast alle die Geduld ver- 

loren. 

Frustrierend an dieser Odyssee 

war zudem die Erkenntnis, daß 

es keine Kreuzungen gab, die 

verschiedene Wege miteinander 

verknüpften. Dennoch lieferte 

diese Odyssee eine Fülle an 

praktischen Erfahrungen, zu- 

mal das Ziel, die fertige Anima- 

tion, nach harten Geduldspro- 

ben schließlich doch noch er- 

reicht werden konnte. Nachfol- 

gend eine Reisebeschreibung 

durch die irreführende Welt der 

Amiga-Animation, die erle- 

benswerte Attraktionen und 

tückische Fallen am Wegesrand 

aufzeigt. 

Wegweiser sind 

Bedingung 

Um in den Reisebericht aufge- 

nommen zu werden, muß ein 

Programm diversen Kriterien 

genügen. Es muß sich den An- 

forderungen des Multitasking 

anpassen und darf die Resour- 

cen des Computers niemals 

vollständig aufbrauchen. Es 

sollte in allen Grafikmodi ar- 

beiten und möglichst viele For- 

men des IFF-Grafikstandards 

einschließlich Anim unterstüt- 

zen. Dem Benutzer soll es eine 

komfortable Mischung aus 

Icons, Menüs und Tastaturkür- 

zeln bieten, deren Funktionen 

in einem leicht verständlichen 

Handbuch mit umfassendem 

Stichwortverzeichnis aus- 

reichend beschrieben werden. 

Der Programmcode sollte 

knapp und effizient sein und 

den Systemspeicher und die Re- 

sourcen in vollem Umfang nut- 

zen. Natürlich müssen sich die- 

se Programme mit einem RAM- 

Speicher von 512 KByte zufrie- 

dengeben. 

Wie die traditionellen Anima- 

tions-Methoden basiert auch 

die Computer-Animation auf 

dem Prinzip einer schnellen 

Folge von Einzelbildern, die 

dem Gehirn eine einzige, flie- 

Bende Bewegung vortäuschen. 

Was die Computer-Animation 

einzigartig macht, ist die Art 

und Weise, in der die Einzelbil- 

der entstehen. Hier läßt sich das 

Angebot verschiedenen Katego- 

rien zuordnen. Bei der Anima- 

tions-Software ist zwischen den 

zweidimensionalen Zellanima- 

toren und den dreidimensiona- 

len Objekt-Modeling-Program- 

men zu unterscheiden. Mit den 

2-D-Zellanimatoren, die den 

Einzelbildern oder dem Zellu- 

losefilm nachempfunden sind,



kreiert der Animator alle oder 

fast alle Bilder manuell am 

Bildschirm. 

Bei der 3-D-Methode über- 

nimmt der Animator ebenfalls 

die Rolle des Designers und Re- 

gisseurs. Nachdem er ein Ob- 

jekt (oder eine Figur) in einer si- 

mulierten dreidimensionalen 

Umgebung erzeugt hat, weist er 

den Computer an, dieses Ob- 

jekt in seiner 3-D Welt anzuzei- 

gen, zu beleuchten und zu be- 

wegen. 

Vordringen in die 
zweite Dimension 

Das elementare Werkzeug eines 

Animators, ganz gleich, ob er 

in zwei oder drei Dimensionen 

arbeitet, ist ein Malprogramm. 

DeluxePaint von Electronic 

Arts ist und war hier schon im- 

mer der Standard, an dem alle 

anderen Programme gemessen 

werden. In seiner jüngsten In- 

karnation sprengt DeluxePaint 

III den Rahmen der gewöhnli- 

chen Computer-Malprogram- 

me. Durch Einladen des ani- 

mierten Brush läßt sich Deluxe- 

Paint III von einem Malpro- 

gramm in ein leistungsstarkes 

und vielseitiges Animationspro- 

gramm verwandeln. Dank die- 

ses neuen Features, das Anim- 

Paint genannt wird, hat man 

die Möglichkeit, eine Folge von 

Zellen in einem Brush zu spei- 

chern. Beim Malen kann der 

Brush dann animiert werden, 

indem man entweder eine Spur 

der Animation (alle Einzelbil- 

der) am Bildschirm oder einzel- 

ne Brush-Impressionen (einzel- 

ne Bilder) auf einer Reihe von 

Bildschirmen hinterläßt. Dieser 

Prozeß kann über den Move- 

Requester automatisiert wer- 

den, der auch für Effekte wie 

Rotationen, das Durchzeigen 

von Seiten (Flipping) und Zoo- 

ming über eine Folge von Ein- 

zelbildern zustandig ist, ver- 

gleichbar in etwa mit dem Per- 

spektiventool in Deluxe Paint 

II. Ist das Ergebnis zufrieden- 

stellend, speichert man die Ani- 

mation im Standard-Anim-For- 

mat auf Diskette ab. 

So aufregend wie DeluxePaint 

III sich auch darbietet, es hat 

dennoch einige Handicaps auf- 

zuweisen. Dazu gehört unter 

anderem, daß es den Hold-and- 

Modify-Modus (HAM-Modus) 

nicht unterstützt. Dafür ist mit 

der Iller-Version allerdings 

Overscan und der ExtraHalf- 

Brite-Modus (64-Farbmodus) 

möglich. Wer das HAM-Featu- 

re nicht unbedingt benötigt, 

kann sich DeluxePaint III ge- 

trost zulegen. Es ist Amiga-Be- 

sitzern in jedem Fall zu empfeh- 

len, auch wenn man sich nicht 

animatorisch betätigt. 

Jim Kent, der Entwickler des 

Aegis Animator (zirka 200 

Mark) hat verschiedene Featu- 

res dieses frühen Animations- 

programmes in sein jiingstes 

Werk, das Zoetrope (Antic, zir- 

ka 200 Mark, 1 MByte Voraus- 

setzung) übernommen. Dieses 

Programm, das sowohl Mal- als 
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auch Animationstools umfaßt, 

könnte schlichtweg als die Lö- 

sung für professionelle Anwen- 

der betrachtet werden, wenn es 

nicht im Hinblick auf ein Fea- 

ture stiefmütterlich behandelt 

worden wäre. Wie auch der 

Animator unterstützt es näm- 

lich nur den Low-Res-Modus 

(320 x 200 mit 32 Farben). 

Die Benutzerschnittstelle von 

Zoetrope ist alles andere als at- 

traktiv, dafür ist sie effizient 

und komfortabel. Einige Featu- 

res sind schlichtweg überwälti- 

gend, so auch das eingebaute 

Malprogramm für das Erzeu- 

gen und Nachbearbeiten von 

Bildern. Dank des APM (Auto- 

matic Pixel Mover) kann ein 

Brush verschiedene Arten der 

Drehung, des Zooming oder 

des Seitenflipping ausführen. 

Das Blueing-Feature beschleu- 

nigt den Kalkulationsprozeß, 

während man mit der True 

Compositing-Funktion mehrere 

Bilder zu einem Einzelbild 

kombinieren und die Farben 

automatisch abstimmen kann. 

Es ist sogar möglich, verschie- 

dene Paletten in einer einzigen 

Animation zu verarbeiten. 

Leicht zu editierende Scripts 

und ein hervorragender Einzel- 

bildeditor erleichtern die Fein- 

bearbeitung. Leider können 

diese mächtigen Features in der 

amateurhaften Low-Res-Welt 

nicht optimal genutzt werden. 

Eingeengt in die Zwangsjacke 

des Low-Res ist ebenfalls das 

Programm MovieSetter von 

Gold Disk, das für 198 Mark 

erhältlich ist. Mit diesem Ani- 

mationsprogramm, das intuitiv 

gesteuert wird, lassen sich Figu- 

ren und Bildteile nach dem 

Motto >What you see is what 

you get< manipulieren. Die Me- 

nüs werden am Bildschirmrand 

außerhalb des Arbeitsbereiches 

angezeigt. Obwohl man bei den 

Figuren auf Low-Res be- 

schränkt ist, läßt sich beim Hin- 

tergrund Overscan verwenden, 

wodurch Bildschirmränder ver- 

mieden werden. Der MovieSet- 

ter akzeptiert das IFF-ILBM 

(InterLeaved BitMap) -Format 

für Bilder sowie Brushes für 

Vorder- und Hintergrund. Lei- 

der fehlt dem Programm die 

Fähigkeit, Files im Anim-For- 

mat zu laden und zu speichern. 

Eine Animation wird in drei 

Schritten realisiert. Zunächst 

erzeugt man die Bewegungen 

im Set-Editor als eine Folge von 

Einzelbildern und kontrolliert 

sie. Anschließend läßt man den 

Scene-Editor anhand dieser 

Gruppe von Einzelbildern Spu- 

ren erstellen, die durch Kombi- 

nieren eine Szene ergeben. Wie 

beim Film werden auch hier die 

Szenen aneinandergehängt, um 

eine komplette Animation zu 

erhalten. Mit dem Player läßt 

sich das Ergebnis dann an- 

schauen. Diese Methode mag 

sich kompliziert anhören, sie ist 
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es jedoch keineswegs. Um der 

Kreation den notwendigen Pfiff 

zu verleihen, fügt man Sonder- 

effektspuren hinzu, zu denen 

Hintergrund-Wiping und - 

Scrolling, Soundeffekte, Color- 

cycling und Looping gehören. 

Professionelle Anwender schränkt 

der MovieSetter beim Arbeiten 

ein; für alle anderen ist er be- 

stens geeignet. 

Childrens 
Fantasy 

Auch Fantavision von Broder- 

bund hat dem Aegis Animator 

einiges abgeschaut. Wie der 

Animator verwendet auch die- 

ses Programm zweidimensiona- 

le Objekte zusammen mit der 

Morphingtechnik für das pri- 

märe Erzeugen von Figuren. 

Anhand der mitgelieferten 

Tools zeichnet man Formen 

und plaziert sie am Bildschirm 

auf die Position, an der die 

Animation einsetzen soll. Eine 

zweite Form oder Figur, die im 

Anschluß daran gezeichnet 

wird, plaziert man dorthin, wo 

die Animation aufhören soll. 

Dann fordert man das Pro- 

gramm auf, mit der Sequenz zu 

beginnen. Die Morphingfunk- 

tion bewirkt, daß die Figur sich 

vom Anfangs- bis zum End- 

punkt bewegt und dabei ihre 

Form verändert. Obwohl sich 

damit recht lustige Effekte er- 

zielen lassen, ist die Anwen- 

Mit 3D-Animations- 

programmen, diri- 

giert man selbst ent- 

worfene Schauspieler 
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dung in Wirklichkeit begrenzt. 

Profis benötigen hier präziser 

arbeitende Tools als das Pro- 

gramm zu bieten hat, und das 

Morphing nimmt ebenfalls er- 

hebliche Zeit in Anspruch. Da- 

für unterstützt Fantavision alle 

Grafikmodi des Amiga; so ist es 

möglich, Brushes zu importie- 

ren (die jedoch nicht mit Mor- 

phing bearbeitet werden kön- 

nen) und IFF-Bilder als Hinter- 

grund einzusetzen. Sound-Ef- 

fekte lassen sich ebenfalls auf 

einfache Weise hinzufügen. 

Fantavision ist ein vielseitiges 

Programm, das insbesondere 

von Kindern und Erwachsenen 

geschätzt wird, die Spaß daran 

haben, Animationen auf dem 

Computer erzeugen. 

Talentiertes 

Triumvirat 

plus eins 

Dem kreativen Anwender, der 

nicht gerne zeichnet, verspricht 

die 3D-Modeling-Software das 

Nirwana. Probiert man die an- 

gebotenen Programme jedoch 

aus, so stellt man schnell fest, 

daß beim Arbeiten damit Gren- 

zen gesetzt sind. Die 3-D-Wie- 

dergabe nimmt Zeit in An- 

spruch, sogar sehr viel Zeit. 

Zum Erzeugen eines weichen, 

realistisch anmutenden Kopfes 

sind hunderte, ja tausende von 

Punkten zu definieren. Ob- 
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schon der Computer einem be- 

reits viel unangenehme Arbeit 

abnimmt, kann die Wiedergabe 

eines einzelnen Bildes mehrere 

Stunden dauern. 

Sculpt-Animate 4D von Byte by 

Byte 1 MByte Speicher wird 

vorausgesetzt) ist zweifellos der 

beliebteste Objektanimator im 

Amiga-Universum. Leider ist 

seine Arbeitsumgebung nicht 

sehr benutzerfreundlich. 

Das größte Handicap seines 

überdimensionalen GEM ist 

wohl die Benutzerschnittstelle 

mit den drei Fenstern, von de- 

nen meistens eines im Wege ist. 

Vorder-, Seiten- und Aufsicht 

sind zwar für die alte Kunst des 

Zeichnens auf Pergament geeig- 

net; im Computer-Zeitalter lie- 

ße sich dies vereinfachen. Byte 

by Byte muß sich noch etwas 

einfallen lassen, bevor dieser 

Animationstyp für eine breitere 

Anwenderschaft interessant 

wird. 

Nach der Benutzerschnittstelle 

sind die anderen Bewertungs- 

kriterien der Check-Liste 

schnell abgehakt. Sculpt Ani- 

mate 4D unterstützt alle Gra- 

fikmodi, legt Files im ILBM- 

und Anim-Format ab und wird 

mit einem leicht verständlichen 

und umfassenden Handbuch 

geliefert. Wer kein Megabyte 

Speicher und auch kein Mega- 

budget besitzt, kann sich immer 

noch Sculpt-Animate 4D Jr. zu- 

legen, das für 149,95 Dollar von 

Byte by Byte erhältlich ist. Die- 

ses Programm unterstützt kein 

Ray Tracing. 

Zu den Herausforderern der 

Vorherrschaft von Sculpt-Ani- 

mate gehört Turbo Silver 3.0 

von Impulse, dessen mächtige 

Funktionen sehr viel leichter 

zugänglich sind. Die Wiederga- 

be erfolgt bei diesem Pro- 

gramm um ein Vielfaches 

schneller und es liefert eine bes- 

sere Qualität. Darüber hinaus 

ist es imstande, Bitmap-Bilder 

auf die erzeugten Figuren zu le- 

gen. Das Erzeugen von Anima- 

tionen ist einfach und konse- 

quent. Dennoch hat das Pro- 

gramm im Hinblick auf seine 

Benutzerschnittstelle unter ähn- 

lichen Problemen zu leiden wie 

Sculpt-Animate. Das Hand- 

buch ist karg, es reicht aber 

aus. 

Schließlich sei noch das Pio- 

nier-Programm für die 3-D 

Darstellung auf dem Amiga, 

VideoScape 3D, genannt. Man 

könnte sich vorstellen, daß 

Aegis die Bugs der frühen Ver- 

sion inzwischen behoben hat. 

Pustekuchen: sogar in der jiing- 

sten Version sind Objekte ab 

und zu durch angeblich ge- 

schlossene Flächen hindurch zu 

erkennen. 

Die Erweiterung des Pro- 

grammes um einen Z-Buffer, 

der das Speichern von noch 

mehr Punkten im Speicher ge- 

stattet, sollte die Unzulänglich- 

keiten beim Verbinden von For- 

men beseitigen. Dieser Buffer 

erfüllt zwar seine Aufgabe, er- 
höht aber die Wiedergabezeit. 



Bei eingeschaltetem Z-Buffer 

reichen die Wiedergabezeiten 

an die langen Zeiten von 

Sculpt-Animate oder Turbo Sil- 

ver heran oder überholen sie so- 

gar, jedoch ohne den subtilen 

Lichteffekt dieser Programme. 

Als Pluspunkt wäre zu vermer- 

ken, daß VideoScape Einzelbil- 

der in jedem Amiga-Grafikmo- 

dus produzieren kann und die 

fertigen Sequenzen als Anim- 

Files zu speichern imstande ist. 

Ein schon lange angekündigtes 

und erst kürzlich erschienenes 

Programm ist Caligar Pro von 

Octree 1 MByte Voraussetzung), 

das zwei äußerst positive 

Merkmale besitzt. Zum einen 

verfügt es über eine hervorra- 

gende Benutzerschnittstelle und 

zum zweiten arbeitet es mit ei- 

ner hohen Geschwindigkeit. 

Caligari verwendet eine echte 

dreidimensionale Umgebung 

für fast alle Funktionen. Man 

erzeugt Objekte in 3D, bearbei- 

tet sie in 3D und gibt sie in 3D 

wieder. Die kurzen Wiederga- 

bezeiten sind phänomenal, 

doch es wird nur Solid Shading 

unterstützt. Leider animiert 

man mit Caligari in eine Sack- 

gasse, da es weder IFF-ILBM, 

Anim noch sonstige Amiga- 

Formate speichert und lädt. 

Atemberaubend ist auch sein 

Preis 4 für die kompromißlose 

Summe von 2000 Dollar kann 

man dieses Programm sein ei- 

gen nennen. 

Führend bei den 3D-Attraktio- 

nen, aber etwas ins Abseits ver- 

drängt, ist der Animator Ap- 

prentice von Hash Enterprises 

(1 Megabyte Voraussetzung). 

Apprentice soll den Beschrän- 

kungen beim Arbeiten ein Ende 

bereiten und das Kreieren le- 

bensecht anmutender Figuren 

erlauben. 

Es ist aufregend, die Arbeits- 

weise des Apprentice mitzuver- 

folgen. Zum Erzeugen einer 

Animation definiert man eine 

Bewegung, indem man ein 

Strichmännchen zugrundelegt 

und eine Zeichnung dieser Fi- 

gur hinzufügt. Das Programm 

erledigt den Rest, es füllt die Fi- 

gur, zeichnet sie aus verschiede- 

nen Perspektiven, versieht die 

Szene mit Licht- und Schatten- 

effekten und erstellt die endgül- 

tige Sequenz der Bilder. Fast zu 

schön, um wahr zu sein. 

Die erste Hürde, die es dennoch 

zu nehmen galt, war das Inter- 

face 4 beziehungsweise das, 

was als Interface bezeichnet 

wird. Mit der unzulänglichen 

Beschreibung im Handbuch 

konnte dieses Problem nicht 

aus der Welt geschafft werden. 

Gelegentliche unkorrekte Wie- 

dergaben machten es erforder- 

lich, die einzelnen Bilder nach- 

zubearbeiten; die Vorder-, Hin- 

ter- und Seitenansicht der Figu- 
ren ließen sich nicht auf zufrie- 

denstellende Weise kombinie- 

ren. 

Dennoch ist die Idee und die 

Technik, die dem Apprentice 

zugrundeliegt, faszinierend. 

Der Fairness halber muß hier 

erwähnt werden, daß Hash das 

Handbuch für die 3.0-Version 
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komplett überarbeitet hat. Das 

Interface läßt allerdings noch 

immer zu wünschen übrig, und 

das, obwohl die Interfaces 

nachfolgender Hash-Produkte 

sich weitaus besser tragen. Es 

ist nicht auszuschließen, daß 

der Animator Apprentice über 

kurz oder lang verbessert wird, 

und zwar eher aus Gründen der 

Liebe zum Programm als aus 

kommerziellen Erwägungen 

heraus. Man darf auf die näch- 

ste Version gespannt sein. 

Klebriges Zeug 

Obwohl es sich bei >The Direc- 

tor< in keiner Weise um ein 

Animationsprogramm handelt, 

stellt dieses Programm von der 

Right Answers Group beim 

Realisieren von Animationen 

ein unverzichtbares Tool dar, 

da es als Bindemittel zwischen 

den verschiedenen Elementen 

einer Animation fungiert. 

Dank seiner leicht anzuwenden- 

den Grafik-Programmierspra- 

che, die mit BASIC vergleich- 

bar ist, wird dem Benutzer eine 

hohe Flexibilität sowohl bei der 

Handhabung der Amiga-Gra- 

fikdisplays als auch bei den ein- 

facheren Funktionen gegeben. 

Wer den Director ausprobiert, 

gerät schnell in seinen Bann. 

Mit ihm läßt sich viel anfangen, 

vom Zusammenstellen einer 

einfachen, mit Klang untermal- 

ten Slide-Show bis hin zu einer 

Multimedia-Umgebung mit 

Buttons, Text-Bildschirmen, 

abrollenden Bildern und sogar 

kurze Filme. Der Director un- 
terstützt alle Grafikmodi und - 

formate des Amiga. Für das 

Studio zuhause ist der Director 

ein absolutes Muß. 

Professionell arbeitenden Ani- 

matoren ist mit Photon Video: 

Cel Animator (Microlllusions, 

149,95 Dollar, 1 Megabyte Vor- 

aussetzung) gedient. Er gibt ih- 

nen die Möglichkeit, die Arbeit 

noch mehr zu automatisieren 

und so bei der Vorbereitung der 

Produktion viel Zeit zu sparen. 

Bei dem Cel Animator handelt 

es sich um ein 2-D-Pencil-Test- 

Programm, das das Durchzei- 

gen (Flipping) fertiger Bilder in 

beliebiger Reihenfolge und mit 

variablen Geschwindigkeiten 

erlaubt, um die Bewegung der 

Figur zu testen. Der Cel Anima- 

tor unterstützt IFF- und Anim- 

Files in allen Auflösungen und 

dekomprimiert darüber hinaus 

Anim-Files in IFF-Einzelbilder. 

Die Animation kann ebenfalls 

mit einer Klangfolge synchroni- 

siert werden. Mit einem weite- 

ren Programm der Photon 

Video-Serie, dem Transport 

Controller läßt sich das Ergeb- 

nis über einen Einzelbild-Con- 

troller auf Video übertragen. 
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Die meisten Software-Ein- 

schränkungen und viele der hier 

beschriebenen Nachteile sind 

den Programmen zugunsten ei- 

nes attraktiven Design aufge- 

zwungen worden. Die Pro- 

grammierer sollten jedoch wis- 

sen, daß dies keineswegs im 

Sinne des Anwenders ist und 

daß ein ansprechendes Design 

nicht auf Kosten der Leistungs- 

fähigkeit eines Programms ge- 

hen darf. 

Sinnvolle 

Standards 

Warum ignorieren Software- 

entwickler die Vorteile von 

Standard-Formaten? Solche 

>Shared Formats< können sich 

doch nur verkaufsfördernd aus- 

wirken. Manch einer hat es 

schon erfahren, daß er die Ani- 

mationen anderer nicht be- 

trachten konnte, weil ihm die 

richtige Software fehlte. 

Bei Zell-Animationen 

werden die Einzelbil- 

der mit Malprogram- 

men gezeichnet und 

in schneller Folge auf 

dem Bildschirm ange- 

zeigt. 
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Ein Großteil der weniger guten 

3D-Programme sind Speicher- 

fresser. Daß der Amiga einen 

großen Speicher besitzt, heißt 

noch lange nicht, daß Program- 

mierer ihn allein für ihre Zwek- 

ke ausbeuten dürfen (schließ- 

lich hat der Anwender für sei- 

nen Speicher bezahlt!). Der 

Amiga ist eine tolle Grafik- 

Kiste, für die eine Menge guter 

Programmierer schreiben. Es 

ist daher bedauerlich, daß das 

Potential aufgrund derartiger 

Software-Einschränkungen 

nicht optimal genutzt werden 

kann. 

Aus dem aktuellen Software- 

Angebot ist sicherlich der Mo- 

vieSetter eine gute Wahl, wenn 

jemand in das Gebiet der Ani- 

mation hineinschnuppern 

möchte. Die Steuerung auf In- 

tuition-Basis und weitere Extras 

wie Color Cycling und Syn- 

chronisieren von Klangfolgen 

machen es zu einem Programm, 

mit dem man schnell zurecht- 

kommt und somit viel Freiheit 

zum Experimentieren hat. Lei- 

der beschränkt es sich auf Low- 

Res. 

Für professionelle Studios sind 

DeluxePaint III und der Direc- 

tor geeignet, zwei unverzichtba- 

re Tools, die noch keinen ent- 

täuscht haben. 

In weiter Ferne ist auch schon 

DeluxeVideo II (Electronic 

Arts) zu erkennen, über das 

EO UND GRAFIK 

Adressen der Vertreiber 

Aegis Development 

Casablanca, Wiemelhauserstr. 

247a, 4630 Bochum 1, 

Tel.: 02 34/7 20 35 

Antic Publishing 

GFA-Systemtechnik, 4000 Düs- 

seldorf, Pf. 19 02 63, 

Tel.: 02 11/5 50 40 

8Broderbund Software Inc. 
Rushware, 4044 Kaarst 1, 

Tel.: 0 21 01/60 70 

Byte by Byte 

Casablanca (s. 0.) 

Electronic Arts | 

deutscher 

Haar 

Gold Disk 

Gold Disk Marketing, 

feld, Tel.: 0 21 73/7109 

vielversprechende Ankündigun- 

gen gemacht wurden. Es soll 

angeblich alle Grafikmodi un- 

terstützen, sowie weiterhin das 

IFF und das ANIM-Format, 

Genlocks, Einzelbild-Control- 

ler und diverse MIDI-Geräte. 

Die Vorabversionen zeigen be- 

reits, daß die Nachteile und Un- 

Vertrieb: M&T, 

Am 

Marktplatz 16, 4018 Langen- 

Hash Enterprises. 

DTM, 6200 Wiesbaden, Born- 

hofenweg a, 

Tel.: 0 61 21/40 78 16 

Impulse Inc. _ 

Atlantis, 5000 Köln 

Microlllusions 

Atlantis (s. 0.) 

Octree Software 

GTI, 6370 Oberursel; 
Atlantis (s. 0.) 

The Right Answer Group _ 
deutscher Vertrieb: Casablan- 
ca, Bochum, deutsche Version 
in Vorbereitung (s. 0.); 

Heinrichson, Schneider & 

Young, 

Str. 24, 5000 Köln 41, 

Tel.: 02 21/40 40 78 

zulänglichkeiten der früheren 

Versionen aus dem Wege ge- 

räumt wurden. DeluxeVideo II 

kommt Ende 989 auf den 

Markt. 

(G. Brawn/S. Bröker) 
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Fangfrisch aus dem Fishnetz 

Obwohl nur acht Disketten ins Netz gegangen sind, hat sich der Fish- 

zug gelohnt. Die Fishdisks 221 bis 228 bieten unter anderem sogar eine 

Alternative zur Workbench: die >JazzBench 0.8<. 

Systen Expansion 

Prefs 

Else Bindérivers Delete AddBuffens Break 

JazzBench von 

Fishdisk 228 ist 

ein leistungs- 

fahiger Work- 

bench-Ersatz. 

Fix Disk 1.0 von 

Fishdisk 223 re- 

pariert defekte 

Datentrager. 
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enthält eine viel- 

fältige Mischung aus verschie- 

densten Anwendungsbereichen: 

Neben den Spielen >BallyII< 

(Update zu Fishdisk 205) und 

>Steinschlag 1.5< (eine weitere 

Tetris-Variante) finden sich die 

Demo eines IFF-Support-Mo- 

duls für den Modula-Compiler 

M2Amiga (>IFFM21.00<) so- 

wie >DFrame 1.02<, mit dem 

sich Bob-Animationen in 

DPaintllI erstellen lassen. Mit 

>AllocMaster 1.17< läßt sich 

der freie Speicher schrittweise 

als belegt erklären, was zum Te- 

sten von Programmverhalten 

bei knapp werdendem Speicher- 

platz nützlich ist. >AnsiEd 

1.2.0aD< ist die Demoversion 

(ohne Speicherfunktion) eines 

ANSI-Editors, mit dem sich 

farbige Texte mit wechselnden 

Schriftattributen erzeugen las- 

sen. Ein vergleichbares, aber 

vollständiges Programm na- 

mens >AnsiPaint 1.0< findet 

man übrigens auf der TBAG- 

Disk Nr. 28. 

präsentiert mit 

>MemGauge 1.4< eine Anzeige 

für die Speicherauslastung, mit 

>PlPlot 1.00< eine Lattice-kom- 

patible Funktionsbücherei für 

Plotteranwendungen und 

schließlich mit >Mischief< den 

wohl übelsten Hack aller Zei- 

ten: Das Programm manipu- 

liert ständig die Eingabeereig- 

nisse, so daß sich plötzlich Fen- 

ster bewegen, die Funktion bei- 

der Maustasten vertauscht ist 

und so weiter. 

Auf befindet sich 

die neue Version 3.03a von 

Matt Dillons >Csh<-Shell, an 

der jedoch inzwischen drei wei- 

tere Autoren beteiligt sind. 

>FixDisk 1.0< versucht, zerstör- 

te Dateien zu retten und tritt 



damit in Konkurrenz zu Dave 

Haynies DiskSalv. >GravSim 

1.50< simuliert die Schwerkraft 

von bis zu sechs Planeten, 

>Paccer 1.0< ist eine weitere 

Pac-Man-Variante mit Sound- 

effekten und einem Level-Edi- 

tor. >PopInfo 3.0< heißt das 

nun funktionierende Update 

des Programms von Disk 204. 

Es liefert ungefähr die gleichen 

Angaben wie der Info-Befehl 

des AmigaDOS, allerdings von 

der Workbench aus. Die drei 

übrigen Programme sind etwas 

für Anwender mit Zugang zu 

auserlesener Hardware: >Set- 

CPU 1.5< ändert verschiedene 

Parameter für 32-Bit-Prozesso- 

ren und >IFFtoSun 1.31< wan- 

delt IFF-Bilder in das SUN-Ra- 

sterfile-Format. >IFF2Sun< tut 

im Prinzip dasselbe, ist jedoch 

nur auf der Workstation lauffä- 

hig und liegt daher nur als 

Quellcode vor. 

Besitzer von Xebec-Festplatten 

finden auf. 

programme zur Einrichtung des 

FastFileSystems (FFS) und ei- 

ner Parkfunktion. >KickMem 

2.0< bringt den AddMem-Be- 

fehl auf der Kickstart-Diskette 

unter, >Who< ist ein einfacher 

Taskmonitor und >MorelsBet- 

ter< verbessert das bekannte 

Textanzeigeprogramm More. 

>PetersQuest 1.0< ist eine Art 

Hüpfspiel oder als was auch im- 

mer Spiel-Enthusiasten dieses 

Programm bezeichnen mögen. 

Mit >MyMenu< von 

ann die Workbench durch 

zusätzliche Menüs bereichert 

werden. Die >AmigaTCP<- 

Schublade enthält das KA9Q 

Internet Software Package und 

dürfte nur für Anwender inter- 

essant sein, die einen Daten- 

transfer über Funk betreiben. 

Der Inhalt von be- 

schränkt sich auf ein einziges 

Programm: ,,VIt 4.036< (Update 

zu Disk 202) ist eine VT100- 

und Tektronix-Emulation und 

benötigt die Arp.library. >Vlt 

4.036< ist mit einem ARexx- 

Port ausgestattet. 

Die Batchsprache ARexx selbst steht auf Eis=227 im Mittel- 

punkt: >RexxArpbib.2.3< ist 

eine als ARexx-Interface zur 

Arp.Library geplante Biblio- 

thek, die jedoch auch einige In- 

tuition-Funktionen unterstützt. 
>RexxMathLib 1.2/1.3< stellt 

höhere mathematische Funktio- 

nen für ARexx bereit. >MidiLib 

2.0< (Update zu Disk 101) um- 

faßt diverse Funktionen und 

Beispiele für MIDI-Anwendun- 

gen. >PickPacket< dient dem 

Experimentieren mit DOS-Pak- 

kets. 

Neben dem leistungsfähigen 

Taskmonitor >Xoper< in der 

Version 1.3 findet sich auf ea unter dem Namen 

>Glib< ein Stimmeneditor für 

die Synthesizer TX81Z, 

DX100, DEP5, DW8000 und 

K-5. Bei >Az 1.4< handelt es 

sich um einen recht flotten 

Texteditor, der auch die deut- 

schen Sonderzeichen verarbei- 

tet. Am interessantesten ist je- 

doch die >JazzBench 0.8<, ein 

Workbench-Ersatz, der viele 

Eigenschaften besitzt, mit de- 

nen auch die Workbench 1.4 

aufwarten soll. Die >JazzBench< 

nutzt die Multitasking-Fähig- 

keiten des Amiga wesentlich 

besser aus, so daß zum Beispiel 

das >zz<-Symbol nicht mehr in 

Erscheinung tritt. Die Menüs 

sind um einiges erweitert wor- 

den und erlauben zum Beispiel 

die Anzeige der Fensterinhalte 

in Textform, wie man es vom 

Browser kennt. Auf Wunsch 

können in einem Fenster all die 

Dateien mit sogenannten ver- 

steckten Icons ausgestattet wer- 

den, die nicht über ein Bildsym- 

bol verfügen, so daß sämtliche 

Dateien auf der >JazzBench< 

sichtbar gemacht werden kön- 

nen. Eine falsche Behandlung 

der neu auftauchenden Icons 

kann allerdings schnell zum 

Guru führen. Dem unerfahre- 

nen Anwender kann die >Jazz- 

Bench< daher ziemlichen Ärger 
bereiten. Dennoch handelt es 

sich um ein Programm, das 

zeigt, welche heimlichen Fähig- 

keiten im Amiga schlummern 

4 vorausgesetzt 1 MByte Spei- 

cher steht zur Verfügung. 

(R. Leithaus) 

M2AMIGA 
BESUCHEN SIE UNS AN DER 

AMIGA '89 

DAS MEISTVERKAUFTE, SCHNELLSTE, BEWAHRTESTE 

UND KOMFORTABELSTE MODULA-2 SYSTEM AUF DEM 

AMIGA GIBT ES IN EINER NEUEN VERSION MIT VIELEN 

PRAKTISCHEN ERWEITERUNGEN. 

COMPILER SFR IM 

M?2AnGaA VERSION 3.3 270.00 342.00 

DEMODISKETTE (FISH-Disk 113) 10.00 10.00 

UPDATE-PREIS 10.00 10.00 

(ZUM UPDATE ORIGINALDISKETTE EINSENDEN) 

Zu M2AMIGA IST EINE LANGE LISTE VON WERKZEU- 

GEN UND BIBLIOTHEKEN ERHÄLTLICH: 

WERKZEUGE SFr. DM 

SOURCE-LEVEL-DEBUGGER 180.00 228.00 

AUTOMATISCHES MAKE 80.00 108.30 

M2APSE ENVIRONMENT 80.00 108.30 

OBJEKTCONVERTER 80.00 108.30 

SOURCECODE + RTS 80.00 108.30 

IFF-BIBLIOTHEK 80.00 108.30 

SPEED-EDITOR 80.00 108.30 

TREASURES-BIBLIOTHEKEN SFr. DM 

A MIGATREASURES 158.00 201.78 

FILETREASURES 158.00 201.78 

MODULATREASURES 78.00 102.60 

MATHTREASURES 78.00 102.60 

TREASURES-DEMODISKETTE 10.00 10.00 

REPORT-BIBLIOTHEKEN SEE. DM 

INTUITIONREPORT 80.00 108.30 

DEVICEREPORT 80.00 108.30 

REPORT-DEMODISKETTE 10.00 10.00 

M2AMIGA VERDANKT EINEN GROSSEN TEIL SEINER 

POPULARITÄT DER RIESENAUSWAHL VON PD- 

DISKETTEN: 

SFr. DM 

AMOK PD-Disk, JE 10.00 10.00 

TREASURES-PD-DISKETTE, JE 10.00 10.00 

DiE GENANNTEN PREISE SIND UNVERBINDLICH 

Die MopuLA-2 LEUTE: 

BUNDESREPUBLIK DEUTSCHLAND: 

H.J.MiELE-DATENTECHNIK GMBH 02983/8307 

SOS SOFTWARE SERVICE GMBH 0821/571081 

SW -DATENTECHNIK GMBH 

- WILKEN & SABELBERG 

INTERPLAN-MUHLERT GMBH 

ADVANCED APPLICATIONS GMBH 0721/700912 

SCHWEIZ: 

FREI-ELEKTRONIK 01/945 54 32 

ÖESTERREICH: 

ICA ELEKTRONISCHE GERÄTE GMBH 0222/4545010 

BEZUG AUCH BEI IHREM NÄCHSTEN COMPUTER- ODER 

BUCHHÄNDLER 

GENERALVERTRIEB FÜR EUROPA: 

A+L AG 

DADERIZz 61 

CH-2540 GRENCHEN/SO 

A TEL. (0041/0)65/52 03 11 
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Ordnungshilte 
fur PD 

Public-Domain-Sammler er- 

halten diesmal Etiketten ftir 

die Fishdisks 2214228. In 

der nächsten Ausgabe wer- 

den zusätzlich auch ältere 

Disketten der Fish-Serie mit 

Aufklebern versorgt. 

Sco ASIGLUSLA 
FishDisk 225 

MyMenu 

AmigaTCP 

usgn1yds > 

usz1nyss > 

AMIGA 
FishDisk 225 Bu2a m 
Erlaubt die Einrichtung von Zusatzmenüs auf 

der Workbench 

KA9Q Internet-Software-Package für Daten- 

transfer per Funk 

ITT MSICUS 

FishDisk 226 

Vit 4.036 

UdqIoIYOS > 

usz1nyss > 

AMIGA 
FishDisk 226 Bu23M) 
VT100- und Tektronix-Emulation mit ARexx- 

Port. Erfordert Arp.library, Update zu Disk 

202 

usqrn1yds > 

uaz1nyas [> Tce ASIGusiy 
FishDisk 221 

AMIGA 
FishDisk 221 Mag) 

AllocMaster 1.17 Testet Programmverhalten bei Speichermangel 

ANSIEd 1.2.0ad Demo eines Editors fiir farbige Texte mit 

Unterstreichungen usw. 

Ballyll PD-Version des Arcade-Spiels Click 

DFrame 1.02 Für Bob-Animationen in DPaintllI 

IFFM2 1.0.0D Demo eines IFF-Support-Moduls für den 
M2Amiga-Modula-Compiler 

Steinschlag 1.5 Spiel im Stil von Tetris 

usqn.1yss > 

usz1ny9s > E77 WSIQUsty 
FishDisk 223 

AMIGA 
FishDisk 223 K23# 

Csh 3.03a Neue Version von Matt Dillons Shell 

FixDisk 1.0 Versucht, Dateien von defekten Disketten zu 

restaurieren 

GravSim 1.50 Simuliert Schwerkraft von maximal sechs 

Planeten 

Paccer 1.0 PacMan-Spiel mit Soundeffekten und 
Level-Editor 

PopInfo 3.0 CLI-Info-Ersatz für die Workbench 

SetCPU 1.5 Ändert Parameter für 32-Bit-CPUs 

IFFtoSun 1.31 Konvertiert IFF-Bilder ins SUN-Rasterfile- 

Format 

Auf SUN lauffähige Variante von IFFtoSun, 

nur Quellcode 

IFF2Sun 

Lec PISICTUSIA 

FishDisk 227 

MidiLib 2.0 

PickPacket 1.0 

RexxArpLib 2.3 

RexxMathLib 

1.2/1.3 

UdQIaIYOS >» 

usz1nyss [> 

AMIGA 
FishDisk 227 Ra 
Library mit Funktionen für MIDI-Anwendun- 

gen 

Zum Experimentieren mit DOS-Packets 

Library als ARexx-Interface zur Arp.library. 

Unterstützt auch einige Intuition-Funktionen 

(Update zu Disk 178) 

Höhere mathematische Funktionen für ARexx 

UdqloIyoS > 

uszinyos [> CCC ASICUSIY 
FishDisk 222 

AMIGA 
WELT 

Zeigt die Auslastung des Speicherplatzes an 

FishDisk 222 
MemGaugel.4 

PIPlot 1.00 

Mischief 

Lattice-kompatible Library fiir Plotfunktionen 

Gagprogramm, manipuliert ständig die 
Eingabeereignisse 

UdIQIoIYOS > 

usz1nyds [> pec ISIAUSIA 
FishDisk 224 

AMIGA 
FishDisk 224 BU 

CLImax Sorgt für randlose CLI-Fenster 

KickMem 2.0 Patcht den AddMem-Befehl auf Kickstart-Disk 

MorelsBetter Verbesserung des Textanzeige-Programms 
More 

PetersQuest 1.0 Hüpfspiel 

Who 

Xebec 

Einfacher Taskmonitor. Update zu Disk 79 

FastFileSystem und Parkfunktion fiir Xebec- 

Festplatten 

877 ISICTUSIA 
FishDisk 228 

Az 1.4 

Glib 

JazzBench 0.8 

Xoper 1.3 

wsgqn1yss > 

usz1nyas [> 

AMIGA 
FishDisk 228 Mam 
Texteditor mit Maussteuerung, unterstutzt 

deutsche Sonderzeichen 

Stimmeneditor fiir die Synthesizer TX81Z, 

DX100, DEP5, DW8000 und K-5 

Workbench-Ersatz, verarbeitet auch Dateien 

ohne Icons (erfordert 1 MByte) 

Leistungsfähiger Taskmonitor, Update zu 

Disk 171 
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ARP 1.3 

Doping für die Workbench 
Die ARP-Kommandos sollen in ihrer neuesten 

Version 1.3 eine vollwertige Alternative zu Com- 

modores Standard-Befehlen bilden. Mit welchem 

Erfolg die ARP-Entwickler diese Aufgabe bewäl- 

tigt haben, beschreibt ein leicht geänderter Aus- 

zug aus dem >Goldenen Public Domain Buch<. 

er Begriff ARP (AmigaDOS Resource Project) steht für die 

Bestrebungen einer Gruppe amerikanischer Programmierer 

um Charlie Heath, Komfort und Leistungsfähigkeit des 

AmigaDOS entscheidend zu verbessern. Die Abkehr von der ur- 

sprünglichen, den Commodore-Entwicklern nicht gerade schmei- 

chelnden Namensgebung >AmigaDOS Replacement Project< 

könnte auf taktische Gründe zurückzuführen sein. Vielleicht er- 

hofft man sich eine gute Zusammenarbeit mit Commodore, die 

dazu führen könnte, daß ARP einmal zum Standard wird: ARP- 

Kommandos auf der Workbench, die ARP.library im Kickstart 4 

ein schöner Traum, vielleicht zu schön, um wahr zu werden! 

Hatten doch bereits die zur Workbench 1.2 kompatiblen ARP-Be- 

fehle der Version 1.1 (siehe Amiga Welt 5/88, S. 83) binnen kurzer 

Zeit eine große Zahl begeisterter und zufriedener Anwender hinter 

sich versammelt. Schon bald darauf erschien die Workbench 1.3 

mit vielen Neuerungen wie FastFileSystem, Shell und neuen 

Schutzbits, die von den ARP-Befehlen zwangsläufig noch nicht be- 

rücksichtigt wurden. Man war gezwungen, das ARP, dessen Kom- 

fort man gerade eben schätzen gelernt hatte, wieder aufzugeben. 

Auf den ersten Blick konnte man sich auch mit der neuen Work- 

bench anfreunden: FastFileSystem, Resident- und Alias-Kom- 

mando, Nutzung des Script-Bits aus der Shell heraus und so weiter 

bedeuteten ja eine erhebliche Verbesserung gegenüber der Work- 

bench 1.2, auch waren manche Befehle tatsächlich ein wenig kür- 

zer geworden. Im Vergleich zum ARP jedoch besaßen sie immer 

noch eine unerträgliche Länge. Befehle wie >Type<, >Cd< oder 

>Rename< akzeptierten nach wie vor keine Jokerzeichen. Solch 

eine im Grunde elementare Fähigkeit konnte ihnen zwar 4 und 

das auch nur bedingt 4 unter Verwendung der Stapeldateien 

>Spat< und >Dpat< aufgepfropft werden, über die Ausführungsge- 

schwindigkeit sollte man aber besser den Mantel des Schweigens 

breiten. Dunkel blieb auch der Sinn der Befehle >Setenv< und >Ge- 

tenv<, nicht etwa weil sie Umgebungsvariable einrichten, sondern 

weil die Art und Weise, mit der sie diese Aufgabe verrichten, auch 

mit den Befehlen Echo und Type realisiert werden kann. Ein mo- 

dernes Betriebssystem verlangt geradezu nach einem Standard für 

Umgabungsvariable, nach dem sich dann auch die Programmierer 

von Anwendungsprogrammen richten können, statt auf die Me- 

thode zu verfallen, ihren Programmen vom Anwender gewünschte 

Parameter nur über die Tool Types-Einträge in den zugehörigen 

Icons zu übermitteln. Dabei hatte sich mit dem Set-Befehl des 

Manx C längst ein heimlicher Standard herausgebildet, der bereits 

von einigen Anwendungsprogrammen und auch vom ARP 1.1 un- 

terstützt wurde. Kurz und gut: Man nutzte die Wartezeit nach je- 

dem Booten des Amiga für ein kleines Stoßgebet und erflehte eine 

zur Workbench 1.3 kompatible ARP-Version. 

Die Gebete wurden erhört! ARP 1.3 liegt endlich vor 4 auf der 

TBAG-Diskette Nr. 31. Die neuen Kommandos verstecken sich in 

dem Installationsprogramm ,,ArpInstall<, welches bislang leider 

erst von zwei kürzeren Doc-Dateien begleitet wird. Die ausführli- 

che Dokumentation der Einzelbefehle ist noch in Arbeit. Beson- 

ders tragisch ist dies aber nicht, da man mit fast allen ARP-Befeh- 

len so arbeiten kann, wie man es von den Commodore-Befehlen 

her gewohnt ist, und die wichtigsten Verbesserungen und Unter- 

schiede schon in der überblicksartigen Dokumentation der 

TBAG 31 zur Sprache kommen. 

Die Befehle des ARP 1.3 ersetzen viele Befehle der Workbench 1.3 

durch neu geschriebene Kommandos, die genauso zu handhaben 

sind wie ihre AmigaDOS-Vorväter. Sie belegen jedoch weniger 

Platz auf Diskette und im Speicher, sind schneller, erlauben einen 

umfangreicheren Einsatz von Wildcards (Jokern) und besitzen so 

manch praktische Zusatzoption. 

Die Installation der ARP-Befehle 

Bevor das Installationsprogramm aufgerufen wird, sollte Amiga 

mit einer Kopie der Workbench-Diskette gestartet werden, da die 

logischen Geräte der Startdiskette vom Installationsprogramm 

automatisch als Zielverzeichnisse voreingestellt werden. Diese Vor- 

einstellungen brauchen später nur noch mit Return übernommen 

werden. Nach zwei einleitenden Seiten, die mit einem Mausklick 

auf das Continue-Gadget übersprungen werden können, erfolgt 

die Frage nach der Installation der >Arp.library<, die mit >Yes< 

beantwortet werden muß. Der vorgeschlagene Zielpfad (>Libs:<) 

wird mit Return bestätigt, mit >Proceed< wird die Installation ge- 
startet. 

Auf diese Weise beantwortet man auch die Fragen nach der Instal- 

lation der Standard-Befehle und der erweiterten Kommandos, die 

alle in das C:-Gerät gehören und dort die Original-Befehle erset- 

zen. Am Ende dieser Prozedur steht die Entscheidung darüber, ob 

auch die ASH, die Shell des ARP-Projektes, auf die Diskette über- 

nommen werden soll. 

Die Standard-Befehle des ARP 

Die Hauptverbesserungen setzen natürlich in erster Linie im C- 

Verzeichnis der Workbench-Diskette an. Die vergleichende Über- 

sicht zeigt deutlich, daß die ARP-Befehle in fast allen Fällen um 

etwa 20 bis 75 Prozent kürzer sind als die vergleichbaren Commo- 

dore-Kommandos. Sie verbrauchen weniger Platz auf der Disket- 

te, sind schneller geladen und gehen auch mit dem Rechnerspeicher 

sehr sparsam um. In den Genuß dieses Vorteils kommt man also, $ 
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ohne eine einzige neue Befehlssyntax erlernen zu müssen. Trotz ih- 
rer Kürze sind die ARP-Befehle aber auch noch leistungsfähiger! 
So sind zum Beispiel auch die Befehle >Type<, >Cd<, >Sort<, 
>Search<, >Join<, >Protect<, >Path< und >Rename< in der Lage, 
Jokerzeichen zu verarbeiten; >Assign< und >Mount< verkraften 
mehr als ein Argument: Befehlszeilen wie 

rename #?.txt #?.tex 
cd dho:1#? 
assign libs: sys:libs 5: sysis 1: sys:1 
mount aux: speak: pipe: 

werden erst durch diese Eigenschaften möglich. Manche Befehle 
verfiigen tiber recht praktische Zusatzoptionen: » Lype< etwa ver- 
sieht eine Datei mit einer Kopfzeile, wenn die Option ,,Opt B< ver- 
wendet wird, >Opt F< schickt am Ende einer Datei ein Formfeed 
(Seitenvorschub) an das Ausgabegerät. Das >Sort<-Kommando 
hängt sich bei einer großen Quelldatei nicht gleich auf, wenn der 
Stack zu klein bemessen ist. Die Aufzählung ließe sich fortsetzen. 
Optimiert wurde auch die Ausführungsgeschwindigkeit. >Search< 
arbeitet zum Beispiel dreimal so schnell, Sort sogar fünfmal so 
schnell wie der entsprechende Commodore-Befehl. Darüber hin- 
aus besitzen alle ARP-Kommandos eine erweiterte Online-Hilfs- 
funktion: Wird als Argument ein Fragezeichen übergeben, erfolgt 
die Ausgabe des Befehlsformates in der gewohnten Form, bei Ein- 
gabe eines weiteren Fragezeichens erhält man eine noch ausführli- 
chere Hilfestellung. 

Die Joker des ARP 

Die ARP-Befehle bieten diverse Möglichkeiten zur Verwendung 
von Jokerzeichen, die von den AmigaDOS-Befehlen nicht unter- 
stützt werden. Bei der Verwendung solcher Möglichkeiten, in Sta- 
peldateien etwa, muß man sich jedoch darüber bewußt sein, daß 

diese Batchdateien mit den offiziellen Befehlen nicht mehr funk- 
tionieren: 

4 Das >*<-Zeichen besitzt dieselbe Funktion wie die AmigaDOS- 
Zeichenfolge >#?<. 
4 Zeichen, die in eckige Klammern eingeschlossen werden, wer- 
den als alternative Möglichkeiten betrachtet. Der Ausdruck 
>*.[ch]< deckt sich also mit allen Dateien, die auf >.c< oder >.h< 
enden. Mit einem Bindestrich werden sogar Bereichsangaben mög- 
lich: >type [a-e]*< gibt alle Dateien aus, die mit einem der Buchsta- 
ben von A bis E beginnen. 
4 Die Dateien, die sich mit einem Suchmuster decken, lassen sich 
aber auch von der Bearbeitung ausschließen: >List ~ *.info< listet 
alle Files, die nicht auf >.info< enden. 

Gründe für die Effektivität 

Derartige Leistungssteigerungen bei einer drastischen Verkürzung 
der Programmlänge sind natürlich nur deshalb möglich, weil die 
Commodore-Befehle selbst alles andere als optimal programmiert 
wurden. Während die Entwickler von Metacomco mit der Pro- 
grammiersprache BCPL arbeiten, die einen recht aufgeblähten 
Code erzeugt, wurden die ARP-Kommandos in Assembler pro- 
grammiert, gewissermaßen in der Muttersprache des Prozessors. 
Ungeachtet der Frage, welche Programmiersprache denn nun die 
beste ist 4 für ein Betriebssystem ist Assembler immer die erste 
Wahl, zumal der Gesichtspunkt der Portabilität hier keine Rolle 
spielt. Software-Häuser werden das etwas anders sehen, da sie na- 
türlich daran interessiert sind, einmal entwickelte Prozeduren ohne 
große Anstrengungen auch für die Entwicklung anderer Betriebs- 
systeme oder Programme nutzen zu können. 
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Häufig benutzte Funktionen wurden in die Arp.library ausgela- 

gert, wo sie dann allen Befehlen zur Verfiigung stehen, die auf die- 

se Funktionen zugreifen miissen. Die Arp.library dient aber nicht 

nur der Platzersparnis, sondern erlaubt es auch anderen Program- 

mierern, die implementierten Funktionen zu nutzen, was ihnen viel 

Arbeit erspart und andererseits die Bedienung verschiedener Pro- 

gramme vereinheitlicht. Bekanntestes Beispiel diirfte der Dateiaus- 

wahlrequester sein, der zum Beispiel von Matt Dillons Dme-Editor 

benutzt wird. 

Kompatibilitat 

Die Programmierer haben sich alle Mühe gegeben, ihre Befehle so 

zu gestalten, daß sie abwärtskompatibel sind zu den Befehlen der 

offiziellen Workbench 1.3. Bewußt inkompatibel ist allerdings die 

Verwendung des Sternchens als globales Jokerzeichen, wie es auch 

nn Ralf Leithaus/Jens A. Hertwig (Hrsg.) vn 
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von technicSupport. 

technicSupport 

auf anderen Systemen wie MS-DOS oder UNIX benutzt wird. Da- 

durch steht das Sternchen nicht mehr als Symbol für das aktuelle 

Fenster zur Verfügung, was bei den Befehlen >Copy< und >Type< 

das Kopieren der Tastatureingaben in eine Datei mit einem Befehl 

der Art 

type * ram:Text 

verhindert. Das Type-Kommando greift jedoch von selbst auf die 

Tastatur zu, wenn in der Befehlszeile keine Quelldatei angegeben 

wird. Auf Wunsch können beide Befehle das Sternchen als Geräte- 

namen akzeptieren, dazu ist mit 

set BCPL true 

die Umgebungsvariable BCPL auf den Wert >true< zu setzen. In 

seltenen Fällen kann es auch beim Einsatz des Sternchens als Esca- 

pe-Symbol zu Konflikten mit der Bedeutung als Jokerzeichen kom- 

men. Die Arp-Entwickler empfehlen daher das Kommando 

set ESCAPE \



und die anschließende Verwendung des Backslashs als Escape- 

Zeichen. Weitere Kompatibilitätsprobleme treten selbstverständ- 

lich dann auf, wenn man die erweiterten Möglichkeiten der Arp- 
Befehle nutzt, die von ihren AmigaDOS-Pendants nicht unter- 

stützt werden. 

ASH 4 Die Arp-Shell 

Auf den ersten Blick überrascht es, daß die Shell des Arp-Projekt- 

es, die durch die Datei L:Ash repräsentiert wird, geringfügig länger 

ist als das Shell-Seg der Workbench-Diskette. Dies erklärt sich 

durch den Umstand, daß die Befehle >=<, >Endif<, >Endskip<, 

>Lab=, >Alias<, >Endcli<, >Kun<, >Else=, >Execute=, >Skip<, 

>If<, >Quit< und >Failat< bereits in der Shell enthalten sind, was 

die Abarbeitung von Stapeldateien erheblich beschleunigt. Akti- 

viert werden kann die ASH durch den Befehl 

resident Cli L:Ash system pure add 

BLIC DOMAIN 

oder durch Aufrufen des AShell-Kommandos, das die Shell auto- 

matisch lädt, sofern dies nicht schon geschehen ist. Die >Startup- 

Sequence< einer Arp-Diskette kann somit auf die Zeilen 

Ashell from s:Startup 
endeli >nil: 

beschränkt werden. >Startup< ist dann eine Stapeldatei, die alle 
übrigen Befehle enthält und bereits vom Geschwindigkeitsvorteil 
residenter Befehle Gebrauch machen kann. Der dazu benötigte Be- 
fehl heißt beim ARP jedoch nicht mehr >Resident<, sondern 
>ARes<. Benutzt man den alten Resident-Befehl in der ASH, dann 
wird zwar die Liste residenter Programme wie gehabt verwaltet, 
die resident geladenen Kommandos werden von der Shell jedoch 
völlig ignoriert. Man muß also zwangsläufig den >ARes<-Befehl 
verwenden oder bei der AmigaShell bleiben. Dies würde jedoch 
den Verzicht auf viele weitere Vorteile bedeuten. 
>ARes< zum Beispiel geht wesentlich sparsamer mit dem Speicher- 
platz um und überprüft Befehle automatisch auf ihre Tauglichkeit, 

ARP 1.3 versus Workbench 1.3 4 Befehlslängen im Vergleich 

Standardbefehle Länge in Byte 

WB 1.3 ARP 1.3 

AddBuffers 876 492 

Ask 648 592 

Assign 3008 1264 

Avail 1964 692 

Binddrivers 2920 _ 

Break 956 460 

CD 1756 580 

ChangeTaskPri 1072 488 

Copy 9848 2784 

Date 4208 1092 

Delete 6124 936 

Dir 8772 2200 

DiskChange 680 392 

Disk Doctor 6892 4 

Echo 992 432 
Ed 19564 _ 

Edit 18164 4_ 

Else 860 508 

EndCLI 696 256 

EndIf 40 40 

EndSkip 40 40 

Eval 1640 920 

Execute 4712 2444 

Failat 1028 376 

Fault 2688 1512 

FF 3236 4 

FileNote 692 344 

GetEnv 916 336 

IconX 3884 4 

If 2536 968 

Info 2068 1312 

Install 2436 984 

Join 1056 564 

Lab 40 40 

List 9972 2500 

Load WB 2784 _ 

Lock 1012 4 

Makedir 768 396 

Mount 5432 2312 

Standardbefehle Länge in Byte 

NewCLI 2788 1068 

NewShell 2752 1068 

Path 2136 784 

Prompt 584 396 

Protect 1396 928 

Quit 1036 408 

Relabel 872 460 

RemRAD 304 4 

Rename 632 968 

Resident 2692 

Run 2568 400 

Search 6916 1520 

SetClock 4972 4 

SetDate 2652 832 

SetEnv 836 448 

SetPatch 3844 

Skip 1204 696 

Sort 1868 1143 

Stack 872 372 

Status 1/72 804 

Type 2284 1412 

Version 2680 112 

Wait 1424 628 

Which 2104 904 

Why 576 420 

Erweiterte ARP-Befehle 

ARes 4 964 
ARun 4 1100 

AShell 4 1068 

BaseName _ 344 

Cmp 4 1372 

LoadLib 4 664 

Move = 1380 

Read _ 384 

Set 596 

TackOn 4 300 
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während die Workbench 1.3 den Schiedsspruch dem Guru über- 
läßt. Auch lädt >ARes< ein Kommando nicht sofort, sondern beim 
erstmaligen Aufruf 4 ein weiteres Verfahren, Speicherplatz zu 
sparen. Das sofortige Laden kann allerdings mit der Option Force 
erzwungen werden: Auf diese Weise kann man, wenn man viel- 
leicht nur ein Laufwerk besitzt, alle häufig benötigten Befehle 
schon in der Startup-Sequence laden und so die Zugriffe auf die 
Workbenchdiskette erheblich reduzieren. 
Selbstverständlich unterstützt die ASH den >Alias<-Befehl und die 
Erkennung des Script-Bits. Die Ausgabe von >Alias< läßt sich mit 
der spitzen Klammer in eine Datei umlenken; Stapeldateien, die 
über das Script-Bit aufgerufen werden, akzeptieren sogar die Um- 
lenksymbole >>< und ><<: Beides wird von der AmigaShell nicht 
unterstützt. 

ASH unterstützt Umgebungsvariable nach dem Manx/Rokicki- 
Standard, die mit dem Gleichheitszeichen oder dem >Set<-Befehl 
gesetzt werden können. Interne Variable stehen zum Beispiel für 
die Nummer des Cli-Prozesses, für den Fehler-Returncode sowie 
für den result2-Fehler des Betriebssystems zur Verfügung. 

Pipes vom Feinsten 

Interessantestes Feature ist jedoch die Implementation einer inter- 
nen Pipe, die dem Pipe-Gerät der Workbench weit überlegen ist. 
Zu ihrer Nutzung muß man allerdings im Besitz des Konsolen- 
handlers >Conman< (zu finden auf Fishdisk 165) sein. Nach der 
Aktivierung Conmans 4 dies empfiehlt sich ohnehin, da Newcon: 
diesem Programm nichts entgegenzusetzen hat 4 wird das Pipe- 
Gerät mit dem Befehl 

mount pip: 

angemeldet. Die Mountlist muß zuvor um den Eintrag 

PIP: 

Handler = L:ConHandler 
Stacksize = 600 
Priority = 5 - 
GlobVec = 0 

# 

ergänzt worden sein. 

Aufgabe einer Pipe ist es, die Ausgaben eines Befehls ohne Anle- 
gen einer Zwischendatei sofort an ein anderes Kommando weiter- 
zugeben. Durch geschickte Kombination geeigneter Kommandos 
können sich diese in ihren Fähigkeiten gegenseitig ergänzen. Um 
etwa ein Verzeichnis nicht nur zu listen, sondern die Ausgabe in al- 
phabetischer und nach Zeilen numerierter Form erfolgen zu lassen, 
genügt die Eingabe: 

list | sort | type opt na 

Mit den Arp-Kommandos (die Commodore-Befehle sind dazu 
nicht in der Lage) lassen sich sogar Tastatureingaben in eine Pipe 
leiten. Der Befehl 

type | sort to ram:sortiert 

erzeugt eine Datei, in der die einzelnen Eingabezeilen alphabetisch 
sortiert sind, egal in welcher Reihenfolge sie eingegeben wurden. 

Die Erweiterungsbefehle 

Die Erweiterungsbefehle, die nicht zum Befehlsumfang der offi- 

ziellen Workbench gehören, umfassen sowohl Befehle, die speziel- 
le Eigenschaften der ASH unterstützen, als auch Befehle, die den 
Standard-Befehlssatz sinnvoll ergänzen. 
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>ARes< ist, wie oben schon besprochen, der für die ASH erforder- 

liche Resident-Befehl. 

>Set< dient zum Setzen der Umgebungsvariablen. 

>Cmp< vergleicht Dateien miteinander. 

>LoadLib< veranlaßt das Laden einer Library. 

>Move< kopiert Dateien und Verzeichnisse unter Löschen der 

Quelldateien. Im Gegensatz zum Rename-Befehl darf sich das 

Zielverzeichnis auch auf einem anderen Gerät befinden. 

>Read< gestattet die interaktive Festlegung von Umgebungsvaria- 

blen durch den Benutzer. 

»AShell< ruft ein Fenster der ASH-Shell auf. Die Befehlssyntax 

entspricht der des NewShell-Kommandos. 

>Basename< reduziert eine Umgebungsvariable, die einen kom- 

pletten Pfad repräsentiert, auf den reinen Dateinamen. 

» LackOn< verbindet in umgekehrter Weise einen Pfad und einen 

Dateinamen zu einer vollständigen Angabe. 

>ARun< dient wie der Run-Befehl zum Aufrufen von Hinter- 

grundprozessen, erlaubt jedoch zusätzlich das Setzen von Stack- 

größe und Priorität. Bei Verwendung der NOIO-Option läßt sich 

das Fenster, aus dem heraus der Aufruf erfolgte, auch wieder 

schließen. >ARun< wurde für die Version 1.1 so konzipiert, daß er 

bereits damals residente Kommandos berücksichtigen konnte. Mit 

der Arp-Shell hat dieser Aspekt seine Bedeutung jedoch verloren. 

Die Erwartungen, die man an das neue ARP stellen konnte, sind 

mehr als übertroffen worden. Wer nur gelegentlich mit dem 

AmigaDOS arbeitet, kann sich auf die Verwendung der Standard- 

Befehle beschränken, um ohne zusätzliche Anstrengungen eine lei- 

stungsfähigere Workbench zu erhalten. Anwender mit höheren 

Ambitionen erhalten mit der ASH und den erweiterten Befehlen 

eine Arbeitsumgebung, die wohl nur noch von der (kommerziellen) 

WShell übertroffen wird 4 und das quasi zum Nulltarif. Damit 

keine Irrtümer entstehen: ARP ist eine Verbesserung der Work- 

bench 1.3, aber kein vollständiger Ersatz: FastFileSystem, schnelle 

Druckertreiber und so weiter gibt es nur auf der offiziellen Work- 

bench-Diskette. 

(R. Leithaus) 

Info: Dieser Artikel ist ein geänderter Auszug aus dem >Goldenen Public Domain 
Buch< von Ralf Leithaus und Jens A. Hertwig. Das Buch erscheint bei technicSupp- 
ort, Bundesallee 36437, 1000 Berlin 61 und kostet 69 Mark. 



VirusX 3.2 von Fish 216 

Einer gegen alle 
Immer neue Virus-Mutationen 

verunsichern die Amiga-User. 

Daher wird VirusX, das wohl 

bekannteste | Virenschutzpro- 

gramm, ständig aktualisiert. In 

Heft 3/89 konnte man an dieser 

Stelle einen Bericht über Vi- 

rusX 3.1 lesen. Jetzt wird die 

neueste Version besprochen. 

VirusX 3.2 erkennt die Viren 

SCA, Byte Bandit, neuer North 

Star, Byte Warrior, Revenge, 

Obelisk, IRQ, Pentagon Circle, 

H.C.S., DiskDoc, Graffiti, 16 

EllyiousX 2.18 by Steve Tibbe tt Te 

Disks Checked: 3 
Disks Installed: 8 

Viruses Found: 
SCA 
Byte Bandit 
North Star 
Byte Warrior 

Q 
Pentagon Circle : 
Systenz | 

I uBLIc DOMAIN 

Bit Crew, Phantasmumble, al- 

ter North Star, UltraFox sowie 

Lamer Exterminator. Die letz- 

ten acht Viren sind neu hinzu- 

gekommen. Der SystemZ-,, Vi- 

rus< wurde aus der Erkennung 

herausgenommen, weil er ei- 

gentlich kein Virus ist, sondern 

von vielen Benutzern als Antivi- 

rus verwendet wird. Er richtet 

keinen Schaden an und gibt 

eine Sicherheitsabfrage vor dem 

Überschreiben einer Diskette 
aus. 

Bis auf den IRQ-Virus halten 

sich diese Viren im Bootblock 

einer Diskette auf, können also 

EVirusx 3.28 by Steve Tibbet t/a 

Disks Checked: 6 
Disks Installed: B 

Viruses Found: 

Byte Bandit 
North Star 
Byte Warrior 
Revenge 
Obelisk 
IRQ 
Pentagon Circle 
H.C.S, 

- DiskDoc 
Graffiti 
16 Bit Crew 

New Shell process 2 
2,5¥8:> copy dflic/virusx pani 
SYS!) cd pant 

Ski > virusx 
K: § 

Phantasnunble 
Old Northstar 
Ul traFox 

: 6 
8 
8 
8 
8 
B 
B 

8 
8 
98 

6 
8 
6 
B 

' a 

Laner Exterminator : 6 

Die neue VirusX-Version (rechts) erkennt insgesamt 16 Vi- 

ren. Das >trojanische Pferd< VirusX 3.3 bleibt unerkannt. 

(IDFA: Boot Sectors 
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YENUOS IKT E Spay bib EYE 2 
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aphics, libraryQdos. library Som |. 
ething wonderful has happenedö! - 
8You AMIGA is alive t*ty Aland, 
even better. .PPiMSone of your 

disks are infectedn2Ziby a VIRUS 
tttOx2iAnother masterpiece of D2 

24The Mega-Mighty SCA !tundiNudg 
QOAISCATSCATSCATSCATSCATSCATSCAT 

Popoui-shel i 
RAM; Ok 8 188% 

srs available: 

RAM ISR [Mounted] 
WB1.3rg [Mounted] 
2 RGText6 .89:Dokunente) 

@ Read/Write RAM DISK 

Mit den Tasten 0-3 lassen sich eventuell infizierte Boot- 

blocks am Bildschirm auf Virenbefall untersuchen. 

relativ leicht ausfindig gemacht 

werden. Um den IRQ-Virus zu 

erkennen, wenn er sich bei der 

Installation von VirusX bereits 

im System befindet, wird das 

Utility ,kv< (KillVirus) mitge- 

liefert. Dieses Prosramm 

durchsucht sämtliche Dateien 

einer Diskette nach dem IRQ- 

Virus. Dazu ist lediglich >kv 

< Programmname >< oder bei- 

spielsweise >kv c:*< einzuge- 

ben. Dieses Beispiel überprüft 

sämtliche im c:-Verzeichnis ab- 

gelegten Befehle. 
Als einer der gefährlichsten Vi- 

ren hat sich der >Lamer Exter- 

minator< erwiesen. Er legt sich 

bei jeder Infektion an einer an- 

deren Stelle im Speicher ab, co- 

diert sich auf der Diskette je- 

desmal neu und hat äußerst un- 

angenehme Auswirkungen. 

Nachdem der Computer entwe- 

der zweimal neu gebootet wur- 

de oder sich der Virus auf min- 

destens drei Disketten verbrei- 

tet hat, überschreibt das Pro- 

gramm nach dem Zufallsprin- 

zip einen DATA-Block einer 

beliebigen Diskette mit den 

Worten >LAMER!<. Dadurch 

werden Diskstrukturen schnell 

und nachhaltig zerstört. 

SuperView von TBAG 25 

Digitale 
Diashow 
Im Public Domain-Bereich wer- 

den ständig neue Display-Pro- 

gramme entwickelt. Diese Pro- 

gramme sollen durch Anklicken 

des Bild-Icons oder einen CLI- 

Aufruf ein oder mehrere IFF- 

Bilder anzeigen. Doch viele 

Programme unterstützen bei 

weitem nicht alle unterschiedli- 

chen Auflösungen und Darstel- 

lungsmodi wie NTSC und 

PAL, Lo-, Med- und HiRes, 

Interlace, HAM und HalfBrite. 

Eine Lösung bietet SuperView 

von TBAG 25. 

Die Vorteile von SuperView ge- 

genüber anderen Display-Pro- 

grammen wie Show oder Dis- 

play (beide aus der Fishdisk- 

Reihe) sind: 

Sy 

VirusX 3.2 erkennt und besei- 

tigt auch diesen Virus zuverläs- 

sig. Damit dürfte es den zur 

Zeit wohl besten Schutz gegen 

Viren bieten. Einen Virus er- 

kennt VirusX 3.2 jedoch nicht. 

Unter dem Decknamen VirusX 

3.3 ist seit kurzer Zeit ein neuer 

Virus im Umlauf, dessen Aus- 

wirkungen noch nicht vollstän- 

dig erforscht sind. Dieses soge- 

nannte ,,trojanische Pferd< 

tarnt sich als Virenschutzpro- 

gramm und wird nicht von Vi- 

rusX 3.2 erkannt. Es kann sich 

daher relativ ungehindert ver- 

breiten. Um sich vor einer ma- 

nipulierten VirusX 3.2-Version 

zu schützen, sollte man die Pro- 

grammlänge prüfen. VirusX 

3.2 ist im Original 11896 Bytes 

lang. 

(O. Röhrig) 

@ Alle zur Zeit bekannten 

Auflösungen des Amiga mit 

beliebig vielen Farben (Bit- 

planes) werden korrekt dar- 

gestellt. 

@ Automatische Umschaltung 

auf Overscan. 

@ Anzeige des ersten Bildes ei- 

ner >.anim<-Animationsda- 
tei. 

@ Anzeige übergroßer Bilder. 

@ Color-Cycling-Effekte wer- 

den voll unterstiitzt. 

@ Auch Bilder 

BASIC-Format 

werden dargestellt. 

im Amiga- 

ACBM 

@ Informationen über Farben, 

Auflösung und so weiter 

sind für jedes Bild abrufbar. 

@ Falls vorhanden, wird der 

Name des Autors angezeigt. ee 
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@ Mehrere Bilder können von 

SuperView durch einen ein- 

zigen Programmaufruf an- 

gezeigt werden. 

@ Alle Bilder eines bestimm- 

ten Verzeichnisses lassen 

sich anzeigen. 

@ Der Mauszeiger wird beim 

Betrachten des Bildes auto- 

matisch abgeschaltet. 

@ Das Programm ist lediglich 

7480 Bytes lang. 

Super View ist einfach zu benut- 

zen. Das Programm kann wahl- 

weise von der Workbench oder 

dem CLI gestartet werden. Nur 

im CLI stehen sämtliche Optio- 

nen zur Verfügung. Um Super- 

view dennoch auf der Work- 

bench-Oberfläche zu benutzen, 

gibt es zwei Möglichkeiten. 

Die erste besteht im einmaligen 

Anklicken des Bild-Icons. Dar- 

aufhin muß die SHIFT-Taste 

gedrückt und das SuperView- 

Icon zweimal angeklickt wer- 

den, damit das Programm gela- 

den wird und anschließend das 

gewählte Bild anzeigt. Die Bild- 

auswahl kann auch in umge- 

kehrter Reihenfolge (Super- 

View einmal, das Bild zweimal 

anklicken) ablaufen. Sollen 

mehrere Bilder nacheinander 

dargestellt werden, müssen alle 

Icons einmal (SHIFT-Taste ge- 

drückt halten) und das letzte 

Icon zweimal angeklickt wer- 

den. 

Die zweite Möglichkeit, Super- 

View auf der Workbench-Ober- 

fläche zu benutzen, ist die Ein- 

tragung des Programmnamens 

in dass >DEFAULT-TOOL<- 

Gadget des Bild-Icons. Dazu 

klickt man das Icon des Bildes 

einmal an, ruft den Menüpunkt 

>Info< der Workbench auf und 

trägt beim entsprechenden 

Gadget den Pfad und Namen 

von SuperView ein. Nun genügt 

ein Doppelklick auf dieses 

Icon, um das Bild von Super- 

View darstellen zu lassen. 

Unabhängig von der Befehls- 

umgebung können folgende Ta- 

sten zur Programmsteuerung 

benutzt werden: 

Rechte Maustaste 4 lädt das 

nächste Bild. 
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Linke Maustaste 4 ist das Bild 

größer als der Bildschirm, kann 

durch Bewegen der Maus mit 

gedrückter linker Taste durch 

das gesamte Bild gescrollt wer- 

den. 

Leertaste 4 schaltet die Farb- 

durchschaltung (Color Cycling) 
an und ab. 

ESC 4 beendet SuperView. 

SuperViews Funktionen werden 

im CLI mit verschiedenen Op- 

tionen aktiviert. Alle Optionen 
beginnen mit einem Minuszei- 

chen und sollten dem Aufruf 

von SuperView direkt in der 

Kommandozeile folgen. Erst 

wenn alle Optionen angegeben 

sind, dürfen die Dateinamen 

der Bilder folgen. Die mögli- 

chen Optionen lauten: 

-a Ist diese Option angegeben, 

wird der eventuell im AUTH- 

Chunk der Grafik gespeicherte 

Name des Autors nicht ange- 

zeigt. 

-c Die >-c<-Option verhindert, 

daß nach dem Einladen eines 

Bildes automatisch das Color 

Cycling aktiviert wird. Diese 

Funktion muß dann mit der 

Leertaste eingeschaltet werden. 

-d Nach der >-d<-Option kann 

ein Verzeichnisname eingege- 

ben werden, um sich alle Bilder 

im entsprechenden Verzeichnis 

nacheinander anzeigen zu las- 

sen. SuperView zeigt nur Bild- 

Dateien, andere Files werden 

automatisch übersprungen. 

-f SuperView liest eine Textda- 

tei ein, die in jeder Zeile Optio- 

nen und Dateinamen enthält. 

Das Programm führt alle Zeilen 

der Datei aus. Auf diese Weise 

läßt sich mit Script-Dateien eine 

Art Diashow aufbauen. Für je- 

des in der Datei eingetragene 

Bild können eigene Optionen 

angegeben werden. Sind alle 

Zeilen der Script-Datei abgear- 

beitet, führt SuperView die 

restlichen in der Kommandozei- 

le aufgelisteten Anweisungen 

aus. 

-h<x> Diese Option gibt dem 

Benutzer die Möglichkeit, nur 

einen horizontalen Bildaus- 

schnitt auf dem Monitor darzu- 

stellen. Dazu muß <x> durch 

eine Zahl ersetzt werden, die 

den Koordinaten auf dem Bild- 

schirm entspricht. Diese Zahl 

muß >-h< ohne Leerzeichen fol- 

gen. Durch Drücken der linken 

Maustaste und Bewegen der 

Maus kann das Bild gescrollt 

werden. 

-/ Gibt die Bilddaten aus. Ange- 

zeigt werden beispielsweise 

Farbanzahl, Bitplanes, Format 

und Auflösung. Der Text wird 

in dem CLI-Fenster ausgege- 

ben, von dem SuperView ge- 

startet wurde. 

-m Erlaubt die Format-Einstel- 

lung eines anzuzeigenden Bil- 

des. Damit werden sämtliche im 

Bild angegebenen Daten über- 

gangen! Der >-m<-Option soll- 

ten direkt die Buchstaben >Ah< 

für HAM-, >r< für HiRes-, >/< 

für Interlace- oder ,,b< für den 

Halfbrite-Modus folgen. Fehlt 

einer der Buchstaben, obwohl 

die >-m<-Option gesetzt wurde, 

wird LoRes non-interlaced ein- 

gestellt. 

-o Ab einer bestimmten Auflö- 

sung nimmt SuperView an, daß 

es sich um ein Overscan-Bild 

(ohne Bildränder) handelt. 

Dann wird automatisch auf 

Overscan umgeschaltet. Die 

Option >-o< unterdrückt die 

Umschaltung. 

-p Mit dieser Option bleibt der 

Mauszeiger auch während der 

Anzeige eines Bildes sichtbar. 

-r Diese Option ist die einzige, 

die nur am Ende der Komman- 

dozeile erscheinen darf, da alles 

Nachfolgende von SuperView 

ignoriert wird. >-r< veranlaßt 

das Programm, nachdem die 

Kommandozeile abgearbeitet 

wurde, von vorn zu beginnen 

und alle Bilder erneut anzuzei- 

gen. Damit läßt sich, in Verbin- 

dung mit der >-s<- und der >-f<- 

Option, eine Dia-Show erstel- 

len. Eine Unterbrechung dieser 

Schleife ist durch Druck auf 

ESC möglich. 

-s<x> Zeigt alle Bilder für 

<x> Sekunden an. Die Sekun- 

denzahl muß dem Buchstaben 

>Ss< ohne Leerzeichen direkt fol- 

gen. Auch während die einge- 

stellte Zeit abläuft, kann mit 

der rechten Maustaste auf das 

nächste Bild übergegangen wer- 

den. 

-w<x> Hat die gleiche Bedeu- 

tung wie die Option >-h<, es 

wird jedoch ein vertikaler Aus- 

schnitt angezeigt. 

-x<x> und -y<x> enthalten 

die Koordinaten, an denen ein 

Bild 4 von der linken oberen 

Ecke an gerechnet 4 dargestellt 

wird. Damit wird nicht wie bei 

>A< und >w< ein Teil des Bildes 

verdeckt, sondern lediglich die 

linke obere Ecke des Bildes ver- 

schoben. Negative Werte ver- 

schieben dabei nach links oben 

(für Overscan wichtig!), positi- 

ve Werte verschieben nach 

rechts unten. Durch dieses Ver- 

fahren kann mit der >-A< und 

>-W<-Option eine Grafik auch 

im Mittelpunkt des Bildschirms 

angezeigt werden. 

Die folgenden Beispiele ver- 

deutlichen die Anwendung von 

SuperView: 

SuperView -a -1 Bild.pic Hallo.pic 

Die Dateien >Bild.pic* und 

>Hallo.pic< werden angezeigt. 

Dabei erscheinen die Formate 

der Bilder, jedoch keine Auto- 

rennamen. 

SuperView -s10 -d dhl:Pictures -r



Alle Bilder im Verzeichnis 

>dh1l:Pictures< werden in einer 

Endlosschleife angezeigt. Jedes 

Bild bleibt für 10 Sekunden auf 

dem Bildschirm. 

SuperView >prt: -1 -f Script.txt 

Die in der Datei >Script.txt< 

enthaltenen Grafiken werden 

angezeigt. Die Datei enthält fol- 

gende Einträge: 

>Schatztruhe<- 

Diskettenreihe 

Schätze für 
Public-Domain- 

Einsteiger 
Nach Themenbereichen geord- 

nete Software bietet die zur Zeit 

mit 30 Software-Paketen gefüll- 

te >Schatztruhe< von Stefan 

Ossowskis PD-Vertrieb. Die 

Preise der einzelnen Pakete be- 

wegen sich zwischen 10 und 50 

Mark. Neben deutscher Soft- 

ware findet sich Altbekanntes 

aus der Fish-Serie. 

Haushaltsbuch, 1 Diskette: 

Haushaltsbuch dient zur Ver- 

waltung aller Zahlungsvorgän- 

ge im Haushalt. Durch die frei 

konfigurierbare Menüleiste und 

die freie Wahl der Datenposten 

eignet sich das Programm auch 

für die finanziellen Angelegen- 

heiten kleinerer Betriebe. Haus- 

haltsbuch ist in Basic geschrie- 

ben. Das dies von der Funk- 

tionsvielfalt her nicht unbe- 

dingt ein Nachteil sein muß, 

zeigt die umfangreiche Konten- 

verwaltung genauso wie die an- 

sprechende statistische Grafik- 

ausgabe. Die Verarbeitungsge- 

schwindigkeit leidet jedoch un- 

ter AmigaBasic. Auf der Dis- 

kette befindet sich neben dem 

vollständig in deutscher Spra- 

che gehaltenem Programm 

auch eine sehr ausführliche, 

deutsche Anleitung. Der Quell- 

code des Programmes wird mit- 

geliefert, daher können Basic- 

Programmierer leicht Verände- 

rungen vornehmen. Haushalts- 

buch ist ursprünglich in der 

-a Bildl.pic 
-s2 Bild2.pic 
ed df2: 

Damit werden zuerst Bild1.pic, 

dann fiir zwei Sekunden Bild- 

2.pic und daraufhin alle Bilder 

auf der Diskette im Laufwerk 

df2: angezeigt. Wahrenddessen 

gibt Super View die Bildformate 

auf dem Drucker aus. 

(O. Röhrig) So 

A.U.S.T.R.I.A.-Reihe erschie- 

nen. 

ASDG-RAM-Disk, 1 Diskette: 

Diese resetfeste RAM-Disk ist 

vollkommen identisch mit der 

auf Fishdisk 58 erschienenen 

Version. Der Vorteil der 

ASDG-RAM-Disk gegenüber 

dem normalen RAM:-Gerat der 

Workbench besteht darin, daB 

alle in ihr enthaltenen Daten 

auch nach einem Reset oder 

Programmabsturz erhalten 

bleiben. 

MountainCAD, 1 Diskette: 

Erstmals auf Panorama 16a er- 

schienen, hat dieses Programm 

schon viele Freunde gefunden. 

Semiprofessionelles CAD mit 

verschiedenen Objekten, Grup- 

pen und Füllmustern sowie eine 

exzellente Druckerausgabe über 

eigene Treiber machen Moun- 

tainCAD ideal für den CAD- 

Einsteiger. Die Benutzerfüh- 

rung ist in Englisch gehalten, 

die Anleitung wurde, abgesehen 

von einer Kurzbeschreibung al- 

ler Menüpunkte, nicht über- 

setzt. 

Spiele I, II, III, 3 Disketten: 

Das Spielepaket enthält unter 

anderem eine graphisch gute, 

aber nicht sonderlich spielstar- 

ke Backgammon-Variante, eine 

Space-Invaders-Version na- 

mens Amoeba sowie Egyptian 

Run, ein Autorennen. Diese 

Programme sind bereits auf 

Fishdisk 120 erschienen. Neben 

schwer zu spielenden Breakout- 

und Asteroids-Varianten und 

einer guten Mastermind-Va- 

riante finden sich zusätzlich 

BLIC DOMAIN 

YachtC3 (Kniffel) von Fish 158 

sowie ein Labyrinth-Spiel von 

Fish 162. 

Anti-Virus-Disk, 1 Diskette: 

Die Anti-Virus-Disk enthält 

acht Programme zur Virenbe- 

kämpfung, die alle bereits an 

anderer Stelle erschienen sind. 

Das Spektrum reicht von einfa- 

chen Bootblock-Betrachtern bis 

zu bekannteren Programmen 

wie VirusX. Leider wird kein 

Programm in der aktuellen Ver- 

sion geliefert, so daß neuere Vi- 

ren keineswegs sicher erkannt 

werden. Als Trost erhält der 

Anwender das CLI-Utility 

Mackie, das in mehreren Ver- 

sionen auf den Fishdisks er- 

schienen ist. Mackie besitzt vie- 

le arbeitserleichternde Funktio- 

nen, wie zum Beispiel den Auf- 

ruf eines CLI-Windows auf Ta- 

stendruck. 

M.S.-Text, 1 Diskette: Hier 

handelt es sich um einen kleinen 

Texteditor, der mit vollkom- 

men deutscher Bedienerfüh- 

rung und Anleitung aufwartet. 

Einfache Texte lassen sich 

schnell verfassen und mit 

Schriftattributen, Seitenzahlen 

und Rändern ausdrucken. Im 

Programm sind nur einfachste 

Editierfunktionen verwirklicht, 

die nicht über die Fähigkeiten 

von ED hinausgehen. Selbst 

eine Cursorpositionierung per 

Maus ist nicht möglich. 

Utility-Disk, 1 Diskette: Insge- 

samt 38 kleine Programme für 

das CLI, um dem Anwender die 

Arbeit zu erleichtern. Fast alle 

Programme sind bereits in an- 

deren Serien erschienen, die 

meisten davon auf den Fish- 

Disks. Eine Kurzbeschreibung 

soll daher genügen: Demoli- 

tion, Drunkenmouse, Move, 

Robotroff (Bildschirmspiele- 

rei); DiskSalv (zum Retten de- 

fekter Disketten, alte Version); 

Display, Show, View, Showing 

(zeigen IFF-Bilder an); DPSlide 

(ermöglicht das Erstellen eige- 

ner Bild-Sequenzen); Farbel, 

Farbe3, Solo (verändern die 

Anzahl der Workbench-Far- 

ben); Echo2 (Echo-Befehl mit 

Farben, Schriftattributen und 

so weiter); Movie (führt Ray- 

tracing-Animationen vor); 

NewZap, Sec (Diskettenedito- 

ren); Flop, PlayIFF, Playing, 

PlayRuf, SoundOn, Stopmu- 

sik, StopMusikMausklick (spie- 

len Sonix-IFF Musik ab); Less, 

Zeige (stellen Textdateien dar); 

VCheck (Virus-Checker); Re- 

cord, Replay (zeichnen Maus- 

bewegungen auf und spielen sie 

ab); SetFont (wählt anderen 

Systemzeichensatz); Setalt (ver- 

bindet zwei Icons zu einem al- 

ternierenden Icon); Guru (er- 

mittelt die Bedeutung einer 

Guru-Nummer); NoFastReset- 

fest (schaltet Speichererweiterung 

resetfest ab); Iconexec (führt 

CLI-Befehle von der Workbench 

aus); PopCLI (ruft CLI auf Ta- 

stendruck auf); Reset, Reset2 

(lösen Reset softwaremäßig 

aus); SaveScreen (speichert 

Screen als IFF-Bild ab). 

Sonix-Paket, 5 Disketten: Auf 

der ersten Diskette befindet sich 

ein Player, der Sonix-Stücke 

ohne das Hauptprogramm ab- 

spielt. Er ermöglicht das Laden $ 

6/89 AMIGAwe1r 55



neuer Stücke, während andere 

noch gespielt werden, sowie 

Endlosschleifen und vieles 

mehr. Der Player eignet sich be- 

sonders zur musikalischen Un- 

termalung von Dia-Shows. Die 

relativ komplizierte Anwen- 

dung wird durch eine englische 

Anleitung beschrieben. Die 

restlichen 4 Disketten des Pa- 

kets enthalten Sonix-Scores und 

Instrumente unterschiedlichster 

Herkunft und Qualität. 

Business, 3 Disketten: RIM, 

eine leistungsfähige relationale 

Datenbank, befand sich ur- 

sprünglich auf Fish 143. Analy- 

tiCalc wurde bereits auf Fish- 

disk 144 vorgestellt. Es handelt 

sich um eine ebenfalls sehr lei- 

stungsfähige Tabellenkalkula- 

tion. Auf der dritten Diskette 

ist der MicroGnuEmacs-Editor 

von Fishdisk 147 zu finden. Er 

bietet viele Funktionen, schnel- 

le Bearbeitung und hohe Kom- 

patibilität zu Versionen unter 

anderen Betriebssystemen. Zu 

keinem dieser drei komplexen 

und aufwendigen Programme 

wird eine deutsche Anleitung 

geliefert. 

Paranoid, 1 Diskette: Eine wei- 

tere Variation des bekannten 

Breakout-Themas. Das Pro- 

gramm hebt sich durch gute 

Grafiken etwas von den sonsti- 

gen Varianten ab, der Source- 

code befindet sich ebenfalls auf 

der Diskette. 

Amiga-Paint, 1 Diskette: Mal- 

programm mit Standardfunk- 

tionen. Durch die Programmie- 

rung in Basic ist das Programm 

vor allem beim Laden und Spei- 

chern von Bildern sehr lang- 

sam. Es kann nur im NTSC- 

Format in der niedrigsten Auf- 

lösung des Amiga (320 x 200 

Punkte) gezeichnet werden. Die 

Bedienung wird durch die deut- 

sche Benutzerführung erleich- 

tert. 

Videodatei, 1 Diskette: Basic- 

Programm zur Verwaltung ein- 

facher Videolisten. Das Pro- 

gramm erlaubt die Eingabe ei- 

ner laufenden Nummer, der 

Kassettenlänge, des Filmtitels 

und einer Bemerkung. Die er- 

stellten Listen können ausge- 

druckt, sortiert oder durch- 

sucht werden. 

Fußballmanager, 1 Diskette: 

Strategisches Basic-Spiel um die 

Verwaltung eines Fußballclubs. 

Der Spieler muß Sportler kau- 

fen und verkaufen, Gelder inve- 

stieren und Werbung machen. 

Nach jedem Zug beginnt ein 

neuer Spieltag. Der Computer 

bestimmt, welche Spiele mit 

welchem Ergebnis ausgehen. 

Auch eine Tabelle mit korrekter 

Zählweise fehlt nicht. Erfreuli- 

cherweise ist das gesamte Pro- 

gramm in Deutsch gehalten, 

was die fehlende Anleitung aber 

nicht ersetzt. 

LP/MC/CD-Liste, 1 Diskette: 

Das in deutscher Sprache gehal- 

tene Basic-Programm ermög- 

licht die Eingabe von Interpre- 

ten, Titeln und Bemerkungen 

zur Herstellung einer Platten- 

liste. Verschiedene Suchfunk- 

tionen und optisch ansprechen- 

de Druckausgaben machen die- 

ses Programm trotz seiner lang- 

samen Verarbeitungsgeschwin- 

digkeit interessant. 

GiroMan, 1 Diskette: Ein 

Haushaltsbuch-ähnliches Pro- 

gramm zur Verwaltung von 

Zahlungen über das Girokonto. 

Eingaben (Buchungen) können 

mit Beschreibungen versehen 

und später graphisch ausgewer- 

tet werden. Eine ausführliche 

deutsche Anleitung und hohe 

Verarbeitungsgeschwindigkeit 

erlauben effektive Arbeit mit 

GiroMan, obwohl einige stati- 

stische Funktionen sowie die 

Verwaltung mehrerer Teilkon- 

ten fehlen. 

Tips&Tricks, | Diskette: Zu zahl- 

reichen Spielen und Anwender- 

programmen von FlightII bis hin 

zum Lattice-C-Compiler findet 

man hier Hinweise und Erläute- 

rungen. Die deutschen Hinwei- 

se sind meist so ausführlich, das 

die besprochenen Programme 
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ohne Anleitung benutzt werden 

können. Der schnelle Editor 

MicroEMACS ist ebenfalls auf 

der Diskette enthalten 4 aller- 

dings ohne Anleitung. 

Kampf um Eriador, 1 Diskette: 

Kampf um Eriador ist ein deut- 

sches Fantasy-Strategiespiel für 

2 Personen. Die Dunkle Seite 

und die Seite des Lichts werden 

von jeweils einem Spieler über- 

nommen. Verschiedene Waffen- 

arten und Hindernisse wie 

Sümpfe, Wasser und Gebirge 

machen taktisches Überlegen 
nötig. Sieger ist, wer den gegne- 

rischen König zu Fall bringt. 

Das Programm ist graphisch 

gut gestaltet, bietet guten 

Sound und ist nicht gerade ein- 

fach zu spielen. Leider kann 

man als Spieler nicht gegen den 

Computer antreten. 

FuncKey, | Diskette: Dieses be- 

reits auf Fishdisk 106 erschiene- 

ne Hilfsprogramm wurde mit 

einer deutschen Anleitung ver- 

sehen, die die Bedienung deut- 

lich vereinfacht. Das Pro- 

gramm ermöglicht die Belegung 

der Funktionstasten über einfa- 

che String-Gadgets. Die Pro- 

gramme Ristinolla und Othello 

sind vom bekannten Go-Moku- 

Spiel abgeleitet und ebenfalls 

bereits auf Fishdisk 106 bezie- 

hungsweise auf Fishdisk 90 ver- 

öffentlicht worden. Purty er- 

möglichtt die Veränderung 

wichtiger Druckereinstellungen 

per Gadgets und findet sich auf 

Fishdisk 66. 

Risk, 1 Diskette: Risk ist die 

Umsetzung des bekannten 

Brettspieles Risiko als Compu- 

terversion. Die AmigaWelt hat 

dieses Programm in Ausgabe 

4/89 ausführlich besprochen. 

Wizard of Sound, 1 Diskette: 

>WoS< ist ein Programm zum 

Komponieren von Musikstük- 

ken in korrekter Notation. No- 

ten werden im üblichen System 

auf dem Bildschirm eingegeben 

und angezeigt. Hohe Verarbei- 

tungsgeschwindigkeit, beliebige 
Instrumente im IFF-Format, 

acht Stimmen und zahlreiche 
musikalische Feinheiten (Cres- 

cendo, Decrescendo und so wei- 

ter) zeichnen das Programm 

aus. Die deutsche Benutzerfüh- 
rung und die gute Anleitung 

machen die Arbeit mit diesem 
Programm leicht. 

Quickmenii, 1 Diskette: 

Quickmenü ist zuerst in der 

A.U.S.T.R.I.A.-Reihe erschie- 

nen. Das Programm macht die 

Anbindung eigener Menüpunk- 

te an die Workbench-Oberflä- 

che möglich. So können oft be- 

nötigte Programme einfach und 

Players 

Aces 
Twos 
Threes 
Fours 
Fives 
Sixes 

Upper Total 
Bonus 

3 of a Kind 
4 of a Kind 
Full House 
sm Straight 
Lg Straight 
Yacht 
Yarboro 

Lower Total 

Grand Total 

Die Kniffel-Variante Yacht C ist im Spielepaket der 

>Schatztruhe< und auf Fishdisk 158 enthalten.
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Checkup für das 
System 4 Teil 2 
In AmigaWelt 3/89 wurde der 

System-Monitor Xoper 1.2 be- 

sprochen. Jetzt werden die Feh- 

lerbeseitigungen und zusätzli- 

chen Funktionen der Version 

1.3 beschrieben. 

Als einzig neuer Listen-Befehl, 

der ständig aktualisiert wird 

(abhängig von der Einstellung 

durch >Time<), ist eine Anzeige 

des Stacks aller Programme da- 

zugekommen: 

S 

S steht für >Stack< und zeigt in 

einer Tabelle nacheinander die 

untere Grenze des Stacks, des- 

sen Größe und die momentan 

tatsächlich verwendete Stack- 

größe an. Als letztes Element 

der Tabelle folgt der Name des 

Tasks, den die Daten betreffen. 

Die Version 1.3 ist um sieben 

neue Befehle, die direkte Aktio- 

nen auslösen, erweitert worden. 

In alphabetischer Reihenfolge 

sind dies: Header, Hidden, 

Hide, InputHandler, Kill, Sort 

und Window. 

Header 

Dient als An/Aus-Schalter. Er 

schaltet den Kopf mit verschie- 

denen Informationen bei der 

Task-Liste (>T<) ab und schafft 

so mehr Raum für die Tabelle. 

Erneut eingegeben, wird die 

Anzeige des Kopfes wieder ein- 

geschaltet. 

Beispiel: 

Header 

Hide < Taskname > 

schnell aufgerufen werden. 300 

Menüeinträge sind maximal 

möglich, sie werden einer Kon- 

figurationsdatei entnommen. 

Die deutsche Anleitung hilft 

ausreichend über die ersten In- 

stallationsschwierigkeiten hin- 

weg. 

Broker, 1 Diskette: Strategi- 

sches Börsenspiel in deutscher 

und englischer Sprache. Aktien 

müssen gehandelt, Kredite müs- 

sen aufgenommen und bezahlt 

Um die manchmal sehr lange 

Task-Liste (>T<) zu verkürzen, 

können mit Hide bestimmte 

Tasks aus der Anzeige heraus- 

genommen werden. 

Beispiel: 

Hide trackdisk.device 

Hidden 

Hidden funktioniert ebenfalls 

wie ein An/Aus-Schalter. Alle 

Tasks, die mit Hide vermerkt 

wurden, werden durch Hidden 

wieder angezeigt. Gibt man je- 

doch Hidden ein weiteres Mal 

ein, werden diese Tasks nicht in 

der Liste aufgeführt. 

Beispiel: 

Hidden 

InputHandler 

Gibt eine Liste der InputHand- 

ler aus. Dabei wird erst der 

Node, dann der Data- und der 

Code-Bereich angegeben. In 

der Tabelle folgen die Priorität 

und der Name des Handlers. 

Die Liste ist der Priorität ent- 

sprechend sortiert. 

Beispiel: 

InputHandler 

Kill [DOS-Prozeßnummer ] 
<Programmname> 

Kill hat die gleiche Funktion 

wie Cancel. 

Beispiel: 

Kill Xoper 

Sort 

Ab V1.3 des Betriebssystems er- 

scheint die Task-Liste (,,T<) al- 

phabetisch sortiert. Auch Sort 

ist ein An/Aus-Schalter. 

werden. 

Kurs, erhalten die maximal vier 

Steigen Aktien im 

Spieler Gewinnanteile. Viele 

Funktionen lassen sich vor dem 

Programmstart festlegen, so 

daß man den Schwierigkeits- 

grad beeinflussen kann. Broker 

wird ohne Quellcode geliefert. 

Aus dieser Übersicht läßt sich 
erkennen, daß nur ein geringer 
Teil des Schatztruheninhalts 

neu im PD-Pool ist. Die Reihe 

besteht vielmehr aus einer Zu- 

sammenstellung von Program- 

Beispiel: 

Sort 

Window <LinkerRand> 
<ObererRand> 

[Breite[Höhe]] 

Window funktioniert nur inner- 

halb der anschließend erläuter- 

ten Script-Datei und wählt die 

Position und Größe des Xoper- 

Fensters aus. Dazu müssen die 

Koordinaten entsprechend der 

obigen Syntax eingegeben wer- 

den. 

Beispiel: 

Window 0 1 300 199 

Als weitere Neuerung hat Xo- 

per ein Startup-Script erhalten, 

das in der Datei >s:xoper.star- 

tup< abgespeicherte Befehle 

beim Start von Xoper ausfiihrt 

(siehe Kasten). 

men bekannter PD-Serien. Ob 

es sich wegen der teilweise deut- 

schen Anleitungen lohnt, bei- 

spielsweise die Diskette Func- 

Key zu kaufen, wenn man auch 

4 eventuell giinstiger 4 die 

entsprechende Fishdisk mit we- 

sentlich mehr Programmen be- 

kommt, muß jeder Anwender 

selbst entscheiden. 

(O. Röhrig) Bi 

Die folgenden groben Fehler 

der Version 1.2 wurden in Xo- 

per 1.3 behoben: 

-Die Port-Liste (>P<) wird nun 

auch korrekt angezeigt, wenn 

mehr als 32 Ports vorhanden 

sind. Dies führte bei Xoper 1.2 

zum Absturz. . 

-Das CLI, aus dem Xoper ge- 

startet wird, verhält sich nicht 

mehr so, als ob es eine Priorität 

von 128 hätte. 

-Unlock funktioniert nun im- 

mer. 

-CurrentDir zeigt nun wirklich 

alle Tasks und Prozesse an, in 

der Version 1.2 wurden unter 

Umständen einige vergessen. 

(O. Röhrig) nn 

;Alle Kommentare beginnen mit einem Semikolon 

:Beispiel- Datei für s:Xoper.startup 

window 0 1 550 262 : Definition der Fenster-Größe _ 
hide con ; Verschiedene unwichtige Tasks werden. 

hide ae device ; aus der Task-Liste a 

hide input.device 

hide File System 

hide DHO 

hide DH1 

hide CON 

hide VDO 

hide RAM 

T ; Anzeige der Task-Liste nach dem Start M | 2 

more ; Das ständige Drücken der RETURN-Taste entfällt | 

sort; bie Task-Liste wird sortiert ausgegeben. nn 

Die Beispieldatei zeigt den Aufbau eines Xoper-Startup- 

Scripts. 
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AMOK-Reihe 

Modula pur 
Mit der AMOK-Reihe möchte 

der Amiga-Modula-Klub die 

Sprache Modula-2 fördern. 

Schüler, Studenten und Berufs- 

tätige im Raum Stuttgart geben 

eine PD-Reihe heraus, die fast 

ausschließlich eigene Modula- 
Software enthält. Sowohl die 

Benutzerführungen und die An- 

leitungen als auch der Source- 

Code sind in deutsch verfaßt. 

Auf den Disketten befinden 

sich fast nur Programme mit 

Modula-Sourcecode, damit 

Modula-Einsteiger ihre Kennt- 

nisse erweitern können. Alle 

auf den AMOK-Disketten ge- 

speicherten Modula-Sourceco- 

des verfügen über einen festge- 

legten Programmkopf, der An- 

gaben zum Programm enthält. 

Bis zum jetzigen Zeitpunkt sind 

16 AMOK-Disketten erschie- 

nen. Die folgende Übersicht in- 
formiert über die Schwerpunkte 

der einzelnen AMOK-Disket- 

ten 

| bietet Umsetzungen von 

bekannten Demos der Fish- 

Disks. Es wird gezeigt, wie 

Bobs, Sprites, Joysticks oder 

Interrupts programmiert und 

richtig angewendet werden. 

Auch das Auslesen von Events 

unter Intuition wird ausführlich 

an Beispielprogrammen erläu- 

tert. Lediglich der Editor 

>DME< ist nicht in Modula ge- 

schrieben und stammt aus der 

Fish-Serie. 

Grafiken im HAM- oder Extra- 

HalfBrite-Modus erfordern be- 

sondere Sorgfalt. Worauf man 

bei der Programmierung achten 

muß, erfährt der Benutzer aus 

den Demos von . . 
der gleichen Diskette findet sich 

auch ein Hilfsprogramm zur 

Einbindung von Assembler- 

Sourcecode in Modula-Pro- 

gramme. 

>DOSSupport<, stellt Umrech- 

nungen und Verwaltungsfunk- 

tionen fiir die Device-Liste zur 

Verfiigung. Wer Grafiken in ei- 

gene Programme integrieren 

möchte, muß beispielsweise 

Images in ihre hexadezimalen 

Äquivalente umrechnen. Hier 

setzt >Iff2Code< an, das solche 

Umrechnungen vornimmt und 

fertigen Modula-2-Code produ- 

ziert. Beide Programme finden 

sich auf . 

Die Animation >Checker< von 

zeigt futuristische 

Auto-Kontrollinstrumente. 

Die Grafiken auf 
können mit dem ebenfalls auf 

dieser Diskette enthaltenen 

Hardcopy-Programm ausge- 

druckt werden. Um Anwendun- 

gen für den Drucker zu schrei- 

ben, lassen sich die Prozeduren 

für den Einsatz des printer.de- 

vice nutzen. 

bietet neben einer 

neuen Mathematik-Bibliothek 

mit Funktionen für das Rech- 

nen mit Vektoren und Matrizen 

auch ein Modul, das Laden und 

Speichern von IFF-ILBM-Gra- 

fiken erleichtert. Schnelle Algo- 

rithmen machen die Routinen 

für die Verwendung in eigenen 

Programmen interessant. 

Verschiedene generische Daten- 

typen (Baum, Liste, Schlange, 

Stapel) werden durch Beispiele 

:erklärt. >ProgIn- 

fo< wertet die bereits erwähnten 

Programmköpfe aus. Für den 

Anwender ist die automatische 

Erkennung der PAL- oder 

NTSC-Norm wichtig. Wie diese 

Überprüfung stattfindet, zeigt 
das Programm >NTSC<. 

Algorithmen zur Blitter-Pro- 

grammierung finden sich in der 

>Blitterdemo< auf 

Die Diskette bietet weiterhin « ein 

einfaches Abspielprogramm für 

digitalisierte Klänge, das sich 

zur Einbindung von Sounds in 

eigene Programme eignet. 

Weist ein Programm Fenster 

auf, die IDCM-Ports besitzen, 

sind die ebenfalls auf der Dis- 

kette enthaltenen Prozeduren 

zu diesem Thema hilfreich. 

Auf wird gezeigt, wie 

Zeichensätze angesprochen und 

verwendet werden. In Verbin- 

dung mit den Modulen zur ein- 

fachen Nutzung der Graphics- 

und Intuition-Funktionen des 

Betriebssystems sicher ein Pro- 

jekt, aus dem jeder viel lernen 

kann. Die Diskette enthält zu- 

sätzlich digitalisiertte Sounds 

zum Einbau in eigene Pro- 
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gramme. Besitzer von 

ohne großen Aufwand um ei- 
nen komfortablen Dateiaus- 

wahl-Requester erweitern. De- 

monstrationsbeispiele geben 

Aufschluß über die Anwen- 

dung. AMOK 10 bietet außer- 

dem einige Grafikdemos, deren 

Spektrum von gewöhnlichen 

IFF-Bildern bis hin zu Vektor- 

grafik reicht. 

Wer viel mit dem trackdisk de- 

vice arbeitet, findet au AN 
ein Modul, das die Program- 

mierung der Diskettenlaufwer- 

ke erleichtert. Ein weiteres Pro- 

gramm zum Thema >Kurven 

diskutieren und plotten< sowie 

Beispielprogramme, um Mo- 

dula-2-Fehler im PD-Editor 

>DME< anzeigen zu lassen, fül- 

len die Diskette. 

/ :enthält im Directory 
>Module< viele für die Pro- 

grammierarbeit wichtige Modu- 

le. Im Verzeichnis sind erwei- 

terte InOut-Routinen, eine eige- 

ne janus.library in Modula-2, 

Sortierroutinen und Hilfspro- 

gramme zur Erzeugung eigener 

Bibliotheken untergebracht. 

>DisObject< ermöglicht die Dis- 

assemblierung von Modula-Ob- 

ject- -Dateien. 

A 3 bietet unter anderem 
>WBPic<, das den Workbench- 

Screen mit einem IFF-Bild un- 

terlegt, und >WPBShadows<, 

das jedem Intuition-Fenster ei- 

nen Schatten verpaßt. >Rows< 

erläutert den Gebrauch von Da- 

tentypen, die erst während des 

Programmablaufes definiert 

werden. 

können eigene Programme 

Für alle ARP-Begeisterten 

(ARP steht für >Amiga Resour- 

ce Project<, das verbesserte 

CLI-Befehle zur Verfügung 

stellt) ist die Modula-Version 

der arp.library auf | 
wahrscheinlich von großem 

Wert. Neben der arp.library 

enthält die Diskette ein neues 

Timer-Device-Modul, daß in ei- 

genen Projekten verwendet 

werden kann. 

Ein leistungsfähiges Kurvendis- 

kussionsprogramm befindet 
. 5. Es kann 

Ableitungen und Integrale 
zeichnen, Nullstellen und Ex- 

trema bestimmen und sogar 

Wertetabellen berechnen. Für 

alle, die gerade erst den Einstieg 

in Modula-2 wagen, bietet diese 

Diskette alle Beispielsprogram- 

me inklusive der Lösungen aus 

dem Buch >A Seafarer9s Ma- 

nual and Shipyard Guide<, das 

beispielsweise dem M2Amiga- 

Compiler als Lehrbuch beiliegt. 

Für Modula-Programmierer ist 

die Rückübersetzung wichtiger 

IMPORT-Module interessant. 

Beispiel-Module befinden sich 

auf der Diskette. 

A X 16 enthält ein Make- 
Utility, das ein Projekt nach ge- 

änderten IMPORT-Modules 

durchsucht und sie aus Grün- 

den der bei Modula-2 nötigen 

Konsistenz noch einmal compi- 

liert. Desweiteren findet sich 

das sehr praktische Hilfspro- 

gramm >ModList<, das Mo- 

dula-Sourcecodes mit hervorge- 

hobenen Schlüsselwörtern und 

Seitenformatierung ausdruckt. 

(O. Röhrig) A 



MyMenu von Fish 225 

Menus fur die 
Workbench 
MyMenu ermöglicht es, eigene 

Menüpunkte an die Menüleiste 

der Workbench anzuhängen 

und beliebige Kommandos 

durch sie ausführen zu lassen. 

Alle in den Menüeinträgen auf- 

gelisteten Kommandos können 

auch mit einer Tastenkombina- 

tion aufgerufen werden. In die- 

sem Fall führt eine vom An- 

wender bestimmte Taste in Ver- 

bindung mit der rechten Ami- 

ga-Taste die Funktion so aus, 

als ob man diesen Eintrag mit 

der Maus angewählt hätte. 

Zur Installation von MyMenu 

muß, nachdem die Datei >My- 

Menu-Handler< in das 1:-Ver- 

zeichnis der Bootdiskette und 

das Programm >MyMenu< ins 

c:-Directory kopiert worden 

sind, die Konfigurationsdatei 

>s:MyMenu.conf< erstellt wer- 

den. Die Datei besteht aus 

ASCII-Zeichen. In ihr befinden 

sich die gewünschten Komman- 

dos. Das Zeichen ,, + < markiert 

einen nachfolgenden Kommen- 

tar, der bis zum Ende der jewei- 

ligen Zeile reicht. Zwischen 

Groß- und Kleinschreibung 

wird nicht unterschieden. 

MyMenu wird mit folgenden 

Kommandos gesteuert: 

COLOR n 

COLOR verändert die Farbe 

der folgenden Menüeinträge. 

Dabei sollte n einer Zahl zwi- 

schen O und 3 entsprechen. Vor- 

eingestellt ist der Wert 2, was 

bei Standard-Workbenchfar- 

ben Schwarz entspricht. 

MENU [<Tastenkomb.>] Menüname Menüeintrag 
[Menü-Untereintrag] | Umgebung Kommando 

Mit MENU werden die Me- 

nüeinträge angegeben. Dieses 

Kommando nimmt den größten 

Teil der Konfigurationsdatei 

ein. Jeder Eintrag muß einen 

Menünamen und einen Namen 

für das Kommando oder den 

Befehl haben. Zusätzlich kann 

ein Menüuntereintrag angege- 

ben werden. 

Direkt hinter MENU kann ein 

in Größer-/Kleiner-Zeichen (> 

und <) eingeschlossenes Zei- 

chen angegeben werden. My- 

Menu interpretiert diese Anga- 

be als Tastenkombination, die 

im Menü angezeigt wird und als 
Abkürzung für die Wahl des 

entsprechenden Menüpunktes 

mit der Maus dient. Nach die- 

sen Eintragungen folgt ein ver- 

tikaler Strich (I) und die Umge- 

bungsangabe des auszuführen- 

den Kommandos. Das kann 

entweder >WB< für Workbench 

oder >CLI< für einen CLI-Be- 

fehl sein. Der Rest der Zeile 

wird als das auszuführende 

Kommando interpretiert. 

Die ASCII-Beispieldatei (siehe 

Kasten) erstellt zwei Menüs na- 

mens >Application< und 

>Util<, wobei >Util< einen Un- 

termenüpunkt >Show< besetzt. 

Fast alle Programme lassen sich 

durch eine Tastenkombination 

aufrufen und der Menüpunkt, 

der MyMenu beendet, ist farb- 

lich hervorgehoben. 
Um MyMenu zu starten, gibt 

man im CLI >MyMenu< ein. 

>Run< oder >Runback< sind 

nicht nötig, da MyMenu nur 

seinen Handler installiert und 

danach wieder ins CLI zurück- 

kehrt. Um MyMenu aus dem 

System zu entfernen, genügt die 

Eingabe >MyMenu quit<. 

Zwei Probleme erschweren die 

MyMenu-Benutzung. Erstens 

verschwindet die Menüzeile, so- 

bald man das Programm >Pre- 

ferences< von der Workbench 

aufruft und zweitens kennt My- 

Menu keine automatische Pfad- 

Verfolgung. 

Das erste Problem läßt sich 16- 

sen, indem man nach dem Auf- 

ruf von Preferences MyMenu 

erneut startet. Dadurch paßt 

sich die Menüzeile einer inzwi- 

schen eventuell geänderten 

Konfigurationsdatei an. Das 

zweite Problem kann gelöst 

werden, indem man bereits in 

der Konfigurationsdatei den 

kompletten Pfad des auszufüh- 

1 + Dies ist eine Konfigurationsdatei 

2 color 2 # Farbe der Menüeinträge auf schwarz setzen 

3 menu <D> Applications Documentum | WB 
dh2:documentum/documentum 

4 menu <S> Applications SuperBase | WB 
dh2:superbase/sbpro3 

5 menu <C> Applications CygnusEd | WB util:ced 

6 menu <B> Applications <Btx Manager< | 
WB dh2:DFUE/Manager 

7 menu <M> Util Show More | WB util:more 

8 menu <V > Util Show SuperView | WB util:superview 

9 menu <A> Util Calc | WB util:Calc 

10 menu <X> UtilXoper | WB util:Xoper 

11 menu Util TuBu | WB util:TurboBackup 

12 menu Util Turbo | WB util:Turbo 

13 color 3 # Farbe der Menüeinträge auf Rot setzen 

14 menu Util <MyMenu Quit< | CLI dh0:c/mymenu quit 

Die Zeilennummern dienen nur der Ubersichtlichkeit und 

renden Programms angibt. Die 

Maximallange einer Zeile inner- 

halb der Konfigurationsdatei ist 

auf 256 Zeichen beschränkt, 

was im Normalfall aber aus- 

reicht. 

(O. Röhrig) u 

dürfen nicht in die Datei eingegeben werden. 

MyMenu erweitert 

die Workbench- 

Menüleiste, um be- 

nutzerdefinierte 

Menüs, mit denen 

Programme ohne 

Mausblick oder Be- 

fehlseingabe gestar- 

tet werden können. 
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DiskSalv 1.4 von Fish 212 

Rettungsring für 
Diskettendaten 
Das Diskettenrettungsprogramm 

DiskSalv 1.3 wurde in der Ami- 

'gaWelt 2/89 vorgestellt. Mitt- 

lerweile ist die Version 1.4 er- 

schienen. Sie bietet neben Feh- 

lerbeseitigungen auch neue Fea- 

tures. 
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Die Fehler älterer DiskSalv- 

Versionen, es gab Probleme bei 

der Behandlung logischer und 

physikalischer Geräte, wurden 

behoben. Unter bestimmten 

Umständen meldete das Pro- 

gramm bisher per Requester, 

das ein logisches Gerät zu 100% 

gefüllt wäre, obwohl dem nicht 

so war. Ein weiterer Fehler trat 

bei extrem geschädigten Disket- 

ten auf, die ineinander verkette- 

JBLIC DOMAIN 

te Verzeichnisse enthielten. Das 

Unterverzeichnis eines Ver- 

zeichnisses konnte gleichzeitig 

dessen übergeordnetes Ver- 

zeichnis sein. Um dies zu ver- 

hindern, wurde in DiskSalv 1.4 

eine Überprüfung eingebaut. 
Weiterhin enthielt die 

FORMAT-Routine des Pro- 

gramms Fehler. Als Konsequenz 

daraus wurde der gesamte Pro- 

grammteil entfernt. Soll eine 

Diskette formatiert werden, 

wird jetzt automatisch der 

FORMAT-Befehl der Work- 

bench aufgerufen. Die allge- 

meine Speicherverwaltung wur- 

de ebenfalls verbessert. Disk- 

Salv 1.4 belegt zu Beginn seiner 

Arbeit einen voraussichtlich 

ausreichend großen Speicher- 

block, anstatt immer wieder 

kleine Blöcke zu belegen. Dies 

wirkt der Speicherfragmentie- 

rung deutlich entgegen. 

Neben den genannten Fehlerbe- 

seitigungen weist DiskSalv 1.4 

neue beziehungsweise erweiter- 

te Optionen auf: 

FILE <Name> 

Mit dieser Option hat der Be- 

nutzer die Möglichkeit, eine 

Diskette nach einer bestimmten 

Datei oder einem bestimmen 

Muster zu durchsuchen. Dabei 

ist das Verzeichnis, in dem die 

Datei einmal stand, unwichtig. 

Es sollte nicht angegeben wer- 

den, da DiskSalv die Verzeich- 

nisse erst am Ende der Untersu- 

chung einer Diskette korrekt 

zuordnen kann. Der Dateiname 

kann auch als AmigaDOS-Mu- 

ster mit den bekannten Wild- 

cards (#, ? und so weiter) an- 

gegeben werden. In diesem Fall 

werden alle dem Muster ent- 

sprechenden Dateien auf die 

Zieldiskette übertragen. 

LOMEM 

Weist DiskSalv an, mit dem 

vorhandenen Speicher so spar- 

sam wie möglich umzugehen. 

Deshalb erscheint während der 

Untersuchung der Diskette kein 

Kontrollfenster. Dateinamen 

werden auf eine bestimmte 

Länge begrenzt. Der Nachteil 

dieser Option besteht darin, das 

einige Funktionen von DiskSalv 

deutlich langsamer als im Nor- 

malfall ausgeführt werden. 

NODOS 

Besitzt man eine Diskette mit 

stark beschädigter Struktur, 

kann es vorkommen, das der 

Amiga beim Einlegen der Dis- 

kette abstürzt. Um das zu ver- 

hindern, sollte man DiskSalv 

mit der NODOS-Option starten 

und erst nach Aufforderung die 

defekte Diskette einlegen. Ami- 

gaDOS hat hiernach keinen Zu- 

griff mehr auf die beschädigte 

Diskette und die Gefahr eines 

Absturzes ist gebannt. 

NOTAG 

NOTAG unterdrückt die auto- 

matische Einrichtung eines Da- 

teikommentars bei Dateien, die 

nach DiskSalvs Erkenntnissen 

möglicherweise noch Fehler 

enthalten. 

START [-]<num>[%] |ROOT 

Mit START kann die Startposi- 

tion, an der DiskSalv mit der 

Rettung einer Festplatte oder 

Diskette beginnen soll, verän- 

dert werden. Normalerweise be- 

ginnt DiskSalv mit Block O der 

Diskette. Bei START ROOT 

beginnt das Programm beim 

Rootblock und bei START 

<num> beim Block mit der 

Nummer <num>. Geht der 

Blocknummer ein Minuszei- 

chen (-) voraus, berechnet sich 

die Startposition aus der Anga- 

be bei STOP. Vom STOP-Wert 

wird die hinter dem Minuszei- 

chen stehende Zahl abgezogen. 

Außerdem kann DiskSalv die 

Startposition prozentual vom 

Beginn einer Diskette ermitteln, 

wenn nach <num> ein Pro- 

zentzeichen (%) folgt. 

STOP [+]<num>[%]|ROOT 

Die STOP-Option begrenzt den 

mit START festgelegten Re- 

staurierungsbereich. Ist vor der 

Blocknummer ein Pluszeichen 

(+) angegeben, berechnet sich 

die Stopposition für die Suche 

nach Dateien aus der Startposi- 

tion. 

(O. Röhrig)



PAL-Genlock 
Funtionen: 
Fading, Superimposing, Invertierung ( Schlüßelloch-Effekt ) 

Einstellen von Farbe, Helligkeit, Kontrast: 

PAL-RGB-Spiitter ( z.b. für Digi-View oder andere ) 

RGB-PAL-Wandler ( Modulator zum überspielen auf Video ) 

Video-Kopierschutz-Decoder ( zum überspielen von 

kopiergeschützten Videofilmen ) Go - 

RAM-Erweiterung für A 500: RAM-Erweiterung für A2 : 

8 MB-Karte 2 MB bst. nur 1098- DM 2 MB Extern vollbest. 948.- DM 

HORST WITTE COMPUTER 

di 
DIGITAL-TECHNIK 

URBANSTRASSE 132 + 1000 BERLIN 61 
TELEFON 030/693 1022-24 

Commodore-Ersatzteil-Service 

>> Sie wollen Ihren Computer selbst reparieren, un Kosten 
und Zeit zu sparen ? 

>> Sie suchen schon lange ein bestimntes Rrsatzteil, das 
es nicht "an jeder Ecke" gibt ? 

>> Oder sind Sie selbst Handler oder bieten Reparaturen 
an und wollen nach Möglichkeit alles aus einer Hand 
nöglichst günstig einkaufen ? 

Wir liefern pronpt und zuverlässig und beraten Sie gern, 
auch in schwierigen Fällen. 

Ze Rufen Sie uns an: (02333-80202) 
8 MB-Karte 4 MB nur 1998,- DM 18 MB Intern 1048- DM 

8 MB-Karte 6 MB nur 2998.- DM 

8 MB-Karte 8 MB nur 3698,- DM 

Wir bieten an: 
Digitalisieren von Ihren Vorlagen ( Fotos usw.) 

Animationen, sowie auch Vor- und Nachspänne für Ihre Videos 

Silvia Fischer Tal: 

Düppelstr. 26 05241 / 28015 
ab 16.° Uhr 4830 Gütersloh 

un 1 

DAS COMMODORE- 
FACHGESCHÄFT 
Verkauf & Versand von 

Ersatzteilen - Neuanlagen 
Reparatur nach § 3, 2 Hwo 
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WAMIGA Kites 
SUPERPREISE! 

Uber 3000 Disks im Archiv! 

\ N 
> N 

\ ei RE ~ 

Jede 3,5'' PD-Disk 2,30 DM 
ee 3,30 DM 
Wir verwenden nur_errorfreie alitätsdisketten! 

Wir liefern: Fish,Chiron,RPD,Poseidon,Kickstart, 

Auge, Tornado,Panorama,Bordello,Amicus,Faug,Ruhr, 
Cactus,ACS,Taifun,Franz,RHS,PornoShow, TBAG, SACC 
und ca. 50 andere Serien ! 

§ Leerdisketten 3,599 2DD 135 TPI 10 Stück DM 19,4 | 

Spielepaket 10 Disketten=ca.40 PD-Spiele DM 40.- 
Einsteigerpaket fir Amiga-Anfänger (Utilities, 
CLI-Hilfen,Infos usw.) 10 Disk.DM 40.- 

Das Superpaket bestehend aus Textverarbeitung, 
CAD,Haushaltsprogramm,Anti-Virus-Disk usw. 

alles mit deutscher Anleitung! 15 Disk.DM 55.- 
Das Soundpaket 10 Disketten mit tollen Sonix- 

DM 40.- 
Das Super-Mix (je 5 Disketten aus vorgenannten 
Paketen) 20 Disk.zum SONDERPREIS von nur DM 69.- 

Super-Sounds, ink]. Sonix-Player-Disk 

Versandkosten: NN 8,4 DM 

Ko DM Le Wir suchen laufend Programme aller Art ! 71099 
Rufen Sie an ! 

| 469 Windhagen 

Heckenerstr.16 D ee 02645/4424 
QBee-S GFT 

I.Güldenpfennig,Postfach 1124,4811 Oer] inghausen | ALPHA 2001 GmbH 
| 3501 Niestetal (bei Kassel), Witzenhäuser Str. 10 

Von 8:00 bis 17:00 sind wir persönlich für Sie da. Nachts 
und am Wochenende zeichnet ein Tonband Ihre Wünsche auf. 

> Oder schreiben Sie uns: | 

Postfach 13 31 9828 Ennepetal 1 

/ (Posten aan Ingo Klepsch 

Tel. 02333/80202 Fax 02333/70345 

SEGOND HAND COMPUTER 
Ankauf * Verkauf * Vermittlung % Inzahlung 
Gebraucht- a" 

Computer WE 
* Zubehör ee 
* Neugeräte j 
* alle Marken Wir kaufen 
* Konkursware und verkaufen: 
* Ankauf defekter * Homecomputer 

Gerate % XT9s und AT9s 
ANGEBOTE: * Buroanlagen 
Neu- und Vorführgeräte: (solange Vor rat) 
386er DELL, 45 MHz, 4 MB RAM, 150 MB/15 Ms HD, VGA 
150 MB-Streamer, Coproz., ESDI-Contr. etc 17.890,- 
IBM PS/2 8530, mit VGA-Monitor, neu 2195,- 
REIN 420 SLC Laptop, 12 MHz, 640 KB, 40 MB/23 MSHD....... 5885,- 
MODEM 2400 Baud, Hayes-kompat., neu 399,- 
EGA + VGA Karten, neuwertig ab 248, 
COMMODORE 1541-l, neu 279,- 
MANNESMANN MT 81 Drucker, 130 Z/s, NLQ, neu 389 

386er sowie Laptops, Bücher, Software, RAM-Erweiterungen und 
vieles mehr auf tel. Anfrage!!! 

ALPHA 2000 GmbH 24 Std. Info: 069/44 30 00 
| (vorher: Alpha Team) 6 Frankfurt/M. 1, Ingolstädter Str. 27 

24 Std. Info: 0561/52 50 66 

GELEGENHEITEN 
PRIVAT 

AMIGA * AMIGA » Hardware und 
Software fur AMIGA 500, 2000 aus aller 
Welt. Schreib9 mir in Englisch. Listen zu: 
Giorgio Piazza, Via Tiziano Vecelio 21, 
I-20052 Monza (Ml) 4 Italien. 

Minispionbuch (140 S) DM 80. Neuhei- 
tenkatalog 30 DM. Amiga-Hardware-Er- 
weiterungen. Netzteile. Radarwarner. 

Funk. Telefon. Video CopySchutzKnak- 
ker. Modems. Donat, Pf. 420113F, 
5 Köln. 

ZEISIG IS9 DA! 
Tauschpartner für Public Domain ge- 
sucht. Bester Stoff für AMIGA und PC. 
P.D.U.G. Sektion Zeisig Pf 1118, 
D-6464 Linsengericht. 
Info gegen 2x 100 Pf 

Verkaufe folgende Originale: Ac Ba- 
sic Compiler DM 125,4, Textverarbei- 
tung >Willi 3.1< DM 19,4, Sporttrainer V 
1.0 DM 39,4, Eros Pics 1+2 DM 19,4, 
S. Flade, Oberhausen 6, 5203 Much 

Hilfe!! Wer weiß, wo und wann ein Com- 
puterkurs für den Amiga 500 stattfindet. 

Suche auch Kontakte zu Computer- 

clubs. Landkreis Lüchow-Dannenberg 
+ 150 KM. Tel./BTX 0 58 63/7 84 

ENGLISCH-VOKABELTRAINER FÜR 
AMIGA: Demo mit Anleitung gegen 
Disk und ausreichend frankierten Rück- 

umschlag! Bei: T. Heß, Reuchlinweg 25, 
D-7263 Bad Liebenzell 

HaM AMIGA & VIDEO 
Wir digitalisieren Vorlagen in TOP-Farb- 
Qualität zu einem unschlagbarem Preis/ 

Leistungsverhältnis! z. B. 5 VORLAGEN 
INKL. DISK 17,4. Auf Wunsch erstellen 
wir auch Diashows. Eine Demo-Disk ist 
für 3,4 erhältlich. Interessenten wenden 
sich bitte an: HaM AMIGA & VIDEO- 
Westhausener Str.4 in 5650 Solingen 1 

Hallo Computerfreund! Hier gibt es 
den Top-Stoff für Deinen Amiga. Schreib 
an TPC Po Box 51, 6601 Wasserbillig/ 

Luxemburg. Anfänger willkommen! 

Der Computerclub Crusader sucht 
noch Mitglieder f. das System Amiga. 
Wir bieten Informationsheft, PD-Software 
u. v.a. Infos, bei C. C. Crusader Gold- 
bergerweg 44, 5650 Solingen 11 (02 12) 
65 36 35, 

Amiga 500 m. Zweitfloppy, HF Modu- 
lator, Maus, Joystick, 10 Disk (WB Extra, 
Datamat, Interceptor u. a.) 1J. alt, Top- 
zustand, 1100,4 DM, Tel.: 08636/7651 

GEWERBLICH 

B. Papke Computer 4242 Rees, wir 
reparieren Commodore Computer gün- 
stig, Verkauf von CBM-Chips z. B. 8520- 
25, Tel. 0 28 51/75 90 ab 17 Uhr 

BAVARIAN 4 die deutsche Public-Do- 
main-Serie mit dem besonderen Ser- 
vice. Gratisliste anfordern bei Freidrich 

Neuper, 8473 Pfreimd, Postfach 72 

EM DISKETTEN neutralmitGarantie 8 
Mm 35'9MF2DDis5tp DM1,75M 
M@ 3,5'9MF2HD1,4/2MB DM3,99 I 
I 5,25''DS,DD48tpi DM 0,59 3 
m 5,25 DS, HD 96 tpi DM 1,755 I 
EM Auch Marken: Maxell, Fuji, 3M, MCS i 
EI NEU: Commodore AMIGA 2000 DM 1779,4 ME 
M@ NECP6+Drucker deuisch DM 1446,4 MI 
I Farbbänder z.B. Gr.635 Epson FX80DM9,90,4 II 

@ Allgem. Austro Agentur B. Goller II 
M Schleißheimerstr. 16, 8057 Eching MI 
I Tel: 089/3195456, FAX: 089-3195975 i 
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PowerPacker 2.2a von TBAG 23 

Datenpresse fur Programme 
Schrottpressen verarbeiten alte Autos zu klei- 

nen, wertlosen Blechpaketen. Datenpressen 

wie PowerPacker 2.2a werten Programme 
auf: Trotz geringeren Platzbedarfs bleibt die 
Software voll funktionsfähig. 

owohl ausführbare Pro- 

gramme als auch Text- oder 

Datenfiles können von 

PowerPacker gecruncht (ge- 

packt) werden. Programme be- 

nötigen nach dem Packen weni- 

ger Platz auf der Diskette und 

werden wegen ihres verringer- 

ten Umfangs schneller geladen. 

Der einzige Nachteil gepackter 

Programme und Daten besteht 

darin, daß zum Entpacken eini- 

ge Sekunden benötigt werden. 

Die Zeitdauer hängt vom ver- 

wendeten Algorithmus und von 

der Länge der zu entpackenden 

Datei ab. Das Komprimieren 

(Packen) der Datei benötigt we- 

sentlich mehr Zeit, weshalb der 

PowerPacker fünf verschiedene 

Algorithmen zur Verfügung 

stellt. Die Algorithmen >Fast<, 

>Mediocre<, >Good<, >Very 

Good< und >Best< komprimie- 

ren mit unterschiedlichem Wir- 

kungsgrad. >Good< ist effizien- 

ter als >Fast<, benötigt aber 

etwa die vierfache Zeit um eine 

Datei zu packen. Von Stufe zu 

Stufe verdoppelt sich ungefähr 

die Komprimierungszeit. Im 

>Best<-Modus sollte man aus- 

schließlich längere Programme 

packen, da die Komprimierung 

sonst unter Umständen weniger 

stark ist als in den >Good<- und 

» Very Good<-Modi. 

Die wichtigsten Merkmale des 

PowerPackers sind: 

@® Multitaskingfähig 

@ Entpackt Programme, die 

mit anderen Packern kom- 

primiert wurden 

Bildschirminformationen 

beim Entpacken 

»ochlaf<-Option 

Integriertes >Hunk<-Tool 

Eigene Script-Sprache 

Komprimierungsraten von 

mehr als 50 Prozent 

Nachdem der PowerPacker aus 

dem CLI oder von der Work- 

bench gestartet worden ist, öff- 

net er seinen eigenen Bild- 

schirm. Auf ihm sind die Sta- 

tusanzeige (oberer Teil) sowie 

das Kontrollfenster (unterer 

Teil) zu sehen. Alle Funktionen 

des Programms sind maus- und 

menügesteuert. 

Soll eine Datei gepackt werden, 

muß zuerst der entsprechende 

Algorithmus eingestellt werden. 

Im Menü >Prefs< kann man un- 

ter >Efficiency< einen der be- 

reits erwähnten Algorithmen 

anwählen. Danach muß einge- 

stellt werden, wie sich das Pro- 

gramm in den Sekunden verhal- 

ten soll, die für das Entpacken 

der Datei nötig sind. In diesem 

Zeitraum kann entweder der 

Bildschirmhintergrund farbig 

flimmern, der Text bunt blin- 

ken, der Mauszeiger seine Far- 

be verändern oder das gesamte 

Bild verwackelt werden. Der 

entsprechende Modus kann im 

>Prefs<-Menü unter >Decrunch 

Color< eingestellt werden. Die 

Menüpunkte >Color 0<, >Color 

I", >Pointer<, >Sceroll" und 

>None< entsprechen in dieser 

Reihenfolge den oben erläuter- 

ten Modi. >None< verhindert, 

daß das Entpacken auf dem 

Bildschirm angezeigt wird. 
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Vier weitere Menüpunkte im 

>Prefs<-Menü beziehen sich auf 

das Verhalten des PowerPack- 

ers während des Packvorgan- 

ges. Ist der Punkt >Color 

Crunch< angewählt (mit einem 

Häckchen versehen) wird auch 

während des Komprimierens 

der Datei der unter >Decrunch 

Color< angewählte Modus ver- 

wendet. Während des gesamten 

Packvorganges flackert dann 

beispielsweise der Mauszeiger. 

Wird >LED Crunch< gewählt, 

ist auf dem Bildschirm nicht zu 

erkennen, wann der PowerPack- 

er seine Arbeit verrichtet. Die 

Power-LED des Amiga flackert 

jedoch. 

Um den Packvorgang 4 er 

kann von einigen Sekunden bis 

zu Stunden dauern 4 etwas zu 

beschleunigen, kann der Benut- 

zer den Menüpunkt >Multi- 

task< im >Prefs<-Menü ab- 

schalten. Dann ist der Power- 

Packer nicht mehr multitask- 

ingfähig, es kann also gleichzei- 

POWER PEAK PowerPacker 2.23 

PowerPacker >: 
Version 2,23 

Free Chip :: 
Largest 
Free Fast 
Largest | 

226360 
104296 

© 6869044 
alalie 

Hunk 9: 
Hunk 18 : 
Hunk 11 : 
Hunk 12 : 

Hunk 13 | 
Hunk 14 1 Hunk_code (# 
Hunk 15 : Kunk_code (4 

. Hunk_pelocde 
Hunk 16 | Hunk_code (4 

Hunk reloc32 
Hunk 17 | 

Hunk cod 

File Nane 
File Length 

Hunk code (4xA3E9) 

tig kein anderes Programm Re- 

chenzeit beanspruchen. Dabei 

sollte man beachten, daß ohne 

Multitasking niemals eine Dis- 

kette aus dem Laufwerk ge- 

nommen oder eingeschoben 

werden sollte, da der Amiga 

sonst unweigerlich abstürzt. 

>Paging< ermöglicht es dem Be- 

nutzer, die Textausgabe im 

Kontrollfenster erst in Ruhe zu 

lesen und den PowerPacker an- 

schließend durch einen Tasten- 

druck weiterarbeiten zu lassen. 

Vor dem Packen muß im Menü 

>Prefs< die Art der zu packen- 

den Datei angegeben werden. 

>Command File< nimmt an, 

daß es sich um eine ausführbare 

Datei (jede Art von Programm) 

handelt, >Data File< geht da- 

von aus, daß es sich um eine rei- 

ne Datendatei (Texte oder ähn- 

liches) handelt. Diese Unter- 

scheidung ist wichtig, da bei ei- 

nem Programmfile der gepack- 

ten Datei ein sogenannter >De- 

crunch Header< vorangehen 

1 More 
1 11284 

(De)Crunched : @ 

Hunk_data (8x#3EA} AES 

(@ bytes, @ BSS) 
(8 bytes) 
(268 bytes) 

(348 bytes) 

(28 bytes) 
Hunk_reloc32 (@x#3EC) 

Hunk 18 1 Hunk data (#xW3EA) (8 bytes, 8 BSS) 

Recrunching connand file... 
m 

Crunching. please wait, 
224 crunched, (35% gain) 

Press left and right button to abort, 

Den oberen Teil des Bildschirms nutzt PowerPacker als 
Statusanzeige, der untere Teil dient als Kontrollfenster.



muß. Dieser >Dateikopf< ist bei 

PowerPacker 572 Bytes lang 

und sorgt dafür, daß das Pro- 

gramm automatisch entpackt 

wird nachdem es in den Spei- 

cher geladen und gestartet wur- 

de. Der Header ist bei reinen 

Datendateien überflüssig. 

Nach den Vorbereitungen kann 

man mit dem Komprimieren ei- 

ner Datei beginnen: Im >Pro- 

ject<-Menü >Load< anwählen, 

im erscheinenden Dateireque- 

ster die zu komprimierende Da- 

tei auswählen und >OK< anklik- 

ken. Nun wird diese Datei in 

den Speicher geladen und ge- 

packt. Eine entsprechende Mel- 

dung im Kontrollfenster besagt, 

daß eine Datei geladen wurde, 

bestimmte Hunks aufgetreten 

sind (dazu später mehr) und der 

Packvorgang begonnen hat. 

Während des Komprimierens 

zeigen zwei Prozentzahlen an, 

wieviel der Datei schon gepackt 

wurde (>crunched<) und wie 

hoch die Komprimierungsrate 

bisher ist (>gain<). 

Jeder Komprimierungsvorgang 

kann durch gleichzeitiges Drük- 

ken der linken und rechten 

Maustaste abgebrochen wer- 

den. 

Ist der Packvorgang beendet, 

erscheint in der Statuszeile, ne- 

ben den Anzeigen des freien 

Speicherplatzes in Chip- und 

Fast-RAM, die Länge des Ori- 

ginalprogrammes im Vergleich 

zur Länge des gepackten Pro- 

grammes. Nun kann die kom- 

primierte Datei mit >Save< aus 

dem >Project<-Menü abgespei- 

chert werden. Wieder erscheint 

ein Dateirequester, der die Ein- 

gabe des Namens erlaubt. 

Lädt man in den PowerPacker 

eine bereits gepackte Datei mit 

>Load< ein, wird diese Datei 

zuerst einmal entpackt. Dabei 

kann das Programm nicht nur 

die von ihm selbst gepackten 

Dateien wieder auf die Origi- 

nallänge bringen, sondern auch 

Dateien, die von den Packern 

>1iNM Cruncher 1.1%, >ANC 

Cruncher<, >Relokitt 1.0%, 

>HQC Cruncher 2.0<, >Master- 

Crunch 3.0°, >Dragpack 1.0< 

oder von älteren Versionen des 

PowerPackers komprimiert 

wurden. 

Ist die geladene Datei mit einem 

der genannten Programme ge- 

packt worden, entpackt Power- 

Packer die Datei und packt sie 

dann erneut mit dem eingestell- 

ten Algorithmus. Wird aller- 

dings eine von PowerPacker 

2.2a gepackte Datei eingeladen, 

wird sie nur entpackt. Ist dieser 

Vorgang beendet, was im Kon- 

trollfenster mit >Decrunch 

length: xxx Bytes< angegeben 

wird, kann das Programm mit 

>Save< in seinem Originalzu- 

stand abgespeichert werden. 

Möchte man eine bereits von 

PowerPacker 2.2a beispielswei- 

se im >Good<-Modus gepackte 

Datei noch einmal neu mit ei- 

nem anderen Algorithmus 

komprimieren, kann man den 

Menüpunkt >Recrunch File< im 

Menü >Recrunch< anwählen. 

Auf diese Auswahl hin er- 

scheint ein Requester, in dem 

man eine Datei auswählen 

kann. Ansonsten geht alles so 

vor sich, als ob man >Load< an- 

gewählt hätte, mit dem Unter- 

schied, daß die Datei erst ent- 

und dann wieder gepackt wird, 

auch wenn es sich um eine von 

PowerPacker 2.22 gepackte 

Datei handelt. 

Soll hingegen eine von einem 

anderen Packer komprimierte 

Datei von PowerPacker ledig- 

lich entpackt und nicht wieder 

neu komprimiert werden, muß 

der Menüpunkt  ,,Decrunch 

Only< im >Recrunch<-Menü 

angewählt werden. 

Dateien, die man entpacken 

möchte, deren Format (Packal- 

gorithmus) PowerPacker aber 

nicht kennt, werden nicht ver- 

ändert. Das Menü >Hunklab< 

ist ein eigenständiges Tool in- 

nerhalb von PowerPacker, daß 

mit der Komprimierung von 

Daten nur wenig zu tun hat. 

Jede Amiga-Programmdatei 

besteht aus mehreren Abschnit- 

ten, Hunks genannt. Diese 

Hunks haben bestimmte Identi- 

fikationen und verschiedene 

Aufgaben. >Hunklab< erlaubt 

es, bestimmte Hunks so zu mar- 

kieren, daß sie entweder im 

Chip- oder im Fast-RAM-Be- 

reich des Amiga abgelegt wer- 

den. Das ist eventuell nützlich, 

wenn ein Programm nicht kor- 

rekt läuft, weil eine Speicherer- 

weiterung am Computer ange- 

schlossen ist. Die Hunks 

>code, >Data und . BSS< 

können durch Anwahl der Me- 

nüpunkte >Code to CHIP<, 

>Data to CHIP< und >BSS to 

CHIP< ins Chip-RAM gelegt 

werden. Mit den Menüpunkten 

>Remove Symbol< und >Remove 

Debug< können die Hunks 

>Symbol< und >Debug< aus 

dem Programm entfernt wer- 

den. Diese Hunks dienen einem 

eventuell installierten Debugger 

und sind zum Programmablauf 

nicht nötig. Ohne sie wird ein 

Programm erheblich kürzer. 

Sind alle Voreinstellungen im 

>Hunklab< getroffen, kann 

durch >Process File< eine Datei 

eingeladen und bearbeitet wer- 

den, das heißt die Hunks wer- 

den entsprechend den Einstel- 

lungen markiert. Anschließend 

kann man die Datei mit >Save< 

aus dem >Project<-Menü wie- 

der abspeichern. 

>Process & Crunch< hingegen 

lädt eine Datei ein, bearbeitet 

sie entsprechend den Einstel- 

lungen im Hunklab und kom- 

primiert sie dann mit den unter 

>Prefs< gewählten Einstellun- 

gen. Auch diese Datei kann 

später wieder mit >Save< auf 

Diskette abgelegt werden. 

Möchte man viele Programme 

hintereinander komprimieren, 

nimmt das viel Zeit in An- 

spruch. Um den Amiga bei- 

spielsweise über Nacht 20 Da- 

teien packen zu lassen, gibt es 

das Script-Menü von Power- 

Packer. 

Nach der Auswahl von >Start 

Recording< erscheint ein Re- 

quester, der zur Eingabe eines 

Zielverzeichnisses auffordert. 

Hier gibt man das Verzeichnis 

an, in das später die gepackten 

Dateien abgelegt werden sollen. 

Nach einem >OK<, fragt Pow- 

erPacker nach, ob die dann 

komprimierten Dateien mit 

dem Zusatz >.pp22< im Zielver- 

zeichnis gespeichert werden sol- 

len. >Please Do.< bedeutet hier- 

bei >Ja<, >Don9t bother!< ist 

mit >Nein< gleichzusetzen. 

Danach läßt sich ganz gewöhn- 

lich mit dem PowerPacker ar- 

beiten, Voreinstellungen tref- 

fen, Dateien laden, Komprimie- 

rungsvorgänge starten, das 

Hunklab benutzen und so wei- 

ter. In der ganzen Zeit werden 

die Befehle jedoch nicht ausge- 

führt, sondern gespeichert. 

Jede Aktion wird im Kontroll- 

fenster protokolliert. Begeht 

man einen Fehler, kann durch 

>Delete Last* im >Script<- 

Menü die letzte Aktion aus der 

Scriptdatei gelöscht werden. 

Das Zielverzeichnis kann wäh- 

rend einer Scriptaufzeichnung 

durch den Menüpunkt >Desti- 

nation Dir< neu angewählt wer- 

den. Sind alle Aktionen (maxi- 

mal 80) eingegeben, muß die 

Aufnahme des Scripts durch 

>Stop Recording< beendet wer- 

den. Hiernach kann man sich 

mit >List Script<, die auszufüh- 

renden Befehle ansehen oder 

das Script mit >Clear Script< 

wieder löschen. Mit >Execute 

Script< wird es ausgeführt. 

Die letzten noch nicht erwähn- 

ten Menüpunkte befinden sich 

im >Project<-Menü. >Sleep< 

aktiviert eine Art Schlafmodus, 

in dem das Programm seinen 

Bildschirm schließt und mit ei- 

nem kleinen Fenster auf der 

Workbench darauf wartet >ge- 

weckt< zu werden. Letzteres ge- 

schieht durch einen Mausklick 

auf das PowerPacker-Fenster. 

>Wworkbench= ist nützlich, 

wenn zu wenig freier Speicher 

vorhanden ist, um eine zu pak- 

kende Datei einzuladen. Wählt 

man >Workbench< und läuft 

auf der Workbench gerade kein 

Programm, wird der Workbench- 

Bildschirm geschlossen, was 

dem System zusätzliche 42 

KByte zur Verfügung stellt. 

>Delete< löscht eine angegebene 

Datei auf der Diskette und 

>Quit< beendet den Power- 
Packer. 

(O. Röhrig) 
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Jazzbench von Fish 228 

Die Workbench 

der Zukunft 
Die >Jazzbench< zeigt David 

Navas9 Vision einer leistungsfä- 

higen und bedienungsfreundli- 

chen Workbench. 

Die Workbench-Alternative 

Jazzbench befindet sich zur 

Zeit noch im Entwicklungssta- 

dium, jeder an diesem Projekt 

Interessierte kann sich an der 

Verbesserung und Weiterent- 

wicklung beteiligen. Um die 

Jazzbench zu starten, darf der 

Befehl >loadwb< des CLI noch 

nicht ausgefiihrt worden sein, 

es darf sich also noch keine 

Workbench im System befin- 

den. Zuerst muß die Datei 

>Ppipc.library< in das >libs:<- 

Verzeichnis der Bootdiskette 

kopiert werden. Daraufhin ist 

dem System der Pfad des logi- 
schen Gerätes >wb:< zu über- 

mitteln, in dem sich die ver- 

schiedenen von der Jazzbench 

benötigten Programme befin- 

den. Das logische Gerät wird 

mit dem Befehl 

assign wb: AmigaLibDisk228: 

jazzbench/wb 

angemeldet, da sich die Jazz- 

bench-Programme im Unter- 

verzeichnis >WB< der Fishdisk 

228 befinden. Die Pfadangabe 

kann geändert werden, wenn 

sich das >WB<-Verzeichnis auf 

einer anderen Diskette oder in 

einem anderen Unterverzeich- 

nis befindet. Kopiert man bei- 

spielsweise alle Dateien aus dem 

Verzeichnis >WB< in das ,,c:<- 

Verzeichnis der Bootdiskette, 

müßte der Befehl 

assign wb: c: 

lauten. Nach der Anmeldung 

des logischen Gerätes kann die 

Jazzbench mit 

wb:wbsetup 

oder besser 

runback wb:wbsetup 

aus dem CLI gestartet werden. 

Nun werden alle Programme 

der Jazzbench nacheinander 

eingeladen und die neue Ober- 

fläche wird sichtbar. Sie unter- 

scheidet sich auf den ersten 

Blick nicht sonderlich von der 

Workbench. Auf der rechten 

Seite stehen die Icons der ver- 

schiedenen Geräte und am obe- 

ren Rand die Menüleiste. Der 

Hintergrund ist nicht mehr blau 

gefärbt, sondern wird weiß-ka- 

riert dargestellt. 

Klickt man eines der Geräte 

doppelt an, erscheint ein Fen- 

ster, das erste Unterschiede 

deutlich erkennen läßt. Auffal- 

lend ist ein neues Gadget, das 

sich an jedem Workbench-Fen- 

ster neben den Tiefengadgets an 

der rechten oberen Ecke befin- 

det. Einmal dort angeklickt 

verwandelt sich das Fenster 

in ein kleines Icon, das am lin- 

ken Bildrand wiederzufinden 

ist. So kann schnell Platz für 

andere Programme geschaffen 

werden. 

Um den Inhalt des verkleiner- 

ten Fensters wieder sehen zu 

können, klickt man erneut auf 

das bei der Verkleinerung des 

Fensters entstandene Icon. Das 

Fenster erscheint daraufhin an 

seiner ursprünglichen Position. 

Der Auf- und Abbau der Fen- 

ster wurde optisch aufwendiger 

gestaltet. Ein Fenster öffnet 

sich jetzt, grafisch gesprochen, 

aus dem Icon heraus dessen In- 

halt es anzeigt. Wenn das Fen- 

ster wieder geschlossen wird, 

verschwindet es nicht einfach 

vom Bildschirm, sondern wird 

von den Seiten her abgebaut. 

Diese grafischen Effekte sind 

schwierig zu beschreiben und 

nicht zur besseren Nutzung nö- 

tig, erhöhen aber den Spaß an 

der Bedienung. Eine gewaltige 

Erleichterung ergibt sich hinge- 

gen durch das echte Multitask- 

ing der Jazzbench. Der Maus- 

zeiger verwandelt sich nicht 

mehr in das Wartezeichen (die 

>ZZ-Wolke<) und sämtliche 

Eingaben werden sofort ausge- 

führt. Eine Schublade in einem 

Fenster kann bereits angeklickt 

und auch geöffnet werden, 

während andere Dateien dieses 

Fensters noch gar nicht eingele- 

sen wurden. 

In der Menüleiste sind die 

meisten Veränderungen zu fin- 

den. Ganz links befindet sich 

das User-Menü, in dem Pro- 
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gramme ihre eigenen Menü- 

punkte einrichten können. Hier 

sind beim Start der Jazzbench 

mit der mitgelieferten Konfigu- 

ration Menüpunkte enthalten, 

die Sonderfunktionen der Jazz- 

bench abschalten. Jede dieser 

Funktionen kann durch das 

Starten des angegebenen Pro- 

grammes wieder aktiviert wer- 

den. Dazu ist jedoch der >run- 

back< Befehl nötig, der sich 

ebenfalls auf einer Diskette der 

Fish-Reihe befindet. 

Durch die Anwahl der Menü- 

punkte im User-Menü werden 

folgende Aktionen ausgelöst: 

? 4 Gibt den Copyright-Hin- 

weis sowie Angaben des Autors 

aus. >?< ist der einzige Punkt 

im User-Menü, der keine Funk- 

tion abschaltet. Dieser Menü- 

punkt wird durch das Pro- 

gramm >wb:WBabout< einge- 

tragen. 

Kill Cool 4 Die bereits erwähn- 

te Grafik während des Fenster- 

aufbaus (Fenster entstehen qua- 

si aus den Icons heraus) wird 

abgeschaltet. Zuständig für die- 

sen Effekt ist das Programm 

>wb:WBcool<. 

Kill Icon 4 schaltet die >Ico- 

nify<-Funktion ab. Dies ist die 

Funktion, die zusätzliche Gad- 

gets an den Workbench-Fen- 

stern anbringt und für deren 

Verkleinerung und Vergröße- 

rung zuständig ist. Das entspre- 

chende Programm nennt sich 

>wb:WBiconize<. 

Kill-Befehl 

schaltet die 

Verzierung ab 

Kill Refr 4 Blendet das Hinter- 

grundmuster der Jazzbench 

aus. Normalerweise ist das Pro- 

gramm >wb:WBrefr< dafür zu- 

ständig, daß dieses Muster im- 

mer wieder korrekt aufgebaut 

wird. 

Kill leodie 4 Schaltet das gra- 

fisch neugestaltete Verschwin- 

den eines Fensters beim Anklik- 

ken des Schließ-Gadgets aus. 

Dafür ist das Programm 

>wb:WBleodie< verantwort- 

lich. 

Kill cal 4 Der ständig vorhan- 

dene Taschenrechner wird von 

der Jazzbench entfernt. Dieser 

Taschenrechner wird vom Pro- 

gramm >wb:WBcal< eingerich- 

tet. 

Hat man beispielsweise den Ta- 

schenrechner mit dem Menü- 

punkt >Kill cal< entfernt und 

benötigt ihn später erneut, 

kann er durch die CLI-Befehls- 

zeile 

runback wb:wbcal 

aufgerufen werden. Auch der 

Menüpunkt zum Beenden des 

Taschenrechners erscheint dann 

wieder im User-Menii. 

Das File-Menii befindet sich 

rechts neben dem User-Menii. 

Hier wird mit >Objekten< alles 

bezeichnet, was durch Icons 

darstellbar ist, also sowohl Da- 

teien als auch Geräte. Zur An- 

wendung der Menüpunkte sind 

jeweils ein oder mehrere Objek- 

te anzuwählen (einmal anzu- 

klicken), woraufhin der ent- 

sprechende Menüpunkt ausge- 

führt werden kann. 

Open 4 Öffnet alle angewähl- 
ten Objekte, soweit das möglich 

ist. 

Close 4 Schließt das momen- 

tan angewählte Fenster. 

Copy 4 Kopiert (dupliziert) die 

angewählten Objekte. 

Rename 4 Gibt dem angewähl- 

ten Objekt einen neuen Namen. 

Delete 4 Löscht alle angewähl- 

ten Objekte. 

Initialize 4 Formatiert das an- 

gewählte Objekt. 

Make Drawer 4 Erstellt ein 

neues Unterverzeichnis mit dem 

zugehörigen Icon. 

Assign 4 Meldet ein neues logi- 

sches Gerät an. Das logische 

Gerät erhält den Namen und 

Pfad des angewählten Objek- 

tes. 

Execute 4 Führt die angewähl- 

te Datei als Batch-Datei aus. 

Dazu wird das Programm 

IconX der Standard-Work- 

bench verwendet. 

Das nächste Menü enthält alle 

für das gesamte System wichti- 

gen Funktionen. Es trägt de- 

mentsprechend den Titel 

>System<. Die Menüpunkte 

lauten: 

Empty Trash 4 Entspricht dem 

Workbench-Äquivalent. 
Clipboard 4 Eine momentan



noch nicht implementierte 

Funktion, die später das Einse- 

hen ins Clipboard (Zwischen- 

speicher für Daten aller Art) 

des Amiga ermöglichen wird. 

Info 4 Zeigt die selben Daten 

wie der gleichnamige Work- 

bench-Menüpunkt an. Ledig- 

lich die grafische Darstellung 

wurde verändert. 

LibEdit 4 Ruft ein Programm 

zur Anpassung der Jazzbench 

an die eigenen Bedürfnisse auf. 

Dessen Bedienung wird später 

noch ausführlich erläutert. 

Last Error 4 Identisch mit dem 

gleichnamigen Workbench-Me- 

nüpunkt. 

des Icons-Menüs wirken nur 

auf das jeweils aktive Fenster. 

Show Hidden Icons 4 Zeigt 

auch die Dateien an, die keine 

>.info<-Datei besitzen, also auf 

der normalen Workbench kein 

Icon hätten. Dazu werden zwei 

verschiedene Standard-Icons 

verwendet, die jeweils eine 

Schublade oder ein Programm 

repräsentieren. 

Show Text 4 Der Inhalt eines 

Verzeichnisses wird nicht mit 

Icons, sondern durch Textaus- 

gabe angezeigt. 

Original Icons 4 Zeigt nur die 

Icons an, die auch auf der 

Workbench sichtbar wären. 

Show Hidden Icons 3H 
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>Show Text< zeigt den Inhalt eines Directories nicht durch 

Icons sondern durch eine Textausgabe an. 

Version 4 siehe Last Error. 

Stop All Copying 4 Bei An- 

wahl dieses Punktes werden 

sämtliche momentan laufenden 

Kopiervorgänge abgebrochen. 

Show Devices 4 Zeigt nicht 

nur die Icons der Massenspei- 

cher, sondern auch die der an- 

deren Geräte am rechten Rand 

der Jazzbench an. So erscheint 

beispielsweise ein Icon für den 

Drucker >prt". Leet man nun 

ein Icon, das eine Textdatei re- 

präsentiert, auf das >prt<-Icon, 

wird die Datei dorthin kopiert 

4 also ausgedruckt! 

Das nächste Menü befaßt sich 

ausschließlich mit den Inhalten 

von Workbench-Fenstern und 

bestimmt wie diese Inhalte an- 

gezeigt werden. Es trägt den Ti- 

tel >Icons<. Alle Funktionen 

Alphabetize 4 Sortiert die 

Liste der mit >Show Text< an- 

gezeigten Dateien alphabetisch. 

Snapshot 4 Identisch mit dem 

Workbench-Menüpunkt, wird 

zur Zeit von Jazzbench jedoch 

noch nicht unterstützt. 

Redraw 4 Identisch mit der 

gleichnamigen Workbench- 

Funktion. 

Clean Up 4 Siehe Redraw. 

Put Away 4 Icons, die aus ih- 

ren Fenster auf die Workbench 

gelegt wurden, können nor- 

malerweise nur durch Zurückle- 

gen in ihr Ursprungsfenster 

wieder von der Workbench ent- 

fernt werden. Dieser Menü- 

punkt löscht angewählte Icons 

auch ohne daß verschiedene 

Verzeichnisse geöffnet und wie- 

der geschlossen werden müssen: 

Einfach das von der Jazzbench 

zu entfernende Icon anklicken 

und >Put Away< anwählen. 

Cycle Colors 4 Gibt jedem 

Fenster wahlweise eine andere 

Farbkombination. 

Ruft man das bereits erwähnte 

LibEdit auf, erscheint ein Fen- 

ster, das viele Eintragungen 

enthält. Diese sollen der Reihe 

nach erläutert werden: 

Device Copy 4 Die Größe des 

Buffers, der bei Ausgaben auf 

>Nicht-Massenspeicher< wie 

dem Drucker oder der seriellen 

Schnittstelle verwendet wird. 

Die Angabe erfolgt in Bytes. 

File Copy 4 Die Größe des 

Buffers, der beim Kopieren von 

und auf Disketten verwendet 

wird. 

Menu 4 Hier können die Titel 

der Menüleiste und deren Ein- 

träge verändert werden. Die an 

der rechten Seite des Fensters 

befindlichen Pfeile ermöglichen 

das Vorwärts- und Rückwärts- 

schalten des angezeigten Me- 

nüs. Die Menüeinträge stehen 

in der Zeile darunter. 

Selbstdefinierte 
Menüs 

Item 4 Hier kann mit den bei- 

den Pfeilen ein im Titel zu än- 

dernder Menüeintrag ausge- 

wählt werden. Änderungen 
werden durch die Eingabe eines 

neuen Namens im entsprechen- 

den Stringgadget vorgenom- 

men. 

Command 4 Soll der Menüein- 

trag eine Abkürzung haben, 

muß hier die Taste stehen, die 

den momentan angezeigten Me- 

nüpunkt auslösen soll. Dies ge- 

schieht, wenn die Taste in Ver- 

bindung mit der rechten Ami- 

ga-Taste gedrückt wird. 

Assign 4 Hier steht der Pfad 

und Name des Programmes, 

das der Menüpunkt >Assign< 

verwendet. Typisch ist >c:as- 

sign<. 

DiskCopy 4 Enthält den Pfad 

und Namen des Programmes, 

das beim Aufruf von >Diskco- 

py< eingeladen wird. Momen- 

tan verwendet Jazzbench diese 

Angabe noch nicht und benutzt 

die Angabe im >Info<-Fenster 

des jeweils zu kopierenden Ge- 

rätes. 

Format 4 Der Befehl, den der 

Menüpunkt >Initialize* auf- 

ruft. Normalerweise >sys:sy- 

8stem/format<. 

Info 4 Der Befehl, der durch 

den Menüpunkt >Info< aufge- 

rufen wird. Voreingestellt ist 

>wb:WBinfo<. 

LibEdit 4 Der Name des Be- 

fehls, der eine Editierung der 

Jazzbench-Konfiguration er- 

laubt. Typisch ist >wb:WBlibe- 

dic. 

New Drawer 4 Name des 

durch >Make Drawer< erstell- 

ten Unterverzeichnisses. 

Title 4 Name des Workbench- 

Bildschirmes. 

Startup 4 Liste der Dateien, 

die beim Aufruf von ,,wb:wbset- 

up< eingeladen werden. Sie 

muß wenigstens die Namen 

>wb:WBserver<, >wb:WBwin- 

dow< und >wb:WBinput< ent- 

halten. 

Ein Vor- oder Nachteil von 

Jazzbench ist bis jetzt noch un- 

erwähnt geblieben: Alle Menü- 

punkte sind ständig anwählbar, 

also niemals in Geisterschrift zu 

sehen. Daher können jederzeit 

auch unsinnige Menüpunkte 

angewählt werden. Das führt 

anfangs leicht zu Fehlern, die 

Jazzbench mit einem Ton und 

einer Fehlermeldung in der Ti- 

telleiste des Bildschirmes quit- 

tiert. Möchte man statt des ein- 

fachen Tons lieber einen digita- 

lisierten Sound hören, gibt man 

im CLI 

wb:wbaudio <Sounddatei> 

ein. Versuchen kann man es mit 

wb:wbaudio wb:hal9000 

Hat man den Film >2001 4 

Odyssee im Weltraum< schon 

gesehen, wird man sich nun bei 

jedem Fehler an den übermäch- 

tigen Computer >HAL 9000< 

erinnert fühlen! 

(0. Röhrig) 
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Mackie von Fishdisk 189 

Dunkelheit mit Macken 
Bildschirmschoner sind inzwischen weit verbreitet. Es sind kleine 
Programme, die, meist in der Startup-Sequence gestartet, alle Ta- 
statur- und Mauseingaben tiberwachen. Wird innerhalb einer be- 
stimmten Zeitspanne keine Aktion bemerkt, schaltet sich der Bild- 
schirm automatisch schwarz, um ein Einbrennen des Bildes in die 
Phosphorschicht des Monitors zu verhindern. 
Ein relativ neuer Vertreter dieser Programmgattung ist Mackie. 
Anstatt den Bildschirm schwarz zu farben, zeichnet dieses Pro- 
gramm bei einem dunkel geschaltetem Bildschirm mehrere sich be- 
wegende Linien auf den Schirm. Vielen Benutzern werden einige 
dieser Formen bekannt vorkommen, weil sie der >Lines<-Demo 

der Workbench-Diskette ähneln. Aber Mackie besitzt noch zwei 
weitere Fähigkeiten. Zum einen kann bei Druck auf die Tasten- 
kombination >LinkeAmiga-ESC< ein Befehl ausgeführt, also bei- 
spielsweise ein CLI-Fenster geöffnet werden. Zum anderen ist esin 
Verbindung mit der HELP-Taste möglich, bestimmte Fenster und 
Bildschirme in den Vordergrund zu holen oder Programme 4 ab- 
hängig davon, ob sich bereits im Speicher befinden oder nicht 4 
neu zu starten oder nur hervorzuholen. 

Um Mackie beim Start nach eigenen Wünschen zu konfigurieren 
gibt es zwei Möglichkeiten. Entweder durch die Angabe aller rele- 
vanten Parameter in der Befehlszeile oder durch eine Konfigura- 
tionsdatei auf Diskette. Erstere Möglichkeit sieht wie folgt aus: 

[run] mackie [-q] [-1l] [-b] 

[<Zeit>] 

[-£f <Dateiname>] 

[<Kommando>] 

Die einzelnen Parameter bedeuten: 

-q (quit): Ein bereits im Computer laufender 
Mackie-Task wird abgebrochen. 

~l (line): während der Dunkelphase werden 
Linien auf den Bildschirm gezeichnet 
(Voreinstellung). 

-b (black): Während der Dunkelphase bleibt 
der Bildschirm schwarz. 

-f (filename) : Hinter diesem Parameter muß 
der Dateiname der Konfigurationsdatei folgen, 
falls diese nicht den voreingestellten Namen 
"Ss: .mackiere" hat. 

<Kommando>: Hier sollte - in 
Anführungsstrichen - der Befehl stehen, der 
bei Druck auf die Tasten LinkeAmiga-ESC 
ausgeführt wird. Voreingestellt ist "NewCLI". 

<Zeit>: Dies ist die Zeit in Sekunden, die 
verstreichen muß, bevor die Dunkelphase 
eintritt, 

Wird diese Art der Konfiguration gewählt, ist eine Definition von 
Sondertasten (dazu gleich mehr) nicht möglich. Startet man Mak- 
kie übrigens zum ersten Mal, ist das Programm mittels >run< be- 
ziehungsweise >runback< zu starten, da es sonst das aktuelle CLI- 
Fenster blockiert. Soll Mackie im Nachhinein noch umkonfiguriert 
werden, kann das >run< wegfallen. 

Zieht man die wesentlich flexiblere Art der Konfiguration per Da- 
tei vor, muß ein bestimmtes Format eingehalten werden. Am be- 
sten nennt man diese Datei >.mackierc< und legt sie im s:-Verzeich- 
nis ab. Jede Zeile beginnt mit einem Schlüsselwort oder einem 
Kommentarzeichen (>Yo<, >;< >*<). In letzterem Falle wird der 
Rest der Zeile ignoriert. 
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Schlüsselwörter fiir die Beeinflussung des POPCLI-Verhaltens 

sind: 

command: Nach diesem Schlüsselwort folgt in Anführungszeichen 

der bei >LinkeAmiga-ESC< auszuführende Befehl. Enthält dieser 

Befehl ebenfalls Anführungszeichen, können diese mittels >\< ge- 

neriert werden. 

timeout: Nach >timeout< folgt eine Zahl, die die Zeit bis zur Dun- 

kelphase in Sekunden angibt. 

patterns: Mackie besitzt 4 verschiedene Linienformen (durchnum- 

meriert von 0 bis 3), die normalerweise zufällig ausgewählt und 

dargestellt werden. Möchte man jedoch einige bestimmte Linienty- 

pen auswählen können mittels dieses Befehls ein oder mehrere Ty- 

pen eingestellt werden. Dabei bedeutet 0 eine sich bewegende Linie 

mit langem Schweif, 1 eine einzelne sich bewegende Linie, 2 vier 

sich bewegende und miteinander verbundene Linien und 3 stellt 

sich bewegende Kurven dar. Nun kann beispielsweise mittels >pat- 

terns 023< eingestellt werden, daß bei jeder neuen Dunkelphase nur 

ganz bestimmte Linien erscheinen. Voreinstellung ist hier übrigens 

die Option >R<, die einen fünfminütigen Wechsel der Linien er- 

zwingt. 

blank: Keine Parameter. Während der Dunkelphase wird nur ein 

schwarzer Bildschirm dargestellt. 

lines: Voreinstellung. Während der Dunkelphase werden Linien 

gezeichnet. 

Eine Konfigurationsdatei für Mackie könnte beispielsweise so aus- 

sehen: 

;Für User mit WShell und ConMan 
command "NewWSH con :0/100/640/80/MeinCLI/c" 
;Nach 2 Minuten dunkel schalten 

timeout 120
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;Nur Kurvenform der Linien darstellen 
patterns 3 
;Sondertasten definieren 

c CLI !"" <newwsh" 

x INTUITION <xoper*" "xoper" 

p INTUITION "preview*" "dh2:tex/c/preview" 
SHIFT t CLI 'tex*" <newwsh from s:texsetup" 
w INTUITION "" 

Die ersten 6 Zeilen sind wohl nicht schwer zu verstehen. Aber auch 

die Definition der Sondertasten ist nicht kompliziert. Diese Tasten 

4 es können alle Buchstaben, Zahlen und Funktionstasten ver- 

wendet werden 4 führen den angegebenen Befehl aus, wenn zuerst 

die HELP-Taste und dann die entsprechende Sondertaste gedrückt 

wird. Um auch die HELP-Taste noch einsetzen zu können, muß 

sie einfach zweimal gedrückt werden. 

Drückt man also nach der Konfiguration von Mackie mit obiger 

Datei >AELP< und danach >C<, sucht Mackie ein CLI-Fenster, 

das im Moment keinen Befehl ausführt (momentaner Name = ><). 

Falls es gefunden wird, erscheint das Fenster automatisch vorn. 

Falls nicht, wird der Befehl >newwsh< ausgeführt, der wiederum 

ein neues CLI-Fenster zur Verfügung stellt. 

Flexible Fensterverwaltung 

Genauso verhält es sich mit dem Systemmonitor >xoper<. Ist er ge- 

laden und hat sein Fenster geöffnet (ein Task, der mit den Buchsta- 

ben >xoper< beginnt (!), deshalb das nachfolgende Joker-Stern- 

chen), wird nur das Fenster nach vorn geholt. Ansonsten wird auch 

noch der letzte Parameter ausgeführt 4 und der heißt hier >xoper< 

und lädt somit den Monitor in den Speicher. 

Die weiteren Definitionen dürften für sich sprechen. Zum einen 

wird der Textbetrachter >Preview< gesucht und unter Umständen 

eingeladen. Zum anderen wird eine Execute-Datei in einem eigenen 

CLI-Fenster gestartet. Beachten sollte man das Schlüsselwort 

>Shift<, das besagt, diesen Befehl nur auszuführen, wenn nach 

HELP nicht SHIFT und die Sondertaste gedrückt wird. Funk- 

tionstasten erhalten übrigens die Bezeichnung >Fx< wobei x von 1 

bis 10 reicht. Die Leertaste heißt >space<. 

Alle in der Konfigurationsdatei nicht definierten Tasten erhalten 

übrigens die Definition: 

x Nyt 

Dies bedeutet, daß sie nach Fenster oder Bildschirmen suchen, die 

mit dem angegebenen Buchstaben beginnen. Sie können nach vorn 

geholt werden4 egal ob es sich bei ihnen um ein CLI- oder INTUI- 

TION-Fenster handelt. Beachten sollte man jedoch, daß nur Bild- 

schirme nach ihrer tatsächlich erscheinenden Titelzeile kontrolliert 

werden. Bei Fenstern wird nach dem Namen des zugehörigen 

Tasks gesucht, da Titelzeilen von Fenstern oft zu Statusausgaben 

oder für Fehlermeldungen verwendet werden. Die so definierten 
Zahlen holen in Kombination mit der HELP-Taste übrigens das 
CLI-Fenster der entsprechenden Nummer nach vorn. Wurde >spa- 

ce< nicht definiert, schaltet >HELP-Leertaste< alle Fenster und 
Bildschirme der Reihe nach durch. 

(0. Röhrig) 

Ralf Leithaus AmigaDOS 
ganz 

leicht 

gemacht! 

| zu cn: 

ee mit D S 
[ANWENDER|] 
Ein Lernkurs nicht nur für Einsteiger 

5 Uungsdisketten 

fl 
AmigaDOS ftir Anwender 
Ein Lernkurs nicht nur fir Einsteiger 
Dies ist ein Buch für Einsteiger und Fortgeschrittene, die sich 
mit dem AmigaDOS vertraut machen wollen. Der Autor schreibt 
aus Sicht der Anwender und vermittelt sein Wissen in kleinen 
Schritten. Nicht "Fach-Chinesisch", sondern klare Erklärungen 
mit hilfreichen Beispielen stehen im Vordergrund. 

Wer seinen Amiga wirklich beherrschen 
will, braucht unbedingt dieses Buch! 

Ausgehend von den grundlegenden Befehlen und Ver- 
fahrensweisen, führt das Buch den Leser in wohldosierten und 
verständlichen Schritten bis zu den neuesten Befehlen der 
Workbench 1.3, mit denen sich Amigas Leistungsfähigkeit noch 
weiter ausreizen läßt. 20 Kapitel geballte DOS-Information! 

Mit vielen Eingabebeispielen, Übungsaufgaben 
und Lösungsvorschlägen auf Disketten. 

Endlich! 

Ein kompletter AmigaDOS-Lernkurs 
mit Buch und Disketten 
für alle Amiga-Besitzer! 

technicSupport 

Ru) 

Gleich bestellen! 

Bestellschein Hiermit bestelle ich bei technicSupport: 
Bundesallee 36-37, 1000 Berlin 31, Tel. 030-8621314/5 

X. AmigaDos für Anwender DM 49,- 
.... EX. Paket: 5 Übungsdisketten 

zum AmigaDOS-Buch DM 79,- 
ited Ex. AmigaDOS-Buch plus 

5 Ubungs- & PD-Disketten DM 98.- 

Name: 

StraBe: 

Ort: 

Datum: __ MNIBISEHEIN 00 
Zu jeder Bestellung kommen 6,- DM Versandkosten unabhängig der 
Bestellmenge. Auslandsbestellung nur gegen Voraus-Euroscheck. 
Ich zahle per Nachnahme (Gebühr trägt Empfänger) [U] 

per Verrechnungsscheck 
Stand 25. 9. 89 Irrtümer und Lieferhindernisse vorbehalten 
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chen verfügen. 

: Wer WYSIWYG-Fähigkeiten von der Software erwartet, muß selbst 

über Kenntnisse ad Typographie und der Gestaltung von Drucksa- 

durch . Johannes Gensfleisch 

Mönche in den Klostern typo- 

tete Drucksachen durch Ab-: 

schreiben der Textvorlagen her- 

gestellt. 

Beispiel sind die von Gutenberg 

:kenkalender<. 

denn sie erhielten, was sie sa- 

hen. >What you see is what you = proportioniertes 

von Schrift, Abbildungen und |; 
list zwar nicht so gut wie Calli- 

Hr} grapher oder FontWorks, trotz- 

<idem ist er ein Werkzeug, mit 
-+dem Sie selber Zeichensätze er- 

<stellen oder überarbeiten kön- 

nen. Besonders wichtig: Bei = 
:einigen Schriften können damit 
-4fehlende Umlaute und Sonder- 

"Schauen wir uns Zeitungen = 
Bevor man ein DTP-Programm +; oder Zeitschriften an und ach- + 

ten dabei auf die verwendeten |: 

"Schriften. Wir werden feststel- | 

<Schriften auszukommen. Das 
-} bedeutet: Nur so viele verschie- 

get< bei Computerseitenlayout | 

ist daher keine neue Innova- 77 weißem Ban out den Papier. 
8tion, sondern nur der Ausgleich ©: 
eines Mankos gegenüber dem 

traditionellen Schriftsatz mit = 
Druckvorlagen aus Bleibuch- = 
staben. Heute werden auch in = 

Druckvorla- ::: Schriftsetzereien 

gen mit Foto- oder Lichtsatzan- :'; 

lagen am Bildschirm gestaltet. 

startet und wild drauflos gestal- 

tet, sollte man sich. Gedanken 

darüber machen, was und wen = 
-- schiedliche Schriften gibt. Tat- 
8= sächlich gibt es Standardschrif- (4 

ten (wie Helvetica oder Times) :- 

"die das Schriftbild des Blatter- = 
waldes beherrschen. Das A banst a 

die Drucksache erreichen soll. 

8Wenn man sich darüber im kla- 

ren ist, wird es wesentlich leich- |: 

ter sein, ein gutes Layout zu er- 
stellen. Welchen Einfluß hat die ef 

ie Regeln guter Typogra- = 
phie sind nicht erst mit8: 

a= der Erfindung der Buch- "erregt die 

drucker- und Schriftsatzkunst es 

Dennoch ist gute Typographie | 

schnell weiterentwickelt wor- - 
den. Ein erstes hervorragendes = genauso wichtig, wie die Infor- a 

81brochene Schriften sollte genü- 
gedruckte 42zeilige Bibel oder :: HH 
später die sogenannten ,,Tiir- = 

Im Grundsatz 
:arbeitete Gutenberg und alle 

nachfolgenden Schriftsetzer |" 

nach dem Prinzip WYSIWYG, '"'sentieren. Ein gutes Layout = 
4 zeigt ein ausgewogenes, gut 4 

| Gesamtbild |; 

2. 

zum Gutenberg 1450 in Mainz daß es in den meisten Fällen die 
entwickelt worden. Bereits vor gute Gestaltung, eine interes- > 

"dieser Zeit haben schreibende ante Überschrift oder ein ein- (4 

Gestaltung (das Layout) einer = 
Drucksache auf die Leser? Was £1 

Aufmerksamkeit |= 

"beim Betrachten einer Zeit- jschaftlichen Einflüssen unter- 

schrift? Man wird feststellen, |= 
nicht entziehen können. 

rg 

--drucksvolles Bild ist, was zum = 
graphisch hervorragend gestal- "Lesen eines Artikels anregt. Für ''" 

<die Gestaltung von Drucksa- =: 
"chen kann eine generelle Regel hilfreich, da sie viel zu umfang- 

abgeleitet werden: Form und |; 
<Inhalt müssen sich ergänzen! =: 

erst mit Gutenbergs Erfindung ' Mit anderen Worten: Die Prä- | 
<sentation der Information ist ® 

-" mation selber. 

Gestalten bedeutet in erster Li- -: 
<nie, Ordnung in die Dinge zu 7} 
bringen, um sie dadurch dem |: 

- Betrachter oder Benutzer so an- =: 
-4spiel Calligrapher oder Font- :schaulich 8wie möglich zu pra-_ 

harten} 

. 30 / o! 
Schriften fur 
verschiedene 

Zielgruppen 

len, daß es sehr viele unter- 

damit zusammen, daB Schriften 
genau wie andere gestalterische 

Elemente, sozialen und gesell- 

liegen und sich Modetrends 

Alle gebräuchlichen Schriften 

werden im DIN-Blatt 16518 in 

12 Gruppen eingeteilt. Diese 

Einteilung ist jedoch für DTP- 

Anwendungen nicht besonders 

reich ist. Eine etwas grobere 

Einteilung, in Schriften mit Se- 

rifen (Antiqua) und solche ohne 

(Grotesk bzw. serifenlose Line- 

ar-Antiqua), Schreib- und ge- 

gen. 

Wenn Sie eigene Zeichensätze 

generieren wollen, benötigen 

Sie einen FontEditor (zum Bei- 

Works). Haben Sie den nicht 

zur Hand, dann sollten Sie auf 4 

der WorkBench-EXTRAS-Disk 

den FontEditor anschauen. Er 

zeichen ergänzt werden. 

Auch wenn die Schriftenvielfalt 

noch so verlockend ist, sollte 

man :versuchen, mit wenig 

dene Schriften verwenden, wie 

für eine vernünftige Gestaltung 

und Gliederung der Texte wirk- 

lich benötigt werden. Die glei- 
Unna came 
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che Selbstbeschrankung gilt fiir 

die Schriftgrößen. Für den 

der Verwendung von 

'Schrifttypen und Schriftgraden 

ist absolute Sparsamkeit ange- 
sagt: Weniger ist mehr und 

wirkt sich bei der Gestaltung 

8der Drucksache positiv aus. 
8Hat man sich für eine Grotesk- ! 
Schrift (wie Helvetica) entschie- ! 

den, dann bleibt man am besten | 

+ bei dieser und nimmt nicht eine 
+ zweite, wie die Futura, hinzu. 

307. ae, 

Schriftenvielfalt 
gezielt einsetzen 

Wenn man meint, daß Schrift- H Nachdem man einen Gestal- 
pe] et 

nn bild der Seite benötige etwas + tungsraster 

-- Abwechselung, dann muß nicht} kann man mit der Flächenver- 
a gleich die Schriftart geändert IE Kteilung zwischen Schrift und 

:werden. Das Spektrum eiherff pig sowie mit dem >Auszeich- 
"bestimmten Schrift reicht von! 
normal, fett, unterstrichen, 

kursiv (italic); outlined, reverse! 
bis shadow. Dazu kommt noch? 

die Möglichkeit des Kombinie- - "sich aus Zeitschriften Textspal- 
- ten herausschneiden, die in der 
Schriftgröße und Satzbreite den 

8reps einzelner Merkmale (zum 
: Beispiel 

chen) und das Setzen in Versa- 
:lien (Großbuchstaben). Also: 
Die Auswahl bietet mehr als ge- | 

bunt zu erzeugen. Die Schrif- 

tenvielfalt bietet aber auch ge- 

nügend Auswahlmöglichkeiten, 

um typographisch ansprechen- 

de Drucksachen herzustellen. 

Bei der Schriftwahl sollte man 

außerdem folgendes beachten: 

Jede Schrift hat ihren ganz spe- 

dementsprechend 
werden. Beim Fließtext in den 

Drucksachen mag das eine un- 

tergeordnete Rolle spielen, aber 

bei Headlines wie: >Die Elefan- | 

ten sind los< oder ,,Unser Beton 

ist stahlhart< hat es schon seine 

wie für den Fließtext. 

- Bedeutung. 

Die Schrift soll den Text unter- 

+ stützen, also dem Inhalt ent- 
sprechen. Sie soll gut lesbar 

sein. Das gilt für Headlines so- 

Die 

Schriftwahl ist vom Text und 

seinem Verwendungszweck ab- 
hängi 
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+ Wer sich eine Menge unnötiger 
+? Arbeit beim DTP ersparen will, 

Fließtext sollte der Schriftgrad | 

je nach Satzbreite nicht zu klein | 
und nicht zu groß sein. Eine 10 

"oder 12 Punkt-Schrift istin den } 
meisten Fällen ausreichend. Für ! 

= Überschriften bieten sich natür- 
lich größere Schriftgrade an. 
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- Headlines) beginnen. Wenn das 

Enicht so gut klappt, kann man 

FE Vorstellungen für die eigene 
+Drucksache entsprechen. Sol- 
+ che Ausschnitte kann man dann 

nug, um ein ziemliches Kunter- Hals >Blindtext< verwenden, da- 

mit man einen besseren Ein- 

+druck vom späteren Aussehen 
8Eder Drucksache bekommt. Für 

+die Überschriften und die Bil- 
Fder kann man das gleiche Ver- | 
fahren nutzen. Anschließend 

+schiebt man alle Elemente so- 

lange auf dem Raster hin und 
-zifischen Charakter und sollte Ener bis eine optimale Gestal- 

eingesetzt + tung erreicht ist. 

der beginnt auf einem Stiick 

Papier mit der Erstellung eines 

Gestaltungsrasters, in dem sich 

alle vorkommenden Layout- 

Varianten eingliedern lassen. 

Hier wird folgendes festgelegt: 

Seitenformat (A4, A5 oder ähn- 

liches), die Außenmaße des 

Satzspiegels, Kolumnenbreite 

und Zwischenräume. Dieser 

Arbeitsschritt ist keineswegs 

ungewöhnlich oder gar über- 
flüssig. Jeder professionell ar- 

beitende Layouter oder Schrift- 

setzer beginnt zunächst damit, 

seine Vorstellung vom späteren 

Aussehen der Drucksachen zu 

skizzieren. Eine solche Skizze: 

mit den wichtigsten Gestal- 

tungselementen hilft später, 

einfacher und schneller mit dem 
DTP-System arbeiten zu kön- 

nen. 

angefertigt hat, 

nen< des Textes (zum Beispiel 

>Scribbeln< mit dem Bleistift 
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Vom Blindtext 

zum 
:Seitenaufbau 

Der Raster 8ct <algo ein Hiltanti: 

tel, mit dem man nicht automa- 

tisch eine gute Gestaltung er- 
+ zeugt; aber er erleichtert die Ar- 
= beit erheblich, gerade wenn es 
"sich um mehrseitige Drucksa- 
= chen (wie eine Zeitschrift) han- f-ghe-- 

te
 $ 

- delt. Alle Seiten sind durch das 

Palatino | 

i Palatino aa 
| a f= Bei 

Palatino | 
| Serifenbetonte Schrift 

Helvetica [ 
aa 

Helvetica [L 

Helvetica | 
Serifenlose Schrift i 

Helvetica Schmahl | 
- 4 4 
Sehrifibeispiele ii script realisiert wurden 



| reiner gedachten Mittelachse an- 
"FE tgeordneten 4 Text wird man 

-tnicht für umfangreiche Manu- 
| Oberlänge | 

skripte einsetzen können. Mit- 

tig gesetzter Text ist für viele 

Drucksachen durchaus attrak- Mittellänge $ 
tiv, hemmt jedoch bei längerem 

Fließtext den Lesefluß. Mittel- <Seurifinie 4 
:achsig gestellte Zeilen eignen Unterlänge | 
sich jedoch fiir Uberschriften, 

<+ Titel oder Urkunden. 

Für Preislisten, Inhaltsverzeich- 

damit auskennen. 

Buchstabengestaltung ist eine Wissenschaft für sich. Der Computer-Publisher muß SICH) nisse, Programme für Veran- 

staltungen oder ähnliche 
H LE. 

ER Drucksachen wird der Reihen- 

und der Tabellensatz verwen- 

gleiche Raster miteinander ver- 

bunden, was zur Übersichtlich- 
keit beiträgt! 

307.5. 
Typographische 
Grundsätze 
helfen beim 

Seitenaufbau 

genden typographischen 

Grundgesetze beachten: 

auch mit den Vorder- 

für mehrspaltigen Satz. Dabei 

können >Hurenkinder< (Ab- 

satzausgänge am Kopf einer 

Seite oder 

>Schusterjungen< 

fänge am Fuß einer Seite oder 

Textspalte) entstehen. Schuster- 

jungen und Hurenkinder sind 

in der traditionellen Schriftset- 

zerkunst als grobe Fehler ver- 

tpönt und sollten unbedingt ver- 

mieden werden. Gute DTP- 

Programme verfügen über die 

Möglichkeit, den Wortzwi- 

schenraum zu vergrößern oder 

zu verkleinern. Mit dieser Op- 

tion können dann Textspalten 

neu umbrochen und Hurenkin- 

mieden werden. 

Die Zeilen eines Textes sollen 

einen ruhigen und harmoni- 

schen Eindruck vermitteln. Der 

Leser muß am Ende einer Zeile 

7 möglichst schnell und leicht den 
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 Deshalb sollten die Be 

mal sind. Der Wortabstand und 

die Zeilenlänge stehen in einem 

+ unmittelbaren Zusammenhang. 
Bei der weiteren Arbeit am };Pie Lesbarkeit eines Textes 
Bildschirm sollte man die fol- } wird von der Zeilenlänge und 

vom Durchschuß beeinflußt. 

Die Lesbarkeit ist umso besser, 

Alle Textzeilen sollten Register {J¢ mehr eine optimale Kombi- 
halten, das heißt alle Schriftli- | 
nien korrespondieren sowohl Schriftgröße und Durchschuß 

nation zwischen Satzspiegel, 

ea
e 

rae
 

be 

ho 

a der neuen Zeile en, | 

mit benachbarten Spalten als ;; erreicht wird. 
und {Ein weiterer wichtiger Punkt ist 

Rückseiten. Das gilt besonders der Zeilenausschluß; denn für 
8den Gesamteindruck und die 

<Lesbarkeit spielt er in einer 
"Drucksache eine entscheidende 

Textspalte) und + Rolle. Die gängigsten Formen 

(Absatzan- } sind Flattersatz, 
= rechtsbündig, 

+ Mittelachse (zentriert) und freie 
+ Anordnung. 

oder 

auf 

links- 

Blocksatz, 

307 S. 

Flattern 4 mal 

links, mal rechts 

Eine natürliche Anordnung ist 

+ der linksbündige Flattersatz; er 
entspricht unserer 

- Schreib- und Lesegewohnheit. 

+ Alle Texte mit Schreibmaschine 

der oder Schusterjungen ver- } 

normalen 

8sowie handschriftliche Texte 

:sind überwiegend linksbündig 

"angeordnet. 

"beginnen an einem festgelegten 
"linken Rand und laufen rechts 

- aus, wobei auf eine am Inhalt 
des Textes orientierte Zeilen- 

Die Schriftzeilen 

8te. Worttrennungen können bei + 

zu dicht untereinander stehen |: dieser 

8(Durchschuß oder Zeilenab- ©: 
ti stand) und nicht zu lang sein. 
"Untersuchungen haben erge- 
+ ben, daß bei größeren Textmen- 
tigen 70 Zeichen pro Zeile opti- = 

poe 

fi 
} 

Art 

weitgehend vermieden werden. 
-*Rechtsbündiger Flattersatz wi- © 
- derspricht unseren Schreib- und = 

"= Lesegewohnheiten. Er hat aber {Allen 
-- AUS 

ae 
Sak
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auf in 

ZeilenausschluB (+ 
'#Kolonnen nebeneinander ge- 

stellt und beim Tabellensatz 
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det. Bei dieser Satzform werden 

:linksbündig gesetzte Zeilen in 

8durch Linien getrennt. 
zuvor beschriebenen 

gestalterischen Gründen '+Satzformen liegt eine horizon- 

=#durchaus seine Berechtigung 
-und kann sinnvoll sein, wenn = 

<eine Drucksache nicht 

<Blocksatz gestaltet und trotz- 
<idem ein einheitlicher rechter 
"Rand erzielt werden soll. 

tale Zeilenanordnung zugrun- 

de. Es gibt aber auch die Mög- 
"lichkeit, Buchstaben und Zeilen 
:senkrecht (>gestürzt<), schräg 

oder rund anzuordnen. Bei der 

: Verwendung solcher Satzfor- 
EUTOTTET: EEE ET ER EEERETETII TIER FS NS TR DE 3 2 

Am häufigsten wird in Druck- [4 
sachen der Blocksatz verwen- 8» | 
det. Bei diesem findet der Leser | SChwer zu lesen sind. Form- 
"leichter den Anfang einer neuen 4 
Zeile. Man sollte bestrebt sein, 

sich gleichmäßig verteilen und 
gleichmäßig an der Schriftgrö- 
ße orientierte Wortzwischen- 

räume entstehen. Wird diese 

8Regel nicht beachtet, so ergibt 
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>sich ein äußerst 
:»Schriftbild. Dieses 

entsteht meist bei sehr kurzen 

*Zeilen, also bei schmalen Text-_ 
:spalten. Es empfiehlt sich, bei 

8sehr schmalem Satzspiegel oder 

8bei Satz in schmalen Spalten, 

<den linksbündigen Flattersatz 
anzuwenden. 
Beim Blocksatz muß leider, um 

"große Wortzwischenräume zu 

"vermeiden, 

unruhiges 

Problem 

häufig getrennt 

hog 

bach 

ne 

Loans 

<werden. Sicherlich sind jedem 
<beim Lesen von Zeitschriften i 

8schon 

"nicht vertretbaren Ansammlun- 
- gen von mehr als drei Trennstri- 
chen untereinander aufgefallen. 

"Darauf sollte man bei seinen 

solche typographisch 

"Arbeiten achten und gegebe- 

-nenfalls durch Urnstellung des inafores 
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"men sollte man berücksichti- 

daß sie meist extrem 

-und Bogensatz sollte also äu- | 
tßerst sparsam und nur als 

rH die Wortabstände in den Zeilen es | Schmuckelement i in den Druck- 

rso zu wählen, daß die Wörter ++ sachen verwendet werden. 

Jo X © 

Schriftsatz 

3 +84 beginnt erst nach 
dem Layout 

+ Erst wenn ein klares Layout 
+ entwickelt wurde und alle Texte 
+ und das Bildmaterial vorliegen, 
+ dann sollte man sein DTP-Pro- 
gramm starten! Beginnen Sie 
t niemals, ohne sich zuvor über 

Art, Inhalt und Zielsetzung Ih- 

rer Drucksache Gedanken ge- | 

macht zu haben. Denken Sie 
daran: Es reicht nicht aus, den 
<H Rechner oder ein bestimmtes 

{# DTP-Programm zu beherr- 

schen, ohne sich Grundkennt- 

Hi nisse des Schriftsatzes anzueig- 
nen. 
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Der AMIGA laßt die Muskeln spielen! 
. am besten mit 

einer der gigantischen 
Speichererweiterungen 

Besonderheit: Alle Karten 

werden in den AMIGA 

gesteckt. Der Expansion- 
GIGATRON9 

Resthauser Str. 128 

von GIGATRON. Port bleibt frei für Hard- D-4590 Cloppenburg 

Ban, Grafik Music tel disk, Eprommer o.4.! Telefon (044 71) 3070 

, GratiKk, MUSIK, TONE | und (04471) 83740 
Spiele, Video und DTP Aaurieren sine oe Telefax (044 71) 83643 
auf dem AMIGA - : | | 

pufferter Echtzeituhr und 
bei Bedarf abschaltbar. 

Distributoren 

Frankreich, Italien, Schweiz, 

Luxemburg, Belgien N 

Zon . 

jetzt kein Problem mehr! 

Zwei intelligente Karten Sie sind mit gesockelten 
gibt es: IC9s versehen und arbeiten | ' Tue in | 
die SOOSE mit 512 KB und | problemlos mit Sidecar Niederlande; Belgien on 
die MiniMax 500 von | und Festplatte sowie Kick- | ciubEuropasARL. 
512 KB bis 1.3MB variabel. _ St. Echternachlaan TE _ 

oT B Eindhoven | 
Tel. 040/417596 Me 
_ Österreich 

start & Workbench 1.3! 

. . | Intercom _ 

500SE-4512KB MiniMax 500 4 die variable Karte mine Benz 
Komplett bestückt mit 4 erweiterbar Stuck fur Stuck, inkl. RAM-Test-Diskette onen 
| MegaBit-Chips, inkl. Uhr und Uhr! Erhältlich in den Ausbaustufen: en 

nur DM 248,4 Bi = = =a Tel. EHER | 

_ _ <Tel sant j IMB =DM578, on 

Kickstart-ROM 1.3 1.5MB =DM 758,- nur mit Kickstart-ROM 1.3 m 
nur DM 49,- 1.8 MB _ DM 938,- opel ae 

j 1 MegaBit-Chips zum Nachrüsten ao Spanien ce 
Umschaltplatine (514256, 100 ns) - 4 Stück = 512 KB eae 280 
zwischen Kickstart-ROM Stuckpreis nur DM 35,- aa 

1.2 und 1.3 | 
nur DM 45,- Technische Anderungen vorbehalten. Alle Preise sind unverbindliche Preisempfehlungen. Frag Deinen 

Händler. 

= RGB-Multiprozessor 
Ö m D U te r j C20 * Professionelles Multifunktionsgerät für 

Videodigitizing und Farbkorrektur 
= * Videodigitizer kann eingebaut werden 

* professionell % | we... * RGB-Splitter, RGB-PAL- u. PAL-RGB- 
Wandler, S-VHS-Konverter, 
Farbprozessor, Überspielverstärker 

mee (Kopierschutzencoder) 

aoe Digi-Splitt 
2 * Vollautomatischer RGB-Trenner fur 

Digi-View 
* Integrierter Colorprozessor 
* Durchgeführtes Videosignal 
* RGB-PAL-Wandler 
* Geschwindigkeitssteigerung von 
100-150 %!! 

Genlock-Interface 
* Die neue Generation in reiner 

a u DIGITALTECHNIK 
Suchen Sie Lösungen für professionelle * RGB-Regelung des Computersignals 
Videoanwendungen auf dem Amiga? * Superimposing, Halfbright und 

. ; ; ; . Mixbetrieb 
Dann sind Sie bei uns richtig! * Automatik- und manuelles Fading 

* Additiver Keyframe-Stanzer 
* Invertierung, Horizontal- 
phasenkorrektur 

* Integrierter Blackburst-Generator für 

Digisphee ee 

Wir statten Sie mit der richtigen Hard- und Software aus. Sei es fur das 
Digitalisieren von Bildern oder das Einblenden von Amiga-Bildern ins Video. 
Auch die hierfür verwendete Software läßt kaum Wünsche offen. 

Lassen Sie sich von Fachleuten beraten! Info-Material und Preise auf Stand-Alone-Betrieb 
Anfrage. * vollbeschalteter RGB-Port 

PBC - Peter Biet Musik- und Grafiksoftware Shop Hagenau Computer GmbH 
Dieter-Hausener-Str. 28 Wasserburger Landstr. 244 Alter Uentroper Weg 181 
D-6409 Friesenhausen D-8000 Munchen 82 D-4700 Hamm 1 
Tel. 06657/86 06 Tel. 089/4306207 Tel.: 02381/880077 
Fax: 06657/8605 Fax: 089/43041 78 
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Computer als Publisher 

ruckvorlagenherstellung 

ist für die Amiga-Familie 

kein Fremdwort. Je nach 

Verwendungszweck und Inve- 
stitionsmöglichkeit stehen un- 

terschiedliche Lösungen bereit. 

Sie reichen von DTP-Lösungen 

mit Amiga 500 und der Soft- 

ware >PageSetter< oder >Page- 

Stream< bis hin zu aufwendigen 

Gesamtsystemen, für die Com- 

modore die Software >Profes- 

sionalPage< anbietet. 

Die Übersetzung von >Desktop 
Publishing< mit >Publizieren 

am Schreibtisch< ist falsch, da 

schon immer am Schreibtisch 

>publiziert< wurde, nur ohne 

Rechnertechnologie. Richtig 
heißt DTP übersetzt: >Druck- 

vorlagen selber und ohne Hilfe 

von Schriftsetzereien erstellen.< 

Kleine und 
große Auflagen 

Eine Druckvorlage ist ein Zwi- 

schenprodukt und wird selten 

als Endergebnis erstellt. Denn 

Druckvorlagen dienen 4 wie 

der Name schon sagt 4 als 

Vorlage für den Auflagen- 

druck. Eine Druckvorlage ent- 

hält die Umsetzung eines Ma- 

nuskriptes oder anderer Druck- 

elemente (zum Beispiel Bilder) 

in eine gestaltete und druckbare 

Form. Sie enthält Schrift, Bil- 

der und andere Druckelemente 

nach typografischen Regeln 

und nach einem Layout gestal- 

tet. Von dieser Druckvorlage 

wird anschließend in der Regel 
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Vor rund 5 Jahren veröffentlichte der 

>Vater des DTP<, Paul Brainherd, sei- 

nen Aldus PageMaker. Seitdem ver- 

zeichnen die Anbieter jedes Jahr zwei- 

stellige Zuwachsraten. Commodore 

will mit einem speziellen DTP-Paket 

an diesem Markt teilhaben. 

ein Druckfilm und davon wie- 

derum eine Druckplatte herge- 

stellt. Erst von der Druckplatte 

wird dann die Auflage ge- 

druckt. 

Heute gibt es mehr und mehr 
den Trend, die am DTP-Bild- 

schirm gestalteten Drucksachen 

über einen Nadel- oder besser 

Laserdrucker auch gleich in der 

benötigten Auflage zu drucken. 

Dies geht natürlich nur, wenn 

die Auflage nicht so hoch ist 

(etwa bis 20 Exemplare). Soll 

der Weg über eine Druckerei 

aus Kostengründen, oder weil 

sich die Auflage einfach nicht 

lohnt (so etwa bis 500 Exempla- 

re) nicht beschritten werden, so 
bleibt nur der Fotokopierer als 

Vervielfältigungsmaschine. 

Neuere Fotokopierer sind qua- 

litativ so gut, daß damit solche 

kleineren Auflagen gedruckt 

werden können. 

Natürlich ist dabei der Verwen- 

dungszweck einer Drucksache 

zu beachten. Für eine Vereins- 

zeitung ist das sicherlich ein 
gangbarer Weg, eine Einladung 

zur Verleihung eines Kultur- 

preises oder zu einer bedeuten- 

den Kunstausstellung kann si- 

cherlich nicht über einen Foto- 

kopierer vervielfältigt werden, 

selbst bei kleiner Auflage. 

Die Art der Vervielfältigung der 

mit DTP erstellten Druckvorla- 

gen ist jedoch dem Anwender 

überlassen 4 er entscheidet, 

wie die Auflage gedruckt wer- 

den soll. 

>Desktop Publishing< bietet 

dem Anwender viele Vorteile. 

In erster Linie sind zu nennen: 

eigenständige Herstellung der 

Druckvorlagen, Kostenvorteile, 

geringerer Zeitaufwand, Flexi- 

bilität und die Verringerung 

von Fehlerquellen. 

Die >eigenständige Herstellung 

der Druckvorlagen< macht den 

Anwender nicht nur unabhän- 

gig von der Setzerei. Er braucht 

sich nicht mehr um Kostenvor- 

anschläge für seinen Satz oder 

um Termine bemühen. Er spart 

Wege, muß der Setzerei nicht 

mehr seine Gestaltungsvorstel- 

lungen erläutern, ist einfach 

selbständig bei der Druckvorla- 

genherstellung. Nicht zuletzt: 

Die Schriftsatzarbeit, die man 

von Anfang bis zum Ergebnis 

selbst in die Hand nehmen 

kann, macht Spaß. 

Lithografie 
ist teuer 

Druckvorlagenherstellung ist 

teuer. Eine DIN A4-Anzeigen- 

seite mit mittlerem Textumfang 

und ohne besondere Gestaltung 

kann bis zu 500 Mark kosten 4 

bis zu 2.000 Mark kostet der 

Satz einer Anzeigenseite. Der 

Satz für Akzidenzen (sogenann- 

te Gelegenheitsdrucksachen) ist 

ebenso kostenintensiv, wie die 

Herstellung der Druckvorlagen 

für die >Technische Dokumen- 

tation< bei größeren techni- 

schen Projekten. 

Oder ein Beispiel aus dem Ver- 

lagsbereich: Der Satz für ein 

400 Seiten umfassendes Buch 

ohne besonderen Satzaufwand 

(also keine Formeln und Son- 

derzeichen) kann bis zu 16 000 

Mark (und manchmal auch 

mehr) kosten. Mit DTP oder 

Computerschriftsatz kann hier 

ein erheblicher Teil der Kosten 

eingespart werden, was bei Bü- 

chern der Preisstabilität und 

damit den Lesern dient. 

Der geringere Zeitaufwand 

durch den Einsatz von DTP-Sy- 

stemen ist offensichtlich. Ein 

Manuskript kann im Hause di- 

rekt in eine Druckvorlage um- 

gesetzt werden, Wege zur 

Schriftsetzerei und langerfristi- 

ge Herstellungstermine erübri- 

gen sich. Auch bei Korrektur- 

vorgängen ist Zeit zu sparen, 

denn Korrekturen können nach 

dem ersten Ausdruck direkt am 

DTP-System im Hause erledigt 

werden 4 und kosten wenig. 

Von besonderer Bedeutung ist, 

daß mit einem DTP-System 

noch kurz vor dem Auflagen- 

druck letzte Änderungen und 
Korrekturen vorgenommen 

werden können, ohne erst wie- 

der den Weg über die Schrift- 

setzerei gehen zu müssen. Hier 

zeigt sich auch die größere Fle- 

xibilität, die Anwender mit 

DTP-Systemen bekommen. 

Last but not least: Die Druck- 

vorlagenherstellung mit DTP- 

Systemen trägt auch dazu bei, 

Fehlerquellen auszuschalten. 

Insgesamt betrachtet bietet 

>Desktop Publishing< also viel- 

fältige Vorteile gegenüber tradi- 

tionellen Verfahren der Druck- 

vorlagenherstellung. Diese Vor- 

teile gemeinsam mit den techni- 

schen Möglichkeiten haben zur 

Verbreitung von DTP-Syste- 

men erheblich beigetragen. 

>Desktop 
Publishing< als 
Marktsegment 

Letzte unabhängige Studien ha- 

ben die Entwicklung des DTP- 

Bereiches deutlich gezeigt. 

Überhaupt kann man diesen 
Studien entnehmen, daß alle 

Anwendungen mit Farbe, Gra- 

fik und Gestaltung in der EDV 

überproportional zunehmen, 

während die klassischen An- 

wendungsfelder Textverarbei- 

tung, Datenbanken und Kalku- 

lation nur wenig steigen. Einer 

der wichtigsten Anwendungsbe- 

reiche ist sicherlich das >Desk- 

top Publishing<. 

Marktuntersuchungen haben 

ergeben, daß 1989 ca. 900 Mil- 

lionen Mark für Hard- und 



Software in diesem Anwen- 

dungsbereich investiert werden. 

Ein großer Teil dieser Summe 

entfallt auf Workstations 

(SUN, DEC, HP oder Apollo), 

rund 10% der Summe wird für 

Software ausgegeben. Amiga 

wird bei diesen Zahlenspielen 

derzeit noch nicht erwähnt, 

denn bislang hat dieser Rechner 

bei DTP keine Rolle gespielt. 

Eindeutiger Marktführer bei 

der DTP-Software ist PageMa- 

ker für MS-DOS-Rechner und 

für die Apple-Schiene. Gegen- 

über dem Ventura-Publisher 

wurden 1988 etwa dreimal so- 

viele PageMaker-Kopien ver- 

kauft. Dies hängt damit zusam- 

men, daß sich PageMaker heute 

aufgrund der Kooperation zwi- 

schen Adobe (PostScript), 

Apple (Rechner und Laserdruk- 

ker) und Allied Linotype (Satz- 

belichterhersteller) als Standard 

durchgesetzt hat. 

Professionell einsetzbare DTP- 

Systeme sind erheblich kosten- 

günstiger als traditionelle 

Schriftsatzanlagen. Dennoch ist 

es keine geringe Investition, für 

einen Rechner (mindestens mit 

Motorola 68020- oder Intel 286- 

Prozessor und 40-MB-Hard- 

disk), mit mindestens 640-KB 

RAM (bzw. 3 oder 5 MB RAM) 

fiir einen PostScript-Laserdru- 

cker, Scanner (300 dpi und 16 

Graustufen) sowie fiir die Soft- 

ware bis zu 50 000 Mark auszu- 

geben. Nicht eingeschlossen ist 

in diese Rechnung ein Licht- 

satzgerät, wie die von Compu- 

graphic oder Linotype. 

Amiga-DTP als 
Preisbrecher 

Wenig vergleichbare, aber den- 

noch fiir bestimmte Anwendun- 

gen einsatzbare DTP-Systeme 

sind auch schon fiir erheblich 

weniger Geld zu haben. Ein 

Standard-Amiga 2000, ein Na- 

deldrucker und eine einigerma- 

Ben brauchbare Software sind 

schon fiir rund 4000 Mark zu 
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haben. Vom Attribut >profes- 

sional< sind solche Lösungen 

allerdings meilenweit entfernt. 

Commodore bietet jedoch seit 

einiger Zeit ein DTP-Paket zu 

einem günstigen Preis für Pro- 

fianwendungen an. Es handelt 

sich um den Amiga 2500 mit 

68020/881-Prozessor, schnelle 

40-MB-Harddisk, 5 MB RAM, 

Flicker-Fixer-Board und Multi- 

sync-Monitor sowie mit einem 

LED-Drucker (NEC LC 890 

mit 300 dpi) und 2 DTP-Pro- 

grammen (ProfessionalPage 

und ProfessionalDraw). Diese 

Komplett-Lösung wird in ab- 

sehbarer Zeit sicherlich eine 

Rolle unter den am Markt be- 

findlichen DTP-Systemen spie- 

len, wenn es Commodore ge- 

lingt, dieses Paket zu vermark- 

ten. 

Doch >Desktop Publishing< 

kann bereits mit einem 1-MB- 

Amiga 500 und mit einem Na- 

deldrucker betrieben werden. 

Alle weiteren technischen Zu- 

sätze sind nicht unbedingt er- 

KENNZEICHEN Cx 

Komplett-DTP unter 30 000 Mark: Turbo-Amiga, NEC-Laserdrucker und Software von 

GoldDisk (ProfessionalPage und ProfessionalDraw). 

forderlich, machen die Arbeit 

jedoch komfortabler und erwei- 

tern zugleich die Mösglichkei- 

ten. Auf einem Amiga 500 kann 

sowohl das Programm PageSet- 

ter als auch PageStream einge- 

setzt werden, um Druckvorla- 

gen zu erstellen. Dabei sind die- 

se Programme für die genannte 

Systemkonfiguration besonders 

zu empfehlen, da auf Nadel- 

druckern gute Ergebnisse erzielt 

werden. 

Die Anwendungen für ein sol- 

ches System sind vielfältig. Si- 

cherlich ist die Schule (Schüler 

und Lehrer) eines der wichtig- 

sten Anwendungsgebiete. Dar- 

über hinaus sind als Anwen- 

dungsgebiete zu nennen: Stu- 

dium und Universität, Freizeit 

und Hobby, Vereine (Mitglie- 

dernachrichten, Zeitschriften, 

Drucksachen für Veranstaltun- 

gen), kleinere Verlage, Gast- 

stätten (Speisekarten), Veran- 

stalter (Programme), Musik- 

gruppen, Kinos. Eigentlich sind 

den Anwendungen keine Gren- 

zen gesetzt 4 im Gegenteil: Es 

kommen ständig neue Verwen- 

dungsmöglichkeiten hinzu. 

Dazu gehören auch Drucksa- 

chen für den privaten Ge- 

brauch: Einladungen zu Fami- 

lienfeiern und Feten, Brief- 

drucksachen, Visitenkarten, 

Drucksachen für Sammlungen 

oder Schriftverkehr. Für alle 

diese Anwendungen ist ein Pro- 

fisystem nicht erforderlich. 

IFF in Postscript 
integriert 

>Desktop Publishing< mit Ami- 

ga bedeutet auch, daß vielfälti- 

ge Gestaltungsméglichkeiten 

angeboten werden. Dieses be- 

zieht sich nicht nur auf die in- 

zwischen reichliche Schriften- 

auswahl. Auch Grafik, die mit 

anderen Amiga-Programmen 

erstellt wurde, kann dank des 

IFF-Standards in DTP-Soft- 

ware übernommen werden. Das 

geht bei PageSetter mit dem 

Grafikeditor und bei Page- 

Stream mit den Importfunktio- 

nen, die noch ausführlich be- 

schrieben werden. Auch Pro- 

fessionalPage kann IFF-Gra- 

fiken sowie Vektorgrafik einle- 

sen. 
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Commodore prasentiert Komplettpaket: 
Rechner, Software, Laserdrucker 

Com ders Amiga soll Far- 

be ins Desktop-Publishing brin- 
gen: Beim Endprodukt, auf 
dem Papier und während der 
Produktion auf dem Bild- 
schirm. Bei den Farben liegt 
eine der Stärken des Amiga: Er 

kann 4096 Farben gleichzeitig 

auf den Bildschirm bringen und 
sogar 16,7 Millionen Farben 
verwalten und für den Satz- 

belichter oder Laserdrucker 

separieren, komplett bis zu den 

Paßkreuzen und Beschnittmar- 

ken. | 

Commodore hat rund um den 

Amiga ein neues Einstiegspaket 

für das Desktop-Publishing in 
Farbe zusammengestellt. Mit 

einem empfohlenen Verkaufs- 

preis von knapp 27 000 Mark 
will man so neue Interessenten 
zum Einstieg ins farbige DTP 
gewinnen. Angesprochen wer- 
den Werbeargenturen, Setzerei- 

en, Lithoanstalten oder Druk- 
kereien, die ihre Arbeitsweise 

dezentralisieren wollen. Der 

Amiga ist mit seinem DTP-Pa- 

ket ein Arbeitsplatzcomputer, 
den sich auch ein kleiner Be- 

trieb leisten kann. 

Komplette Farbseiten auf dem 

Bildschirm 

Mit Amiga-DTP lassen sich 

komplette Farbseiten auf dem 

Bildschirm gestalten, und zwar 

auf einem einzigen Bildschirm, 

angefangen von der Texterfas- 

sung und -verarbeitung über die 

Typografie, die Einbindung 

und Verwendung von Farbe, 

Erstellung und Implementatio- 

nen von Grafiken (auch frei- 

händiges Zeichnen), bis hin 

zum Scannen, Nachbearbeiten 

und Einfügen von Farb- und 

Schwarzweißfotos oder sonsti- 

gen Vorlagen. Der Color-Scan- 

ner Sharp JX 300 kann mit dem 

Paket kombiniert werden; das 

System ist auf ihn vorbereitet. 

Die Scanner-Software wird zu- 

sammen mit dem Scanner gelie- 

fert. 

Vorhanden im DTP-Paket sind 

von vorherein an Software Pro- 

fessional Page, Version 1.2d 
und Professional Draw 1.0. Im 

Vergleich zu den meisten DTP- 

Programmen ist Professional 
Page mit umfangreicheren 
Textverarbeitungs-Funktionen 

ausgestattet, so mit >Suchen 

und Ersetzen< oder >Block- 

bearbeiten<. Tabulatoren sind 

frei definierbar, Clipboard- 

Funktionen mit elektronischem 

Ausschneiden, Einfügen und 

Kopieren sowie die automati- 

sche Silbentrennung erlauben 

schnelle Erfassung und Bear- 

beitung von Texten. Die voll- 

ständige Steuerung für Schrif- 

ten, Schriftgrößen und -attribu- 

te, manuelles oder automati- 

sches Ausschließen und mehre- 

re Durchschuß-Optionen sind 

Basis für präzisen Satz. 

Vektororientierte Grafik 

Im Grafikbereich erlaubt Pro- 

fessional Page in Zusammenar- 

beit mit dem vektororientierten 

Color-Grafikprogramm Pro- 

fessional Draw die professio- 

nelle Verarbeitung von farbigen 

Grafiken und Texten. Eine ma- 

ximale Seitengröße von 43 mal 

43 cm bietet genug Entfaltungs- 
raum für professionelle Layou- 

ter, denen fünf Vergrößerungs- 

stufen, Template-Seiten als 
Layout-Schablonen und auto- 

matischer Textumbruch das Le- 

ben leichter machen. 

Der Ausgabesprache Postscript 

erlaubt schließlich neben dem 

Einsatz von Laserdruckern 

auch die Druckvorlagenausga- 

be über Satzbelichter in vier 

Stufen als Farbauszüge nach 

der Euroskala. Rasterweite 

und -winkelung können auf 

dem Amiga verändert werden, 

um ein optimales Druckergeb- 

nis zu erzielen. Sofern Grafiken 

oder Farbbilder im 24-Bit-Mo- 

dus eingescannt wurden, kann 

der Amiga 2500 bis zu 16,7 Mil- 

lionen Farben verwalten und 

für den Satzbelichter ausgeben. 

Bei Kombination mit einer Li- 
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Auf einer Deutschlandtournee präsentierte Commodore das 

DTP-Paket. Auf der Systems werden verbesserte Versionen 

der Gold Disk-Software erwartet. 

notronic 300 wird eine maxima- 
le Auflösung von 2400 ap! er- 

reicht. 

Die >Arbeitskopie<, ausgege- 

ben vom im Paket enthaltenen 

Laserdrucker NEC-Silentwriter | 

LC890, kann bei dem genann- 

ten Komplettpreis fiir das Ge- 

samtpaket nur 

sein. Wer jedoch farbige Ar- 
beitskopien benötigt, kann ei- 

nen grafikfahigen Farbmatrix- 

drucker anschließen. 

Geschwindigkeit mit 
68020-Prozessor 

Kernstück des DTP-Paketes ist 
der Amiga 2500 mit dem Moto- 

rola-Prozessor 68020 und den 

Amiga-spezifischen drei Co- 

Prozessoren für Datenverwal- 

tung, Video, Grafik und Ton. 

Standardmäßig stehen an Spei- 

cherplatz 5 MB Arbeitsspeicher 

(davon 1 MB Chip-Memory) 

und eine Festplatte von 40 MB 

zur Verfügung. Ein Laufwerk 

für 3,5-Zoll-Disketten ist einge- 

baut, ein weiterer freier Geräte- 

schacht für Festplatten oder 

Diskettenlaufwerke (5,25 oder 

3,5 Zoll) ist vorhanden. Drei 

freie Steckplätze für Amiga- 

Karten, vier PC- beziehungs- 

weise AT-kompatible Steck- 

plätze und ein Video-Slot für 

PAL-Videokarte oder Genlock 

machen den Amiga 2500 zum 

schwarzweiß 

individuell ausbaubaren Gerät 
mit Anschluß an die MS-DOS- 
Welt 4 wichtig für Anwender, 
die MS-DOS-Disketten, bei- 

spielsweise mit gespeicherten 
Texten, im DIP mit a | 

ten müssen. M 

Technische Daten 

Amie 25 00: 5 MB Atos 

cher (inclusive 1 MB Chip-Me- 

mory), Motorola 68020, 68881, 

Memory Management Unit 
68851, 40 MB Festplatte, Flicker- 
Fixer-Karte für höhere Bildfre- 
quenz M 

Monitor AOC Multisync Color | 

Laserdrucker NEC Silentwriter 

LC890, 300 DPI Auflösung, 

PostScript, Druckgeschwindig- 

keit 8 Seiten/Minute, Zwei- 

schacht-Papierzuführung, 3 MB 

RAM, 1 MB ROM, Schnitt- 

stellen: 8 Bit Centronics, Seriell 
RS232C (V.24), Seriell RS-422, 

Apple Talk; Emulationen: 

PostScript-Batch, PostScript- 

Interactive, HP LaserJet Plus, 

Bedienfeld mit alphanumeri- 

scher LCD-Anzeige 

Info: Commodore Fachhandel, 

Preis: ca. 27.000 Mark a 



Wie immer bei der Herstellung 

von Druckvorlagen ist auch 

beim DTP mit Amiga ein be- 

stimmter Arbeitsablauf vorge- 

geben. Natürlich kann jeder 

Anwender von diesem Schema 

hier und da abweichen, und ei- 

nen individuellen Arbeitsstil 

entwickeln. 

Eine Vorlage aus Text (Manu- 

skript) und Bildern soll in ein 

Druckwerk oder in eine Druck- 

vorlage umgesetzt werden. Ziel 

ist entweder (bei kleineren Auf- 

lagen) der direkte Auflagen- 

druck mit dem angeschlossenen 

Drucker oder die Druckvorlage 

für den Fotokopierer oder die 

Druckerei. Dazwischen liegen 

diverse Arbeitsschritte, auf die 

wir hier etwas genauer eingehen 

wollen. 

Ein Layout kann ganz traditio- 

nell mit Papier und Bleistift 

(aber auch am Bildschirm) er- 

stellt werden. Das Layout ist 

eine grobe Skizze davon, wie 

die Drucksache später einmal 

aussehen soll. Wir können je- 

dem DTP-Anwender nur emp- 

fehlen, niemals ohne ein 

Layout seiner Drucksachen 

>drauflos zu arbeiten<. 

Nach der 
Konzeptphase 
beginnt die 
Bildschirmarbeit 

Liegt ein Layout vor, kann die 

Vorbereitung für die Gestal- 

tung am Bildschirm begonnen 

werden. Diese Stufe umfaßt die 

Erstellung einer entsprechenden 

Zahl von Seiten, die Maßeintei- 

lung, die entsprechende Bear- 

beitung von Grafiken, die Be- 

reitstellung von Schriften und 

die Texterfassung mit einem 

Editor. Wenn es sich nur um 

geringe Textmengen handelt, 

kann auch direkt auf einer 

DTP-Seite gearbeitet werden. 

Umfangreichere Textmengen 

sollten jedoch endlos und ohne 

Zeilenendereturns, jedoch mit 

Absatzreturns, zunächst mit ei- 

nem Editor erfaßt werden, da- 

mit der Text später in die vorbe- 

reiteten Seiten importiert wer- 

den kann. Die Returns sind ein 

besonders heikler Punkt bei der 

Texterfassung. Es gibt die Ver- 

sionen Hex OA und OD oder 

Eine Werbe- 

seite von 

Commodore 

diente als 

typisches 

Anwendungs- 

beispiel 

fiir klein- 

formatige 

Druckvor- 

lagen mit 

kleiner 

Auflage. 

Kombinationen davon. In ei- 

nem Erfassungsprogramm kön- 

nen zum Beispiel am Zeilenende 

Hex OD-Returns stehen, die die 

Formatierung nicht behindern, 

weil das Programm sie ignoriert 

und beim Abspeichern immer 

wieder neu anpaßt. Bei der 

Übernahme in DTP-Systeme 
oder Belichtungsmaschinen 

können diese Signale heillose 

Verwirrung stiften. 

Erst nach diesen vorbereitenden 

Arbeiten beginnt das Gestalten 

mit den jeweiligen Möglichkei- 

ten der verwendeten Software. 

Wie mit ProfessionalPage gear- 

beitet wird, ist ebenfalls in die- 

ser Zeitschrift beschrieben. 

Alle Zwischenstufen Ihrer Ar- 

beit sollten Sie so oft wie mög- 
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lich abspeichern. Es ist sehr hilf- 

reich, die vorbereiteten Seiten 

ohne Texte und die Editortexte 

gesondert abzuspeichern. So 

haben Sie bei Systemabstürzen 

die Möglichkeit, ein verlorenge- 

gangenes Dokument schnell 

wieder neu zu erstellen. Bei be- 

sonders wichtigen und mit viel 

Zeitaufwand erstellten Doku- 

menten (Examensarbeiten) soll- 

ten Sicherheitskopien angefer- 

tigt werden. 

Es ist sinnvoll, längere Doku- 

mente in mehrere Abschnitte zu 

unterteilen und getrennt zu be- 

arbeiten. Je länger die Doku- 

mente sind, umso mehr Rechen- 

arbeit muß der Prozessor bei 

Formatierungsarbeiten erledi- 

gen, was zu sehr langatmigen 

Textoperationen führen kann. 

Soll zum Beispiel auf den ersten 

Seiten eines 50-seitigen Doku- 

mentes ein Abschnitt eingefügt 

oder die Schrifttype verändert 

werden, muß der Rechner das 

gesamte Dokument neu umbre- 

chen (das bedeutet, alle Seiten 

und der Zeilenverlauf müssen 

neu berechnet werden, obwohl 

ja nur die gerade aktuelle Seite 

dargestellt wird). 

(J. Hertwig) 
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Director fur eigene 
Regieaut gab cn, Teil 3 von Joel Hagen 

Die neuen Animationsfähigkeiten von 

DPaint III haben die Neugierde der 

Amiga-User geweckt. In diesem Teil 

des Director-Kurses geht es um die 

Playback-Funktionen und die Steue- 

rung von Animationen. 

Einzelbild aus dem Beispiel-Script, das die Überlagerung 
der Animations-Loop mit Text zeigt. Das ANIM-File wurde 
in DPAINT IH so erzeugt, daß es nur die untere Bildschirm- 
hälfte ausfüllt. Im Script des Directors wird die Textsequenz 
für die Wiedergabe in die obere Hälfte positioniert. 

n Ausgabe 4/89 der Amiga 
Welt wurde das Arbeiten mit 

dem BLIT-Befehl zum 

Durchzeigen (Flipping) von 

Teilbildschirmen erläutert. 

Weiterhin wurden diverse Kom- 

pressionstechniken beschrie- 

ben. 

Das ANIM-Format kennzeich- 

net einen Animationsfile, der 

sich aus einer Reihe von kom- 

primierten IFF-Bildern zusam- 

mensetzt. Aufgrund dieser 

Komprimierung ist das ANIM- 

File weniger umfangreich als 

die Summe der Einzelbilder, die 

es umfaßt, so daß es weniger 

Speicherplatz belegt. Beim Ab- 

speichern der Bilder werden le- 

diglich die Informationen zu 

den Anderungen der Bildpunk- 
te von einem Bild zum nächsten 

gespeichert. Bestehen zwischen 

den Bildern nur geringe Abwei- 

chungen, ist die Komprimie- 

rung auf das ANIM-Format in 
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hohem Maße effizient. Bildse- 

quenzen aus Malprogrammen 

lassen sich normalerweise gut 

komprimieren. Digitalisierte 

Bilder mit sehr viel Dithering 

hingegen enthalten viele Ände- 
rungen von einem Einzelbild 

zum nächsten, selbst wenn die 

Zahl der Bewegungen in den 

Bildern nur gering ist (wie bei- 

spielsweise bei einer winkenden 

Hand). Derartige Sequenzen 

sind nur schwer zu komprimie- 

ren. In der Praxis muß sich zei- 

gen, welches Anim-Format für 

welche Anwendungen am be- 

sten geeignet ist. 

Anhand des MakeAnim-Pro- 

grammes, das sich auf der neuen 

Director Toolkit-Diskette befin- 

det, können Folgen von IFF-Bil- 

dern auf schnelle und einfache 

Weise komprimiert werden. 

Auch das mitgelieferte Pro- 

gramm GrabAnim kann zum 

Komprimieren von ANIMs be- 

nutzt werden. Wer mit Video- 

scape arbeitet, kann seine dreidi- 

mensionalen Kreationen in die- 

sem Format abspeichern, und 

auch in Deluxe Paint III wurde 

eine Feature implementiert, das 

ANIM-Files erzeugt. Darüber 

hinaus wird es bereits von einer 

stattlichen Anzahl grafikorien- 

tierter Programme unterstützt. 

Im ANIM-Format abgespei- 

cherte Files lassen sich mit dem 

Director vielfältig bearbeiten 

und auch in fertige Präsentatio- 

nen einbinden. Charon, der Sie- 

ger des BADGE-Wettbewerbs 

von 1988 fügte für sein >Killer 

Demo< zu einem umfangrei- 

chen ANIM-File Dissolve-Ef- 

fekte und das Flipping von Teil- 

bildschirmen hinzu. Die neu- 

eren Demos >Walker< und 

>Walker II< basieren auf einer 

Kombination mehrerer ANIMs, 

die mit dem BLIT-Effekt und 

Titeleffekten aufpoliert wur- 

den. Zusätzlich wurden diese 

Animationen noch mit dem 

Klangmodul des Director bear- 

beitet, um sie musikalisch zu 

untermalen. Das Ergebnis ist 

atemberaubend. 

Die Fähigkeiten des Directors 

gehen über die bloße Wiederga- 

be von ANIM-Files weit hin- 

aus. Animationen lassen sich 

für das Playback individuell be- 

arbeiten: So kann man bei- 

spielsweise die einzelnen Bilder 

mit unterschiedlichen Sonderef- 

fekten versehen oder ein unun- 

terbrochenes Looping durch- 

führen oder mit dem BLIT-Be- 

fehl nur einen Teil des Screens 

mit der Animation belegen. 

Diese Technik läßt einen kurzen 

ANIM-File viel länger erschei- 

nen als er eigentlich ist. So 

könnte man beispielsweise eine 

Animation mit zehn Einzelbil- 

dern von einer laufenden Ma- 

schine erzeugen, bei der ein se- 

parater Bildschirm die verschie- 

denen Produkte durchzeigt, die 

von dieser Maschine hergestellt 

werden. Durch die Effekte des 

BLIT-Befehls entsteht bei der 

Wiedergabe der Eindruck, daß 

der Fertigungsvorgang für alle 

Produkte in ganzen Bildern 

festgehalten ist. Diese Produkte 

können auch willkürlich am 

Bildschirm erscheinen, wenn 

man sich den Zufallszahlen-Ge- 

nerator zunutze macht (siehe 

AmigaWelt 4/89). Diese Form 

der Animation ist höchst effi- 

zient, da sie trotz einer langen 

Anzeigedauer nur sehr wenig 

Speicherplatz belegt. Ein 

ANIM-File mit den kompletten 

Bildern aller von der Maschine 

hergestellten Produkte wäre aus 

Gründen des Speicherplatz- 

Umfanges kaum realisierbar. 

Von seiner starken Seite zeigt 

der Director sich, wenn es dar- 

um geht, mehrere ANIM-Files 

zu laden, um sie miteinander zu 

verknüpfen. Nur 512 KByte 

braucht der Director, um aktiv 

zu werden; für eine Speicherer-



weiterung ist er jedoch stets 

dankbar, da sie es ihm gestat- 

tet, mehrere ANIMs bis zur 

Ausnutzung der gesamten Spei- 

cherkapazität ins Fast-RAM zu 

laden. Unter dieser Vorausset- 

zung lassen sich längere Anima- 

tionen produzieren, deren Sze- 

nen fließend ineinander überge- 

hen. Dies verleiht den Anima- 

tionen einen professionellen 
Touch a la Hollywood. 

Eine weitere nützliche Funktion 

des Directors dient der Betite- 

lung von ANIMs. Es besteht die 

Möglichkeit, Animationen un- 

unterbrochen zu wiederholen 

(Looping) und sie unter An- 

wendung des TEXT-Befehls 

mit Titeltext in beliebigen Fonts 

zu überlagern. Diese Titel, Bild- 

schirmunterschriften oder ähn- 

liche Informationen, können 

entweder in das Script integriert 

oder in separaten, beliebig lan- 

gen Textfiles festgehalten wer- 

den. Der Director liest jeweils 

den Textfile und zeigt die Infor- 
mationen an beliebiger Stelle 

am Bildschirm an; hier sind die 

Möglichkeiten nahezu uner- 

schöpflich. 

Bildstillstand 
mit der 
Pause-Option 

Ein besonderes Kennzeichen 

von ANIM-HFiles ist, daß sie für 

Double Buffering ausgelegt 

sind (siehe Amiga Welt 4/89). 

Nachdem der Director die 

ANIM-Daten in einen RAM- 

Buffer geladen hat, wird das 

erste Einzelbild der Animation, 

nämlich ein Standard-IFF-Bild, 

in den ersten Buffer geladen 
und anschließend in den zwei- 

LOADANIM 3,"test.anim" 
LOAD 1,"test.anim" 
NEW 2,1 

COPY 1,2 

b=2 
SPEED 1 

50 GOSUB 10 
GOTO 50 

10 PAUSE 2 
20 ANIM 3,b,a,r,d 

DISPLAY b 
IF d=1 
SKIPANIM 3,b,a,r,d 
ENDIF 
b=3-b 
RETURN 

Listing LOADANIM 

Dieses 

Feature bewirkt, daß das Bild 

in einem Buffer angezeigt wird 

ten Buffer dupliziert. 

(DISPLAY), während es im 

zweiten Buffer schon nach 

Maßgabe des nächsten anzuzei- 

genden Bildes modifiziert wird. 

Mit Hilfe der Befehle PAUSE 

und SPEED wird die Playback- 

geschwindigkeit der Animation 

definiert, und der Befehl SKIP- 

ANIM ist für das Looping zu- 

ständig. Nachfolgend ein Bei- 

spiel für ein einfaches ANIM- 

Playback als Looping-Subrou- 

tine: 

Verschiedene Parameter kön- 

nen im Anschluß an die Befehle 

ANIM und SKIPANIM einge- 

geben werden. Die Zahl unmit- 

telbar hinter dem Buffer deutet 

auf den Buffer hin, in dem die 

ANIM-Daten enthalten sind. 

Wenn mehrere ANIMs vorlie- 

gen, besitzt jede eine andere 

Buffernummer. Die Variabel 

>b< kennzeichnet den Buffer, 

der während des Playbacks für 

den neuen Bildschirm modifi- 

ziert wird. Zum Ändern des 
zeitlichen Ablaufs (Timing) be- 

nutzt man die Variablen >a< 

und >r<. Beim letzten Bild der 

Animation wird die Variable 

>d< auf den Wert 1 eingestellt, 

wenn SKIPANIM die Anima- 

tion wiederholen soll, also ein 

Looping auslösen soll. 

Das bildweise Playback des 

ANIM wurde in eine Subrouti- 

ne integriert, damit man weitere 

Effekte zu jedem Bild hinzufü- 

gen kann, bevor die Subroutine 

es anzeigt. Die Subroutine wird 

mit dem Befehl GOSUB 10 auf- 

gerufen, wenn sie die PAUSE- 

Funktion umfassen soll, oder 

aber mit GOSUB 20, wenn die 

PAUSE-Funktion nicht benö- 

tigt wird, weil bereits genügend 

zusätzliche Operationen bei je- 

dem ANIM-Bild ausgeführt 

werden. | 
Beim nachfolgend aufgeführten 

Beispiel wird ein Titel auf dem 

Bildschirm angezeigt, während 

die Animation abläuft. Dieses 
ANIM-File wurde in DPAINT 

III so erzeugt, daß es lediglich 

die untere Hälfte des Bild- 

schirms belegt. Der Text für die 

Betitelung wird vom Director 

auf die obere Bildschirmhälfte 

plaziert, so daß er die Bilder der 

Animation nicht verdeckt. Zum 

DEO UND GRAFIK 

REM ***** Anim Titling Test ***** 

LOADANIM 3,"df1:TVanim" 
LOAD 1,"df1:TVanim" 
NEW 2,1:COPY 1,2 

b=2:PEN 0,0 
LOADFONT 1,23,"MEURO. FONT" 
CENTER 1:SETFONT 1:SPEED 1 

65 FOR L=1 TO 10 
BLITDEST b:PEN 1,0:RECT 0,0,319,80 
MOVE 0,60:PEN 1,3: TEXT 
GOSUB 10 
NEXT 

70 

"TITLE 

FOR L=1 TO 10 
BLITDEST b:PEN 1,0:RECT 0,0,319,80 
MOVE 0,60:PEN 1,3:TEXT 
GOSUB 10 
NEXT 

GOTO 65 
10 
20 

DISPLAY b 
IF d=1 
SKIPANIM 3,b,a,r,d 
ENDIF 
b=3-b 
RETURN 

Listing Anim-Titling 

Positionieren in der Vertikalen 

wurde in diesem Beispiel der 

MOVE-Befehl benutzt, und 

durch den CENTER-Befehl 

wurde der Text in der Horizon- 

talen automatisch zentriert. Der 

TEXT-Befehl schreibt die Titel 

in dem ausgewählten Font an 

den versteckten Buffer, der un- 

ter BLITDEST definiert wurde. 

Die MOVE und TEXT-Befehle 

können beliebig oft wiederholt 

werden. Auf diese Weise lassen 
sich Lehr- oder Werbepräsen- 

tationen auch mit größerer 

Textmenge auf der Basis einer 

kurzen Animations-Loop pro- 
duzieren, wenn verschiedene 

Aspekte eines Themas beleuch- 

tet werden sollen. Diese Anima- 

tionstechnik spart in jedem Fall 
sehr viel Speicherplatz ein. © 
Text kann in ein separates File 

geschrieben werden, das vom 
Script aus geöffnet wird. Die 
Daten würden in diesem Fall in 

ein Array gelesen, das von einer 

TEXT-Routine aufgerufen wird. 

In der nächsten Ausgabe der 

AmigaWelt wird erläutert, wie 

man mit dem Director Arrays 
aufstellt und eine Animation 

mit Musik und Klängen attrak- 

tiver gestaltet. 

"MEST" 

PAUSE 2 
ANIM 3,b,a,r,d 

Wer bereits im Besitz des Direc- 

tors ist, kann die neueste Ver- 

sion beziehen, indem er die Ori- 

ginaldiskette und 15 Dollar an 

die Right Answers Group 

schickt. In dieser Update-Ver- 

sion des Directors ist die Kom- 

patibilität zu Hard- und Soft- 

ware erweitert worden; weitere 

Änderungen wurden jedoch 
nicht implementiert. 

(J. Hagen/S. Bröker) 

Info: Right Answer Group, Department 
D, Box 3699, Torrance, CA 90510, 
Tel.: 0 01/2 13/3 25-13 11; 

Deutscher Vertrieb: Heinrichson, 
Schneider & Young, 5000 Köln; Casa- 
blanca, Bochum (dtsch. Anleitung in 
Vorbereitung); Preis: 148 Mark 

Chance für 
Kreative 
Wer seine Erfahrungen mit 
The Director weitergeben 

möchte, sollte an uns schrei- 

ben. Fragen an Joel Hagen 

werden wir direkt weiterleiten 

und in den nächsten Ausga- 

ben erörtern. Wer seine Ar- 

beitsergebnisse  veröffentli- 

chen möchte, kann fertige 
Files an die Redaktion sen- 

den. Zusammen mit Joel Ha- 

gen werden wir die besten 

aussuchen, im Heft vorstellen 
und unter Umständen auf Le- 

serdiskette veröffentlichen. 
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Tips zur A590 
Mit der richtigen startup-sequence 

lassen sich die Tticken der Festplat- 

teninstallation meistern. Backup- 

Programme verhindern bei Fehlbe- 

handlungen den totalen Datenver- 

lust. 

ARD- UND SOFTWARE 

In >virulenten< Zeiten wie die- 

sen darf auch der Virustest 

nicht vergessen werden. In die 

startup-sequence der Boot-Dis- 

kette wurde daher das Pro- 

gramm VirusX eingebunden. 

Die Version 3.10, welche auch 

bereits Linkviren erkennt, be- 

findet sich auf der Fish-Disk 

175. Gleichfalls auf der Fish 

175 gibt es auch das Programm 

>KV<, mit dem Festplatten von 

Viren gesäubert werden kön- 

nen. 

Bei der Änderung der startup- 
sequences kann man sich leicht 

vertippen und beim Booten 

Ein Fehler in der startup-se- 

quence auf der Boot-Diskette 

ist leicht reparabel, weil ja von 

der Setup-Diskette eine funk- 

tionierende Kopie gemacht wer- 

den kann. 

Ärgerlicher ist es, wenn der 
Tippfehler in der startup-se- 

quence auf der Hard-Disk pas- 

siert ist. Auch hier gibt es Hilfe: 

Man bootet den Amiga mit der 

normalen Workbench 1.3., 

löscht auf dieser die Expansions- 

Schublade und kopiert die Ex- 

pansions-Schublade von der Set- 

up-Diskette auf die Workbench- 

Diskette. Danach folgt der be- 

ooten von der Festplatte 

kann man nur mit der 

Kickstartversion 1.3. Da es 

jedoch Programmierer gab, die 

bei der Softwareentwicklung 

die offiziellen Richtlinien miß- 

achteten, gibt es bei einigen äl- 

teren Programmen Probleme. 

Wer kompatibel bleiben will, 

sollte auf das bequeme Booten 

mit 1.3 verzichten. Außerdem 

ist die Gefahr einer Vireninfek- 

tion der Festplatte geringer. Die 

Setup-Diskette, die mit der 

A590 mitgeliefert wird, kann ja 

in eine Boot-Diskette konver- 

tiert werden und damit steht der 

Verwendung der Kickstartver- 

sion 1.2 nichts im Wege. Aller- 

dings sollte man die startup-se- 

quences auf der Festplatte und 

Boot-Diskette besser aufeinan- 

der abstimmen. Wenn man die 

startup-sequences miteinander 

vergleicht, sieht man einige Be- 

fehle, die unnötig doppelt vor- 

handen sind. Tests haben ge- 

zeigt, daß dadurch der Start- 

vorgang um mehr als 10 Sekun- 

den verlängert wird. 

Die Listings 1 und 3 zeigen start- 

up-sequences, in denen redun- 

dante Befehle entfernt wurden. 

Verglichen mit den Originalen 

bringt das einen Zeitgewinn von 

etwa 15 Prozent. 

Listing 2 zeigt eine startup-se- 

quence für die Boot-Diskette, 

bei der das PD-Programm 

>Defdisk< (RPD 118) die Funk- 

tion fast aller ASSIGN-Befehle 

übernimmt, was einen größeren 

Zeitgewinn bringt. Damit das 

funktioniert, muß >Defdisk< in 

das C-Directory der Festplatte 

kopiert werden. 

Setpatch >NIL: 

SYS:System/FastMemFirst 

Addbuffers df0: 10 

binddrivers 

assign >NIL: DHO: exists 

if warn 

execute s:startup-sequence.f 

endif 

assign sys: dh0: 

assign c: SYS:c 

assign L: SYS:l 

assign FONTS: SYS:fonts 

assign S: SYS:s 

assign DEVS: SYS:devs 

assign LIBS: SYS:libs 

makedir ram:tr 

assign t: ram:tr 

execute s:Startup-Sequence 

Listing 1. Eine auf die Fest- 

platte besser abgestimmte 

startup-sequence für die 

Boot-Diskette. In Kombina- 

tion mit Listing 3 dauert das 

Booten etwa 50 Sekunden. 

Setpatch >NIL: 

SYS:System/FastMemFirst 

c:VirusX 

Addbuffers df0: 10 

binddrivers 

assign >NIL: DHO: exists 

if warn 

execute s:startup-sequence.f 

endif 

dh0:c/Defdisk dh0: 

makedir ram:tr 

assign t: ram:tr 

execute s:Startup-Sequence 

Listing 2. Die optimierte 

startup-sequence fir die 

Boot- Diskette. ASSIGN- 

Befehle wurden durch ,,Def- 

disk< (RPD 118) ersetzt und 

das Listing um >VirusX 

3.10< (Fish 175) erweitert. 

In Kombination mit Listing 

3 dauert das Booten etwa 40 

Sekunden. 
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hängt sich das System auf. rühmte Drei-Tasten-Reset. 

echo "A500/A2000 Workbench disk. Release 1.3 version 34.20*N" 

FF >NIL: -0 

resident CLI L:Shell-Seg SYSTEM pure add 

resident c:Execute pure 

mount newcon: 

c:SetClock load 

failat 11 

run execute s:StartupII 

wait >NIL: 5 mins 

SYS:System/SetMap d 

path ram: c: sys:utilities sys:system s: add 

LoadwB 

endcli >NIL: 

Listing 3. Die startup-sequence auf der Festplatte. Redun- 

dante Befehle und die Kommentare wurden eliminiert. 

# Komprimieren nach dem Lempel-Ziv Algorithmus? 

compression = NO 

# Soll ein paginiertes Listing generiert werden? 

listing = YES 

# Soll MRBackup reden? 

speech = YES 

# Backup-Disketten formatieren? 

format = YES 

# Zu große Dateien über mehrere Diskettten 

splitten? 

bigfiles = YES 

# Archive-Bit setzen? 

archivebits = YES 

# Von wo wird kopiert? Suchpfad eingeben. 

home = DHO: 

# Wohin wird kopiert? Suchpfad eingeben. 

backup DE 1: 

backup DFl: 

# Wohin wird das Listing ausgegeben? 

# (wenn kein Eintrag = Drucker-Protokoll) 

list = MRBackup.list 

# Name der "exclude filter"-Datei? 

exclude = MRBackup.xcld 

# Name der "compression filter"-Datei? 

cfilter = S:MRBackup.cflt 

m 
= 

1 
= 

Listing 4. Beispiel einer >MRBackup.init<-Datei. 

Alle mit einem Gitterkreuz beginnenden Zeilen sind 

nur Kommentarzeilen und werden bei der Ausführung 

überlesen.



{CI{MRBackup V2.4,88/88 

Qutput Capacity 

Full 
Errors: 8 

LJjPathnane Specifications I lol 

Home Path: DHB: 
Backup Path: DFi: 

Listing Path: PRT: 
Exclude Filter: S:MRBackup.xcld 

Compress Filter: S:MRBackup.cflt 
Preferences: S:MRBackup.init 

Current Backup Volune Nane 
[m ] 

Progress Report 
compression = NO 
listing = YES 

hoz YES 

=] a | 

Das Einschaltbild von MRBackup informiert über den Fort- 

gang der Datensicherung. 

Nach dem Warmstart kann auf 

die Festplatte mit DHO: zuge- 

griffen werden und die dortige 

startup-sequence repariert wer- 

den. 

Sicher ist sicher. Das ist nicht 

nur die Devise für Disketten, 

sondern auch für Festplatten. 

Obwohl Hard-Disks eine größe- 

re Datensicherheit als Disketten 

aufweisen, sollte (besser gesagt: 

muß!) man den Inhalt der Fest- 

platte von Zeit zu Zeit auf Dis- 

ketten sichern. Nur so hält sich 

der Datenverlust bei einem 

eventuellem Totalabsturz in 

Grenzen. Ein PD-Programm ist 

hierbei besonders dienlich: 

MRBackup 2.4 (Fish-Disk 170). 

MRBackup wird von der Work- 

bench aus mit dem Doppelklick 

gestartet. Auf einem eigenen 

Screen wird ein bildschirmfül- 

lendes Fenster geöffnet, in dem 

Das sagen die Experten 
zum Magni-Genlocker: 

Computerspezialisten im 
AMIGA-MAGAZIN 7/89: 

Verarbeitung und Signal... 

...das derzeit beste Produkt... 

...für den professionellen Einsatz... 

...in allen Kriterien bravourös... 

nerator verwenden kann... 

...rechifertigt den Preis ... 

Magni - Der große Wurf 
Das professionelle Video-Genlocksystem 
für den AMIGA 2000B 

Hohe Präzision und Qualität in 

...Magni 4005 - unsere Referenz... 

...Das...Signal ist so sauber, daß 
man das Genlock als Testbildge- 

Genlockkarte 4005/ Fernbedienung 4010: 

G Voll kompatibel zur EBU-Norm 
OPAL 25Hz offset und 8 field color framing 
I Integrierter Sync- u. BlackburstGenerator 
I Integrierter PAL-Coder 
CG Softwaregesteuerte Uberblendungen/Key 
G ColorO Key 
I Invertieren 
O Luminanz-Keying 
EI Anschluß für externes Key-Signal 
U Key-Signal-Ausgang für "downstreamkey" 

& Schieberegler für Uberblendungen und 
Pegeleinstellung Luminanz-Key 

& Schalter für Monochromdarstellung und 
invertiertes Keyin 

Ü Automatisches Uberblenden mit einstell- 
barer Geschwindigkeit 

Preise [zzal. MwSt.]; 
Genlockkarte 4005: DM 4.275,- 
Fernbedienung 4010: DM 1.135,- 

Neu: 
Jetzt auch für 

IBM (kompatible 
PCs 

Videospezialisten in 
VIDEOaktiv 4/89: 

...der Amiga mit den Weihen der 
absoluten Professionalität... 

...Ein Gerät an dem es nichts zu 
mäkeln gibt... 

...die beste Stanze... 

...Klar begrenzte Farbflächen... 

...die Buchstaben stehen fast pla- 
stisch vor dem Videobild... 

...Der Einbau ist leicht... 

...(Zur Fernbedienung] alles äußerst 
stabil und funktionell ausgelegt... 

Und was sagen Sie zum 
Magni Genlocker? 

Exclusiv-Vertrieb und 

weitere Informationen durch: 

IIIFM & Partner 
TOMISLAV F. MARJANOVIC 
LOTHAR J. NIETSCH 

Rheinstraße 27 

D-6200 Wiesbaden 
Tel: (06121) 302013-15 

Fax: (06121) 305736 
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sich zwei weitere Fenster befin- 

den (Bild 1). MRBackup ist 

sehr flexibel in seinen Einstel- 

lungen und bietet dazu drei Me- 

nüs: 

Links: >Operations< mit den 

Menüpunkten Backup, Resume 

Backup, Restore, Load Prefe- 

rences und Save Preferences. 

In der Mitte: >Flags< mit den 

Menüpunkten Compress Files, 

Do Big Files, Generate Listing, 

Speak, Format Destination, 

und Use Archive Bits. 

Rechts: >Pathnames<, welches 

das gleichnamige Fenster mit 

den Einstellern HomePath, 

Backup Path, Listing Path, Ex- 

clude Filter, Compress Filter 

und Preferences öffnet. 

Mit Preferences ist hier nicht 

der Voreinsteller auf der Work- 

bench-Diskette gemeint, son- 

dern ein Script-File, mit dem 

die Flags und Pathnames von 

MRBackup voreingestellt wer- 

den können. Dieses File kann 

mit einem beliebigem Editor, 

zum Beispiel mit dem ED, er- 

stellt werden und muß 

>MRBackup.init< benannt wer- 

den. Beim Start sucht nämlich 

MRBackup nach einem File mit 

diesem Namen. Wobei zuerst 

im aktuellem Verzeichnis und 

danach im Verzeichnis S ge- 

sucht wird. 

Wird keine >MRBackup.init<- 

Datei erstellt, so protestiert 

MRBackup verbal und schrift- 

lich dagegen. Diesen Protest 

ignoriert man und setzt die 

Flags und Pathnames per 

Hand. Dazu gibt es ja die Me- 

nüs und das Pathnames-Win- 

dow. Mit der >exclude filter<- 

Datei kann eine Schablone der 

Dateien festgelegt werden, die 

vom Backup ausgeschlossen 

sein sollen. Mit dem MRBack- 

up-Paket wird ein Beispiel 

mitgeliefert. 

Die >compress filter<-Datei ar- 

beitet nach den gleichen Ge- 

sichtspunkten. Mit dieser Scha- 

blone wird festgelegt, welche 

Dateien nicht komprimiert wer- 

den dürfen. 

Datensicherung 
ist nötig 

Wenn alle Flags und Path- 

names wunschgemäß gesetzt 

sind, kann der Backup-Vor- 

gang mit dem Menüpunkt 

>Backup< aus dem Operations- 

menii gestartet werden. Es er- 

scheint ein graues Feld, in wel- 

chem das Datum einzustellen 

ist. Hier gibt man das Datum 

des letzten Backups ein (steht 

im Diskettennamen jeder Back- 

up-Diskette), wodurch nur Da- 

teien kopiert werden, die seit 

diesem Zeitpunkt verändert 

wurden. Beim ersten Mal ist da- 

her ein Datum einzugeben, das 

älter ist als das Datum der Inbe- 

triebnahme der Festplatte. 

Backups macht man in der 

Hoffnung, daß man sie nie 

braucht. Lieber jedoch ein Back- 

up mehr als zu wenig. Im Fall 

des Falles kann dann das Zu- 

rückkopieren mit dem Menü- 

punkt >Resume Backup< ge- 

startet werden. 

(rw) 

Supra MODEM 2400 Baud........................0e.. OS 4490,4 
Disketten 3,5= DS/DD mit Garantie.................... OS 17,4 
Amiga Festplatte A590 für A500 20 MB............. OS 9990,4 
ECR-Echtzeitfarbvideodigitizer........................ OS 12 990, 4 
Joyboard.......ueneneeeeneeeeene nennen OS 398, 4 
Profex 3,5= Laufwerk f Amiga OS 2390,4 
Hima 5,25= Laufwerkf. Amiga OS 2590,4 
Public-Domaine-Disketten, größte Auswahl in Österreich 

AMIGA-WELT Leserservicedisketten 

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

peter rauscher Ss 
== -COMPUTERSHOP 
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ProScript 
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Dolmetscher fur 
Reisen in PostS 

ProScript aus dem Hause New Horizons Software 

übersetzt Textfiles von ProWrite für PostScript- 

Drucker. Scribble, TextPro und Textcraft werden 

ebenso unterstützt. 

Prol $i 

Seiten können on | 
positioniert, 

verkleinert, 

vergrößert 

und rotiert 

werden. 

it einem PostScript- 

Drucker bieten sich 

zahlreiche Gestaltungs- 

möglichkeiten, die eine einfa- 

che Textverarbeitung vermissen 

läßt. Der entscheidendste Vor- 

teil ist die Schriftenvielfalt. 

Sind die Zeichensätze einmal 

eingeladen, läßt sich Text sogar 

sehr zügig zu Papier bringen, 

vergleichbar mit den Fähigkei- 

ten von Down-Load-Druckern, 

die jedoch auf nur eine Schrift 

beschränkt sind. New Horizons 

bietet nun für seine eigene Text- 

verarbeitung ProWrite eine 

Konvertierungshilfe an. Zwei 

verschiedene Wege bietet Pro- 

Script an, um auf die Fonts im 

PostScript-Drucker zuzugrei- 

fen. Der einfachere davon be- 

steht darin, das Dokument mit 

den kargen Bitmap-Fonts des 

Amiga-Systems zu gestalten. 

Danach wird eine Ersatz-Font- 

Liste aufgestellt, die beim 
Drucken den Amiga-Font 

durch den PostScript-Font er- 

setzt. Problematisch ist dabei, 
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Oledyer  Ofableid 
OM Letter OBS Letter 

Pages: 

Position: Xi 

| Seale: 

Units: Olnches Oon OPoints 

daß der am Bildschirm erschei- 

nende Text nicht genau mit dem 

vom Drucker ausgegebenen 

Text übereinstimmt, da die 

Buchstaben der Ersatz-Fonts 

unterschiedlich breit sind. 

Wenn man jedoch die konver- 

tierten Files aus den Program- 

men Scribble!, TextPro, oder 

Textcraft ausdrucken möchte, 

hat man keine andere Wahl (es 

sei denn, man entscheidet sich 

für Topaz). Die konvertierten 

Files lassen sich somit nur in 

einem einzigen PostScript- 

Font ausdrucken; verschiedene 

Schriftbilder oder Schriftgrö- 

Ben können nicht in einem Do- 

kument kombiniert werden. 

Benutzern von ProWrite stehen 

zwar mehr, bei weitem jedoch 

nicht alle Funktionen und Fä- 

higkeiten von PostScript-Druk- 

kern zur Verfügung. Damit die 

Seite am Bildschirm absolut 

identisch mit der von Post- 

Script ausgedruckten Seite ist, 

muß ein Anwendungspro- 

gramm sowohl auf metrische 

Font-Files mit Informationen 

über Fontbreiten als auch auf 

Bildschirmfonts, die für die 

Ausgabe der Fonts am Bild- 

schirm zuständig sind, zugrei- 

fen können. ProScript besitzt 

diese Sets für die Schriftbilder 

Helvetica, Times Roman und 

Courier sowie für Symbolfonts. 

Da das Programm nicht über 

entsprechende Files für die rest- 

lichen Fonts im PostScript- 

Drucker verfügt, muß auf eine 

primitive Font-Ersatz-Methode 

zurückgegriffen werden, wenn 

man diese Fonts benutzen 

möchte. Leider wird an keiner 

Stelle im Paket auf diese Ein- 

schränkung hingewiesen. In der 

beigefügten Dokumentation 

heißt es lediglich, daß eine Viel- 

zahl von Bildschirm-Fonts und 

metrischen Fonts von Profes- 

sional Page der Fa. Gold Disk 

sich mit ProScript verwenden 

lassen. 

Nach dem Installieren der met- 

rischen Files und Bildschirm- 

Fonts wird bei Verwendung von 

ProScript der jeweilige Text im 

Dokument ausgewählt und der 

gewünschte Font im Menü akti- 

viert. Bei mittlerer Bildschirm- 

auflösung erscheinen die Bild- 

schirm-kLonts zwar ein wenig 

unförmig, in der höheren Auf- 

lösung sehen sie dann aber 

recht passabel aus. Obwohl sich 

Dokumente aus den drei ande- 

ren kompatiblen Textverarbei- 

tungen in das Format von 

ProWrite konvertieren und ein- 

laden lassen und die Fonts zu- 

geordnet werden können, ist die 

Zweckmäßigkeit dieser Option 

nicht ganz einleuchtend. Denn 

welcher Anwender besitzt 

ProWrite plus Scribble!, Text- 

Pro oder Textcraft? 
ProScript muß geöffnet sein, 

wenn man an ein PostScript- 

Gerät ausgeben möchte. Das 

cript-Zonen 
Programm arbeitet problemlos 

im Multitasking-Betrieb, so daß 

Dokumente auch während des 

Druckvorganges weiter editiert 

werden können. In den Reque- 

stern lassen sich die verschie- 

densten Druckparameter ein- 

stellen. Bei der Umsetzung von 

Farbbildern in die Schwarz- 

weiß-Welt des Laserdruckers 

besteht die Möglichkeit, über 

den >General Setup< -Requester 

zwischen zwei und 256 Graustu- 

fen festzulegen; ProWrite 2.0 

unterstützt allerdings nur 16 

Graustufen. Damit verbunden 

ist auch die Fähigkeit, die Halb- 

ton-Bildschirmdichte sowie die 

Anzahl der Halbtonzellen pro 

Zoll zu definieren; auf diese 

Weise kann die Ausgabe der 

Bitmap-Bilder gesteuert wer- 

den. Page Setup bietet die Mög- 

lichkeit, zwischen Portrait -und 

Landschaftsmodus zu wech- 

seln, ebenso kann man mit die- 

ser Funktion Seiten maßstabs- 

gerecht vergrößern, verklei- 

nern, rotieren und positionie- 

ren. In ProScript können Do- 

kumente als ASCII-PostScript- 

Files abgespeichert werden, die 

man von einem Belichtungsser- 

vice an einen beliebigen Laser- 

drucker oder an ein anderes 

hochauflösendes Gerät ausge- 

ben lassen kann. 

ProScript ist ein außerordent- 

lich nützliches, aber nur be- 

schränkt einsetzbares Pro- 

gramm. Mit verbessertem Zu- 

griff auf die residenten Fonts 

und einer erweiterten Möglich- 

keit zum Konvertieren auf die 

Formate anderer Textverarbei- 

tungen wäre dieses Programm 

durchaus zu empfehlen. Mo- 

mentan entspricht es allerdings 

noch nicht dem aktuellen Stan- 

dard des PostScript. 

(C. Dickman/S. Bröker) 
Info: Atlantis, 5030 Hürth



MERKENS EDV 
Computer-Video-Systeme 
Fuchstanzstr. 6a, 6231 Schwalbach Ts., 

VD 2000 Amiga 
Realtime Color Video Digitizer 

* eingebauter RGB-Splitter mit FBAS/S-VHS Eingang 

% REAL-TIME S/W und REAL-TIME COLOR (20 ms)!!! 

* Steckkarte fur AMIGA 2000 

% 65536 Farben gleichzeitig darstellbar!!! 

* alle Videoauflosungen 

* alle Funktionen sind softwaregesteuert 

* umfangreiche Software (IFF-kompatibel), Help usw. 

* Bildmanipulation, Verfremdung, Verbesserung usw. 

* eigener Bildspeicher 

* RGB-Ausgang für zweiten RGB-Monitor 

* Komplett in moderner SMD-Technik 

Preis 2898, 4 

Genlocks: Mini Gen, Maxi Gen und AG-5 

Besuchen Sie uns auf der AMIGA EXPO in Köln vom 10. 4- 12. 11. 89, Stand 106 

Tel. (06196) 3026, FAX (06196) 82749 

VD 4 Amiga 
Color Video Digitizer 

* eingebauter RGB-Splitter mit FBAS/S-VHS Eingang 

* REAL-TIME S/W, COLOR in 60 ms 

* für alle AMIGAs, Videokameras und Videorekorder 

* bis 6 Bit/Farbauszug, Lo/HiRes. Overscan und Interlace 

* alle Funktionen sind softwaregesteuert 

* umfangreiche Software (IFF-kompatibel), Help usw. 

* umschaltbarer Druckerport!!! 

* schnelle Outline- und Differenzbilderzeugung 

* komplett in moderner SMD-Technik und Flachgehäuse 

* mit externem Netzteil 

Preis 1298, 4 

NUN 
4 i) 
Pitt 

Achtung, AMIGA - infizierte ... 

Ihr sucht die professionelle Music-Workstation -- Dr.T9s 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 können mit 
Live-Edit zum Original gemischt werden. 

T.I.G.E.R: Der interaktive Grafik-Editor 
zum KCS; Töne, Velocities, Controllerdaten 

zeichnen und verändern! 

Copyist DTP: Das brillante Notendruck- 
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 für alle systemexclusive Daten. 

Editor/Librarians: && = 
E-mu PROTEUS, KORG MI, ROLAND 

D-110, ROLAND D-50, ROLAND MT32, 

KAWAI K1, KAWAIKS, OBERHEIM 

Matrix 6/1000, CASIO VZ1, CASIO CZ, 
ESQ9apade, DX Heaven, 4 OP DELUXE, 
LEXICON PCM 70. (Und täglich mehr...) 

Dr. T9s 
Music Software 

Wichtig: Das Interface! 
Dr.T s Model A mit 1MIDI-In, 2MIDI-Out, 
umschaltbarer serieller Pass-through-Port. 

Dr,T9s Clinic; Schulungen für Sequencing, 

Kmerzeugend: ren Composing, MIDI-Routing und Notensatz in 

Einfachste Bedienung. unserem neuen Schulungscenter in München. 

Deutsche Anleitungen. Terminliste bitte anfordern! 

Garantierter Back-Up-Service. 

Professionelle Betreuung. Hot-Line. 
MAV Multimedia 

Audio Visuelle Produkte 
Vertriebs GmbH 

Totale Interaktion: 
Nutzt die Multitaskingfahigkeit des 
AMIGA, und schafft Euch jetzt mit 
Dr.T9s das optimaleWerkzeug für 
professionelle Musikproduktion! 

Alle Programme mit MPE 

(Multi Program Environment) auch fiir ATARI ST. 

Postfach 600 106 
Karl-Hromadnik-Str.3 

8000 München 60 
Tel: 089 / 83 50 31 
Fax: 089 / 888 703 



Requester Construction Tool 

Ass1stent für 
Menus und Requester 

das Dilemma. 

it dem Requester Con- 
struction Tool kann 

man laut Hersteller eige- 

ne Programme mit einer profes- 

sionellen Benutzeroberflache 

versehen. Programmierer ken- 

nen die Probleme, die auftau- 

chen, wenn es an die Requester 

und Menüs geht (Wie und wo 

müssen die Activation-Flags ge- 

setzt werden?). Das, kurz 

R.C.T. genannte Tool kann je- 

doch mehr als der Name ver- 

spricht, denn unter professio- 

neller Benutzeroberfläche ver- 

stand man bei MAXON nicht 

nur Requester, sondern auch 

Menüleisten, die durch Druck 

auf die rechte Maustaste akti- 

viert werden. 

Die Software umfaßt drei Teil- 

programme: R.C.T., R.C.T.__ 

TO__ASCII und eine neue Li- 

brary (R.C.T.-Library), mit der 

man die programmierten Me- 

nüfunktionen verwaltet. 

Zunächst lädt man das R.C.T.- 

Hauptprogramm und stellt zur 

Übung zum Beispiel einen Ein- 
gaberequester für PD-Disketten 

her. Von den drei möglichen 

Gadgetarten (Boolean-,String- 

und Proportional-Gadget) bie- 

ten sich String-Gadgets an, da 

sie Texteingaben mit frei be- 

Mindestens 300 Daten müssen für 

eine Menüleiste mit zwei Menütiteln 

und entsprechenden Submenüs einge- 

tippt werden. Das Requester Con- 

struction Tool von Maxxon beendet 

stimmbarer Länge zulassen. 

Nachdem die zentrierten Gad- 

gets auf dem Requester Titel er- 

halten haben (Bild 1), müssen 

lediglich die Gadget-Flags ge- 

setzt werden. Sie bestimmen, 

wie das Gadget bei Selektion 

reagiert, ob beispielsweise nur 

numerische oder auch alphanu- 

merische Eingaben erfolgen 

können. Dann ist der Eingabe- 

Requester fertig. 

In 15 Minuten 

am Ziel 

Für einen funktionsfähigen 

Commodore-System-Requester 

benötigt man mit dem R.C.T. 

weniger als fünfzehn Minuten. 

Bei dieser Art von Requester 

bieten sich Boolean-Gadgets 

an, danur die Zustände FALSE 

(nicht angeklickt) oder TRUE 

(angeklickt) für die beiden Gad- 

gets >RETRY< und ,CANC- 

LE< existieren. Doch die Zeit 

der 08/15-Commodore-System- 

Requester sollte mit dem 

R.T.C. vorbei sein, daman von 

editierbaren Gadgetformen 

(Borders) über variable Hinter- 

grundmuster und Farben bis 

hin zum frei wählbaren Zei- 
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Komfortable Bedienung des Source-Code-Generators ver- 

einfacht es, den erzeugten Code in eigene Programme einzu- 

binden. 

Selbst komplizierte Requester sind kein Problem mehr. 

Dieser Eingaberequester liest Inhaltsverzeichnisse ein.



chensatz alles individuell gestal- 

ten kann. 

Grafik im Requester gefallig ? 

Mit dem R.C.T. ist es möglich, 

IFF(Interchange-File-Format)- 

Grafiken in Images (Image = 

Graphik innerhalb eines Boole- 

an-Gadgets) zu konvertieren. 

Bemerkenswert ist, daß R.C.T. 

verschiedene Auflösungen (Hi- 

Res, Interlace, Halfbright) un- 

terstützt; auch die Farben der 

Farbpalette (bis zu 32) sind frei 

definierbar. 
Wenn der auf die individuellen 

Ansprüche zugeschneiderte Re- 

quester fertig und abgespeichert 

ist, wird das Programm 

R.C.T.__TO__ASCII (der 

Source-Code-Generator) einge- 

setzt. Auch hier wurde ver- 

sucht, alle Funktionen so bedie- 

nerfreundlich wie möglich zu 

halten, ohne Kompromisse bei 

der Leistungsfähigkeit zu 

machen. Es wird lediglich der 

Filename des weiterzuverarbei- 

tenden Objektes und die Pro- 

grammiersprache (GFA- und 

Amiga-Basic-, Assembler-, Mo- 

dula-2- oder C-Source9s. Bild 1) 

angeklickt; kurz darauf befin- 

det sich der Source-Code des 

Requesters auf Diskette und 

läßt sich leicht in ein eigenes 

Programm einbauen. 

Selbst Kürzel 
programmierbar 

R.C.T. hilft auch jenen, die 

anstelle eines Requesters lieber 

einen Menübalken als Benut- 

zeroberfläche einrichten. Pull- 

Down-Menüs können angefer- 

tigt und Untereinträge ange- 

hängt werden, wobei sich alle 

Einträge beliebig positioniert 

und vergrößert darstellen las- 

sen. Auch hier kann man durch 

verschiedene Flags (Selektie- 

rungs- und Aktivationflags) die 

Reaktion des Programms bei 

Selektierung beeinflussen, zum 

Beispiel HIGHCOMP = Inver- 

tierung des Eintrags bei Selek- 

tierung oder COMMSEQ = 

Erlauben von Tastaturkürzeln 

(Shortcut-Sequenz) zur Aktivie- 

rung. Sehr angenehm ist, daß 

man Menüleisten und Reque- 

ster vor dem Abspeichern ein- 

gehend testen kann. Die ent- 

worfene Menüleiste wird nun 

über das Programm R.C.T.__ 

TO__ASCI eingebunden; dies 

geschieht wie bereits oben er- 

läutert. 

Damit die in R.C.T. hergestell- 

ten Objekte im eigenen Pro- 

gramm komfortabel verwaltet 

werden können, wird extra eine 

R.C.T.-Library mitgeliefert, 

die dem Anwender weitere 

Funktionen bietet. Mit ihnen 

kann man Requester und Me- 

nüleisten nicht nur leicht auf 

den Bildschirm bringen, son- 

dern sich auch wichtige Daten 

und Anfangsadressen (bei- 

spielsweise von den Benutzer- 

eingaben) übergeben lassen. 

Endergebnisse 
_ durfen frei 
verwendet . werden 

Alle Funktionen von R.C.T. 

sind über die Maus zu errei- 

chen, Das deutsche, 74seitige 

Handbuch, ist klar strukturiert, 

könnte allerdings umfangrei- 

cher und detaillierter sein. Die 

Menüs werden weitgehend über 

den Source-Code-Generator 

programmiert. Bei der Pro- 

grammierung der R.C.T.-Soft- 

ware hat man alle Funktionen 

übersichtlich und einfach be- 

dienbar gestaltet, so daß auch 

Hobbyprogrammierer keine 

Schwierigkeiten haben, damit 

umzugehen. Die mit dem Sour- 

ce-Code-Generator angefertig- 

ten Menüs dürfen frei verwen- 

det werden, also ohne Copy- 

right-Vermerk. 

Allerdings: Anfänger sollten 

sich vor dem Kauf erst einmal 

mit der Intuition-Library be- 

schäftigen; zur Einführung 

empfiehlt das R.C.T.-Hand- 

buch das >Amiga Intuition 

Reference Manual< vom Addi- 

son Wesley Verlag. Für Profi- 

und Hobbyprogrammierer ist 

R.C.T. ein wertvolles Hilfsmit- 

tel, das auf dem Softwaremarkt 

einzigartig ist. 

(N. Heide) 

Info: 
Preis: 129 Mark 
bei: Maxxon-Computer GmbH, 
6236 Eschborn 

I ARD- UND SOFTWARE 

Elan Performer 

Patchwork 

fur IFF-Formate 
Ebenso vielfältig wie das Angebot an 

Grafik- und Animationsprogrammen 

ist die Anzahl unterschiedlicher IFF- 

Formate. Ein neues Präsentations- 

programm bietet allen eine gemein- 

same Bühne. 

öchte man Kreationen 

aus verschiedenen 

Grafik-Programmen 

kombinieren, stellt sich das 

Problem der Kompatibilität. 

Hier bietet sich Elan Performer 

an, mit dem sich Bilder und 

Animationen der verschieden- 

sten Formate flexibel kombinie- 

ren und vorführen lassen. 

Oberflächlich betrachtet, scheint 

Elan Performer nichts anderes 

zu sein als ein weiteres Produkt 

in der umfangreichen Liste der 

Slideshow-Programme. Das 

Programm zeigt jedoch nicht 

nur jedes denkbare Bildformat 

(IFF, HAM, RGB) an, sondern 

kann von nahezu jeder Soft- 

ware die verschiedenen Anima- 

tionsformate verstehen und 

kontrolliert ablaufen lassen. 

Format, Geschwindigkeit und 

Reihenfolge der Anzeige sowie 

der Aufbau der Präsentation 

lassen sich völlig flexibel gestal- 

ten. Aufwendige Scripts und 

Menüsysteme entfallen, und es 

ist auch nicht erforderlich, ver- 

schiedene Programme zu laden. 

Mit dem Kontrollbildschirm 

weist man Bilder und Anima- 

tionen bestimmten Tasten auf 

der Tastatur zu. Dies geschieht 

mit einer Tastatur-Abbildung 

am Bildschirm, deren Tasten 

man durch Auswahl einer Bild- 

Datei und anschließendem An- 

klicken mit diesem Bild belegt. 

Die farbliche Darstellung der 

Tasten am Bildschirm zeigt an, 

ob eine Taste leer (beige) ist 

oder ob sie mit einem File be- 

legt ist, das sich im RAM befin- 

det (weiß) oder nicht geladen ist 

(grau). Verarbeitet werden kön- 

nen Files im IFF, HAM, RIFF 

und RGB-Format; zudem wer- 

den alle Auflösungen ein- 

schließlich Overscan unter- 

stützt. 

_ File-Daten 
werden optisch 

angezeigt 

Dem Editorfenster des Kon- 

trollbildschirms sind Angaben 

zum aktiven File zu entnehmen. 

So wird bei Bildern beispiels- 

weise angezeigt, um welches 

Format es sich handelt, wie 

lang es dargestellt wird und 

ob die Color-Cycling-Funktion 

ein- oder ausgeschaltet ist. Im 

Fall einer Animation findet 

man hier Informationen zum 

Looping, zur Anzeigegeschwin- 

digkeit sowie zur doppelten 

Pufferung (ein Bild wird bereits 

geladen, wenn sich noch eines 

am Bildschirm befindet). 

Hat man seine Bilder bestimm- ® 
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Tasten auf dem Screen erleichtern die Bedienung. 

ten Tasten zugeordnet, wobei 

die gesamte Tastatur noch ein- 

mal im Shift-Modus zur Verfü- 

gung steht, und ebenfalls die 

Einstellungen im Editor- und 

Preferences-Fenster vorgenom- 

men, können die Bilder und 

Animationen durchgezeigt wer- 

den. Man hat die Wahl zwi- 

schen der automatischen und 

der manuell steuerbaren Se- 

quenz und dem direkten Wie- 

dergabe-Modus, der das Aufru- 

fen der Files in beliebiger Rei- 

henfolge gestattet. Als Ge- 

dächtnisstütze wird ein Block 

mit Tastatur-Belegungsformu- 

laren mitgeliefert, auf denen 

man festhalten kann, welcher 

File auf welcher Taste unterge- 

bracht ist. Auf diese Weise wird 

sichergestellt, daß man seine 

Bilder und Animationen auch 

wiederfindet. 

Zur Wiedergabe steht ebenfalls 

der Fernbedienungsmodus mit 

der Maus zur Verfügung, mit 

der sich die Bilder und Anima- 

tionen durch Auf- und Ab- 

wärtsbewegungen vorwärts und 

rückwärts durchzeigen lassen. 

Elan Performer speichert nicht 

die Bilder und Animationen 

selbst ab, sondern lediglich die 

Informationen darüber, wo die 

jeweiligen Bilder und Anima- 

tions-Files zu finden sind, sowie 

weiterhin die Daten zum Start 

der Präsentation, zur Reihen- 

folge der Darstellung sowie zur 

Geschwindigkeit, zur Anzeige- 

dauer, zur Anzeigehäufigkeit 

und zum Looping der Anima- 
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tionen. Die gesamten Daten 

werden als Environment, also 

als >Umgebung< der Bildprä- 

sentation, bezeichnet. Die Envi- 

ronment-Files werden auf der 

Tastatur am Bildschirm rot ab- 

gebildet. 

Es besteht die Möglichkeit, die- 

se Environments ineinander zu 

verschachteln, so daß mit einer 

Taste eines Environments ein 

neues Environment aufgerufen 

wird. Bei automatischen Se- 

quenzen definiert man über die 

Buttons >Play< und >Skip< ob 

das Environment durchgezeigt 

oder übersprungen wird. Ein 

typischer Anwendungsbereich 

für verschachtelte Environ- 

ments sind interaktive Präsen- 

tationen, die es dem Betrachter 

gestatten, die Präsentation 

selbst zu steuern und so den ge- 

wünschten Themenbereich 

durchzuzeigen. Eine Liste am 

Bildschirm, deren Text mit ei- 

nem Malprogramm erzeugt 

werden kann, zeigt dem Be- 

trachter die verfügbaren Optio- 

nen, also die Environments, auf 

einer Ebene an, die auf Tasten- 

druck aktiviert werden können. 

Black und Clear 

helfen aus 

So wird der Betrachter gezielt 

durch die Präsentation geführt 

und dringt mit jedem Tasten- 

druck tiefer in die verzweigte 

Struktur vor. 

Auf der Programmdiskette be- 

ARD- UND SOFTWARE 

finden sich die beiden Files 

>Black< und >Clear<, die in 

der Image-Schublade unterge- 

bracht sind. Der Clear-Bild- 

schirm dient als Hintergrund 

für einen mit dem Malpro- 

gramm erstellten Text und der 

schwarze Bildschirm kann dann 

angezeigt werden, wenn man 

die Präsentation unterbrechen 

und den Betrachter nicht durch 

ein noch verweilendes Bild ab- 

lenken möchte. 

_ Anim-Formate 
 konvertierbar 

In der Tools-Schublade von 

Elan Performer befinden sich 

Utilities zum Schneiden und 

Zusammenfügen von Bildern 

und Animationen. Mit dem 

RIFF-Splicer lassen sich Bilder 

in den verschiedensten Forma- 

ten und Auflösungen zu einer 

Animation kombinieren. Im 

Gegensatz zum ANIM-Format 

werden beim RIFF-Format die 

gesamten Informationen ein- 

schließlich der kompletten 

Farbpalette und nicht nur die 

Änderungen von einem Bild 
zum nächsten abgespeichert. 

Der ANIM-Splicer dient zum 

Komprimieren von Bildern zu 

Animationen im ANIM-For- 

mat. Selbstverständlich können 

auch RIFF-Files in ANIM-Files 

konvertiert werden und umge- 

kehrt. 

Wer seine Animationen wieder 

in Einzelbilder zerlegen möch- 

te, um die Bilder beispielsweise 

in einem Amiga-Malprogramm 

zu bearbeiten, kann dies mit 

dem Utility FrameCutter tun. 

Unterstützt werden Files aus In- 

vision, Videoscape 3D, Deluxe 

Paint3, DigiPaint, Photon 

Paint, Zoetrope, Sculpt, Turbo 

Silver sowie der gesamten Ae- 

gis-Palette. Mit der Sculpt-Da- 

tei >Boing< kam das Programm 

allerdings nicht zurecht. Dank 

des Multitasking mit Musik- 

und Sound-Software können 

Präsentationen auch musika- 

lisch untermalt werden. 

Elan Performer läßt sich bereits 

mit 512 KByte ausführen; ele- 

gant können Präsentationen 

damit allerdings nicht vorge- 

führt werden, da das ständige 

Laden der neuen Bilder den 

Präsentationsfluß erheblich be- 

hindert. Steht zusätzlicher Spei- 

cherplatz zur Verfügung (min- 

destens 1,5 MByte), kann man 

Animationen im Display-Mo- 

dus in Echtzeit erzeugen und 

editieren, indem man das Bild 

aufruft und an die Taste, auf 

der die Animation aufgebaut 

werden soll, anhängt. Dies ist 

selbst dann möglich, wenn es 

sich um ein völlig anderes For- 

mat handelt. 

Elan Performer läßt sich her- 

vorragend als Tool zum Editie- 

ren von Video-Animationen 

einsetzen. Wer mit einem ein- 

facheren Videosystem arbeitet, 

weiß von den holperigen Bild- 

übergängen ein Lied zu singen. 

Sie entstehen dadurch, daß man 

das Gerät auf Pause stellt, um 

das nächste Bild für die Auf- 

nahme vorzubereiten. Bei Elan 

Performer erscheinen die Bilder 

unmittelbar auf Tastendruck, 

so daß sie aufgezeichnet werden 

können, während das Video 

weiterläuft. 

Player als PD- 
Tool 

Wer seine Kreationen aus Elan 

Performer anderen Amiga- 

Usern zugänglich machen 

möchte, hat die Möglichkeit, 

den Performer-Player, der sich 

auf der Programmdiskette be- 

findet, auf die Diskette mit der 

Präsentation zu kopieren. Der 

Performer-Player kann aus- 

schließlich zum Betrachten von 

Präsentationen benutzt werden 

und nimmt weniger Speicher- 

platz in Anspruch als Elan Per- 

former. 

Unterstützt wird der User von 

einem klar und deutlich abge- 

faßten deutschen Handbuch, 

daß die Möglichkeiten des Pro- 

gramms anhand von Beispielen 

veranschaulicht. 

(S. Bröker) 

Info: Intelligent Memory, 
6000 Frankfurt/M, Preis: 149 Mark
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Transcript 

RD- UND SOFTWARE 

Besinnung aut das Wort 
Keine grofen Versprechungen begleiten die Markteinführung der neuen 

Textverarbeitung von Gold Disk. Statt Fontwechsel und Grafikeinbindung will das Programm 

die grundlegenden Aufgaben der Texterfassung meistern. 

eliebig viele Schriften in ei- 

nem Dokument, Grafiken, 

Spaltenverwaltung sind 

Features schicker Textverarbei- 

tungen für Amiga, die nahe am 

Anspruch des DTP program- 

miert sind. Eine Textverarbei- 

tung wie Transcript erscheint 

daher wie ein technischer Rück- 

schritt. 

In der beruflichen Anwendung 

sind die Arbeitsschritte Texter- 

fassung und Seitenlayout nach 

wie vor getrennt. DTP hat dar- 

an nichts geändert. Für einen 

Texterfasser ist die Arbeit mit 

einem >What you see is what 

you get<-Programm eine Qual. 

Die Bildschirmanzeige muß 

ständig aktualisiert werden, 

was einen ungeheuren Rechen- 

aufwand bedeutet. Selbst mit 

schnellen Prozessoren kann ein 

Programm der Fingerfertigkeit 

eines erfahrenen Tippers nicht 

folgen. Die Vielzahl der Fea- 

tures, zum Beispiel die Grafik- 

einbindung, macht die Pro- 

gramme träge und hält den 

Schreibprozeß auf. 

Eine konsequente Trennung in 

Erfassung und Gestaltung 

macht daher Sinn. So ist Trans- 

cript als Ergänzung zur Seiten- 

gestaltung konzipiert, nicht als 

Ersatz. Diese Grundidee verlei- 

tete die Programmierer dazu, 

einen direkten Port zu Profes- 

sional Page zu realisieren. On- 

line können so im Multitasking- 

Betrieb Texte aus den Boxen 

von PPage übernommen und 

editiert werden. Bei der Rück- 

kehr auf den PPage-Screen er- 

scheinen alle Veränderungen in 

der Box. Voraussetzung dafür 

ist jedoch die neue Version 1.3, 

die dieser Tage erscheinen soll. 

Entsprechend dem Anspruch 

als leistungsstarke Texterfas- 

sungssoftware, verfügt Trans- 

cript über eine Vielzahl von 

Editiermöglichkeiten. So sind 

die Cursorfunktion als letzter 

Menüpunkt zusammen mit den 

Tastaturäquivalenten aufge- 

führt. Sinnvoll, allein wegen 

der Befehlsvielfalt. Dabei wird 

bei allen Schrittweiten (Zeichen, 

Wort, Absatz, Screenanfang 

und -ende, Dokumentanfang 

und -ende) das Programm kein 

bißchen träge. Nur Stilmißach- 

ter, die keine Absätze einfügen, 

verlangsamen das Programm 

geringfügig. 

Etwas ungewöhnlich ist der ho- 

rizontale Scroll-Balken, der 

a 

MEADLINE* 
ge 7 advance 

tes own. 3t)% 
8 NEN, 
woot: 

ie . PRANSCRERT 
u 

S
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vertikal durch den Text führt. 

Eine proportionale Größendar- 

stellung des gezeigten Aus- 

schnittes im Vergleich zum Ge- 

samttext fehlt ebenfalls. Daher 

verändert sich manchmal bei 

kurzen Texten nach Bewegen 

des Schiebers die Bildschirm- 

darstellung nicht. Dafür sind 

alle Textbewegungen zügig aus- 

geführt. Leider scrollt der Text 

nicht weich, sondern nur zeilen- 

weise. 

Fans von Tastenkommandos 

kommen auf ihre Kosten. Aus- 

: Lo 
1 rranucray au 

intanker paneer 

Schnelle Texterfassung ist mit Transcript möglich. Kaffee 

jedoch sollte nicht neben der Tastatur stehen. 
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schneiden kann man markierte 

Passagen wie auch Wörter, Zei- 

len und Absätze, in denen sich 

der Cursor befindet 4 nach 

Einarbeitung in das Programm 

mit einfachem Tastendruck. 

Leider entspricht die Handha- 

bung der Schneidefunktion 

nicht in allen Punkten dem ge- 

wohnten Umgang mit anderen 

Programmen. Für Kleben wird 

die Kombination Amiga-P (für 

Paste) verwendet, statt Amiga- 

V. Markierte Stellen verschwin- 

den nicht einfach bei Neueinga- 

be eines Textes oder mit Del, 

sondern ausschließlich mit dem 

entsprechenden Menü- oder Ta- 

stenbefehl. Falsch gesetzte 

Markierungen können nicht 

einfach mit Cursorbewegung 

oder mit erneutem Setzen des 

Mauspointers zurückgenom- 

men werden, sondern nur mit 

einem speziellen Befehl. 
Bei der Durchforstung der Me- 

nüpunkte fallen einige Befehle 

auf, über die andere Program- 

me nicht verfügen. So können 

markierte Textpassagen ge- 

trennt abgesaved werden. Ex- 

terne Texte können genauso 

einfach in das aktuelle Doku- 

ment wieder eingefügt werden, 

was nicht für jede Textverarbei- 

tung selbstverständlich ist, wie 

Vizawrite und Excellence! be- 

weisen. Lobenswert ist die 

Möglichkeit, vom Insert-Mo- 

dus in den Overwrite-Modus 

umzuschalten. 

Zahlreiche Einstellungen k6n- 

nen über >Set Options< für alle 

zukünftigen Dokumente gesi- 

chert werden. So auch die An- 

zeige der bereits erarbeiteten 

Textmenge im Titelbalken. Be- 

sonders nützlich sind die beiden 

Punkte >Join/Separate Lines<. 

Einzelne Endzeilenreturns, zum 

Beispiel bei Texten, die mit ei- 

nem Programmeditor geschrie- 

ben wurden, lassen sich damit



entfernen. Absätze, die mit 

zwei Returns markiert sind, 

bleiben erhalten. Ebenso kann 

auf Tastendruck jedem Zeilen- 

ende ein Return zugeordnet 

werden. 

Das wirklich Besondere an 

Transcript sind seine Code- 

orientierten Formatierungs- 

möglichkeiten. Dadurch ver- 

spielt sich das Programm zwar 

jegliche WYSIWYG-Möglich- 

keiten, alle Attribute lassen sich 

jedoch von PPage übernehmen. 

Besonders mit der neuen PPage- 

Version 1.3 ist dies von großem 

Vorteil. Mit dem Punkt >Send 

text home< ist die Online-Ver- 

bindung auf der Transcript-Sei- 

te bereits installiert. Leider geht 

die Kompatibilität mit PPage 

soweit, daß auch Transcript 

keine Möglichkeit zum Hoch- 

oder Tiefstellen von Text bietet. 

Zur Not kann man den Weg 

über Drucker-ESC-Sequenzen 

beschreiten, die dieses Pro- 

gramm glücklicherweise bietet. 

Fußnotenverwaltung wird der 

akademische Nachwuchs bei 

seinen Semesterarbeiten schmerz- 

lich vermissen. Ein weiterer 

Nachteil der Code-Orien- 
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Ein ergonomischer Filerequester erleichtert die Arbeit. 

tierung von Ausdruckformaten 

ist logischerweise die kompli- 

zierte und lernintensive Einbin- 

dung von Formatsymbolen. 

Dafür aber eröffnen sich völlig 

neue Möglichkeiten mit der Su- 

chen-Funktion: Es können 

Schriftattribute gesucht und 

eingesetzt werden. 

Die vielen Vorzüge von Trans- 

cript werden auch von kleinen 

Mängeln nicht getrübt. Sicher 

wünscht man sich Verbesserun- 

gen, schließlich handelt es sich 

um eine 1.0-Version, jedoch 

keinesfalls auf Kosten der Ver- 

arbeitungsgeschwindigkeit und 

der Flexibilität beim Ansteuern 

des Druckers. 

(uk) 

Info: Gold Disk Marketing, 

4018 Langenfeld 

Preis: ca. 140 Mark 

positiv: 

4 umfangreiche und schnelle 

Scroll- und Editierfunktionen 

4 Ziffernblock mit MS-DOS-kom- 

patiblen Steuerfunktionen mög- 

lich 

4 Drucker ESC-Sequenzen 

-4 komplette Tastaturäquivalente 

4 Online-Port zu Professional Page 
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4 Spell Checking 

4 Sonderzeichen über Alt-Taste 

nicht blockiert 

4 Anzeige des Textumfangs 

4 geringer Speicherplatzverbrauch 

4 Entfernung und Einfügung von 

Endzeilenreturns 

4 Umschaltmöglichkeit auf 

Overwrite 

4 Umwandlung Versalien in 

Gemeine vice versa 

negativ: 

4 horizontaler Scroll-Balken 

4 Handbuch in Englisch 

4 umständliches Entfernen von 

Textmarkierungen 

4 Fehlen von Fußnoten 

4 Fehlen von Sub- und Superscript 

Gesamturteil: 

für Profis und Einsteiger 

SupraModem 2400zi 

Datentelefon auf Karte 
Maßgeschneidert für den 

2000er scheint das erste interne 

Modem für die Amiga-Serie zu 

sein. Einfach in einen freien Ex- 

pansion-Slot gesteckt, und den 

Stecker-Set auf der Rückseite 

installiert. 

Zum Anschluß wird ein geson- 

dertes Telefonkabel benötigt, 

das anstelle oder parallel zum 

Telefon geschaltet wird. Beim 

Parallelbetrieb wurde im Test 
ein kleines Knacksen im Tele- 

fonhörer festgestellt, wenn der 

Amiga aus- oder eingeschaltet 

wurde 4 allerdings ohne Fol- 
gen für den ordnungsgemäßen 

Telefondienst. 

Auf 88 Handbuchseiten wird 

dem Anwender in Englisch alles 

erklärt, was er über Telekom- 

munikation wissen sollte. Alle 

Hayes-Kommandos werden im 

Anhang aufgelistet. Auf der 

Diskette befindet sich eine 

Sammlung komfortabler Instal- 

lationssoftware. 

Was fehlt, um sofort nach dem 

Auspacken starten zu können, 

ist ein PD-Telekommunika- 

tionsprogramm. 

Die für externe Modems typi- 

schen Anzeigen für MR, TR, 

CD,SO, RD, HS, A4, CH wer- 

den nach Aufruf von ShowMo- 

dem in einem eigenen Fenster 

simuliert. 

Damit die Modemsoftware statt 

mit dem seriellen Port mit dem 

internen Modem kommuni- 

ziert, muß der spezielle Supra- 

Treiber namens modem0.device 

im devs-Directory installiert 

werden. Mit dem Utility Mo- 

demModify wird dann jede be- 

liebige Telesoftware konver- 

tiert. Das Programm sucht 

nach jedem Vorkommen von 

serial.device und ändert es in 

modem0.device. Um gleichzei- 

tig mit einem externen Modem 

zu kommunizieren, muß dann 

nochmal die Originalsoftware 

eingeladen werden. Bis zu fünf 

interne Modem lassen sich in- 

stallieren. Für jedes muß im 

Multitaskingbetrieb eine An- 

passung der Software installiert 

werden. 

Programme, die nicht das se- 

rial.device des AmigaDOS an- 

sprechen, sind auf Grund der 

Eigenheiten des Modems un- 

brauchbar. Modem.device fin- 

det zum Beispiel in Online! die 

Begriffe serila.device nicht. Das 

PD-Programm Handshake 

funktioniert ebenfalls nicht. 

Ein kleiner Lautsprecher auf 

der Karte macht Leitungs- und 

Wählgeräusche hörbar. Er muß 

allerdings mit dem ATL3-Be- 

fehl etwas lauter eingestellt wer- 

den, um die Ventilatorgeräu- 

sche zu übertönen. 

(J. Fost/I. Schaffer) 

Info: Atlantis, (Hürth) und Fach- 

handel 

Preis: 398 Mark 

positiv: 

4 kein Kabelsalat 

4 bis zu fünf Modems gleichzeitig 

4 serieller Port bleibt frei 

4 leichte Installation 

4 1 Jahr Garantie 

4 Baudrate bis zu 2400 

negativ: 

4 englisches Handbuch 

(deutsches in Vorbereitung) 

4 Systembindung an Amiga 

2000 
4 nicht kompatibel zu jeder 

Telesoftware 

4 keine FTZ 

Gesamturteil: 

für Profis 
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Einfacher 
Datentransfer 
dank 
IFF-Normen 
Damit Datenaustausch zwischen ver- 

schiedenen Programmen problemlos 

funktioniert, legt Commodore Standards 

für Grafik, Sound und Text fest. Auf 

FishDisks und in einem Handbuch sind 

sie ausführlich dokumentiert. 

n Handbüchern taucht immer 

wieder das Kürzel >IFF< auf. 

Es steht für >Interchange- 

File-Format<, was im Deut- 

schen >Datei-Format zum Da- 

tenaustausch< bedeutet. Damit 

verfolgt Commodore die Philo- 

sophie der weitgehenden Daten- 

kompatibilität: Beliebige Daten 

eines Anwenderprogrammes 

sollen von allen anderen Pro- 

grammen übernommen werden 

können. 

Bei Amiga hat sich der IFF- 

Standard durchgesetzt, beson- 

ders Grafik-Format nach den 

Maßgaben der IFF-Norm wird 

von kaum einem Entwickler 

umgangen. Sogar auf fremden 

Systemen findet dieses Format 

Anwendung. Auf dem Apple 

Macintosh werden ebenfalls be- 

reits viele Daten als IFF-Datei- 

en abgelegt und das Betriebssy- 

stem MS-DOS verfügt ebenfalls 

über ein entsprechendes Regle- 

ment (TIFF genannt). 

So ist es möglich, eine Grafik 

des Amiga auf eine Macintosh- 

Diskette zu kopieren und sie 

mit diesem System weiter zu be- 

arbeiten. Gleiches gilt beispiels- 

weise für das Bearbeiten von 

MS-DOS-Grafiken 4 voraus- 

gesetzt, man benutzt auf dem 

MS-DOS-Rechner ein entspre- 

chendes Programm, DPAINT 

zum Beispiel. 

Doch IFF beschränkt sich bei 

weitem nicht nur auf das Able- 
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gen von Daten für Grafiken. 

Vielfältige Datenformate wer- 

den durch IFF festgelegt. Es 

finden sich Formate für digita- 

lisierte Sounds, Musikstücke, 

Texte, formatierte Datensätze, 

Animationen und anderes. 

Ob Animation, Grafik oder 

Musik, IFF-Dateien weisen im- 

mer die gleiche Grundstruktur 

auf. So ist jede Datei aus einem 

oder mehreren Chunks aufge- 

baut. Das sind Abschnitte, in 

die eine Datei unterteilt ist und 

die immer mit einem 4 Byte lan- 

gen Kopf beginnen. Dieser 

Kopf enthält den Namen (oder 

eine entsprechende Abkürzung) 

der Daten, die sich in dem fol- 

gendem Chunk finden. In der 

zweiten 4 Byte steht dann fast 

immer die Länge des aktuellen 

Chunks. Dieses muß aus be- 

stimmten Gründen immer eine 

gerade Zahl sein 4 nicht benö- 

tigte Bytes werden mit NUL 

aufgefüllt. 

Um nun eine Datenart bereits 

zu Beginn einer Datei zu cha- 

rakterisieren, hat der erste 

Chunk einer jeden IFF-Datei 

den Namen FORM. Ausnahms- 

weise geben bei diesem Chunk 

die Bytes fünf bis acht jedoch 

nicht dessen Länge, sondern die 

der ganzen Datei mit allen 

Chunks an. Im dritten Lang- 

wort (ein Langwort sind jeweils 

vier Byte) steht dann die Art der 

Daten, die sich in dieser Datei 

EISERENN 

Pruyran Luadinse, or <ar 

finden. Nähere Auskunft über 

die bekannten Formate findet 

man in Tabelle 1, 2 und 3. Dort 

sind die zu allen bekannten For- 

maten gehörenden Chunks mit 

ihren englischen Bedeutungen 

aufgeführt. Dies ist wichtig, da 

ein Chunk mit demselben Na- 

men bei verschiedenen Forma- 

ten unterschiedliche Bedeutung 

haben kann. 

Die Vielzahl der Forms und 

Chunks untergräbt leider die 

Grundidee, die mit IFF ver- 

wirklicht werden sollte. Zu viele 

verschiedene Formate, machen 

eine weitestgehende Kompatibi- 

lität der Daten unter den Pro- 

grammen unmöglich. Deshalb 

sollte sich jeder Programmierer 

möglichst an die bereits vorhan- 

denen Forms und Chunk-Defi- 

nitionen halten. Ein neues For- 

mat sollte ordentlich dokumen- 

tiert an Commodore eingesandt 

werden. Es kann dann allen 

Programmierern offiziell zur 

Verfügung gestellt werden. Un- 

ter anderem werden durch die 

>Registraturstelle< Commodo- 

re-Probleme aus dem Weg ge- 

räumt, die beispielsweise aus 

verschiedenen Formaten mit 

dem gleichen Namen herrühren 

können. Kein Programm sollte 

mit einem neu eingeführten 

IFF-Format veröffentlich wer- 

den, wenn dies nicht Commo- 

dore mitgeteilt und abgespro- 

chen wurde. Die derzeitige An- 

laufstelle für die Registrierung 

neuer Formate ist: 
Carolyn Scheppner 4 CATS/IFF 

Commodore Business Machines 

1200 Wilson Drive 
West Chester, PA. 19380 USA 
E-MAIL: BIX:cscheppner, UUCP: 
!cbmvax!carolyn 

Alle die in diesem Artikel ange- 

führten Informationen beruhen 

auf verschiedenen Daten, die 

unter anderem auf den Fish- 

Disks 64 und 185 sowie der er- 

sten, offiziellen IFF-Beschrei- 

bung im Dokument >EA IFF 

85< von Electronic Arts veröf- 

fentlicht wurden. Dieses Doku- 

ment besiegelte am 15. Novem- 

ber 1985 den Beginn von IFF. 

Es wurde von Electronic Arts in 

Zusammenarbeit mit Commo- 

dore erarbeitet und stellte die 

erste offizielle Erscheinung von 

IFF dar. In diesem Dokument 

waren von den bisher erwähn- 

ten Formaten lediglich FTXT 

und ILBM erwähnt, doch 

schon bald folgten die Formate 

8SVX und SMUS, wie aus der 

Tabelle ersichtlich. 

Die größte Verbreitung finden 

die Dokumentationen über die 

Fish-Disks. Neben vielen hun- 

dert KiloByte Texten gibt es auf 

ihnen noch einige Unterpro- 

gramme zum Laden und Spei- 

chern von IFF-ILBM-Grafiken 

und viele Beispielprogramme. 

Alle diese Programme wurden 

von Electronic Arts als Public 

Domain deklariert und dürfen 

somit frei kopiert und in eige- 

nen Programmen verwendet 

werden. Diese bereits vorgefer- 

tigten Unterprogramme redu- 

zieren den Programmierauf- 

wand eines eigenen Projektes. 

Außerdem verhindern sie flüch- 

tige Programmierfehler und die 

daraus folgenden Kompatibili- 

tätsprobleme. 

(O. Röhrig)
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Uber Ihren Mac 

wissen wollfen.. . 
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ILBM 4 
Der Grafikstan 

Im ersten Teil der IFF-Dokumenta- 

tion wird der bekannteste Standard 

beschrieben. IFF-ILBM nennt sich 

das Format zum Austausch von Gra- 

fiken in beliebiger Auflösung, Farban- 

zahl und Größe. 

lle IFF-Dateien sind aus verschiedenen >Chunks< aufgebaut 

4 so auch ILBM. ILBM steht dabei für den Ausdruck >In- 

terLeaved BitMap< und ist gleichzeitig auch die Kennung, 

die sich zur Identifikation einer Grafikdatei in den ersten Bytes des 

Bildes befindet. Tabelle 1 zeigt die ersten 543 Bytes eines fiktiven 

Beispielbildes in hexadezimaler Form. Jede Zeile enthält am An- 

fang die Nummer des ersten Bytes. 

In diesem Artikel erwähnte >Worte< und >Langworte< haben kei- 

neswegs etwas mit Buchstaben zu tun, sondern bezeichnen eine be- 

stimmte Anzahl von Bytes. So werden zwei aufeinanderfolgende 

Bytes auch als >Wort< und vier aufeinanderfolgende Bytes als 

>Langwort< bezeichnet. Ein >Nibble< hingegen ist ein halbes Byte 

4 also vier Bit. Da sich die meisten Einteilungen der Chunks auf 

diese Längen beziehen, sollten die entsprechenden Begriffe auch 
verwendet werden. 

Die hier gewählte Reihenfolge der Chunks ist keineswegs bindend. 

Lediglich der FORM-Chunk hat an erster und der BODY-Chunk 

an letzter Stelle der Datei zu stehen. Ansonsten kann kein Pro- 

gramm davon ausgehen, das irgendwelche Chunks tatsächlich vor- 

kommen oder gar in einer bestimmten Reihenfolge auftauchen. 

Viele der Chunks sind optional und werden nur bei Bedarf einge- 

fügt 4 einige Chunks hingegen sind zwar vorhanden, aber für eine 

bestimmte Anwendung nutzlos. Trotzdem sollte darauf geachtet 

werden, daß solche Chunks vom Programm eingelesen und bei ei- 

ner eventuellen Speicherung des Bildes wieder mit abgelegt 
werden. 

0000: 464F524D 000067D8 494C424D 424D4844 FORM. . g@ILBMBMHD 

Der FORM-Chunk ist der erste Chunk einer jeden IFF-Datei und 

beginnt mit den Buchstaben >FORM<, die genau ein Langwort be- 

legen (Bytes $00 bis $03 in Tabelle 1 4 alle weiteren Byte-Angaben 

beziehen sich ebenfalls auf Tabelle 1). Die Tatsache, daß der 

FORM-Chunk mit einer vierbuchstabigen Identifikation im ASCII- 

Code beginnt, ist eine von drei Gemeinsamkeiten, die alle 

Chunks haben. Die zweite Gemeinsamkeit besteht darin, daß im 

zweiten Langwort die Länge des Chunks in Bytes steht, die dritte 
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dard 
ist die Tatsache, daß alle Chunks immer eine gerade Anzahl Bytes 

haben müssen. Sollte einmal eine ungerade Länge auftauchen, 

muß ein Null-Byte eingefügt werden, da der jeweils nächste Chunk 

immer nur an einer geraden Adresse beginnen darf. 

Nach der Identifikation durch den Chunknamen, folgt 4 ebenfalls 

in einem Langwort 4 die tatsächliche Länge der gesamten IFF- 

ILBM-Datei minus 8. Die acht Bytes werden von der Längenanga- 

be bei jedem Chunk abgezogen, weil zur Länge der Datei die Ken- 

nung des jeweiligen Chunks (4 Byte) sowie die Angabe der Länge 

(ebenfalls 4 Byte) nicht mitgezählt werden. Man beachte bitte, daß 

der FORM-Chunk die einzige Ausnahme von der oben aufgestell- 

ten Regel ist, die besagt, daß im zweiten Langwort eines Chunks 

immer die Länge des jeweiligen Chunks steht. Im FORM-Chunk 

steht hier die Länge der gesamten Datei. In unserem Beispiel steht 

die Länge der Datei in den Bytes $04 bis $07 und hat den Wert 

$6956, was dezimal 26 966 Bytes entspricht. Addiert man nun die 

acht nicht mitgezählten Bytes dazu, ergibt sich eine Dateilänge von 

26 974, was der >List<-Befehl im CLI bestätigt. 

Im dritten und letzten Langwort des FORM-Chunks steht nun 

endlich die Art der Datei 4 hier die vier Buchstaben >ILBM<, die 

ebenfalls durch ihren ASCII-Wert ($49 $4c $42 $4d oder dezimal 

73 76 66 77) repräsentiert sind. 

0000: 464F524D 000067D8 494C424D 424D4844 FORM. .Q@ILBMBMHD 
0010: 00000014 01400190 00000000 05020100  ..eerQ@.o.ceereeee 
0020: 0000140B 01400190 434D4150 00000060 ... @..CMAP...° 

Der Bitmapheader-Chunk (Identifikation BMHD), schließt sich 

im angegebenen Beispiel direkt an. Dieser Chunk enthält alle An- 

gaben tiber die Anzahl der verwendeten Farben im Bild, dessen 

Ausmaße und einiges mehr. Er beginnt mit den Buchstaben 

BMHD (Bytes $000c bis $000f) im ersten Langwort. Darauf folgt 

die Länge des Chunks (ebenfalls wieder minus der acht Bytes für 

Identifikation und Längenangabe). Hier wird jedoch die tatsäch- 

liche Länge lediglich dieses Chunks angegeben. In unserem Bei- 

spiel steht im zweiten Langwort (Bytes $0010 bis $0013) die hexa- 

dezimale Zahl $14, was, umgerechnet ins Dezimalsystem, 20 er- 

gibt. Zählt man nun die Bytes von $0014 bis $0027 nach, wird man 

feststellen, einen genau 20 Byte langen Chunk vorzufinden. 

Nun folgen die eigentlichen Daten des Chunks. In den ersten bei- 

den Worten finden sich zuerst die Breite (Bytes $0014 und $0015) 
und dann die Höhe (Bytes $0016 und $0017) des Bildes in Pixeln. 

Das Beispiel weist hier die Werte $140 und $190 auf, was einer 

Breite von 320 und einer Höhe von 400 Pixeln für dieses Bild ent- 

spricht. Daraus kann entnommen werden, daß es sich wahrschein- 

lich um ein LoRes-Interlace-Bild handelt. 

Die beiden nächsten Wörter (Bytes $0018 bis $001b) geben die Ko- 

ordinaten der linken oberen Ecke des Bildes an. Dabei wird erst die
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x-Abweichung und dann die y-Abweichung angegeben. Diese Wer- 

te sind jedoch vorzeichenbehaftet, so können auch negative Wert 

abgelegt werden. Ein vorzeichenbehaftetes Byte rechnet man ein- 

fach um, indem man den dezimalen Wert des Bytes von 256 ab- 

zieht, gerade so als ob es nicht vorzeichenbehaftet wäre. Der Wert 

$fe (dezimal 254) würde als vorzeichenbehaftet -2 entsprechen. Da 

ein Bild jedoch normalerweise nicht auf dem Bildschirm verscho- 

ben dargestellt wird, steht hier in den meisten Fällen einfach eine 

Null für jede Koordinate 4 so auch in dem Beispiel. 

Nun folgt ein Byte, das die Anzahl der verwendeten Bitplanes und 

somit die Anzahl der Farben angibt (Byte $001c). Hier steht der 

Wert $05, was auf 5 Bitplanes und somit 32 Farben hindeutet. Die- 

ser Wert errechnet sich aus der Formel >2 hoch n<, wobei hier für n 

eine fünf eingesetzt wird. Mit 3 Bitplanes beispielsweise kommt 

man auf 8 Farben (2 hoch 3). 

Jetzt wird es ein wenig komplizierter. Im folgenden Byte steht 

nämlich die Art der verwendeten Maskentechnik. Dazu muß erst 

einmal erläutert werden, was hier unter einer Maske verstanden 

wird: Man muß sich eine Maske als zusätzliche Bitplane in dersel- 

ben Auflösung und Größe des Originalbildes vorstellen. Diese 

Masken-Bitplane wird (rein theoretisch) über das normale Bild ge- 

legt. Steht nun in der Maske an einer bestimmten Pixel-Stelle eine 

1, ist die darunterliegende Grafik sichtbar und unterliegt keiner 

Veränderung. Steht dort allerdings eine 0, wird damit angezeigt, 

daß dieses Pixel transparent ist. Das heißt nicht, daß es nicht sicht- 

bar wäre, es bedeutet jedoch, daß es 4 egal welche Farbe das Pixel 

hat 4 zum Hintergrund gehört. Das ist eine Anwendung, die neu- 

ere Malprogramme als >Stencil< bezeichnen. So Können beispiels- 

weise Objekte nachträglich zwischen Hinter- und Vordergrund ein- 

gefügt werden oder es kann ein mehrfarbiger Hintergrund erzeugt 

werden, der in einem Zeichenprogramm wie DPaintII jedoch 

lediglich als ein einziger Hintergrund erkannt wird. 

Da es mehrere Möglichkeiten gibt, die Maske zu beschreiben, kann 

dieses Byte vier verschiedene Werte (0-3) annehmen. Im verwende- 

ten Beispiel steht dort (Byte $001d) eine 2, was auf eine Maske hin- 

deutet, in der alle die Pixel-Positionen mit 1 vorbesetzt sind, die in 

der Farbe der Transparent-Color gezeichnet wurden. Wurde also 

als Transparent-Color das Farbregister mit der weißen Farbe defi- 

niert, hat die Maske automatisch überall da eine 1 stehen, wo ein 

weißes Pixel vorkommt. 

Steht im Maskenbyte jedoch eine 1, bedeutet das, daß dem BODY- 

Chunk die Masken-Bitplane einfach als normale Bitplane hinzuge- 

fügt wurde. Wie die Bitplane im BODY-Chunk mitabgespeichert 

wird, sieht man bei dessen Beschreibung. 

Eine 0 im Maskenbyte, deutet darauf hin, daß in diesem Bild keine 

Maske verwendet wurde. Der letzte Wert 3 jedoch ist schwerer ver- 

ständlich, kommt von einigen Programmen auf dem Apple Macin- 

tosh und wird auf dem Amiga zur Zeit noch nicht verwendet. Es 

handelt sich dabei im die sogenannte Lasso-Technik, in der die auf 

1 zu setzenden Bits der Maskenbitplane wie folgt erkannt werden: 

Um das gesamte Bild wird ein 1-Pixel breiter Rand gezogen, der 

dann nach innen hin ausgefüllt wird, bis das Programm auf eine 

andere Farbe stößt. Alle so erkannten Pixel werden als Hinter- 

grund erkannt. 

Das nächste Byte (Byte $00le des Beispiels) gibt die Kompression 

des Bildes an. Steht hier eine 0, liegt das Bild im originalen, nicht- 

komprimierten Zustand vor. Bei einer 1 wurde der sogenannte 

>Byte Run Encoding< Algorithmus verwendet. Er erlaubt die Dar- 

stellung von mehr als zwei gleichfarbigen, nebeneinanderliegenden 

Pixeln mit genau zwei Bytes. Betrachtet man das Beispiel, wird 

durch die 1 im entsprechenden Byte schnell deutlich, daß es sich 

hier um ein komprimiertes Bild handelt. 

Das nun folgende Byte (Byte $001f) wird immer auf 0 gesetzt. Es 

ist für spätere Erweiterungen des BMHD-Chunks vorgesehen. 

Nun folgt ein weiteres Wort (Bytes $0020 und $0021), das die 

EFERENCES 

Nummer des Farbregisters angibt, welches als >Transparent-Co- 

lor< angesehen werden soll. Dies ist vor allem wichtig in Verbin- 

dung mit den Masken-Typen 2 und 3, die ja auf dieses Farbregister 

bauen. Hat das Bild keine Maske (Masken-Byte gleich 0), steht hier 

normalerweise 0, um damit die Transparenz der Farbe im Register 

0 anzugeben. Dies ist bei den meisten Malprogrammen in der 

Grundeinstellung die Farbe schwarz, weshalb meist auch schwarz 

als Hintergrundfarbe verwendet wird. Auch in dem Beispielbild 

findet hier die Farbe in Register 0 Verwendung als Hintergrund- 

farbe. 

Das Verhältnis der Pixelbreite zur -höhe anzugeben, ist die Aufga- 

be der beiden folgenden Bytes. Bei einer Auflösung von 320 x 400 

beträgt es 20:11, bei niedrigeren Auflösungen von 320 x 200 bei- 

spielsweise 10:11. In den Bytes $0022 und $0023 stehen die Werte 

$14 und $0b, was dezimal dem Verhältnis 20:11 entspricht. Dieser 

Wert kann bei der Bestimmung der für das Bild zu verwendenden 

Auflösung mitherangezogen werden. 

Die zwei folgenden und letzten Worte (Bytes $0024 bis $0027) des 

BMHD-Chunks geben die tatsächliche Bilschirmgröße an. Auch 

diese Werte sind vorzeichenbehaftet, obwohl ein negativer Wert 

hier keinen Sinn macht. Normalerweise stehen in diesen beiden 

Worten exakt dieselben Werte, wie schon in den ersten beiden 

Worten nach der Längenangabe des BMHD-Chunks (Bytes $0014 

bis $0017). Nur wird hier die Bildschirm- nicht die Bildgröße ange- 

geben. Das ist wichtig, da der Amiga auch Bilder darstellen kann, 

die größer sind als der Bildschirm. Um diese dann ganz zu sehen, 

muß das Bild gescrollt werden. 

0020: 0000140B 01400190 434D4150 00000060 4..... @..CMAP...' 
0030: FOFOFO00 000000D0 00F06000 00EOF030 ddd....D.d'..ad0 
0040: FO10FOCO 00E0C090 FOFOEOFO EOEOBO50 d.dA.aA.ddadaa9P 
0050: 00COEO00 FOEOOOFO COA00000 FOCOCOCO :Ad.dä.dA ..dAAA 
0060: 602000E0 5020A050 20F0COAO 30303040 8 .aP P dA 0008 
0070: 40405050 50606060 70707080 80809090 RAPPP'8'ppp..... 
0080: 90AOAOAO COCOCODO DODOEOEO EOFOFOFO .  AAADDDaaaddd 

Der nachste zu erlauternde Chunk gibt die Belegung der Farbpalet- 

te (Colormap) an 4 also in welchem Farbregister welche Farben 

stehen. Dieser Chunk hat die Identifikation CMAP, die ebenfalls 

wieder 4 gefolgt von der Chunk-Lange 4 die ersten beiden Lang- 

worter belegt. Der CMAP-Chunk kann bis zu 32 Farben definie- 

ren, was aber nicht bei allen Auflösungen möglich und bei einigen 

anderen nicht nötig ist. Deshalb hat dieser Chunk eine variable 

Länge, die in den Bytes $002e bis $002f angegeben wird und hier 

$60 (dezimal 96) Bytes beträgt. So kann man sich leicht ausrech- 

nen, daß für jede Farbe 96/32 = 3 Byte zur Verfügung stehen. Die- 

se drei Bytes nehmen jeweils den Rot-, Grün- und Blau-Wert für 

eine bestimmte Farbe auf. Da aber ein Byte (und damit ein Farban- 

teil) 256 verschiedene Werte annehmen kann, würde sich eine ma- 

ximale Anzahl von über 16 Millionen Farben (256 x 256 x 256) er- 

geben. Diese kann der Amiga natürlich nicht darstellen. Deshalb 

wird immer nur die oberen Hälfte das Bytes, das obere Nibble, ver- 

wendet. Vier Bits können bekanntlich nur 16 verschiedene Werte 

annehmen, womit man auch auf die 4096 maximal darstellbaren 

Farben beim Amiga kommt (16 x 16 x 16). 

Gerade für diese etwas kompliziert klingende Definition, scheint 

das hexadezimale System geradezu gemacht. Verwendet man näm- 

lich nur das obere Nibble eines Bytes, lesen sich die 16 verschiede- 

nen Werte so: $00, $10, $20, $30, $40 und so weiter. Um also die 

Farbe schwarz zu definieren, müssen alle Farbanteile den Wert 0 

besitzen, was durch $000000 repräsentiert werden würde. Weiß 
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hingegen bedeutet, daß alle Farbanteile den Maximalwert anneh- 

men ($f0f0f0). Ein knalliges Rot wird durch $f00000 und ein helles 

Grün durch $30f030 repräsentiert. 

Auf diese Art und Weise wird nun Farbregister für Farbregister 

mit den eingelesenen Daten vorbesetzt. Zuerst Register 0 mit den 

ersten drei Bytes (Bytes $0030 bis $0032) $f0f0f0, was weiß dar- 

stellt; dann Register 1 mit den zweiten drei Bytes (Bytes $0033 bis 

$0035) $000000, was schwarz darstellt. So geht es weiter, bis alle 

32 Farbregister anhand der 96 Bytes definiert wurden. 

0090: 43524E47 00000008 00000000 0001141F CENGwa csaawagews 
00A0O: 43524E47 00000008 00000A00 00010307 CRNG. onen nen 
00B0: 43524E47 00000008 00000A00 00010000 CRNGeseseneusewn 
00C0: 43524E47 00000008 00000A00 00010000 CRNG anunssu unse 

Der sogenannte CRNG-Chunk enthält die Daten, die für die Ani- 

mation durch Farbdurchschaltung (Color Cycling) nötig sind. 

Durch das Malprogramm DPaint wurde der Pseudostandard fest- 

gelegt, daß jedes Bild vier solcher CRNG-Chunks haben sollte. 

Dabei gibt der erste Chunk nicht einen Farbwechselbereich, son- 

dern einen Schattierungsbereich an, wie er in der Shade-Funktion 

von DPaint Verwendung findet. Das Color Cycling selbst geht 

nach folgendem Schema vor. Hat man im CRNG-Chunk die Farb- 

register angegeben, zwischen denen die Farben gerollt werden sol- 

len, beispielsweise die Register 10 und 12, geht ein Programm wie 

DPaint bei eingeschaltetetem ColorCycling-Modus wie folgt vor: 

Die Farbe von Register 12 wird zwischengespeichert, der Inhalt des 

Farbregisters 11 nach 12, der des Register 10 nach 11 und der zwi- 

schengespeicherte Wert wieder nach 10 kopiert. Dies alles geht mit 

einer variablen Geschwindigkeit vor sich, die ebenfalls im CRNG- 

Chunk abgelegt wird. 

Der Aufbau des CRNG-Chunks ist sehr einfach. Zuerst folgt die 

Identifikation mit Namen >CRNG< (Bytes $00a0 bis $00a3), wo- 

raufhin wieder die Anzahl der Bytes in diesem Chunk als Langwort 

folgt. Diese Länge ändert sich bei CRNG-Chunks nie und beträgt 

immer 8 Bytes. 

Das erste Wort eines jeden CRNG-Chunks (Bytes $00a8 bis $00a9) 

wurde gleich für zukünftige Erweiterungen reserviert und sollte 

immer auf 0 stehen. Danach folgt die Angabe der Geschwindig- 

keit, in welcher der Farbwechsel vor sich gehen soll. Steht im Ge- 

schwindigkeitswort (Bytes $00aa bis $00ab) ein Wert von $4000, 
was dezimal 16 384 entspricht, werden die Farben sechzigmal in 

der Sekunde um eine Position weiter geschaltet (gerollt). Steht der 

Wert auf $2000 (dezimal 8192), erfolgt die Durchschaltung der 

Farben nur jede dreißigstel Sekunde. Das Beispiel weist hier den 

Wert $0a00 (dezimal 2560) auf. 

Damit es für ein Display-Programm deutlich wird, ob diese Color- 

Cycling-Animation bei der Anzeige des Bildes eingeschaltet sein 

soll oder nicht, weist das nächste Wort einen bestimmten Wert auf. 

Steht dort der Wert 0, ist die Farbdurchschaltung nicht aktiv, jeder 

andere Wert, wird als aktiv interpretiert. Bei dem Beispiel dieses 

Artikels, sind hier alle CRNG-Bereiche als aktiv vermerkt (Bytes 

$00ac bis $00ad). 

Zu guter Letzt folgt nun noch die Angabe der beiden Farbregister, 

zwischen denen die Farbanimation stattfindet. Im ersten Byte 

(Byte $00ae) steht das untere der beiden Farbregister, im letzten 

Byte (Byte $00af) die Nummer des oberen Registers. Soll kein 

Farbbereich angegeben werden, sind beide Registerangaben auf 0 

zu setzen. 

Wie bereits erwähnt, wiederholt sich dieser Chunk meist viermal 

pro ILBM-Datei. Das erste Vorkommen gibt die verwendeten Far- 
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ben fiir die Shade-Funktion, alle anderen Vorkommen bis zu drei 

Farbwechselbereiche an. Der Wert im Geschwindigkeitswort beim 

ersten CRNG-Chunk sollte immer gleich 0 sein. 

Es gibt jedoch noch eine weitere Möglichkeit, Farbdurchschaltun- 

gen in einer ILBM-Datei abzulegen. Dazu verwendet man den 

0000: 4343525 43435254 0000000E 00010209 00000000 
0010: 00000384 0000 

kurz CCRT-Chunk genannt. Er hat einen ähnlichen Aufbau wie 

der CRNG-Chunk, wird jedoch nur von einigen PD-Programmen 

sowie von GraphiCraft verwendet. Trotzdem gehört er zur offiziel- 

len Liste der Chunks und sollte somit auch erläutert werden. 

Auch der CCRT-Chunk beginnt wieder mit seiner Identifikation 

(CCRT) sowie der Länge des Chunks in Bytes im darauffolgenden 

Langwort (Bytes $0000 bis $0007). Ein CCRT-Chunk hat immer 

eine Länge von $0e (dezimal 14) Bytes. Im ersten (vorzeichenbe- 

hafteten) Wort nach der Längenangabe folgt die Angabe der Rich- 

tung in die der Farbaustausch stattfinden soll (Byte $0008 bis 

$0009). Eine 0 an dieser Stelle deaktiviert die ganzen ColorCycling- 

Animation. Eine -1 deutet auf normales Weiterschalten (der Wert 

des Registers 1 wird zuerst in Register 2 und beim nächsten Durch- 

gang in Register 3 kopiert), eine 1 auf Rückwärtsschalten (der Wert 

des Registers 3 wird zuerst in Register 2 und beim nächsten Durch- 

gang in Register 1 kopiert). Im Beispiel wird also das normale 

Durchschalten verwendet. 

Die nächsten beiden Bytes weisen die Nummern der beiden Farb- 

register auf, zwischen denen gerollt wird. Auch hier kommt wieder 

erst das untere und dann das obere Farbregister. Das Beispiel defi- 

niert hier als unteres Farbregister die Nummer 2, als oberes die 

Nummer 9. 

Die beiden folgenden Langworte (Bytes $000c bis $000f sowie 

$0010 bis $0013) geben die Zeit in Sekunden und Mikrosekunden 

an, die vergehen muß, bevor der nächste Farbaustausch vonstatten 

geht. Das ist eine andere Angabe der Zeit wie im CRNG-Chunk, 

die manchmal jedoch einfacher nachzuvollziehen ist. Im ersten 

Langwort werden die Sekunden, im zweiten Langwort die Mikro- 

sekunden (1/1000 Sekunde) eingetragen. Das Beispiel aus obigen 

Speicherabschnitt führt also einen Farbwechsel alle 0,9 Sekunden 

durch (900 Mikrosekunden = $384). 

Am Ende des CCRT-Chunks folgt dann noch ein Wort (Bytes 

$0014 bis $0015), das für zukünftige Erweiterungen vorgesehen ist. 
Es sollte immer den Wert 0 aufweisen. 

Sowohl der CCRT-Chunk als auch die nächsten drei beschriebenen 

Chunks kommen im Beispielbild (Tabelle 1) nicht vor. Trotzdem 

wird am Anfang der Beschreibung eines Chunks immer ein kurzer 

Speicherausschnitt einer fiktiven Datei erscheinen, der eine 4 na- 

türlich ebenfalls fiktive 4 Adresse hat. So kann der Aufbau eines 
bestimmten Chunks immer genau mitverfolgt werden. 

47524142 00000004 00320064 GRAB....» 2.d 0000: 

Der GRAB-Chunk erlaubt die Angabe eines Bezugspunktes zu ei- 

nem Bild oder einem abgespeicherten Bildausschnitt (Brush). Zu- 

erst kommt wie immer die Identifikation mit Name (GRAB) und



Länge (immer $00000004). Danach folgen zwei vorzeichenbehafte- 

te Wörter, die zuerst die X- und danach die Y-Koordinate des Be- 

zugspunktes angeben. Dabei wird von der linken oberen Ecke des 

Bildes oder Bildausschnittes ausgegangen, so daß auch negative 

Werte einen Sinn haben können. Das obige Beispiel weist die Ko- 

ordinaten x = 50 und y= 100 auf, was man durch Umrechnung der 

hexadezimalen Werte $32 und $64 leicht tiberpriifen kann. 

0000: 53505254 00000002 0000 SPRT ss eens 

Weist eine ILBM-Datei diesen Chunk auf, so ist dies ein Zeichen 

fiir das lesende Programm, die hier vorkommenden Daten zur 

Erstellung eines Sprites zu verwenden. Der Chunk besteht lediglich 

aus der Identifikation (Bytes $0000 bis $0003), der Lange (Bytes 

$0004 bis $0007) sowie einem vorzeichenbehafteten Wort, das die 

Priorität des Sprites angibt. Dabei bedeutet eine 0, wie im obigen 

Beispiel, daß dieses Sprite die höchste Priorität haben soll und so- 

mit immer im Vordergrund erscheint. 

Alle anderen Sprite-spezifischen Deklarationen muß das lesende 

Programm selber ermitteln. Dazu gehört beispielsweise, daß ein 

vierfarbiges (2 Bitplanes) Sprite als >transparente Farbe< im 

BMHD-Chunk immer eine 0 aufweist. Des weiteren müssen die In- 

formationen aus dem CMAP-Chunk nicht in den üblichen Farbre- 

gistern, sondern in den Hardware-Registern des entsprechenden 

Sprites abgelegt werden. Dabei fällt die Angabe des Registers 0 aus 

dem CMAP-Chunk üblicherweise weg. 

0000: 43414D47 00000004 00000804 CAMG....eeeeee 

Dies ist ein ganz besonderer Chunk, der lediglich auf dem Amiga 

und dort auch nur bei besonderen Grafikmodi Verwendung findet. 

Er gibt ganz genau den zu verwendenden Grafikmodus an, der zur 

Darstellung des nachfolgenden Bildes verwendet werden soll. Da- 

mit hört die Verwirrung auf, ob eine sechs Bitplanes tiefe Grafik 

als Hold-And-Modify- oder Extra-HalfBrite-Bild dargestellt wer- 

den soll. Außer diesem relativ neuen Chunk gab es nämlich bis 

dato noch keine Unterscheidungsmöglichkeit zwischen Bildern in 

diesen Modi, da beide im CMAP-Chunk 32 Farben aufweisen und 

beide Arten mit sechs Bitplanes arbeiten. So sollte jedes neuere 

Malprogramm 4 zumindest bei EHB- oder HAM-Bildern 4 dieses 

CAMG-Chunk in der ILBM-Datei mit ablegen. Vor allem in Hin- 

sicht auf die neuen Betriebssystemversionen mit neuen Chips und 

neuen Auflösungen wird diesem Chunk in Zukunft eine noch viel 

größere Bedeutung zukommen. 

Doch wie ist der CAMG-Chunk aufgebaut? Er besteht aus der üb- 

lichen Identifikation (CAMG) sowie nachfolgender Länge (immer 

$0004 Bytes). Danach kommt ein Langwort, daß folgende Werte 

(auch deren Kombinationen) aufweisen kann: $8000 für HiRes, 

$800 für HAM, $80 für EHB und $4 für Interlace. Ist einer dieser 

Werte nicht vorhanden, wird automatisch der gegensätzliche View- 

mode angenommen. Fehlt also beispielsweise der Wert $8000, wird 

vorausgesetzt, daß es sich um ein LoRes-Bild handelt. Obiges Bei- 

spiel stellt also ein LoRes-Interlace-HAM-Bild dar. Der Wert 

$00008080 würde ein HiRes-Nolnterlace-EHB-Bild definieren, 

auch wenn das derzeit noch hypotetisch ist. 

OODO: 424F4459 00006697 D900D900 D900D900 BODY ..£.,0,.0.0,.0, 
00E0O: D900D900 D900D900 D900D900 D900D900 0,0.0.0,0,.0,0.0, 

O1E0: 900 D900D900 0.0.0.0.0.0.0.0. 
O1FO: )D900 D900EC0O Lea ox Ue We Walled 
0200: 900D9 O0ECO001 Pi Pu: PL PHP 
0210: 00D900D9 Are 

Nun zum umfangreichsten Chunk, der auch im Beispiel (Tabelle 1) 

wieder auftaucht. Der BODY-Chunk enthält die eigentlichen Bild- 

daten in Original- oder komprimierter Form. 

Jedes Bild besteht im Amiga aus einer oder mehreren Bitplanes, die 

übereinandergelegt bis zu 6 Bits für jedes Pixel zur Verfügung stel- 

len. Diese 6 Bits definieren dann an Hand der Farbregister die Far- 

be des entsprechenden Pixels. 

Um nun auch das ausschnittsweise Laden eines ILBM-Bildes mög- 

lich zu machen, wird im BODY-Chunk nicht die erste Bitplane, ge- 

folgt von der zweiten und so weiter abgelegt. Im ILBM-Format 

wird der zeilenweisen Speicherung Vorzug gegeben. So folgt nach 

der Identifikation des BODY-Chunks (BODY) zuerst dessen Län- 

ge, die natürlich bei jedem Bild anders ist. Die eigentlichen Bild- 

daten beginnen dann im obigen Beispiel bei $00d8. Nun wird die 

erste Zeile der ersten Bitplane, gefolgt von der ersten Zeile der 

zweiten Bitplane und so weiter abgespeichert, bis alle ersten Zeilen 

aller Bitplanes abgelegt wurden. Danach folgt die erste Zeile der 

eventuell vorhandenen Masken-Bitplane (siehe BMHD-Chunk), 

falls das Masken-Byte eine 1 aufweist. Nun folgt die zweite Zeile 

der ersten Bitplane, die zweite Zeile der zweiten Bitplane und so 

weiter wie gehabt. Das geht so weiter, bis die letzte Zeile der letzen 

Bitplane beziehungsweise die letzte Zeile der Masken-Bitplane ab- 

gespeichert wurde. 

Alles hier Gesagte entspricht durchaus dem IFF-ILBM-Standard. 

Trotzdem speichern die wenigsten Programme ein Bild so ab, daß 

dies einen enormen Speicheraufwand bedeuten würde. Besser ist 

es, wenn statt dieser unkomprimierten Form der Abspeicherung 

der Bilddaten (dazu ist im BMHD-Chunk das Kompressions-Byte 

auf 0 zu setzen!), der >Byte Run Encoding<-Algorithmus Anwen- 

dung findet. Dieser kleine und dennoch effektive Algorithmus er- 

laubt das Reduzieren der abzuspeichernden Daten um viele Pro- 

zent. 

Der Pack-Algorithmus geht dabei wie folgt vor: Das erste Byte 

wird als vorzeichenbehaftetes Befehlsbyte für den Packer interpre- 

tiert (n). Liegt n zwischen 0 und 127, werden die nächsten n+ 1 By- 

tes ohne Änderung übernommen. Das ist der Normalfall. 

Liegt n jedoch im Bereich von -1 bis -127 tritt der Packer in Ak- 

tion. Und zwar wird das nun folgende Byte -n+ Imal wiederholt. 

Das hört sich zwar kompliziert an, ist aber schon alles was der Pak- 

ker macht. Daß dieser Vorgang mächtige Ersparnis bringt, kann 

man sich leicht ausrechnen. Eine Zeile einer einzigen Farbe mit ei- 

ner Länge von 320 Pixeln entspricht unter normalen Umständen 40 

Bytes. Der Packer erkennt dies und komprimiert diese Zeile der 

Bitplane auf $D9 $00. Das dies stimmt läßt sich leicht nachrech- 

nen. $D9 entspricht dezimal 217, was vorzeichenbehaftet -39 ist. 

-39 ist also in diesem Falle unser n, womit sich die Zeile nach der 

Formel 

-n+ 1 (-(-39) + 1 =40) 

wieder auf 40 Bytes aufblaht. 

Ein weiteres Beispiel: 14 Bytes einer Farbe werden auf die Werte 

$F3 $00 kompaktiert. $F3 entspricht 243, was vorzeichenbehaftet 

-13 ist. Nach der Formel -n+ 1 ergibt sich der Term -(-13)+1= 14. 

Also eine 14malige Wiederholung des folgenden Bytes ($00). 

Das ist schon alles, was tiber den ILBM-Standard zum Austausch 

6/89 AMIGAwetr 95



0000: 464F524D 000067D8 494C424D 424D4844 FORM. .g@ILBMBMHD 
0010: 00000014 01400190 00000000 05020100  .....8@......05.; 
0020: 0000140B 01400190 434D4150 00000060 ..... ¬..CMAP...° 
0030: FOFOF000 000000D0 00F06000 00EOFO30 add....D.4'..äd0 
0040: FO10F0OCO 00E0C090 FOFOEOFO EOEOBO50 d.dA.äA.ddädää9Pp 
0050: 00COE000 FOEOOOFO COA00000 FOCOCOCO .Aa.da.dA ..dAAA 
0060: 602000E0 5020A050 20FOCOA0 30303040 8 ,aP P dA 0008 
0070: 40405050 50606060 70707080 80809090 Q@PPP'88ppp..... 
0080: 90AOA0OAO COCOCODO DODOEOEO EOFOFOFO . AAADDDaaaddd 
0090: 43524E47 00000008 00000000 0001141F CRNG. ......0005- 
OOA0: 43524E47 00000008 00000A00 00010307 ERNG ann sonen 
00B0O: 43524E47 00000008 00000A00 00010000 ERNO.oonsonnn 
00C0: 43524E47 00000008 00000A00 00010000 ERNG ........5.. 
00DO: 424F4459 00006697 D900D900 D900D900 BODY..£f.U.0.0.0. 
00EO: D900D900 D900D900 D900D900 D900D900 U.U.U.0.U.U.0.0U. 
OOFO: D900D900 D900D900 D900D900 D900D900 U.U.0.0.0.U.U.0. 
0100: D900D900 D900D900 D900D900 D900D900 U.U.0.0.0.0.0.0. 
0110: D900D900 D900D900 D900D900 D900D900 0.0.0.0.0.0.0.0. 
0120: D900D900 D900D900 D900D900 D900D900 0.0.0.0.0.0.0.0. 
0130: D900D900 D900D900 D900D900 D900D900 0.0.0.0.0.0.0.0. 
0140: D900D900 D900D900 D900D900 DI00D900 U.U.0.0.U,.0.0.0. 
0150: D900D900 D900D900 D900D900 D900D900 U.0.0.0.0.0.0.U. 
0160: D900D900 D900D900 D900D900 D900D900 U.0.0.0.0.0.0.0. 
0170: D900D900 D900D900 D900D900 D900D900 0.0.0.0.0.0.0.0, 
0180: D900D900 D900D900 D900D900 D900D900 0.0.0.0.0.0.0.0. 
0190: D900D900 D900D900 D900D900 D900D900 0.0U.0.0.0.0.0.0. 
01A0: D900D900 D900D900 D900D900 D900D900 0.0.3.0.0,0.0.0. 
01B0: D900D900 D900D900 D900D900 D900D900 U.U.0.0.0.0.0.0. 
01C0: D900D900 D900D900 D900D900 D900D900 U.U.U.0.0.0.0.0. 
01D0: D900D900 D900D900 D900D900 D900D900 0.0.0.0.0.0.0.0. 
01E0: D900D900 D900D900 D900D900 D900D900 U.U.U.0.0.0.0.0. 
O1FO: EC000001 EFOOD900 D900D900 D9I00ECOO i...1.0.0.0.U.1. 
0200: 010380F0 00D900D9 00D900D9 00ECO001 ...0.0.0,0.0.1.. 
0210: O7COFO000 EC000102 80F000D9 00D900D9 Ad.1....0.0.0,.3 

von Grafiken zu sagen ist. Mit diesen Informationen sollte jeder 

Programmierer in der Lage sein lesende und schreibende Program- 

me für das IFF-ILBM-Format zu erstellen. 

Es ist jedoch zu beachten, daß der IFF-ILBM-Standard einige wei- 

tere 4 von Commodore bereits registrierte 4 Chunks enthält, die 

jedoch nur bei bestimmten Programmen Verwendung finden. So 

benutzt DPaint beispielsweise den DPPV-Chunk um perspektivi- 

sche Daten abzulegen. Photon Paint hingegen verwendet BHSM-, 

BHCP- und BHBA-Chunks. Alle diese Programme weisen in ihrer 

Anleitung jedoch eine exzellente Erläuterung der eigenen Chunks 

auf, so daß eine nochmalige Erwähnung von deren Aufbau unnö- 

tig ist. 
Im nächsten Heft geht es weiter mit der Erläuterung des guten aber 

viel zuwenig verwendeten FTXT-Standards. 

(O. Röhrig) 

IFF-Standards auf einen Blick 

Einige Zeit nach der Veröffentlichung der ersten offiziellen IFF- 

Dokumente fanden sich jedoch Programmierer, denen die angebo- 

tenen Formate nicht ausreichten. Bisher wurden folgende zusätzli- 

che Formate offiziell von Commodore mit in die IFF-Spezifikatio- 

nen aufgenommen. 

ACBM 

Dieses ist ein weiteres, etwas einfacheres Format zur Abspeiche- 

rung von Bilder beispielsweise unter AmigaBasic. Alle unter ILBM 

aufgeführten Chunks, dürfen sich auch hier finden, lediglich der 

Chunk BODY wird durch ABIT (Amiga BITplane) ersetzt. 

AIFF 

Ein Apple-eigenes Format zur Speicherung von bis zu 32 Bit Au- 

dioaufnahmen. Es wird wahrscheinlich auf dem Amiga keine 

große Bedeutung erlangen. 

ANBM 4 

Bisher lediglich in Deluxe Video verwendet, stellt dieses Format 

eine Möglichkeit zur Speicherung bewegter Grafiken von verhält- 

nismäßig kleinen Ausmaßen (BOBs, Sprites) dar (ANimated Bit- 

Map). Theoretisch können alle unter ILBM benannten Chunks 

auch hier verwendet werden, zusätzlich ist jedoch der Chunk 

FSQN (Frame SeQueNce) zu finden. 

ANIM 

Ein Format zur Speicherung größerer Animationen. Teile der 

ILBM-Chunks werden zur Ablage des ersten Bildes ebenfalls hier 

zu finden sein. Dies ist jedoch eine nicht-standardisierte Anwen- 

dung des ANIM-Formates. Normalerweise sind zur Aufnahme der 

Grafikdaten die Chunks ANHD (ANim HeaDer) sowie DLTA 

(DeLTA changes) vorgesehen. ANIM-Dateien sind jedoch 4 

durch die zur Zeit fünf verschiedenen Kompressionsalgorithmen 

für die Grafik 4 nicht immer kompatibel zu allen Animations-Ab- 

spielprogrammen. Die größten Unterschiede liegen dabei in dem 

von Videoscape 2.0 verwendeten Byte-Vertical-Compression- 

Algorhithmus und der J-Type-Compression, die unter Sculpt-Ani- 

mate Verwendung findet. 

BANK und SYTH 

Format des MIDI-Editors SoundQuest. Weitergehende Informa- 

tionen lagen leider nicht vor. 

HEAD 

Von Flow (The Idea Processor) verwendetes Datenformat zur Ab- 

legung verschieden tief geschachtelter Daten. Es werden lediglich 

die Chunks NEST (NESTing level), TEXT (ascii TEXT), FSCC 

(Font Style Color Changes 4 kompatibel zum Chunk FSCC im 

Format WORD) verwendet. 

PGTB 

Dateiformat zur Ablage aller relevanten Systemdaten zum Zeit- 

punkt eines Systemabsturzes (ProGram TraceBack). Es enthält die 

Chunks FAIL (error info), FMEM (MEMory info), REGS (pro- 

cessor REGisterS), VERS (VERSion info), STAK (STAckK info), 

UDAT (User DATa). Zur Zeit unterstützt noch kein Programm 

dieses Format. Durch die offizielle Anerkennung von PGTB durch 

Commodore wird dieser Zustand jedoch nicht lange anhalten. 

WORD 

Textverarbeitungsformat des Programmes Prowrite. Es ist das zur 

Zeit aufwendigste Format zur Speicherung aufwendig gestalteter 

Texte inklusive eingebundener Grafiken. Die zugehörigen Chunks 

lauten: FONT (FONT name/number table), COLR (COLoR 

translation table), DOC (DOCument section), HEAD (HEADer 

section), FOOT (FOOTer section), PCTS (PiCTure Section), 

PARA (PARAgraph format), TABS (TAB Stop locations), PAGE 

(PAGE break), TEXT (paragraph TEXT), FSCC (Font Style Co- 

lor Changes), PINF (Picture INFo) 
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Momentan noch nicht von Commodore in den offiziellen IFF-Spe- 

zifikationen dokumentierte, jedoch registrierte, Formate: 

Eigenes Textverarbeitungsformat von Cloanto Italia. Zugehörige 

Chunks C1C0, C1K0, C1FO, C1U0, CIK1, SGR9, SGR29. 

PDEF 

DeluxePrint-eigenes Format (Page DEFinition). 

Für 4 Bit breite RGB-Grafik. Zusätzlicher Chunk COMP (COM- 

Pression table). 

SHAK 

Shakespeare-eigenes Format. 

VDEO 
DeluxeVideo-eigenes Format. 

Noch nicht von Commodore registrierte Formate: 

IDDD 4 
ee tons Porat LLL 

SC3D 

Sculpt-3D-eigenes Format 

Als Ausgangsbasis fiir den IFF-Standard existierten 1985 folgende 

Formate: 

ILBM 

ur Speicherung von nicht bewegten Grafiken (InterLeaved Bi 

Map). Zum ILBM-Format gehören laut Definition durch Commo- 

dore die Chunks BMHD (BitMapHeaDer), CMAP (rgb Color- 

MAP), GRAB (hot spot), DEST (planepick), SPRT (SPRiTe info), 

CAMG (amiga viewmodes), CCRT (cycle info 4 graphicraft), 

CRNG (cycle info 4 dpaint), BODY (interleaved bitplane data), 

DPPV (Dpaint PersPectiVe 4 dpaint 2), DGVW (21 bit ilbm 4 

DiGiVieW), BHSM (photon paint), BHCP (photon paint), BHBA 

(photon paint). Programmnamen in Klammern zeigen an, daß die- 

ser Chunk nur von bestimmten Programmen unterstiitzt wird. 

FT 

Zur Speicherung formatierter Texte (Formatted TeXT) mit Farbe, 

verschiedenen Zeichensätzen und so weiter. Dazugehörige Chunks 

sind FONS (FONt Specification), CHRS (ascii CHaRacterS). 

8SVX 

Digitalisierte Töne werden in diesem Format abgespeichert (8bit 

Sampled Voice). Die dazugehörigen Chunks lauten VHDR (Voice 

HeaDeR), ATAK (ATAckK info), RLSE (ReLeaSE info), CHAN 

(stereo CHANnel), PAN (stereo PAN), BODY (data samples). 

Zul _ 
Möchte man ganze Musikstücke abspeichern, benötigen digitali- 

sierte Daten zuviel Speicherplatz. Hier hilft das notenorientierte 

Format (Score MUSic). Es legt die Daten in den Chunks SHDR 

(Score HeaDeR), NAME (NAME of score), INS1 (INStrument) 

sowie TRAK (data for one TRAckK) ab. 

Alle IFF-Daten können desweiteren die Chunks AUTH (AUTHor), 

CHRS (ascii CHaRacterS), (c) (copyright), ANNO, NAME sowie 

TEXT (ascii TEXT) enthalten. Wie überall muß ein bestimmtes 

Format jedoch bei weitem nicht alle aufgeführten Chunks enthal- 

ten 4 es werden immer nur die mit abgespeichert, die auch tat- 

sächlich benötigt werden oder explizit als >Nicht-Optional< ange- 

geben werden. 

Weitere undokumentierte, unregistrierte aber (teilweise von 

Commodore selbst) reservierte Chunks und Formate: 

TEXT, FNTR, FNTV, GSCR, PICS, PLBM, USCR, UVOX, 

OPMG, OCPU, OCMP, OSN, UNAM, CAT CLIP, FORM 

ARC, ATXT, PTXT, 3DCM, 3DPA, RGBX, CDAT, FORM 

MSMP, MSHD, SSHD, SSLP, FORM FIGR, LIST MOVI, 

END 

mit MS-DOS-Teil 
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Einstieg mit 

BASIC 
Teil 7: Neue Befehle aus der Bastelkiste 

AmigaBASIC bietet die Möglichkeit, eigene 

Routinen zu programmieren, die sich wie AmigaBASIC- 

Befehle verhalten. Diese SUB-Programme ähneln GOSUB/RETURN- 

Unterprogrammen, gehorchen jedoch anderen Gesetzen. 

OSUB/RETURN ist nicht gleich SUB. SUB- 

Programme eröffnen neue Möglichkeiten der 

Programmstruktur, die eine Bibliothek mit der- 

artigen Programm-Modulen sinnvoll macht. 

Zur Erinnerung: Mit >GOSUB Marke< wird ein Unterpro- 

gramm aufgerufen. Der BASIC-Interpreter merkt sich wo 

die GOSUB-Anweisung steht und verzweigt zu der angege- 

benen Marke. Findet er in diesem Unterprogramm eine RE- 

TURN-Anweisung, so kehrt das Programm zu dem Befehl 

zurück, der nach dem GOSUB steht und setzt dort fort. Um 

Verwechslungen zu vermeiden, werden daher in diesem Bei- 

trag alle mit SUB beginnenden Unterprogramme immer als 

SUB-Programme. 

Dieser besondere Typ von Unterprogrammen wird mit der 

SUB-Anweisung eingeleitet: 

SUB Name [ (Liste formaler Parameter) ] STATIC 

Name 

Jeder beliebige Name bis zu einer Länge von 40 Zeichen. 

Liste formaler Parameter 

Es dürfen numerische, String- und Feld-Variablen verwen- 

det werden. Bei mehreren Einträgen sind diese durch Kom- 

mata zu trennen. Feld-Variable müssen durch ein Paar run- 

der Klammern () gekennzeichnet werden. Innerhalb der 

Klammern können die Anzahl der Dimensionen, nicht aber 

die einzelnen Indizes selbst angegeben werden. 

STATIC 

Dieser Zusatz bedeutet, daß alle Variablen im SUB-Pro- 

gramm ihre Werte zwischen zwei Aufrufen behalten. Fehlt 
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STATIC hinter SUB, so erscheint die Fehlermeldung >Mis- 

sing STATIC in SUB statement< (STATIC fehlt im SUB- 

Befehl). Die Werte von mit STATIC deklarierten Variablen 

können nicht vom Hauptprogramm verändert werden. Im 

Gegensatz zu den Variablen sind DATA >global< (Globale 

Variablen sind Variablen, deren Werte sich auch im Haupt- 

programm ändern, wenn sie im SUB-Programm geändert 

werden). Eine READ-Anweisung greift daher auf den 

DATA-Wert zu, auf den der Datenzeiger gerade zeigt. So 

kann auch das Hauptprogramm auf DATA im SUB-Pro- 

gramm zugreifen. Es ist daher gleich, ob DATA-Anweisun- 

gen im Haupt- oder SUB-Programm stehen. 

Zur SUB-Anweisung gibt es Zusätze: 

SHARED Variablenliste 
EXIT SUB 

END SUB 

Das englische Verb >to share< heißt >teilhaben, sich beteili- 

gen<. Hier bedeutet es, daß sich das SUB-Programm und 

das Hauptprogramm die mit SHARED definierten Varia- 

blen teilen. Anders gesagt: Das Schlüsselwort SHARED de- 

finiert die nach SHARED angegebenen Variablen als globa- 

le Variablen. SHARED darf nur in SUB-Programmen ver- 

wendet werden. Globale Felder werden mit der DIM 

SHARED-Anweisung dimensioniert; das darf jedoch nur 

im Hauptprogramm erfolgen. 

EXIT SUB 

Erlaubt den vorzeitigen Aussprung aus dem SUB-Pro- 

gramm. 



END SUB 

Bezeichnet das Ende eines SUB-Programmes und übergibt 

die Steuerung an den Befehl, der dem SUB-Programmauf- 
ruf im Hauptprogramm folgt. 

Folgende Anweisungen sind in SUB-Programmen nicht er- 
laubt: 

CLEAR 

COMMON 

DECLARE FUNCTION 

DEF FN 

Der Aufruf eines weiteren SUB-Programmes 

Unterprogramme, die von SUB/STATIC und END SUB 

begrenzt werden sind unabhängige Programme und werden 

nicht abgearbeitet, auch wenn sie mitten im Hauptpro- 

gramm stehen. Ein SUB-Programm wird mit dem Präfix- 

Schlüsselwort CALL plus dem Namen des SUB-Program- 

mes aufgerufen. Wenn keine Verwechslungen mit Labels 

von normalen Unterprogrammen (GOSUB...RETURN) 

möglich sind, kann der Aufruf eines SUB-Programmes nur 

mit dem Namen allein erfolgen. Weil das auch im Direkt- 

modus funktioniert, wird eine falsche Eingabe mit >Unde- 

finded subprogram< beantwortet. 

Wenn Variablen und/oder Felder an ein SUB-Programm 

übergeben werden, funktioniert das folgendermaßen: 

DIM b(5) 
a=3:b(2)=4 
PRINT "Vorher :";a;b(2);c 
CALL Pythagoras (a,b(2),c) 

PRINT "Nachher: ";a;b(2);c 
END 

SUB Pythagoras (u,v,w) STATIC 
u=u*u 
V=V*V 
W=utv 
END SUB 

Als Ergebnis liefert dieses Beispiel: 

Vorher : 3 4 0 

Nachher: 9 16 25 

Die Variablen a, c und die Feld-Variable b(2) wurden durch 
den Aufruf 

CALL Pythagoras (a,b(2),c) 

an das SUB-Programm ,,Pythagoras< in der Reihenfolge 

der Variablenliste tibergeben. Das heiBt, im SUB-Pro- 

gramm wurde ain u, b(2) in v und c in w übertragen und 

dort verarbeitet. Nach Beendigung des SUB-Programms 

>Pythagoras< erfolgt die Rückgabe der neuen Werte wieder 

in der Reihenfolge der Variablenliste an das Hauptpro- 

gramm. Diesen Vorgang nennt man ,,Ubertragung durch 
Referenz<. 

CALL kann auch weggelassen werden. In diesem Fall ent- 

fallen die Klammern: 

Pythagoras a,b(2),c 

Wenn kein Rückgabewert verlangt wird, können im Aufruf 

eines SUB-Programms auch Konstante anstatt Variablen 

in die Parameterliste eingesetzt werden. Zeichenketten sind 

in Anführungszeichen zu setzen. Wenn Variablen als Auf- 

ruf-Parameter verwendet werden, so müssen diese in Klam- 

mern gesetzt werden. Für das Beispiel sieht dann der Aufruf 
so aus: 

CALL Pythagoras ((a),(b(2)),(c)) 

oder 

Pythagoras (a),(b(2),(c) 

Hier erfolgt keine Ubertragung durch Referenz, sondern 
das ist ein Funktionsaufruf mit Wertiibergabe bei der keine 
Rückgabe der Werte an das Hauptprogramm erfolgt. 
Als Abschluß der Abhandlung über Sub-Programme wer- 
den zwei Beispiele vorgestellt, welche neue Befehle erzeu- 
gen, die Sie sicherlich auch in eigenen Programmen verwen- 
den können. 

Das erste Beispiel zeigt ein SUB-Programm, welches die von 
der Systemvariablen DATE$ gelieferte Zeichenkette in das 
deutsche Format umwandelt. Wenn zum Beispiel DATE$ 
eine Zeichenkette in der Form >07-20-1989< liefert, so wird 
diese in die Form >20. Juli 1989< transformiert. Listing 1 
zeigt das SUB-Programm >Datum<, welches die Umwand- 
lung durchführt und ein Anwendungsbeispiel dazu. 

REM ab hier Hauptprogramm 
REM. 

PRINT "Leertaste beendet..." 
REM 

WHILE INKEYS="":WEND 
END 

ZeigeDatum: 
REM Fenster in der Titelleiste 
WINDOW 2,,(460,0)-(600,-2),0,-1 
REM Datum ausgeben 
Datum text$ 

PRINT text$; 

REM 3 Sekunden warten 
warte=TIMER+3 

WHILE TIMER < warte:WEND 
WINDOW CLOSE 2 
RETURN 
REM RHEKKKKKKKKKKKEKEKK 

REM Deutsches Datum 
REM KRaeKKKKEKKKKKKKKKKEK 

SUB Datum (text$) STATIC 
m=VAL(LEFTS (DATES, 2) ) 
tag$=MIDS$ (DATES, 4,2) 
jahr$=RIGHTS$ (DATES, 4) 
RESTORE monate 
FOR i=l TO 12 

READ monats 
IF i=m THEN 
text$=tag$+". <tmonat$+" "+jahrs 
END IF 

NEXT 1 

monate: 
DATA Januar, Februar :März 
DATA April,Mai,Juni 
DATA Juli,August, September 
DATA Oktober :November :Dezember 
END SUB 

Listing 1. Das SUB-Programm erzeugt den Befehl 
>Datum<, mit dem das Datum in die deutsche Schreibweise 
umgewandelt wird. 
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Listing 1 ist zwar reichlich mit Kommentaren versehen, 

doch tauchen dort Befehle auf, die bisher nicht besprochen 

wurden. Die Systemvariable DATE$ ordnet das Datum der 

Systemuhr im Format mm-tt-jjjj einer Stringvariablen zu. 

Falls keine Speichererweiterung mit einer Hardware-Uhr 

zur Verfügung steht, kann das Datum mit Hilfe des Vorein- 

steller-Programmes >Preferences< aktualisiert werden. 

Die VAL-Funktion übergibt den Wert eines Stringausdruk- 

kes in Form des numerischen Äquivalentes. Im SUB-Pro- 

gramm >Datum< wird sie in der FOR/NEXT-Schleife als 

Index auf den deutschen Monatsnamen verwendet. 

Die String-Funktionen LEFT$, MID$ und RIGHTS dienen 

als Parser für den von DATES$ gelieferten Datums-String. 

Aus den damit gewonnenen Teil-Strings wird dann der deut- 

sche Datums-String assembliert. 

Das SUB-Programm >Datum< sollten Sie als ASCII-File 

(das heißt mit der Option >a<) abspeichern, damit es mit 

MERGE an andere Programme angehängt werden kann. Es 

schadet nicht, wenn Sie auch das Unterprogramm >Zeige- 

Datum< dazunehmen. 

Der Demo-Teil des Programmes wird von der ON TIMER- 

Anweisung gesteuert. Mit dieser wird in eine zeitgesteuerte 

Unterbrechungsroutine verzweigt. Das Format lautet: 

ON TIMER (Sekunden) GOSUB Sprungmarke 

Das Programm verzweigt zu der in der Anweisung angege- 

benen Sprungmarke, sobald die in den Klammern angegebe- 

nen Sekunden verstrichen sind. Um die ON TIMER-Anwei- 

sung zu aktivieren muß außerdem die TIMER ON-Anwei- 

sung ausgeführt werden. In Listing 1 wird alle 10 Sekunden 

in das Unterprogramm >ZeigeDatum< gesprungen und der 

vom SUB-Programm zurückgelieferte String >text$< ausge- 

geben. Das erfolgt in einem Fenster (WINDOW 2), welches 

in der Titelleiste des normalen Ausgabefensters erzeugt 

wird. 

In AmigaBASIC ist die Umwandlung von Dezimalzahlen, 

Hexadezimalzahlen und Oktalzahlen in das jeweils andere 

Format mit Standard-Befehlen möglich. Manchmal braucht 

man auch die Umwandlung von Binär- in Dezimalzahlen 

und umgekehrt. Dafür gibt es allerdings keine Befehle. Ab- 

hilfe schaffen hier zwei SUB-Programme, welche die Befeh- 

le >BinDez< und >DezBin< erzeugen. Listing 2 zeigt, wie 

man sie programmiert und anwendet. Auch diese SUB-Pro- 

gramme sollten Sie als ASCII-File (das heißt mit der Option 

>a<) abspeichern, damit sie mit MERGE an andere Pro- 

gramme angehängt werden können. 

REM Ha akku AK I a a a a a a a a a a 

REM Binaerzahl <---> Dezimalzahl 
REM KAKKKAK AK KH HK AI KK I I KH kkk KKK a 1 

REM Anwendungsbeispiel: 
PRINT "B)inaerzahl in Dezimalzahl 
PRINT "D)ezimalzahl in Binaerzahl 
auswahl: 
q$=INKEY$:IF q$="" THEN auswahl 

CLS 
IF UCASE$(q$)="B" THEN 
INPUT "Binarzahl (als String): ",BinZahl$ 

BinDez BinZahl$,DezZahls 
PRINT DezZahl& 

END IF 
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IF UCASE$(q$)="D" THEN 
INPUT "Dezimalzahl: ",DezZahl& 
DezBin DezZahl&,Bin$ 
PRINT Bins 

END IF 

REM BinDez 

REM -------------- or 

SUB BinDez (binaer$,dezimal&) STATIC 
dezimal&=0 
lenbin%=LEN(binaer$) 
FOR i$=1 TO lenbin% 
zeichen$=MID$(binaer$,lenbin%-i%+1,1) 
dezimal&=dezimal&+VAL(zeichen$ ) *2*(1%-1) 

NEXT 1% 

END SUB 
REM ----------------- 77722277000 
REM DezBin 

REM --- ore coo ee ee en 

SUB DezBin (dezimal&,binaer$) STATIC 
binaer$="":flag%=0 
FOR i%=31 TO 0 STEP -1 

IF (dezimal&-2°i%)=>0 THEN 
binaer$=binaer$+"1" 
dezimal&=dezimal&-2*1% 
flag%=1 

ELSE 
IF flag$=1 THEN binaer$=binaer$+"0" 

END IF 

NEXT i% 

END SUB 

Listing 2. Zwei SUB-Programme zur Umwandlung von 

Binär- in Dezimalzahlen und umgekehrt. 

BinDez Binärstring$,Dezimalzahl& 

oder 

CALL (Binärstring$,Dezimalzahl&) 

>Binärzahl$< muß die Binärzahl in Form einer Zeichenkette 

enthalten. Natürlich kann auch die Zeichenkette selbst 

eingegeben werden (in Anführungszeichen). Der Wert der 

Variablen >Dezimalzahl&< ist egal, denn diese numerische 

Variable enthält nach der Ausführung von >BinDez< den 

(durch Referenz übertragenen) Wert der Dezimalzahl. 

DezBin Dezimalzahl&,Binärzahl$ 

oder 

CALL DezBin (Dezimalzahl&,Binärzahl$) 

>Dezimalzahl&< muß den Wert der Dezimalzahl enthalten. 

Auch kann der Wert selbst als lange Ganzzahl eingesetzt 

werden. Der Inhalt von >Binärzahl$< ist egal, denn diese 

Stringvariable enthält nach der Ausführung von >DezBin< 

die (durch Referenz übertragene) Binärzahl in Form einer 

Zeichenkette. 

(tw) 



Textdarstellung in 

AmigaBASIC 
Wenn Text auf dem Bildschirm erscheinen soll, 

muß der BASIC-Programmierer mehr als nur den Print- 

Befehl kennen. Informationen tiber Cursortypen, Schriftmanipulation 

und Bildschirmverwaltung liefert dieser Artikel. 

extausgaben in AmigaBASIC erfolgen immer an 

der aktuellen Cursorposition. Grafikbefehle be- 

nutzen den von BASIC unabhängigen Grafikcur- 

sor, während Textbefehle (wie LOCATE und 

PRINT) und alle Bibliotheksroutinen einen gemeinsamen 

Cursor benutzen. Der Textcursor kann mit der LOCATE- 

Anweisung positioniert werden: 

LOCATE Zeile,Spalte 

Die Zeilen- und Spaltenwerte müssen für das Ausgabefen- 

ster gültige Werte haben. Zur Bestimmung der Position be- 

nutzt AmigaBASIC die Höhe und Breite der Ziffer >O< des 

aktuellen Zeichensatzes. 

Oft ist es wichtig, vor dem Setzen des Textcursors dessen 

aktuelle Position festzustellen. Dazu werden POS und 

CSRLIN benutzt. Für die POS-Funktion ist ein Scheinargu- 

ment erforderlich, jede beliebige Zahl läßt sich verwenden. 

Ein Beispiel für die Anwendung von POS und CRSLIN: 

spalte=POS (0) 

zeile =CRSLIN 
LOCATE 10,5 
PRINT "Zeile 10/Spalte 5" 
LOCATE zeile,spalte 
PRINT"Ursprüngl. Position" 

Dem Benutzer steht standardmäßig nur ein Zeichensatz mit 

dem Namen >Topaz< zur Verfügung. Beim Amiga 500 und 

2000 befindet er sich im ROM und muß daher nicht geladen 

werden. >Topaz< verfügt über zwei Schriftgrößen: >Topaz 8< 

(8x 8 Punkte) und >Topaz 9< (9 x 9 Punkte). In ein Hi-Res- 

Window mit 640 Pixel Breite passen daher entweder 80 oder 

64 Zeichen in eine Zeile. Eingestellt wird die gewünschte 

Schriftgröße mit den >Preferences< auf der Workbench- 

Diskette. 

Der Amiga gibt Text als Text-Grafik aus und benutzt für 

Grafik-Ausgaben ein Koordinatensystem. Die Grafik-An- 

weisung PSET(x,y) setzt am Bildschirm einen Punkt. Wo 

dieser Punkt erscheint, wird durch die Koordinaten be- 

stimmt. Abweichend von dem in der Mathematik üblichen 

kartesischen Koordinatensystem legt der Amiga den Null- 

punkt seines Koordinatensystems in die linke obere Ecke 

des aktiven Ausgabe-Fensters. Deshalb zeigt die positive 

Richtung der y-Achse nach unten. Die Anweisung 

PSET(0,0) setzt demnach einen Bildpunkt in die linke obere 

Ecke und PSET(639,199) in die untere rechte Ecke des Bild- 

schirms. Die erste Koordinate bestimmt die horizontale Po- 

sition (Pixel-Spalte), die zweite die vertikale Position (Pixel- 

Reihe). Die Numerierung beginnt nicht mit >1< sondern mit >O0<. 

Zum Positionieren des Grafikcursors existiert kein Befehl, 

LOCATE setzt nur den Textcursor. Die POINT-Funktion 

läßt sich aber für diesen Zweck umfunktionieren: 

v=POINT(x,y) 

liefert die Farbkennung des Bildpunktes mit den Koordina- 

ten x,y. Damit das Pixel abgefragt werden kann, wird der 

Grafikcursor auf die angegebenen Koordinaten positio- 

niert. Für den gewünschten Effekt ist das in der Variablen 

abgelegte Ergebnis bedeutungslos, denn es sollte nur der 

Grafikcursor an die Position x,y gesetzt werden, was auch 

geschehen ist. 

Wenn eine Präsentationsgrafik mit Texten versehen werden 

soll, beginnt meist eine Experimentierphase. Clevere An- 

wender beginnen zu rechnen und stellen fest, daß sich die 

Texte durch die Angabe von Zeile und Spalte nicht immer 

an der gewünschten Stelle positionieren lassen. Wer es trotz- 

dem mit der LOCATE-Anweisung versuchen will, kann zur 

Umrechnung diese Formeln (für >Topaz 8<) verwenden: 

zeile*8-2 
(spalte-1)*8 

y= 

x= 

zeile = 
spalte= 

(y-2)/8 
x/8+1 
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Alle vom Amiga auf dem Bildschirm abgebildeten Fenster 

werden von einem Teil des Betriebssystems verwaltet, der 

Intuition genannt wird. Zur Verwaltung von Intuition-Fen- 

stern existiert eine Datenstruktur, die alle wichtigen Daten 

des Fensters enthält. Die Anfangsadresse der Window- 

Struktur des aktuellen Fensters kann mit WINDOW (7) ab- 

gefragt werden. 

Der Kontakt zu einem Window oder Screen wird durch den 

Rastport hergestellt. Die Anfangsadresse erhält man mit 

WINDOW (8). Sie läßt sich auch aus der Window-Struktur 

auslesen: 

PRINT WINDOW(8) 

oder 

PRINT PEEKL(WINDOW(7)+50) 

Die Rastport-Struktur enthält zwei Datenfelder, in denen 

die aktuellen x- und y-Koordinaten des Cursors stehen. Die 

Adresse eines Datenfeldes in einer Struktur erhält man, in- 

dem man zur Anfangsadresse der Struktur den Offset zur 

Adresse des Datenfeldes addiert. 

Offset 36 liefert die x-Koordinate 

x%$=PEEKW(WINDOW(8)+36) 

und die y-Koordinate des Cursors: 

X%=PEEKW(WINDOW(8)+38) 

Zum Setzen der Cursorposition werden die Cursorkoordi- 

naten mit POKE-Befehlen in die Datenfelder geschrieben: 

POKEW WINDOW(8)+36,x% 
POKEW WINDOW(8)+38, y% 

Wenn dieser Vorgang in einem Programm oft wiederholt 

werden muß, verwendet man dazu ein SUB-Programm. Ein 

Beispiel zeigt >Cursor 1< (Listing 1). Die SUB-Routine er- 

zeugt den Befehl >Text< und ist eine Kombination von 

PRINT und LOCATE, die Ausgabe ist nicht an Zeile und 

Spalte gebunden. >Text< kann wie ein Standard-Befehl an- 

gewendet werden. 

REM + Aa cr 

REM Cursor 1 (Text) 
REM KIRKKKKKKKK KH KK HK KH N 

'x%,y% ... Cursorkoordinaten 
'out$ .... auszugebender Text 
"Aufruf: Text x%,y%,out$ 

Text 150,60,"Textposition 150/60" 
END ' 

SUB Text (x%,y%,txt$) STATIC 
POKEW WINDOW(8)+36,x% 

POKEW WINDOW(8)+38,y% 
PRINT txts 
END SUB 

Listing 1 gibt Text an beliebiger Stelle durch direktes Poken 

der Position in die Rastport-Struktur aus. 

102 AMIGA we1r 6/89 

Die SUB-Routine im Programmbeispiel >Cursor 2< 

(Listing 2) erzeugt den Befehl ,,SetText< und liefert fast das 

gleiche Ergebnis wie die SUB-Routine >Text<. >SetText< er- 

zeugt nämlich kein Carriage Return (Zeilenvorschub) und 

wirkt daher wie ein mit einem Strichpunkt abgeschlossener 

PRINT-Befehl. 

NONE 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2.2. 2.2; 

REM Cursor 2 (SetText) 
REM KRKAKKKKKKKKKKKKHKH KK, 

LIBRARY "graphics.library" 
'x%,y% ... Cursorkoordinaten 
'out$ .... auszugebender Text 
"Aufruf: SetText x%,y%,out$ 
SetText 50,70,"Textposition 50/70" 
LIBRARY CLOSE 

END 
SUB SetText (x%,y%,txt$) STATIC 

Move& WINDOW(8) ,x%,y% 
Text& WINDOW(8) ,SADD(txt$),LEN(txt$) 
END SUB 

Listing 2 ermöglicht dieTextausgabe an beliebiger Stelle 

durch Zugriff auf die >graphics.library<. 

Zuerst wird die >graphics.library< geöffnet. Funktionen 

miissen nicht deklariert werden, weil keine Funktionen ver- 

wendet werden, die einen Rückgabewert liefern. Der Cursor 

wird mit der Routine >Move&< gesetzt, die als Parameter die 

Basisadresse des Rastports und die Koordinaten benötigt. 

Man könnte den Text wie gewohnt mit PRINT ausgeben. 

Weil die >graphics.library< aber bereits geöffnet ist, wird 

die dafür zuständige Bibliotheks-Routine >Text&< benutzt. 

Sie ist im Vergleich zu PRINT schneller. Als Parameter be- 

nötigt sie die Adreßzeiger auf den Rastport und den Inhalt 

sowie die Länge des auszugebenden Textes. 

Für Einsteiger zur Erinnerung: Der Zugriff auf die Datei 

>graphics.bmap< muß möglich sein! Die >graphics.bmap< 

muß sich daher entweder im Verzeichnis des Programms 

oder im Verzeichnis >libs< der Workbench-Diskette befin- 

den. Die >graphics.bmap< befindet sich auf der Extras-Dis- 

kette in der Schublade >BasicDemos< und kann von dort 

kopiert werden. Um zu gewährleisten, daß der BASIC-In- 

terpreter die >.bmap< garantiert findet, sollte sie besser in 

das Verzeichnis >libs< der Workbench-Diskette kopiert wer- 

den. Das bietet den Vorteil, daß auch Programme aus ande- 

ren Verzeichnissen oder Disketten darauf zugreifen Können. 

Die SoftStyles 

Der Amiga erlaubt es, den eingestellten Zeichensatz in ver- 

schiedenen Schriftarten auf dem Bildschirm darzustellen. 

Zeichen können normal, unterstrichen, fettgedruckt und 

Adresse des Stil-Bytes: AlgoStyle&=WINDOW(8)+56 

Name Wert Schriftart 

NORMAL 0 normal 

UNDERLINED 1 unterstrichen 

BOLD 2 fett 
3 fett unterstrichen 

ITALIC 4 kursiv 

5 kursiv unterstrichen 

6 kursiv fett 
7 fett, kursiv, unterstrichen 

Schriftarten werden durch ein Byte in der Rastport-Struktur 

festgelegt, die Tabelle zeigt mögliche Kombinationen. 
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Pix,y) 

Output - Window 

(640x200) 

Das Amiga-Koordinatensystem entspricht nicht dem karte- 

sischem Koordinatensystem. Der Nullpunkt liegt in der lin- 

ken oberen Ecke des Ausgabe-Fensters. 

kursiv ausgegeben werden, Kombinationen sind möglich 

(siehe Tabelle 1). Damit stehen dem Anwender Variations- 

möglichkeiten der Textgestaltung zur Verfügung. 

In AmigaBASIC sind für die Einstellung der SoftStyles kei- 

ne Befehle vorgesehen. Die Änderung des Schriftstils ge- 
schieht entweder durch die Verwendung von Bibliotheks- 

routinen oder durch Manipulation der Rastport-Struktur. 

Beide Methoden werden anhand von Listing 3 erklärt. 

REM *r1kr1aaakkkkr 

REM SoftStyles(1) 
REM kkk kkk KK KK KK 

AlgoStyle&=WINDOW(8)+56 
FOR i=0 TO 7 
POKE AlgoStyle&,i 
PRINT "Schriftstil Nr." ;i 
PRINT 

NEXT i 
POKE AlgoStylel&,0 

END 

Listing 3 schaltet Schriftstile durch Manipulation der Rast- 

port-Struktur um. 

Das Listing zeigt in einer FOR/NEXT-Schleife das Um- 

schalten der Schriftstile durch Manipulation des Stil-Bytes 

in der Rastport-Struktur. Es werden alle in der Tabelle auf- 

geführten Kombinationen angezeigt. 

Alle Kombinationen, in denen >kursiv< vorkommt, sind nur 

schlecht lesbar, weil durch die Rechtsneigung der Zeichen 

die Zeichenbreite vergrößert wird. Der Cursor springt je- 

doch immer nur um die normale Zeichenbreite weiter. Weil 

die Textausgabe in JAM2-Modus erfolgt, bei dem der Hinter- 

grund gelöscht wird, werden viele Zeichen am rechten Rand 

abgeschnitten. 

Soll kursive Schrift sauber dargestellt werden, muß in den 

JAMI-Modus umgeschaltet werden. Dies funktioniert nur 

mit einem Bibliothekszugriff. Weil ohnehin eine Bibliothek 

geöffnet werden muß, führt man sinnvollerweise die gesam- 

te Umschaltung mit Bibliotheksroutinen durch. Listing 4 

zeigt ein Beispiel: 

REM HrAr aaa aaa 

REM SoftStyles(2) 
REM kkkkkkkkek KK 

REM erforderliche Voreinstellungen 
DECLARE FUNCTION AskSoftStyle& LIBRARY 
LIBRARY "graphics.library" 

REM Schriftstil-Demos 
REM Fettdruck 
stil 2 

PRINT "Softstyle #2 = 
REM unterstreichen 
Stil 1 

PRINT "Softstyle #1 = 
REM Standard-Schrift 
Stil 6 

PRINT "SoftStyle #0 = 
LIBRARY CLOSE 
END 

SUB Stil (AlgoStyle%) STATIC 
SetDrMd& WINDOW(8),0 'JAM1 
enable%=AskSoftStyle& (WINDOW(8) ) 

SetSoftStyle& WINDOW(8) ,AlgoStyle%,enable% 
IF AlgoStyle%=0 THEN SetDrMd& WINDOW(8),1 

END SUB 

Listing 4 ändert die Schriftstile mit Hilfe von Bibliotheks- 
routinen. 

Fettdruck" 

unterstreichen" 

normal" 

Zunächst wird die >graphics.library< geöffnet und die 
Funktion >AskSoftStyle&< deklariert. >SetSoftStyles< lie- 
fert keinen Rückgabewert und muß daher nicht deklariert 
werden. Eingeschaltet wird der gewünschte Schriftstil mit 

der Bibliotheks-Funktion >SetSoftStyle&<, die, wie der 

Name schon sagt, den Schriftstil einstellt. Die Funktion be- 

nötigt drei Parameter: den Zeiger auf den Rastport, den 

Wert des Stil-Bytes (siehe Tabelle) und den Wert von >en- 

able%<. Dieser Wert gibt an, welche Schriftstile verwendet 

werden können. Den gültigen Wert in >enable%< liefert die 

Funktion >AskSoftStyle&<. Damit auch kursive Schrift gut 

lesbar ist, wird der Zeichenmodus mit >SetDrMd& WIN- 

DOW (8),0< auf JAMI umgeschaltet. Zurück in den Text- 

modus JAM2 geht es mit >SetDrMd& WINDOW (8), 1<. 

Der Aufruf der Umschalt-Routine erfolgt mit dem Befehls- 

wort >Stil<. Als Parameter ist der gewünschte Schriftstil 

(siehe Tabelle) anzugeben. 

Texte zentriert ausgeben 

Überschriften werden meist zentriert ausgegeben. Man 
kann die Bildschirm-Mitte nach der Methode >Trial and Er- 
ror< suchen oder von Amiga mit dem Subprogramm >Cen- 
ter< (Listing 5) berechnen lassen. 

KAKKKKKKKKKKKKKH HK KK CT HK KK KH KH KU 

Center 
(zentrierte Textausgabe) 

REM KKERAKKKKKKKKKKKK CK CK KH KH KA KA KK KH a 

REM Text in Zeile 10 zentriert ausgeben 
txt$="Das ist die Mitte von Zeile 10!" 
Center txt$,10 
END 

SUB Center (txt$,zeile%) STATIC 
POKEW WINDOW(8)+36,WINDOW(2)/2-LEN(txt$)*4 
POKEW WINDOW(8)+38,zeile%*8-2 
PRINT txtS 

END SUB 

REM 

REM 

REM 

Listing 5 zentriert die Textausgabe. 

Die Cursorposition für die Mitte der gewünschten Zeile 

wird mit der WINDOW-Funktion berechnet. Der Cursor 

wird gesetzt, indem die Koordinaten in die Rastport-Struk- 
tur gepoked werden. 

(iw) 

6/89 AMIGA we1r 103



| MByte Chip-RAM 

fur alle 

RE ERERENRHREEIRHGER 

Bild 1: Der geöffnete Amiga 

500 nach dem Ausbau von 

Tastatur und Abschirmung. 

Zaehlrichtung 
N 

- 16 
= 17 

FAT AGNUS 8371 
FATER AGNUS 8372 

(Chip von oben gesehen) 

8371 -) TEST 
8372 -) NTSC/PAL 

Bild 2: Die Pinbelegung 

beider Agnus-Typen ist bis 

auf Pin 41 identisch. 

104 AMIGA wetr 6/89 

Um den Fater Agnus 

zu nutzen, muß geba- 

stelt werden 4 auch 

wenn der Chip in neu- 

en Amigas bereits ein- 

gebaut ist. 1 MByte 

Chip-RAM steht erst 

nach dem hier be- 

schriebenen Aus- 

tausch oder Umbau 

zur Verfügung. 

eit einiger Zeit wird der 

Amiga 500 (ab Board REV 

7) mit dem AGNUS-Chip 

8372, dem sogenannten >FA- 

TER AGNUS< oder >BIG 

AGNUS< geliefert, der 1 MByte 

Chip-RAM adressieren kann. 

Auch in einen älteren Amiga 

500 (bis REV 6) kann der FA- 

TER AGNUS eingebaut wer- 

den. Wenn | MByte Chip-RAM 

genutzt werden soll, muß der 

Amiga 500 eine Speichererwei- 

terung auf mindestens 1 MByte 

RAM besitzen (Commodore 

A501 oder ähnliche) und der 

nachfolgend beschriebene Um- 

bau muß durchgeführt worden 

sein. 
Sind diese beiden Vorausset- 

zungen erfüllt, ist bis zu einer 

Speicherplatzgröße von | MBy- 

te ausschließlich Chip-RAM 

vorhanden und kein Fast-RAM 

mehr. Unsauber programmierte 

Programme, die Fast-RAM al- 
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Bild 3: Am Fater Agnus muß Pin 41 umgebogen werden, 

um den PAL-Modus einzustellen. 

68000-CPU 

P20 O 

vorher 

(512KB Chip-RAM) 
ROM 

69000-CPU 
P20 OF 

nachher 

(IMB Chip-RAM) 
ROM 

Bild 4a: Der Jumper JP2 

muß dem Schema entspre- 

chend umgelotet werden. 

Bild 4: Zwischen der 68000- 

CPU und dem ROM (unten) 

befindet sich der Jumper 

JP2. 

lokieren wollen und Chip-RAM 

nicht als Ersatz annehmen, 

können daher abstiirzen. Als 

Abhilfe gibt es vier Möglichkei- 

ten: 

1. Warten, bis ein Programm- 

Update erscheint. 

2. Den Amiga 500 auf den 

AGNUS 8371 zurückrüsten. 

Achtung: Bei Geräten ab REV 

7 darf kein Umbau auf den 

8371 erfolgen! 

3. Den Amiga 500 mit echtem 

Fast-RAM aufrüsten, so daß er 

insgesamt über mindestens 1,5 

MByte RAM verfügt. 

4. Das Programm >ChipOnly< 

verwenden, das dem Amiga 

Fast-RAM vorgaukelt. Dieses 

Programm stammt von Caro- 

lyn Scheppner und ist über den 

Commodore-Fachhandel _er- 

hältlich. 

Ein älterer Amiga 500 (bis ein- 

schließlich REV 6) kann eben- 

falls mit dem Fater Agnus auf 1 

MByte Chip-RAM aufgerüstet 

werden. Versuchen Sie dies 

aber nur, wenn die Garantie- 

frist Ihres Amiga abgelaufen 

ist, wenn Sie einige Erfahrung 

im Umgang mit elektronischen 

Schaltungen haben und geeig- 

netes Werkzeug (zum Beispiel 

einen erdfreien Lötkolben) be- 

sitzen. Die Autoren, die Redak- 

tion und Commmodore über- 

nehmen keine Haftung für 

durch Umbauversuche entstan- 

dene Schäden. 

_4 Umbau nur fur 
Fachleute 

Sollten Sie bereits einen Amiga 

500 mit dem FATER AGNUS 

besitzen und diesen auf 1 MByte 

Chip-RAM aufrüsten, müssen 

Sie nur einen Teil der nachfol- 

gend beschriebenen Umrüstung 

nachvollziehen. Das sind die 

Punkte 1-9 und 14-16. Anders 

gesagt: Die Punkte 10-13 ent- 

fallen. 

Um die Aufrüstung sachgerecht 

durchzuführen, wurden die 

Autoren von Commodore 

Österreichs Technical Support- 
Abteilung unterstützt: Inge- 

nieur Eduard Maczejka lieferte 

die theoretischen Unterlagen 

und Martin Hackl führte den 

Umbau durch. Die Ursache für 

Commodores Hilfsbereitschaft 

liegt in Eduard Maczejkas An- 

sicht, daß es weniger mißlunge- 

ne Umbauversuche geben wird, 

wenn den Amiga-Besitzern eine 

von Fachleuten erprobte Um- 

bauanleitung zur Verfügung 

steht. Aber selbst dann sollte 

die Aufrüstung nur von tech- 

nisch Versierten vorgenommen 

werden. 

Mit der folgenden Anleitung 

läßt sich der Umbau in 15 Ar- 

beitsschritten bewerkstelligen: 

1. Diskette aus dem internen 

Laufwerk nehmen. 

2. Die am Computer befestigten 

Stecker von Peripheriegeräten 

und Netzteil abziehen. 

3. Den Amiga 500 mit der Ta- 

statur nach unten auf eine 

weiche Unterlage legen. 

4. Die drei Schrauben an der 

Vorderkante des Gehäuses her- 

ausdrehen. Die mittlere ist un- 

ter dem Garantiesiegel ver- 

steckt. Achtung: Mit dem Ent- 

fernen des Garantiesiegels er- 

lischt der Garantieanspruch! 

5. Die drei Schrauben an der 

hinteren Kante des Gehäuses 

entfernen. Alle anderen, am 

Gehäuseboden sichtbaren 

Schrauben bleiben unberührt. 

6. Den Amiga umdrehen und 

das Gehäuseoberteil abheben. 

7. Den Stecker des zur Tastatur 

führenden Kabelstranges abzie- 

hen. Es gibt Boards, bei denen 

der Stecker auch verkehrt ein- 

gesetzt werden kann. Daher un- 

bedingt die Stellung merken. 

Dazu ein Tip von Martin 

Hackl: Bei allen Varianten, die 

er bisher gesehen hat, befand 

sich die schwarze Ader des Ka- 

belstrangs auf der linken Seite. 

8. Die Tastatur, sie ist nur an 

der vorderen Gehäusekante ein- 

gehängt, abheben. Achtung: 

Beim Zusammenbau nach der 

Umrüstung die transparente 

Isolierfolie unter der Tastatur 

nicht vergessen! 

9. Jetzt muß die metallene Ab- 

schirmung ausgebaut werden. 

Dazu werden die Laschen der 

Abschirmung aufgebogen (sie 

brechen leicht ab!) und die zwei 

Befestigungsschrauben an der 

Vorderkante herausgedreht. 

Anschließend müssen noch die 

beiden Schrauben, die die Ab- 

schirmung des Expansionsports 

halten, entfernt werden. Bild 1 

zeigt, wie der Amiga ohne Ab- 

schirmung aussieht. Vorsicht: 

Statische Aufladungen können 

Chips zerstören. Es hilft, das 

Gehäuse des Laufwerks zu be- 

rühren, um eventuelle statische 

Aufladungen abzuleiten. 
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Bild 5: Die Hilfszeichnung erleichtert das Auffinden von 

Pin 32 des Gary-Chips, die Kerbe muß nach rechts zeigen. 

ee ee 7 

KR 

Bild 6: Am Gary-Chip in der Bil 

winkelte Pin 32 zu erkennen. 

10. Ungefähr in der Mitte des 

Boards befindet sich der 

AGNUS-Chip. Sie finden Ihn 

leicht, weil er der einzige qua- 

dratische Chip auf der Platine 

ist und die Platine dort mit 

FAT AGNUS beschriftet ist. 

Die Typenbzeichnung muß 

>8371< lauten. Lautet die Be- 

zeichnung >8372<, ist bereits 

der FATER AGNUS eingebaut 

und Sie können die Punkte 10 

bis 13 dieser Anleitung über- 

springen. 

Positionierung 
per Dreieck 

Wenn ein schmales Metallband 

über den Chip gespannt ist, läßt 

es sich mit einem Schraubenzie- 

her abhebeln. Merken Sie sich 

die Lage des Chips in der Fas- 

sung. Am Board befindet sich 

eine große >l< oberhalb des 

Schriftzugs >FAT AGNUS*<. 

zu man u er aan ae ae a m 

= 

Wenn Sie den Chip dort be- 

trachten, werden Sie eine Mar- 

kierung bemerken. Im Normal- 

fall befindet sich ein Dreieck 

am oberen Rand der Fassung. 

Als zusätzliche Markierung ist 

eine Ecke des Chips abge- 

schrägt. Beim Einsetzen des 

neuen FATER AGNUS gehört 

Pin 1 exakt an die ursprüngli- 

che Position! 

11. In Fachwerkstätten wird ein 

LCC-Chip wie der AGNUS mit 

einem Spezialwerkzeug, einem 

sogenannten >Chip-Puller< ge- 

zogen. Wenn Sie ein solches 

Werkzeug nicht besitzen, kann 

es tragisch werden. Hebeln Sie 

nämlich den AGNUS mit einem 

Schraubendreher heraus, so ist 

er hinterher wahrscheinlich reif 

für den Müll. Als Alternativlö- 

sung bietet sich nur an, die Pla- 

tine ganz auszubauen und den 

Chip von der Unterseite der 

Platine her aus der Fassung zu 
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dmitte ist deutlich der abge- 

OW HOW 

drücken. Dazu gibt es in der 

Platine unter dem Agnus ein 

oder zwei Löcher. Zur Erleich- 

terung dieses Vorganges eine 

Zusatzanleitung: Drehen Sie die 

Platine um und legen Sie diese 

so auf ein Buch, daß der FAT 

AGNUS aufliegt. Nun pressen 

Sie den FAT AGNUS mit zwei 

schmalen, durch die Löcher in 

der Platine gesteckten Schrau- 

bendrehern auf das Buch und 

heben die Platine so an, daß sie 

parallel zum Chip bleibt. Auf 

diese Weise bleibt vor allem die 

Fassung unbeschädigt, denn die 

Pins des Chips kann man mit 

etwas Geschick wieder ausrich- 

ten. 

12. Bevor Sie den FATER 

AGNUS einsetzen, sollten Sie 

wissen, daß die Pinbelegung 

von 8371 und 8372 bis auf Pin 

41 identisch ist (siehe Bild 2). 

Beim FAT AGNUS ist dies der 

Test-Pin und liegt auf Ground. 

Beim FATER AGNUS _be- 

stimmt das Potential an Pin 41, 

ob das Display im NTSC- oder 

PAL-Modus erfolgt. Für NTSC 

liegt Pin 41 (wie vorher) auf 

Ground. Um den PAL-Modus 

einzustellen, muß Pin 41 auf 

High gelegt werden. Da bei die- 

ser Art von Logik ein offener 

Pin automatisch auf High geht, 

müßte man die zum Pin 41 füh- 

rende Leiterbahn durchtren- 

nen. Das ist aber nicht möglich, 

auch wenn die Unterseite der 

Platine zugänglich wäre. Als 

Martin Hackl von Commodore Österreich kontrollierte so- 

einzig praktikable Lösung 

bleibt daher nur das Aufbiegen 

von Pin 41 am FATER 

AGNUS (siehe Bild 3). 

Achtung: In der offiziellen Sup- 

port-Information von Commo- 

dore USA und in der von Com- 

modore Deutschland (21.6.1989) 

wird die PAL-Umschaltung 

nicht erwähnt. Wenn Sie die 

Umrüstung nach dieser Anlei- 

tung durchführen wollen, muß 

sie durch unseren Punkt 12 er- 

gänzt werden. 

13. Für manche ist die Zahl 13 

eine Unglückszahl. Hoffentlich 

ist sie es hier nicht, denn das 

Einsetzen des neuen Chips ist 

heikel. Setzen Sie daher den 

FATER AGNUS vorerst lose 

ein und achten Sie auf die kor- 

rekte Positionierung. Drücken 

Sie gleichmäßig mit jeweils zwei 

Fingern jeder Hand die vier 

Chipecken fest und gerade hin- 

unter, bis der Chip eingerastet 

ist. Auch beim Einsetzen muß 

sich der Chip immer parallel 

zur Platine befinden! 

14. Beachten Sie bitte die Bilder 

4 und 4a. Zwischen der 68000- 

CPU und dem ROM (mit 

>ROM< auf dem Board be- 

schriftet) sind drei Jumper-Löt- 

augen zu sehen, die mit >JP2< 

beschriftet sind. Zwei davon 

sind verbunden. Sie müssen das 

umkehren, indem Sie die vor- 

handene Verbindung mit einem 

wohl die Platinenumrüstung als auch die Rohfassung der 

Umbauanleitung. 



scharfen Messer durchschnei- 

den und die bisher offene Ver- 

bindung mit einer Lötbrücke 

schließen (siehe Bild 4a). Dieser 

Jumper schaltet die Adreflei- 

tung um. Voreingestellt ist, daß 

die Speichererweiterung ab 

$C0000 liegt. Durch das Umlö- 

ten des Jumpers schließt sie an 

die 512KByte des ursprüngli- 

chen Chip-RAMs an. 

15. Beim Chip GARY (Bild 5) 

dient der Pin 32 (_EXRAM) 

der Erkennung einer eventuell 

eingebauten Fast-RAM-Erwei- 

terung. Durch Einstecken der 

Speichererweiterung wird die 

_ EXRAM-Leitung auf 

Ground gelegt. 

Unterbrochene 

Leitung 

In unserem Fall wollen wir das 

Chip-RAM auf 1 MByte auf- 

stocken und müssen daher die 

automatische Fast-RAM-Er- 

kennung durch Unterbrechen 

der__EXRAM-Leitung lahmle- 

gen. Die offizielle Support-In- 

formation von Commodore 

Deutschland empfiehlt, die 

__EXRAM-Leitung zu durch- 

trennen. Sie führt vom Pin 32 

des Expansion-Bus-Steckers 

zum Pin 32 des GARY-Chips. 

Wer bereits Leiterbahnen 

durchtrennt hat, weiß, daß man 

sehr leicht auch die meist eng 

danebenliegenden durchtrennt. 

Ein eventuell später erforderli- 

monochrome 
video out 

Daphne power 

plug 

RGB 
video 

parallel keyboard external 
connector disk port 

8520 internal mouse/controlier 
peripheral floppy disk ports 
interface connector 
adapters serial audio out 

| MC68000 
processor 

86-pin 256K 
expansion ROM 
bus 

| Fat 
Agnes 

512K 
chip 
RAM 

Gary 

Portia 

| 512K 
memory 
expansion 

Bausteine und Ports aus der Vogelperspektive 

schwert. Es ist daher sinnvoller, 

den gleichen Trick wie beim 

FATER AGNUS anzuwenden. 

Dazu wird der GARY mit ei- 

nem kleinen, flachen Schrau- 

bendreher vorsichtig aus seiner 

aufgebogen und der GARY da- 

nach an der richtigen Position 

wieder eingesetzt. Bild 6 zeigt 

den gelungenen Umbau. 

Wenn Ihre 512 KByte-Speiche- 

rerweiterung abschaltbar ist, 

geschaltet ein und ignorieren sie 

Punkt 15. 

16. Den Amiga wieder zusam- 

menbauen und den (hoffent- 

lich) erfolgreichen Umbau aus- 

probieren. 

ches Rework wird dadurch er- Fassung gehebelt. Pin 32 wird bauen Sie die Erweiterung ab- (iw/rw) 
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INSTEIGER 

Kaufen 
Auspacken 

Standardwerkzeuge 
1m Workbench-Menu 
Die Workbench enthält eine Menüleiste, 

über die wichtige und häufig verwendete 

Optionen aufgerufen werden können. 

inige Menüpunkte der Workbench gehören wie 

selbstverständlich zum Werkzeugkasten jedes An- 

wenders. Andere jedoch werden gemieden, weil 

ihre Funktion nicht jedem klar ist. Die Menüs 

sind zwar im Handbuch beschrieben, doch leider sehr 

knapp und unübersichtlich. Bild 1 zeigt alle verfügbaren 

Menüs. Das Bild ist natürlich manipuliert, denn in Wirk- 

lichkeit kann man immer nur eines der drei Menüs sichtbar 

machen. 

Um die Menütitel zu aktivieren, drücken Sie die rechte 

Maustaste (Menütaste). Es erscheint die Menüleiste mit den 

drei Menütiteln. Solange Sie die Menütaste gedrückt halten 

überlagert die Menüleiste die Titelleiste des Workbench- 

Screens. 

108 AMIGA we1r 6/89 

Zur Auswahl eines Meniis stellen Sie den Mauszeiger auf 

den gewünschten Meniititel. Das Menü rollt unverzüglich 

herunter. Daher nennt man ein solches Menü in der Fach- 

sprache >Pull-Down-Menü<. Wenn ein Menüpunkt nicht 

verfügbar ist, so wird der Text in Geisterschrift dargestellt. 

Zur Auswahl eines Menüpunktes brauchen Sie nur bei ge- 

drückter Menütaste auf den Menüpunkt zu zeigen, der da- 

bei negativ dargestellt wird, und die Menütaste loslassen. 

Damit ist der Menüpunkt aktiviert und wird ausgeführt. 

Bei Geisterschrift pausieren 
die Werkzeuge 

Sollten Sie versehentlich in ein Menü geraten sein und keine 

Funktion auslösen wollen, so brauchen Sie nur den Maus- 

zeiger aus dem Menü herausbewegen und die Menütaste los- 

lassen. 

Das erste Menü führt den Titel Workbench und bietet die 

Optionen Open, Close, Duplicate, Rename, Info und Dis- 

card: 



es TEIGER 

Workbench 

Mit Open wird entweder ein Fenster geöffnet oder ein Pro- 

gramm gestartet. Dazu klicken Sie das entsprechende Icon 

einmal an und wählen anschließend den Menüpunkt Open. 

In der Praxis wird diese Option kaum verwendet, weil diese 

Funktion mit einem Doppelklick auf das Icon rascher und 

bequemer ausgeführt wird. 

Mit Close wird ein geöffnetes Fenster wieder geschlossen. 

Die Ausnahme bildet ein CLI- oder SHELL-Fenster, denn 

dieses kann nur mit dem DOS-Befehl ENDCLI (bezie- 

hungsweise dem Alias-Befehl ENDSHELL) geschlossen 

werden. In der Praxis klickt man zum Schließen eines Fen- 

sters das Schließ-Symbol (Close Gadget) an. Der Menü- 

punkt Close ist daher nur sinnvoll, wenn das Fenster kein 

Schließ-Symbol hat. 

Mit Duplicate wird eine identische Kopie erzeugt. Das kann 

ein Programm oder auch eine Schublade sein. Dieser Menü- 

punkt ist recht nützlich, wenn auf einer Diskette eine neue 

Schublade, das heißt ein neues Unterverzeichnis angelegt 

werden soll. Natürlich müssen Sie in diesem Fall eine leere 

Schublade (zum Beispiel Empty auf der Workbench-Disket- 

te) kopieren. Der Name der duplizierten Schublade erhält 

>Copy of< vorangestellt. Wenn Sie Empty duplizieren, 

dann erhält die Kopie den Namen >Copy of Empty< und 

gleichzeitig wird ein dazugehörendes Unterverzeichnis ange- 

legt. Die Anwendung von Duplicate ist einfach: Zuerst das 

Icon des zu duplizierenden Objektes einmal anklicken und 

dann den Menüpunkt Duplicate anwählen. 

Um ein Programm, Schublade oder Diskette umzubenen- 

nen, wählen Sie das Icon des gewünschten Objektes und 

wählen dann den Menüpunkt Rename aus. In einem soge- 

nannten String-Gadget 4 das ist im Prinzip ein Eingabe- 

fenster 4 erscheint der bisherige Name. Den können Sie 

ändern oder überschreiben. Abgeschlossen wird die Eingabe 

mit der RETURN-Taste. Wenn Sie den ganzen Namen 

löschen wollen, so benützen Sie dazu nicht die DEL-Taste, 

sondern die Tastenkombination 

< Amiga rechts> + Buchstaben-Taste <x>. 

Die Tastenkombination 

< Amiga> + Buchstaben-Taste <q> 

bewirkt eine Undo-Funktion, das heißt der ürsprüngliche 

Inhalt wird wiederhergestellt. Ferner setzt 

<SHIFT> + <Cursor links> 

den Cursor auf den ersten Buchstaben der Eingabezeile zu- 

rück. Analog dazu setzt 

<SHIFT> + <Cursor rechts> 

den Cursor auf den letzten Buchstaben der Eingabezeile. 

Achtung: In einem Namen sind Doppelpunkt (:) und 

Schrägstrich (/) verboten, weil diese wesentliche Bestandtei- 

le von AmigaDOS-Befehlen sind! 

Um nähere Informationen über ein Objekt am Workbench- 

Screen einzuholen, klicken Sie das entsprechende Icon an 

und wählen den Menüpunkt Info an. Es öffnet sich ein Fen- 

ster, das nähere Informationen, über die Diskette (oder das 

Directory oder das Programm) enthält, welches durch das 

Icon dargestellt wird. Das Info-Fenster bietet Ihnen eine 

Reihe von Informationen an. Unter Anderem den Icon-Typ 

und Angaben über den belegten und freien Speicherplatz. 

Derzeit gibt es folgende Icon-Typen: 

DISK (Diskette) 

DRAWER (Schublade) 

TOOL (Programm, welches kein DEFAULT TOOL 

braucht) 

PROJECT (Datei, zum Beispiel: BASIC-Programm) 

GARBAGE (Mülleimer) 

Eine Sonderstellung nimmt der Mülleimer >Trashcan< 

(Icon-Typ GARBAGE) ein. Dieses Verzeichnis samt Müll- 

eimer-Icon kann weder von der Workbench aus gelöscht, 

noch auf eine andere Diskette kopiert werden. Das ist nur 

vom CLI aus möglich. Im Umgang mit Icons kommt es 

manchmal zu Fehlermeldungen. 

Wenn zum Beispiel das Icon eines BASIC-Programmes an- 

geklickt wird und die Meldung 

>Error while opening : AmigaBASIC : 205< 

Front-Gadget 

Menüleiste 

Back-Gadget 

:>Menütitel 

Empty Trash 
Initialize 

Clean Up 
Last Error 
Redraw 
Snapshot 

Version Workbenchi.3 

Alle Mentibefehle der Workbench auf einen Blick 

erscheint, so zeigt das an, daß AmigaBASIC nicht gefunden 

wurde. Beim Doppelklick auf das Icon eines BASIC-Pro- 

grammes wird AmigaBASIC als Default-Programm zum 

aufgerufenen BASIC-Programm automatisch vor diesem 

geladen und muß sich daher im Verzeichnis, auf das der 

Eintrag im Feld DEFAULT TOOL des Info-Fensters zeigt, 

befinden. Hier ist nämlich das >Tool< eingetragen, welches 

geladen wird, wenn das Icon mit dem Doppelklick ange- 

wählt wird. Für Programmdateien, die von solchen >Tools< 

abhängig sind, wird im Feld DEFAULT TOOL der Name 

des >Tools< eingetragen. Wenn der Name des Tools und der ® 
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Suchpfad nicht stimmen, erscheint die obige Fehlermel- 

dung. In einem solchen Fall sollten Sie den Menüpunkt Info 

anwählen und das DEFAULT TOOL überprüfen. 

_ 

Dieses Wort heißt übersetzt >wegwerfen<. Hier bedeutet es, 

das angeklickte Objekt löschen. Bei einer Schublade auch 

den ganzen Inhalt. Wenn Sie ein Icon anklicken und Dis- 

card anwählen, erscheint ein Requester, in welchem Sie ge- 

fragt werden, ob Sie das wirklich wollen (ok to discard) 

oder ob Sie es sich überlegt haben (forget it!). Im oberem 

Teil steht eine Warnung, die sinngemäß besagt, daß das, 

was >discarded< wurde, unwiderruflich gelöscht ist. Wie 

immer gibt es auch hier eine Hintertür, denn versehentlich 

gelöschte Dateien können fast immer mit dem >Diskdoctor< 

zurückgeholt werden. Vorausgesetzt, daß nach dem Lö- 

schen kein weiterer Schreibzugriff erfolgt ist. Wenn mehre- 

re Objekte gelöscht werden sollen, so kann das mit der 

Mehrfachaktivierung erfolgen (siehe Menüpunkt Snapshot). 

Diese ist hier mit großer Vorsicht anzuwenden, denn wenn 

Bevor endgültig gelöscht wird, wird nochmal gewarnt. 

versehentlich auch die Schublade aktiviert ist, in der sich die 

zu löschenden Objekte befinden, so wird die ganze Schub- 

lade gelöscht! Diese Möglichkeit wird daher für diesen 

Menüpunkt nur der Vollständigkeit halber erwähnt. 

Disk 
Das zweite Menü führt den Titel Disk und bietet zwei Optio- 

nen: Empty Trash und Initialize: 

Damit wird der Inhalt des Mülleimers (Trashcan) geleert. 

Das bedeutet, daß der Inhalt unwiderruflich gelöscht wird. 

Falls dieser Menüpunkt versehentlich aktiviert wurde, ist 

auch hier der Diskdoctor der Rettungsanker. Wie bereits er- 

wähnt, kann jedoch der Mülleimer weder von der Work- 

bench aus gelöscht, noch auf eine andere Diskette kopiert 

werden. 

Damit wird eine Diskette formatiert. Diesen Vorgang soll- 

ten Sie besser im CLI mit dem FORMAT-Befehl ausführen, 

weil dieser viel mehr Optionen bietet. Die genaue Beschrei- 

bung finden Sie im Handbuch zur Workbench 1.3. 
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Special 
Im dritten Menü, dessen Titel Special lautet, befinden sich 

öfters gebrauchte Menüpunkte. Diese heißen: Clean Up, 

Last Error, Redraw, Snapshot und Version: 

Mit Clean Up werden die Icons in einem Fenster neu ange- 

ordnet. Der Amiga ordnet diese so an, wie er es für am be- 

sten erachtet. Nur bleibt diese neue Reihenfolge nur solange 

bestehen, wie die Diskette im Laufwerk ist. Wird die Disket- 

te dem Laufwerk entnommen und wieder neu eingelegt, so 

erscheint wieder die gespeicherte Anordnung der Icons. 

Zum Fixieren der durch Clean Up erzeugten Anordnung 

muß der Menüpunkt Snapshot ausgeführt werden (siehe 

dort). 

In der Titelleiste des Workbench-Screens erscheinen auch 

Meldungen. Diese verschwinden wieder, sobald ein Objekt 

auf der Workbench angeklickt wird. Mit Last Error wird 

die letzte angezeigte Meldung wiederholt. 

Wenn der Inhalt des Bildschirmes durch eine Störung ge- 

löscht oder verändert wurde, so zeigt die Anwendung von 

Redraw den letzten Bildschirminhalt wieder an. 

Mit Snapshot wird die Position aller aktivierten Icons zu- 

sammen mit deren Fenstern auf Diskette gespeichert. Nicht- 

aktivierte Icons werden dabei nicht berücksichtigt. Wenn 

auch die Position und Abmessung des Fensters gespeichert 

werden soll, muß auch dieses und die dazugehörige Schub- 

lade aktiviert sein. Wenn mehrere Icons mit Clean Up oder 

per Hand neu geordnet wurden, so muß jedes einzeln ange- 

klickt und mit Snapshot fixiert werden. 

Das ist bei vielen Icons eine zeitraubende Prozedur. Doch 

auch hier gibt es eine Abkürzung, die Mehrfachaktivierung. 

Dazu drücken Sie eine der SHIFT-Tasten und halten diese 

gedrückt. Dann klicken Sie die Schublade des Fensters und 

der Reihe nach die gewünschten Icons an. Darauf wird der 

Menüpunkt Snapshot angewählt, und die Workbench spei- 

chert die Position aller aktivierten Objekte ab. 

Diese Option liefert Ihnen die Nummer Kickstart- und 

Workbench-Version. Das ist ein Menüpunkt, den Sie aufru- 

fen, wenn Sie wissen wollen, ob die Workbench dem aktuel- 

len Standard entspricht. 

(tw) 



Dialog mit Maus oder Tasten 
Eingaben über die Tastatur sind der her- 

kömmliche Weg, um mit Computern zu 

kommunizieren. Seit GEM und Intuition 

existiert eine weitere Verständigungsmög- 

lichkeit: die grafische Benutzeroberfläche 

mit Maussteuerung. 

ntscheidende Nachteile hat die Maschine/Mensch- 

Schnittstelle via Tastatur. Wer über ausreichende Eng- 

lischkenntnisse verfügt, wird unter Umständen an den 

vielen Sonderzeichen, Funktionstasten und Doppelbelegun- 

gen, auf jeden Fall an der von Programm zu Programm va- 

riierenden Benutzerführung scheitern. Zum Beispiel heißt 

der Löschbefehl im Amiga-Tastatur-Modus (CLI = Com- 

mand Line Interface) >DELETE<, während er im Amiga- 

BASIC >KILL< benannt ist. 

Bestrebungen, dem User den Umgang mit der Software zu 

erleichtern, führten zur Entwicklung von grafischen Ober- 

flächen. Eindeutige grafische Symbole (Piktogramme) sol- 

len dem User Rätselraten über korrekt geschriebene Namen 

oder den tiefen Sinn einer Anwendung ersparen. Statt mit- 

tels langer und schwer zu merkender Befehle, veranlaßt man 

den Computer mit einem einfachen oder auch doppelten 

Mausklick zu neuen Aktivitäten. Die 

grafische Oberfläche des Amiga 

nennt sich >Intuition<, die dem User 

eine Arbeitsfläche namens >Work- 

bench<präsentiert. Hier ist nicht 

mehr die Tastatur das wichtigste 

Eingabegerät; die Maus steuert 

nun die wichtigsten Eingaben. 

Dazu genügt es, den Pointer mit 

Mausbewegungen auf die richti- 

ge Bildschirmstelle zu bewegen 

und mit Tastenklick den Be- 

fehl oder das Programm zu 

aktivieren. Diese einfache Be- 

dienungsmöglichkeit macht 

es auch Laien möglich, an 

hochentwickelten Compu- 

tern zu arbeiten. 

Einsteiger werden vor- 

zugsweise die Workbench 

benutzen, denn sie wird 

als Abschluß des Startvorganges auto- 

matisch von der mitgelieferten System-Diskette geladen. 

Die derzeit aktuelle Version der System-Diskette hat den 

Namen >Workbench 1.3< und wird daher allgemein als 

>Workbench-Diskette< bezeichnet. 

Ein Nachteil der Workbench darf jedoch nicht verschwie- 

gen werden. Der besteht darin, daß nur Programme zu se- 

hen sind und gestartet werden können, denen eine >.info<- 

Datei zugeordnet ist. Eine solche Datei enthält nämlich alle 

Informationen für das auf dem Workbench-Screen sichtba- 

re Icon. Programm-Dateien, für die es kein Icon gibt, sind 

auf der Workbench nicht sichtbar und können nur aus ei- 

nem CLI- oder SHELL-Fenster gestartet werden. 

Für Einsteiger ist die Workbench sicherlich eine gute Ein- 

richtung. Auch den Fortgeschrittenen erleichtert sie die 
Bedienung. Es gibt aber genug Fälle, in denen die Steuerung 
mit Piktogrammen (Icons) nicht ausreicht, weil zusätzliche 
Eingaben erforderlich sind. Hier bietet der Amiga die Ein- 

gabemöglichkeit über den altbekannten Zeileneditor, der 

beim Amiga CLI (Command Line Interface) genannt wird. 

Das CLI bietet dem Anwender wesentlich mehr Möglichkei- 

ten als die Workbench, jedoch mit der Maus geht nichts 

mehr, und die Kommunikation mit dem Amiga erfolgt nur 
über die Tastatur. 

Erst das Wort, dann folgen Daten 

Im CLI schreibt man zuerst das Befehlswort an den Beginn 
der Zeile und dahinter die Parameter. Das Befehlswort ist 
ein AmigaDOS-Befehl oder ein Programmname. Das ist be- 
sonders einfach, wenn man ein Programm starten möchte, 
denn hier genügt die Eingabe des Programmnamens (falls 
erforderlich mit dem Suchpfad) und das Programm wird ge- 
laden und gestartet. De 
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Die deutlichste Verbesserung der Workbench-Version 1.3 

gegenüber der Version 1.2, ist die Erweiterung um das Pro- 

gramm SHELL, in der die AmigaDOS-Befehle verwendet 

werden. Alle Programme auf der Workbench-Diskette kön- 

nen vom CLI oder der SHELL gestartet werden. SHELL 

und CLI weisen viele Gemeinsamkeiten auf. Der Unter- 

schied zwischen den beiden ist, daß die SHELL noch mehr 

Möglichkeiten bietet und bedienerfreundlicher ist. 

Weniger Tipparbeit mit der neuen Shell 

Bei Verwendung der SHELL anstelle des CLI kann viel Tip- 

perei gespart werden, weil jede Befehlszeile editiert werden 

kann, wenn ein Tippfehler geschehen ist. Die SHELL be- 

sitzt auch ein Gedächtnis (der Fachausdruck dafür lautet 

History-Funktion). Das ermöglicht, eine zuvor eingegebene 

Befehlszeile erneut anzuzeigen. Anstatt eine Befehlszeile, 

die einige Befehle vorher verwendet wurde, erneut einzutip- 

pen, kann diese erneut aufgerufen werden. Mit den Cursor- 
Tasten kann im History-Puffer vor- und zurückgeblättert 

werden und nur durch die Eingabe einer Zeichenfolge im 

Puffer nach Befehlen gesucht werden. 

Mit der SHELL können auch AmigaDOS-Befehle zu Ma- 

kros zusammengefaßt werden (die Bezeichnung >Makro< ist 

als Kurzform für Befehle zu verstehen). Ferner gibt es auch 

sogenannte Short-Cuts, das sind Tastenkombinationen, die 

Steuerbefehle bewirken. 

Die Workbench ist die Benutzeroberfläche für das Arbeiten 

mit fertigen Anwenderprogrammen. Dazu braucht der An- 

wender nur deren Bedienungsanleitung zu kennen. CLI und 

SHELL verlangen vom Anwender einige grundlegende 

Fachkenntnisse, bieten aber die Möglichkeit für ein flexible- 

res Arbeiten. 

(tw) 
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Ptlegetips 
fur Computer- 
mause 

Nicht mehr die Tastatur ist das wich- 

tigste Eingabegerät, sondern dank der 

grafischen Benutzerführung >Intui- 

tion< die Maus. Ist sie krank, können 

die Tasten die Maus vertreten. 

ie Maus ist des Amiga-Users liebstes Haustier. Die 

richtige Pflegeanleitung dazu findet man nicht im 

Zoologiebuch. 

Um die Funktionsfähigkeit der Maus zu erhalten, muß sie 

regelmäßig gereinigt werden. Schalten Sie den Amiga aus 

und ziehen den Mausstecker aus der Anschlußbuchse. Dann 

halten Sie die Maus mit beiden Händen so, daß die Maus 

auf dem Rücken liegt und das Kabel zu Ihnen zeigt. 

Dann legen Sie beide Daumen unterhalb der beiden Pfeile 

rechts und links von der Kugel und schieben die Abdeckung 

in Pfeilrichtung soweit, bis sie sich abheben läßt. Drehen Sie 

jetzt die Maus über der geöffneten Hand um und lassen die 

Kugel in Ihre Hand fallen. 

Ab und zu braucht die Maus Alkohol 

In der Öffnung der Maus sehen Sie nun drei kleine Metall- 

rollen. Laut Handbuch soll die Oberfläche jeder dieser Rol- 

len mit einem Wattetupfer, der mit Alkohol oder Tonkopf- 

reiniger angefeuchtet ist, gereinigt werden. Das liest sich 

leicht, in der Praxis aber eine langwierige Fummelei. We- 

sentlich einfacher, besser und rascher geht das mit >Mac- 

Clean<, einem Werkzeug für die Mausreinigung aus dem 

Computershop. 

Mit einem trockenen Tuch wird dann die Kugel gereinigt. 

Sollte sich in der Maus Staub angesammelt haben, so müs- 

sen Sie diesen ausblasen. Sehr gut geeignet sind Druckluft- 

Dosen, die vorwiegend im Fotohandel zur Kamerareinigung 

erhältlich sind. Solche Druckluft-Dosen eignen sich auch 

sehr gut zum Ausblasen der Computertastatur. 

Nun setzen Sie die Kugel und die Abdeckung wieder ein. 

Wenn Sie ein Mouse-Pad besitzen, das als Mausunterlage



Wird der Plastikriegel leicht nach vorne geschoben, läßt 

sich die Mauskugel herausnehmen 

Mit dem Staubsauger kann man das Innere der Maus ent- 

stauben. 

dient, muß auch diese ab und zu gereinigt werden. Mit ei- 

nem Staubsauger oder einer Bürste sollte man diese Maus- 

unterlagen bearbeiten. Hartnäckige Fussel lassen sich mit 

einem Klebroller (gibt es für die Kleidung) oder mit einem 
Klebeband entfernen. 

Was aber tun, wenn die Maus einen Defekt hat? Meist pas- 

siert das an einem Sonntag, wenn alle Läden geschlossen 

sind. Nicht verzagen, denn der Amiga verfügt in der Tasta- 

tur über eine Ersatzmaus. Alle Mausfunktionen können so 

über Tasten ausgeführt werden. Wie diese >Tastatur-Maus< 
funktioniert, zeigt die Tabelle 1. 

Um einen sichtbaren Screen in den Hintergrund zu bringen, 

wird das Back-Gadget mit der linken Maustaste angeklickt. 

Das geht auch mit der >Tastatur-Maus<. Wenn der Work- 

bench-Screen beteiligt ist, geht das Umschalten wesentlich 

einfacher mit folgenden Tasten-Kombinationen: 

< Amiga links> + Buchstaben-Taste <n> 

bringt den sichtbaren Screen in den Hintergrund und den 

Workbench-Screen in den Vordergrund. 

< Amiga links> + Buchstaben-Taste <m> 

bringt den Workbench-Screen in den Vordergrund und den 

vom Anwenderprogramm definierten Screen in den Hinter- 
grund. 

Wenn dem Amiga etwas nicht paßt, pflegt er seinen Unmut 

in einem >Requester< (Kommunikationsfenster oder auch 

Popup) auszudrücken. In der Regel erscheint immer dann 

ein Requester, wenn die Maus nicht griffbereit ist. Die Be- 

antwortung geht auch ohne Maus mit den Tastenkombina- 
tionen: 

RETRY < Amiga links> + Buchstaben-Taste <v> 

CANCEL < Amiga links> + Buchstaben-Taste <b> 

(tw) 

Maus-Funktion Simulation durch 
Tastenkombination 

Mauszeiger bewegen < Amiga> > + < Carer > 
Gleichzeitiges Drücken einer der beiden 

Amiga-Tasten und einer der Cursor-Ta- 

:sten bewegt den Mauszeiger in die Rich- 

fung, in welche der Pfeil auf der Cur 

:sor-Taste zeigt, Wird auch noch eine 

SHIFT-Taste mitgedrückt, so wird die 
| ra des a beschleu- 

_ net _ 

linke Maus-Taste < Amiga links> + < ALT inks > 
rechte Maus-Taste < <Amiga r rechts > > + <ALT rechts> 

Menüauswahl | < Ani rhe > + <ALT rechts> 
A gedrückt halten und den Mauszeiger mit 

einer Cursor- Taste auf den gewünsch- 

ten Menüpunkt bewegen. Wenn das 

Feld des Menüpunktes invertiert ist 4 

alle Tasten loslassen. | 

Tabelle 1. Die Tastatur-Mans<. 
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Tips & Tricks 

fur Einsteiger (3 

Wenn etwas schiefgehen kann, dann geht es schief! Auf 

Amiga-Aktivitäten bezogen heißt das: Der Task stürzt ab 4 

und der System-Requester >Task hield, finish all Disk-acti- 

vity< erscheint. Das bedeutet nur, daß der laufende Task 
abgestürzt ist. Jetzt bloß kein Gadget im Requester anklik- 

ken, denn erst mit dem Anklicken von CANCEL läßt der 

Guru grüßen. 

Alte Hasen lassen daher bei absturzfreudigen Programmen 

ein ganz kleines SHELL- oder CLI-Fenster für Notfälle of- 

fen. Damit kann zum Beispiel im Fall des Falles der Inhalt 

der RAM-Disk auf Diskette gerettet werden. Meist kann so- 

gar ein neuer Task geöffnet und damit weitergearbeitet wer- 

den. Erst nach Beendigung der Rettungsmaßnahmen wird 

mit CANCEL der Guru gerufen. 

(iw/rw) I 

AmigaBASIC-Programmen 

Manchmal möchte man wissen, ob in einem Listing ein Va- 

riablenname schon vergeben wurde. Oder man möchte ei- 

nen String durch einen anderen ersetzen. Dafür gibt es in 

AmigaBASIC keine Anweisungen. Der Editor ED, der sich 

normalerweise im Verzeichnis C: der Workbench-Diskette 

befindet, bietet diese Möglichkeit. 

Kopieren Sie zunächst Ihr BASIC-Programm im ASCII- 

Modus in die RAM-Disk: 

save "ram:Programmname",a 

Dann verkleinern Sie das BASIC-Fenster so weit als mög- 

lich. Damit haben Sie Zugriff auf die Workbench und kön- 

nen ein CLI- oder SHELL-Fenster öffnen. In diesem rufen 

Sie mit dem ED das BASIC-Programm auf: 

ed "ram:Programmname" 

Damit haben Sie das Programm im ED und können alle sei- 

ne Funktionen nützen. 

Wenn Sie nur einen Begriff suchen (FIND), drücken Sie die 

ESC-Taste und tippen ein: 

£f"SuchText" 

oder 

f/SuchText 

114 AMIGA we1r 6/89 

Nach dem Driicken der RETURN-Taste sucht der ED ab 

der aktuellen Cursorposition in Richtung Textende nach 

dem String >SuchText<. Nachdem der erste Text gefunden 

wurde, kann mit der Tastenkombination CTRL-G weiterge- 

sucht werden. 
Wollen Sie einen String durch einen anderen ersetzen (RE- 

PLACE), so driicken Sie die ESC-Taste und tippen ein: 

e"SuchText"ErsatzText" 

oder 

e/SuchText/ErsatzText 

Nach dem Driicken der RETURN-Taste sucht der ED ab 

der aktuellen Cursorposition in Richtung Textende nach 

dem String >SuchText<. Wenn der erste Text gefunden wur- 

de, wird er durch >ErsatzText< ersetzt. Mit der Tastenkom- 

bination CTRL-G kann weitergesucht werden. 

Weil das Programm in die RAM-Disk kopiert wurde, ist das 

Original unverändert geblieben, und es liegt an Ihnen ob 

Sie es auf der Diskette belassen und die geänderte Fassung 

unter einem anderen Namen abspeichern. 

Jetzt können Sie den ED und das CLI wieder verlassen, das 

BASIC-Fenster wieder auf normale Größe bringen und das 

geänderte Programm laden. 

AmigaBASIC sucht die ".bmaps" 

AmigaBASIC sucht die vom Anwenderprogramm benötigte 

>.bmap<-Datei zunächst im Verzeichnis, in welchem sich 

das Programm befindet. Wurde die >.bmap< dort nicht ge- 

funden, so wird im Verzeichnis >libs< weitergesucht. Um zu 

gewährleisten, daß AmigaBASIC die >.bmaps< immer fin- 

det, sollten Sie die gebräuchlichsten von der Extras-Diskette 

in das Verzeichnis >libs< Ihrer Systemdiskette kopieren. 

CUT und COPY vereinfacht 

Wenn in einem AmigaBASIC-Listing ein Wort ausgeschnit- 

ten (CUT) oder kopiert (COPY) werden soll, dann braucht 

man es nicht umständlich mit der Maus markieren. Es ge- 

nügt, wenn es zweimal mit der Maus angeklickt wird. 

(rw) 
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® Dieses neue Nachschlage- 
werk sagt Ihnen, wie Sie 
Ihren Amiga durch Hard- 
wareerweiterungen tunen. 

Sie erfahren, wie Sie z.B. durch 
Anschluß von MeBperipherie, RAM- 
Erweiterung oder weiteren Disketten- 
laufwerken Ihre optimale Konfigura- 
tion realisieren. 

Für alle, die gern mit dem Lötkolben 
hantieren, hält das Werk präzise 
Bauanleitungen mit Platinenlayout, 
Schaltbild und Bestückungsplan für 
preiswerte Selbstbau-Erweiterungen 
bereit. 

® Lernen Sie die Bausteine 
Ihres Amiga genau kennen! 

Der umfassenden Beschreibung der 
Motorola-CPU entnehmen Sie Archi- 
tektur, Register und Befehlssatz 
sowie die Abläufe bei Adressierung 
und Befehlsausführung. Sie erfahren, 
wie der Prozessor mit den Custom- 
chips Agnus, Paula, Denise bzw. Gary 
zusammenarbeitet. 

@ Sie haben die Wahl: Amiga- 
Basic, C, Assembler... 

In Kursen eignen Sie sich eine aus- 
gefeilte Programmiertechnik an. Mit 
den Übungsbeispielen verfügen Sie 
gleichzeitig über Module für eigene 
Programme. 

® Sie erhalten praxis- 
erprobte Musterlösungen, 

die Ihnen u.a. bei mathematisch- 
technischen Aufgaben (Kurvendis- 
kussion, Netzwerkanalyse, Messen- 
Steuern-Regeln...) oder betriebs- 
wirtschaftlichen Anwendungen 
(z.B. Terminplaner, Tilgungsplan) 
helfen. 

Die ausführliche Dokumentation er- 
möglicht Ihnen individuelles Ändern 
und Erweitern der Software. 

TS BERNER 

ay senden Sie 
a 5 mir sofort 

___. Expl. , Hard- und 
Softwaretuning fur die 
Amiga-Familie< 

praktischer Ringbuchordner, DIN A4, 
Grundwerk ca. 400 Seiten, inkl. Diskette, 
Bestell-Nr. 4800/74800, Preis: DM 98,-4. 

Alle 2-3 Monate erhalten Sie 

möglich). 

Ergänzungsausgaben zum Grundwerk 
mit je ca. 130 Seiten zum Seitenpreis 
von 38 Pfennig (Abbestellung jederzeit 

® 3D-Grafik - Animation - 
Video: lassen Sie Ihrer 
Kreativität freien Lauf! 

Erschließen Sie sich das breite Spek- 
trum der Amiga-Grafik: von einfachen 
geometrischen Körpern über 3D bis 
hin zur Animation. Dieses neue Hand- 
buch vermittelt Ihnen an Ubungs- 
beispielen, wie Sie horizontales Play- 
field-Scrolling programmieren oder 
mit dem Blitter extrem schnelle 
Bewegungen in Ihre Grafik bringen. 
Mit Desktop-Videos erstellen Sie 
Trickfilme, die Sie mit einem 
Genlock-Interface in Ihre 
Video-Filme ein- 
blenden. 

® Sound \ 
programmieren \ 
-keinProbem! 
Mit dem im Werk ent- ' 
haltenen Soundsamp- N 
ler lassen sich digitali- 4 
sierte Töne abspielen. 
Beispiele zeigen Ihnen, 
wie Sie Tonfolgen mit 
Halleffekten unterlegen, 
neu anordnen oder 
beschleunigen. Verwirk- 
lichen Sie Ihre Komposi- 
tionsideen. 

@® Jede Menge Utilities, Tips 
und Tricks 

Keine Angst vor Computerviren! Sie 
erfahren, wie Sie System und Soft- 
ware vor den verschiedenen Viren 
schützen. 

Weiter erhalten Sie Hardwaretips 
(Fehlerbehandlung, Chipaustausch, 
Aus-Schalter für Erweiterungs- 
karten...), Systemutilities (CLI ohne 

Workbench, Batchdateien, Daten- 
schutz/-sicherung, Floppy-Speeder, 
Partitionieren der Harddisk, Drucker- 
routinen u.a.), Grafik-/Soundrouti- 

nen (Komprimieren von IFF-Files, 
Interruptgesteuerter Sound ...). 

trenne 
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Seiten, inkl. Diskette, 

Bestell-Nr.: 4800/74800 
Preis: DM 98,4 
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Meine Anschrift: 

Name 

Vorname 

Straße, Haus-Nr. 

PLZ, Ort 

Unterschreiben Sie hier bitte Ihre Bestellung! 

Bei Minderjährigen ist die Unterschrift eines gesetzlichen 

Vertreters erforderlich. Ohne Ihre Unterschrift kann die 

Ansichtsbestellung nicht bearbeitet werden. 

x 
Datum Unterschrift 

Bitte unterschreiben Sie auch Ihre Sicherheitsgarantie, 

mit der Sie folgendes zur Kenntnis nehmen: Sie haben das 

Recht, Ihr angefordertes Werk innerhalb von 10 Tagen ab Lie- 

ferung an die Bestelladresse zurückzusenden, wobei für die 

Fristwahrung das Datum der Absendung genügt. Sie kommen 

dadurch von allen Verpflichtungen aus der Bestellung frei. 

x 
Unterschrift 

4
 

44 u 

sungen 

Alles, was Sie zum erfolgreichen 
Einsatz Ihres Amiga benötigen, 

finden Sie detailliert, Klar und 
übersichtlich gesammelt in die- 
sem Werk: 

Registerblätter und die 
logisch-numerische Kapitelglie- 
derung garantieren schnellsten 
Zugriff auf die gesuchte Lösung. 

Die praktische Ringbuch- 
mechanik ermöglicht Ihnen das 
Herausnehmen und Hinzufügen 
einzelner Beiträge, z.B. Muster- 
programme, Bauanleitungen... 
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Alle Programme und Utilities 
sind ausführlich dokumentiert, 
u.a. mit Problem-/Programm- 
beschreibung, Probelauf, Bedie- 
nungsanleitung und zusätzlichen 
Hinweisen zum Linken, Installie- 
ren und Modifizieren. 
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Be
, 

Ein 2-3monatiger Erweiterungs- 
service (ca. 130 Seiten zum Sei- 
tenpreis von 38 Pfennig, Abbe- 
stellung jederzeit möglich) sorgt 
dafür, daß Ihr AMIGA-Handbuch 
immer wertvoller wird. Entwick- 
lungen im Hard- und Software- 
bereich kommen dabei ebenso 
zur Sprache wie Textverarbeitung, 
Erweiterungen Ihrer Grafik-/ 
Soundbibliotheken, neue Utili- 
ties, Musterlösungen und Pro- 
grammierkurse. Darüberhinaus 
wird Ihre Sammlung sofort ein- 
setzbarer Programme kontinuier- 
lich ausgebaut. 
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Roland D 110 Sound-Modul 

MIDI-Sounds aus 
der Blackbox - Teil 2 
31 Stimmen des Roland D 110 erweitern 

die Möglichkeiten bestehender MIDI-Sy- 

steme. Gesamplete Natursounds bilden die 

Grundlage der Tonerzeugung. Hall- und 

Delay-Effekte runden den Klang ab. 

it dem D 50 stellte Ro- 

land erstmals das Prin- 

zip der LA-Synthese der 

Öffentlichkeit vor. LA steht für 
Linear Arithmetic und erweitert 

das schlichtere Prinzip VCO, 

VCF und VCA. Zur Tonerzeu- 

gung wird bei diesem System 

auf einen Vorrat an gesample- 

ten Wellenformen zugegriffen. 

Der D 110 besitzt einen Spei- 

cher mit 256 Wellenformen. 

Von vielen charakteristischen 

Instrumenten wurde nur die At- 

tack-Phase gesamplet, was 

Speicherplatz spart. Außerdem 

sind noch 64 Drumsounds und 

verschiedene Effektsounds vor- 

handen, die teilweise aus den 

schon vorhandenen Wellenfor- 

men zusammengesetzt sind. Ge- 

. loopte Wellenformen existieren 

von allen typischen Instrumen- 

ten, wie Klavier, Streicher, 

Chor. 

Obwohl komplett digital aufge- 

baut, orientiert sich die System- 

architektur des D 110 am klassi- 

schen Synthesizer-Konzept. 

Daraus resultiert eine Vielzahl 

von Verknüpfungsmöglichkei- 

ten und ebensoviele Bezeich- 

nungen. Unterteilt wird nach 

>Synthetischen Wellenformen< 

und gesampleten PCM-Wellen- 

formen. Bei Roland nennt man 

Roland macht mit diesem Expander aus Amiga eine Musik- 

Workstation mit außergewöhnlichen MIDI-Fähigkeiten. 
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eine solche Klangeinheit >Par- 

tial<. Partials werden immer 

paarweise eingesetzt und zwei 

Paare bilden einen Klang. 13 

verschiedene Strukturen be- 

stimmen, wie sich ein Paar zu- 

sammensetzt. Jedes Partial 

kann durch Filter, LFO, fünf- 

stufigen Hüllkurven und Ver- 

stärker geformt werden. Am 

Ende werden dem Klang noch 

verschiedene Spielsteuerfunk- 

tionen zugeordnet und die kom- 

plette Einstellung als Klangfar- 

be abgespeichert. 

Eine Besonderheit des D 110 ist 

die, daß seine 31 Stimmen auf 

acht MIDI-Kanälen angesteuert 

werden können. Das heißt, daß 

acht verschiedene Klänge auf 

die Stimmen verteilt und an 

Einzelausgängen an der Rück- 

seite des Gerätes abgenommen 

werden können. Roland spricht 

hier von acht Parts und einem 

zusätzlichen Rhythmus-Part. 

Jedem Part läßt sich ein eigener 

MIDI-Kanal und einer der Ein- 

zelausgänge zuordnen. Außer- 

dem steht noch ein Stereoaus- 

gang zu Verfügung. Hier kann 

jedem Part eine Position im 

Stereobild zugeteilt werden. 

Verschiedene Kombinationen 

lassen sich definieren und ab- 

speichern. Zu guter Letzt kann 

man seine Parts noch mit einem 

Hall-Effekt versehen. Diese 

Kombination wird als Klang- 

programm abgespeichert. Die 

vielfältigen Funktionen sind 

auf den ersten Blick etwas ver- 

wirrend. Auch die Bedienung 

des Gerätes gestaltet sich ent- 

sprechend kompliziert. Eine 

ausführliche Anleitung bietet 

ausreichend Hilfestellung. Wei- 

teren Komfort kann die Arbeit 

mit einem Editor-Programm 

bieten. 

Als synthetische Wellenformen 

stehen Sägezahn und Puls zur 

Verfügung. Eine Modulation 

der Pulsweite ist möglich. Nur 

der LFO ist etwas schlicht aus- 

gefallen. Arbeitet man nur mit 

synthetischen Wellenformen, 

entstehen die typischen Klänge, 

die im Vergleich mit analogen 

Synthesizern recht dünn und 

steril klingen. Seine Stärken 

entfaltet das Modul erst beim 

Einsatz der PCM-Wellenfor- 

men. Benutzt man nur solche 

Wellenformen, erklingt nur ein 

kurzer Ton. Werden syntheti- 

sche mit PCM-Wellenformen 

kombiniert, entstehen beein- 

druckene Ergebnisse. 

Mit synthetischen Wellenfor- 

men wird zum Beispiel ein flö- 

tenähnlicher Klang erzeugt, der 

beliebig lange erklingen kann. 

Wird auf diesen Klang die cha- 

rakteristische Attack-Phase ei- 

nes Flötenklanges aus dem Wel- 

lenformspeicher aufgesetzt, er- 

hält man ein verblüffend reali- 

stisches Ergebnis. Auf diese 

Weise lassen sich viele Naturin- 

strumente imitieren. Sogar aus- 

gefallene Effektsounds sind 

möglich. Weil verschiedene 

Sounds übereinandergelagert 

werden können, sind kräftige 

und volle Klangergebnisse kein 

Problem. Das eingebaute Hall- 

gerät wertet den Klang erheb- 

lich auf. Im direkten Vergleich 

mit dem D 50 klingt der D 110 

etwas weniger voll und rauscht 

etwas mehr. 

64 eingebaute Drumsounds, 31 

Stimmen, 256 Wellenformen 

und das eingebaute Effektgerät 

des D 110 erlauben vielfältige 

Kreationen, die alle im 16-Bit- 

Format vorliegen. Zusammen 

mit einem Kompositionspro- 

gramm wird der Amiga mit die- 

ser Erweiterung zu einer phan- 

tastischen Musik-Workstation. 

Info: Roland, 2000 Hamburg, 
Preis: ca. 1400 Mark 

(E. Corsano)



Real-Time-Sound-Prozessor 

Klangmanipulation 
fur Livemusik 
In Echtzeit, also ohne Verzöge- 

rung, können Jetzt mit Amiga 

Klänge digitalisiert, verfremdet 

und wieder ausgegeben werden. 

er Real-Time-Sound-Pro- 

zessor macht aus dem 

Amiga ein Effektgerät, 

mit dem sich Sounds externer 

Geräte bearbeiten lassen. Der 

Sound wird digitalisiert, also 

gesampelt, dann durch den 

Sound-Prozessor geschickt und 

sofort wieder ausgegeben. Das 

alles geschieht in Echtzeit, das 

heißt ohne Verzögerung, wenn 

man sich im Play-Modus befin- 

det. Will man eine Einstellung 

verändern, muß in den Edit- 

Modus umgeschaltet werden. 

Alle Einstellungen werden mit 

der Maus vorgenommen 4 der 

Sound kann während dieser Ar- 

beit nicht angehört werden. Ein 

Handicap ist, daß alle Werte 

nur in eine Richtung verändert 

werden können. Hat man einen 

Wert von 99 auf 98 reduziert, 

ist es nicht möglich, den Wert 

wieder auf 99 zu erhöhen. Statt 

dessen muß der Benutzer über 

den Wert Null zurückgehen, bis 

er wieder bei 99 angelangt ist. 

Der Prozessor wird mit Soft- 

ware, Sound-Digitizer, einem 

Key für den Joystickport 2 als 

Kopierschutz und einem Hand- 

buch geliefert. Das Handbuchist 

zwar in Deutsch verfaBt, jedoch 

handelt es sich offensichtlich um 

eine Wort-fiir-Wort-Uberset- 
zung des französischen Orginal- 

textes. Viele Fehler erschweren 

das Verständnis, manchmal er- 

geben die Erläuterungen über- 

haupt keinen Sinn. 

Der Aufbau des Programms ist 

allerdings sehr einfach und 

schnell nachvollziehbar. Es gibt 

drei Sektionen, die jeweils unab- 

hängig voneinander auf den 

Sound einwirken können. Insge- 

samt können pro Set 127 ver- 

schiedene Einstellungen einge- 

stellt werden. Vorteilhaft ist, 

daß die Programme über MIDI 

angewählt werden können. Ein 

solches Set läßt sich natürlich 

abspeichern und wieder laden. 

Beim Starten des Prozessors 

werden automatisch vorbereite- 

te Effekte geladen. Sie vermit- 

teln einen guten Eindruck von 

den Leistungsmerkmalen des 

Prozessors. 

Der Arbeitsbildschirm ist in drei 

Bereiche unterteilt: die Modula- 

tionsquelle für den linken Kanal, 

die fiir denrechten und rechts die 

Echo-Memory-Abteilung (hier 

als Reverb bezeichnet). Ampli- 

tuden- und Frequenzmodula- 

tion mit verschiedenen Wellen- 

formen sind möglich. Lautstär- 

ke, Sampling-Frequenz und Zeit 

lassen sich pro Kanal individuell 

einstellen, wodurch sehr interes- 

sante Stereo-Effekte entstehen. 

Die Anwendungsmöglichkeit 

demonstriert der mitgelieferte 

Ping-Pong-Effekt sehr ein- 

drucksvoll. Hier wird der Sound 

so moduliert, daß er ständig von 

rechts nach links und wieder zu- 

rück wandert. Weitere interes- 

sante Effekte sind möglich, wie 

Chorus oder Robot-Voice. 

Statt zu meditieren, spielt der Guru live auf. 

Die dritte Sektion wird im 

Handbuch Echo-Memory ge- 

nannt. Auf dem Arbeitsbild- 

schirm wird sie jedoch als Re- 

verb bezeichnet, was überhaupt 

nicht zutrifft. Diese Sektion er- 

zeugt einen Delay-Effekt, das 

heißt, verschiedene Verzöge- 

rungseffekte sind möglich. Da- 

mit lassen sich zum Beispiel 

Echos erzeugen, was dem Klang 

etwas Räumlichkeit verschafft. 

Einstellbar sind die Eingangs- 

empfindlichkeit, die Dauer des 

Echos, das Feedback, die Spek- 

tralveränderung sowie eine Ver- 

zögerung zwischen dem linken 

und rechten Kanal. Diese Sek- 

tion beeinflußt allerdings nur 

den rechten Kanal. Das kann 

teilweise sehr interessant sein. 

In der Regel stört es aber doch, 

wenn ein Effekt nur auf einen 

Kanal wirkt. Die Stereo-Taug- 

lichkeit des Prozessors wird da- 

durch stark gemindert. 

Es lassen sich mit dem Prozessor 

zwar sehr interessante Effekte 

erzeugen, die Frage ist nur, wer 

nutzt sie? Sie sind für diejenigen 

gedacht, dieschon einen Synthe- 

sizer oder ein anderes midifähi- 

ges Musikinstrument besitzen. 

Die Klangqualität ist aber, trotz 

des abschaltbaren Anti-Alia- 

sing-Filters, amigatypisch und 

daher weder bühnen- noch stu- 

diotauglich. Außerdem geht der 

Trend bei modernen elektroni- 

schen Musikinstrumenten da- 

hin, Effekte gleich miteinzubau- 

en. Wer kein solches Gerät be- 

sitzt, bekommt im Musikhandel 

Effektprozessoren in professio- 

neller Qualität, das heißt in 

16-Bit-Technik, schon für unter 

500 Mark. 

(E. Corsano) 

Info: Adept Marketing, P.O. Box 20, 
1000 Lausanne 5, Schweiz, 

Tel.: 00 41/41 21/23 31 72 
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fur gesamplete Sounds 

Digitalisierte Sounds kann man nicht 

nur mit Assembler- oder C-Routinen 

abspielen. Routinen für AmigaBASIC 

und GFA-BASIC verleihen eigenen 

Programmen die geeignete akustische 

 Untermalung. 

uf PD-Disketten sind viele digitalisierte Musikstücke 

und Sound-Samples enthalten. Dazu gibt es Abspiel- 

programme, die entweder in C oder Assembler ge- 

schrieben sind. Abspielen von digitalisierten Geräuschen 

oder Musik ist nun auch in AmigaBASIC und GFA-BASIC 

möglich. Grundsätzlich gibt es dazu zwei Möglichkeiten: 

Mit Hilfe des Audio-Devices oder die Programmierung der 

Audioregister (Tabelle 2) In BASIC ist das Letztere einfa- 

cher. 

Sound-Samples sind entweder als Dump (nur Sounddaten) 

oder im Format IFF gespeichert. Die beiden Versionen der 

Digisound-Players berücksichtigen beide Formate. 

Alle im Format IFF gespeicherten Dateien haben einen ge- 

normten Aufbau. So ist am Anfang immer ein Kopf (Hea- 

der) mit Informationen für die Auswertung zu finden. Für 

die Speicherung digitalisierter Sounds gibt es das IFF-For- 

mat 8SVXV (8-Bit-Sampled-Voices). Den Aufbau eines 

IFF-8SVX Sample-Files zeigt die Tabelle 1. Mit >type <Na- 

me> opt h< kann der Aufbau eines solchen Files im CLI ge- 

listet und betrachtet werden. 

Für das Abspielen einer solchen Datei sind der Deklarator 

FORM und die Kennung 8VSXVHDR wichtig, um das Da- 

teiformat zu erkennen. Wurde es als IFF-8SVX erkannt, so 

wird aus den SamplesPerSecs die Sampleperiod errechnet. 

Diese bestimmt im wesentlichen die Geschwindigkeit und 

Tonhöhe mit der die Sounddaten abgespielt werden. Ver- 

gleichbar ist die Sampleperiod mit der Abspielgeschwindig- 

keit eines Bandgerätes. Die Sampleperiod kann theoretisch 

Werte von 0 bis 65 535 annehmen. In der Praxis arbeitet 

man mit Werten von 200 bis 500. 

Aus dem Produkt aus BODY-Chunk-Länge, Sampleperiod 

und Buszyklus ergibt sich die Abspieldauer. Ein Buszyklus 

dauert beim Amiga 279365 Nanosekunden. So erhält man 

die (für die Praxis ausreichend genaue) Abspieldauer eines 

Soundfiles mit: 
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Das IFF-8SVX Sample-Format 
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"FORM" /* Deklarator */ 
Formlänge 
"8SVX" /* Kennung des IFF-Typs */ 
"VHDR" /* Voiceheader-Kennung */ 
Headerlänge 
oneShotHiSamples 
repeatHiSamples 
SamplesPerHiCycle 
SamplesPerSecs /* Sampling-Frequenz */ 
ctOctaves /* Oktaven der Wellenform */ 
sCompression /* 1=Datenkompression /* 

Volume /* Festkomma-Variable */ 
"ANNO= /* Chunk-Kennung */ 
Chunklänge 
"..." Text /* Kommentar zum Sound */ 
"NAME" /* Chunk-Kennung */ 
Chunklänge 
"..." Text /* Name der Sound-Datei */ 
"(c)" /* Chunk-Kennung */ 
Chunklänge 
N..." Text /* Copyright-Vermerk */ 
"AUTH" /* Chunk-Kennung */ 
Chunklänge 
".." Text /* Name des Autors */ 
"BODY" /* Chunk-Kennung */ 
Chunklänge 
Samples .. ..<End> /* Sound-Daten (Samples) */ 

Tabelle 1 

Die Audio-Register 

nn mm m m m mm m - mm - m. |. nn 77070. 

Audio-Register Kanal 0 
14676128 AUDOLCH 
14676130 AUDOLCL 

DFFOAO 
DFFOA2 
DFFOA4 
DFFOA6 
DFFOA8 

14676132 AUDOLEN 

14676134 AUDOPER 
14676136 AUDOVOL 

Audio-Register Kanal 1 
14676144 AUDILCH 
14676146 AUDILCL 

14676148 AUDILEN 

DFFOBO 
DFFOB2 
DFFOB4 

DFFOB6 
DFFOB8 

14676150 
14676152 

AUD1PER 

AUD1VOL 
Audio-Register Kanal 2 
DFFOCO 
DFFOC2 

DFFOC4 

DFFOC6 

DFFOC8 

14676160 
14676162 
14676164 

14676166 

14676168 

AUD2LCH 
AUD2LCL 
AUD2LEN 

AUD2PER 

AUD2VOL 

Audio-Register Kanal 3 
DFFODO 
DFFOD2 
DFFOD4 

DFFOD6 
DFFOD8 

14676176 
14676178 
14676180 
14676182 
14676184 

AUD3LCH 
AUD3LCL 
AUD3LEN 
AUD3PER 
AUD3VOL 

Adressezeiger Sound-Daten 
Adressezeiger Sound-Daten 
Anzahl der Daten-Worte 
Sampleperiod 
Lautstärke 

Adressezeiger Sound-Daten 
Adressezeiger Sound-Daten 
Anzahl der Daten-Worte 
Sampleperiod 
Lautstärke 

Adressezeiger Sound-Daten 
Adressezeiger Sound-Daten 
Anzahl der Daten-Worte 
Sampleperiod 
Lautstärke 

Adressezeiger Sound-Daten 
Adressezeiger Sound-Daten 
Anzahl der Daten-Worte 
Sampleperiod 
Lautstärke 

(High-Word) 
(Low-Word) 

(High-Word) 
(Low-Word) 

(High-Word) 
(Low-Word) 

(High-Word) 
(Low-Word) 

Tabelle 2 



Sekunden = Chunklänge x Sampleperiod x 2.79365E-07 

Der Amiga besitzt vier Audio-Kanäle. Dabei sind die Kanäle 

O und 3 zum linken, 1 und 2 zum rechten Sterokanal zusam- 

mengefaßt. Jeder Kanal besitzt eigene Steuerregister und 

alle ein gemeinsames DMA-Kontrollregister (siehe Regi- 

stertabellen). Die vier Audiokanäle (0-3) des Amigas arbei- 

ten so: Eine digitalisierte Wellenform wird mit DMA (Di- 

rect Memory Access) aus dem Speicher gelesen und über ei- 

nem Digital/Analog-Wandler ausgegeben. Dazu muß zu- 

nächst für die Sounddaten ein in der Länge passender Spei- 

cherbereich im Chip-RAM reserviert werden, denn Sound- 

daten müssen im Chip-RAM stehen. Ist das geschehen, so 

kann die Sounddatei geladen werden. 

Dabei ist zu beachten, daß digitalisierte Klänge viel Speicher 

beanspruchen. Eine Sounddatei von nur einer Sekunde Ab- 

spieldauer braucht bei einer Sampleperiod von 360 etwa 10 

KBytes Speicher! 

Um die Sounddaten abspielen zu können, muß dem Amiga 

mitgeteilt werden, wo er sie findet und wie er sie verarbeiten 

soll. Für den Audiokanal 0 sieht das so aus: 

POKEL 14676128&,mem& 'AmigaBASIC 
LPOKE &HDFFOAO, mem9 'GFA-BASIC 

Weil das AUDOLCH-Register ein Adreßregister ist, wird es 

mit einem Langwort beschrieben. Man erspart sich dadurch 

das Beschreiben des AUDOLCL-Registers. Die Variable 

>mem< muß die Adresse des Beginns der Sounddaten-liste 

enthalten. 
Als nächstes muß in das AUDOLEN-Register die Anzahl 

der Samples geschrieben werden. Die Anzahl darf hier nicht 

in Bytes, sondern muß in Worten angegeben werden. Daher 

muß die Länge der Sounddatei durch zwei geteilt werden, 

bevor sie in das AUDOLEN-Register geschrieben wird: 

POKEW 14676132&,filelen&/2 'AmigaBASIC 
DPOKE &HDFFOA4, filelen%/2 'GFA-BASIC 

In BASIC können maximal 65 536 Datenworte (0 bis 

65 535) verarbeitet werden und damit ist die Lange eines 

Soundfiles auf 131 072 Bytes begrenzt. 

Das DMA-Kontrollregister (nur schreiben möglich) 
Adresse: $DFF096 dez. 14676118 Label: DMACON 

Danach muß die Sampleperiod angegeben werden: 

POKEW 14676134&,speriod% 8AmigaBASIC 
DPOKE &HDFFOA6, speriod% 'GFA-BASIC 

Als letzter Parameter folgt die Lautstärke. Sie kann für je- 

den Kanal getrennt eingestellt werden. Dabei stehen 65 Stu- 

fen (0 bis 64) zur Verfügung. Es empfiehlt sich den Höchst- 

wert, in das AUDOVOL-Register zu schreiben, weil da das 

Quantisierungsrauschen am geringsten ist: 

POKEW 14676136&,64 'AmigaBASIC 
DPOKE &HDFFOA8, 64 'GFA-BASIC 

Nun sind alle Audioregister geladen und der Audio-DMA 

kann eingeschaltet werden. Das erfolgt mit dem DMA- 

CON-Register (siehe Tabelle 3). In diesem Register können 

immer nur Bits gesetzt oder gelöscht werden. Das wird 

durch Bit 15 in dem Wort festgelegt, welches in das DMA- 

CON-Register geschrieben wird. Ist Bit 15 gesetzt, so wer- 

den auch alle gesetzten Bits im Wort auch im DMACON- 

Register gesetzt; ist Bit 15 gelöscht, so werden alle im Wort 

gesetzten Bits im DMACON-Register gelöscht. Dabei blei- 

ben die übrigen Bits im DMACON-Register unbeeinflußt. 

Wenn Bit 9 gelöscht ist, sind alle DMA-Kanäle inaktiv. 

Zum aktivieren eines DMA müssen daher das Bit des DMA- 

Kanals und das DMAEN-Bit gesetzt werden. 

Für das begonnene Beispiel muß der Audio-DMA für Kanal 

0 eingeschaltet werden. Dazu muß Bit 1 (AUDOEN) gesetzt 

werden. Es empfiehlt sich auch Bit 9 (DMAEN) zu setzen. 

Zusätzlich muß auch Bit 15 (SET/CLR) gesetzt werden. 

Dazu werden die Wertigkeiten der Bits addiert: 

1+512+32 768. Das Resultat wird in das DMACON-Regi- 

ster geschrieben (siehe Tabelle 4): 

POKEW 14676118&,33281& 'AmigaBASIC 
DPOKE &HDFF096, &H8201 'GFA-BASIC 

Ab dem Einschalten des Audio-DMAs beginnt der DMA- 

Controller die Datenworte (Samples), ab der im 

AUDOLCH-Register stehenden Adresse, aus dem Speicher 

zu holen und tiber den Digital/Analog-Wandler auszuge- 

Ein/Aus-Werte des DMACON-Registers 
Bit Label Funktion (wenn Bit gesetzt) 

0 AUDOEN Audio-DMA fiir Tonkanal 0 ein 
] AUD1EN Audio-DMA für Tonkanal 1 ein 
2 AUD2EN Audio-DMA für Tonkanal 2 ein 
3 AUD3EN Audio-DMA für Tonkanal 3 ein 
4 DSKEN Disk-DMA ein 
5  SPREN Sprite-DMA ein 
6 BLTEN Blitter-DMA ein 
7 COPEN Copper-DMA ein 
8 BPLEN Bitplane DMA ein (siehe Begleittext) 
9 DMAEN DMA für Bits 0-8 ein 
10 BLTPRI Blitter-DMA hat Priorität über Prozessor 
il unbelegt 
12 unbelegt 
13 BZERO Ergebnis Blitteroerationen war Null 
14 BBUSY Blitter liest gerade 
15 SET/CLR Bits setzen/löschen (siehe Begleittext) 

Tabelle 3 Tabelle 4 

Wert Wirkung 

setzt Bit 

33281 15,9,0 Audio-Kanal 0 einschalten 
33282 15,9,1 Audio-Kanal 1 einschalten 
33204 15,92 Audio-Kanal 2 einschalten 
33288 15,93 Audio-Kanal 3 einschalten 

löscht Bit 
1 0 Audio-Kanal 0 ausschalten 
2 1 Audio-Kanal 1 ausschalten 
4 2 Audio-Kanal 2 ausschalten 

8 3 Audio-Kanal 3 ausschalten 
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ben. Wenn die im AUDOLEN-Register stehende Anzahl 
von Datenworten ausgegeben wurden, beginnt der DMA 

wieder bei der in AUDOCH enthaltenen Adresse. Dieser 
Ablaufzyklus läuft solange bis mit 

POKEW 14676118&,1 'AmigaBASIC 
DPOKE &HDFF096, 1 'GFA-BASIC 

ausgeschaltet wird. Die gestartete Tonwiedergabe ist vom 
laufendem BASIC-Programm völlig unabhängig. Wenn das 
BASIC-Programm beendet ist und der Sound nicht abge- 
schaltet wurde, läuft die Tonausgabe endlos weiter. 

Dieses Beispiel läßt sich natürlich auch auf die Audioregi- 

ster der Kanäle 1 bis 3 übertragen. Im Digisound-Player 

wird gezeigt wie. 

Wie sooft, kommt man hier nicht ohne die nostalgischen 

POKEs aus. Das beschriebene POKE-Skelett wurde zum 
Programm >Digisound-Player< verarbeitet. Ausführlich in 
AmigaBASIC (Listing 1) und kürzer in GFA-BASIC 
(Listing 2). 

Beide Versionen sind aus Modulen in Form von Unterpro- 
grammen zusammengesetzt, die in andere Programme über- 
nommen werden können und wie BASIC-Befehle angewen- 
det werden. Die Befehle der AmigaBASIC-Version: 
SetSound 

Verlangt als Parameter die Nummer des Audiokanals, den 
Filenamen und die Sampleperiod. SetSound berechnet die 

Länge des abzuspielenden Soundfiles, reserviert den dafür 

erforderlichen Speicher und lädt das in diesen Bereich. 

Wurde das Soundfile als IFF-8SVX Samplefile erkannt, 
wird aus dem Voice-Header der Wert von SamplesPerSec 
entnommen und in die Sampleperiod umgerechnet. Ferner 
wird auch die Abspieldauer berechnet. Abschließend wer- 
den die Audioregister für den gewählten Audiokanal mit 
den ermittelten Parametern geladen. Wenn bekannt ist, daß 
das Soundfile ein IFF-8SVX Sample ist, kann die Eingabe 
der Soundperiod entfallen, denn in diesem Fall wird diese 
aus dem Header gelesen und verwendet. 
Für die folgenden Befehle ist als Parameter nur die Kanal- 
nummer erforderlich: 

SoundON 

Schaltet den Audio-DMA für den gewählten Kanal ein. 
SoundOFF 

Schaltet den Audio-DMA für den gewählten Kanal aus. 
CheckSPeriod 

Oft steht das Soundfile nicht im IFF-8SVX Sampleformat, 

sondern nur in Form eines Sound-Dumps zur Verfügung 

und damit ist die optimale Sampleperiod unbekannt. Es 

wurde daher auch das CheckSPeriod-Modul programmiert, 
mit dem die Sampleperiod mit Hilfe eines Schiebereglers 

verändert werden kann. Der optimale Wert wird mit Hilfe 

des Gehörs eingestellt. Die aktuelle Sampleperiod und die 

sich daraus ergebende Abspieldauer werden angezeigt. 

Selbst bei IFF-8SVX Samples kann es sein, daß die Sample- 

period nicht richtig eingestellt ist, zum Beispiel, wenn für 
Aufnahme und Abspielen verschiedene Programme verwen- 
det werden. Es wurde daher in der AmigaBASIC-Version 
die Möglichkeit vorgesehen, ein IFF-8SVX Sample mit ge- 
änderter Abspielgeschwindigkeit neu zu speichern. Die 

>SamplesPerSec< werden im File-Header in einer kurzen 
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Ganzzahl gespeichert (siehe Tabelle). Der Wert darf daher 

32 767 nicht überschreiten. Weil aber die >SamplePeriod< 

im Bereich 6 bis 645 eingestellt werden kann, kann es zu ei- 

nem Überlauf kommen. Ist das der Fall, so werden die Wer- 

te orange ausgegeben. Durch die Verwendung von Ganz- 

zahlen können bei der Umrechnung der SamplePeriod in 

SamplesPerSec Rundungsfehler auftreten, die in der Praxis 

jedoch bedeutungslos sind. 

OneShot 

Wie im theoretischen Teil besprochen, werden die Sound- 

daten ab dem Einschalten bis zum Abschalten des Audio- 

DMAs in einer Endlosschleife ausgegeben. Geräusche zum 

Beispiel sollen in der Regel jedoch nur einmal abgespielt 

werden. Um das auch zu ermöglichen, wurde das Modul 

>OneShot< vorgesehen. 

Die GFA-BASIC-Version ist nur für das Abspielen über 

den Audiokanal 0 ausgelegt. Es entfällt daher in den Ab- 

spielbefehlen die Angabe der Kanalnummer. 

Beide Versionen des Digisound-Players enthalten einen De- 

moteil, der die Anwendung der mit den SUB-Programmen 

erzeugten Abspielbefehle zeigt. Wird das CheckSPeriod- 

Modul nicht gebraucht, so können im SetSound-Modul 

(Version AmigaBASIC), die durch entsprechende Kom- 

mentare gekennzeichneten Zeilen entfallen, denn für das 

einmalige Abspielen eines Sound-Samples sind ja nur die 

Module SetSound, SoundON, OneShot und SoundOFF er- 

forderlich. Für die AmigaBASIC-Version ist natürlich auch 

das Initialisierungsunterprogramm erforderlich. 

Die AmigaBASIC-Version braucht die >dos.bmap< und 

>intuition.bmap<. Es ist daher dafür zu sorgen, daß diese 

vom Programm gefunden werden. AmigaBASIC sucht die 

vom Anwenderprogramm benötigte >.bmap<-Datei zu- 

nächst im Verzeichnis, in welchen sich das Programm befin- 

det. Wurde die >.bmap< dort nicht gefunden, so wird im 

Verzeichnis >libs< weitergesucht. Um zu gewährleisten, daß 

AmigaBASIC die >.bmaps< immer findet, sollten die oft be- 

nötigten >.bmap<-Dateien von der Extras-Diskette in das 

Verzeichnis >libs< der Systemdiskette kopiert werden. 

Beide Versionen sollten im ASCII-Modus gespeichert wer- 

den, damit sie an andere Programme mit MERGE ange- 

hängt werden können. 

Der Amiga hat ein Tiefpaßfilter eingebaut, dessen Aufgabe 

es ist, Störfrequenzen ab etwa 4 kHz abzuschwächen und ab 

7 kHz abzuschneiden. Bei neueren A500 und A2000B kann 

das Filter zur Erhöhung des Frequenzumfanges software- 

mäßig abgeschaltet werden. Bei älteren A500 wird jedoch 

das Filter nicht beeinflußt und nur die LED aus/ein-ge- 

schaltet: 

Filter und Power-LED AUS: POKE 12574721,254 
Filter und Power-LED EIN: POKE 12574721,252 

Es ist einen Versuch wert, diese POKEs in das Listing einzu- 

bauen. 

Damit der Digisound-Player bequem ausprobiert werden 

kann, sind auf der Leserdiskette einige Sounddateien ent- 

halten. Sie stammen entweder von PD-Disketten oder wur- 

den mit dem bekannten PD-Programm Perfekt-Sound digi- 

talisiert. 

(iw/rw)
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Programmname: Digisound-Payer 

Sprache: AmigaBASIC 

a Auf Leserdiskette 
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Eingabe mit beliebigem Editor 
.SI08 (ohne Zeilennummern) 

Überprüfen mit Checksum 

REM ----------------------- 
REM Demoteil des DS-Players 
REM (AmigaBASIC 1.2) 
REM ----------------------- 
ON ERROR GOTO beenden 
SCREEN 2,640,256,2,2 
t$="Digisound-Player" 
WINDOW 2,t$,(50,0)-(550,240) ,0,2 
WIDTH 62 
GOSUB Initialisierung 
LINE INPUT "Sound-File? ";sfile$ 
INPUT "Kanal";kanal% 
INPUT "Sampleperiod" ;speriod% 
PRINT "BITTE WAEHLEN:" 

PRINT " C)heckSamplperiod" 
PRINT " O)nShot" 

PRINT " E)ndlosschleife" 
abfragen: 
q$=INKEY$:IF q$="" THEN abfragen 

CLS 
SetSound kanal%,sfile$,speriod% 
SoundON kanal% 

IF UCASES$(q$)="0" THEN 
OneShot kanal% 

END IF 

IF UCASES$(q$)="C" THEN 
CheckSPeriod kanal% 

END IF 

IF UCASE$(q$)="E" THEN 
PRINT "Sound-STOP mit Leertaste" 
WHILE INKEYS="":WEND 

END IF 

beenden: 

SoundOFF kanal% 

LIBRARY CLOSE 

WINDOW CLOSE 2:SCREEN CLOSE 2 

WIDTH 76:COLOR 1 

END 
REM AA KK A HK KHK KH KH a 

REM Digisound-Player 
REM (AmigaBASIC 1.2) 
REM KK AK AK KH KH KH a N 

Initialisierung: 
DECLARE FUNCTION AllocRemember& LIBRARY 

DECLARE FUNCTION xOpen& LIBRARY 

DECLARE FUNCTION xRead& LIBRARY 

DECLARE FUNCTION xWrite& LIBRARY 

LIBRARY "dos.library" 
LIBRARY "intuition.library" 
DIM rkey&(3) 

RETURN 
i] 

SUB SetSound (k%,sfile$,speriod%) STATIC 

'Nur erforderlich wenn Modul 

'CheckSPeriod verwendet wird 

SHARED sf$,laenge&,sper% ,mem& 

8Sound-File oeffnen 
OPEN "I",#1,sfiles 
laenge&=LOF(1) 
q$=INPUT$(256, #1) 

CLOSE #1 

'Sampleperiod berechnen/eingeben 
buscycles=.000000279365# 
"Test ob IFF-8SVX-File 

form$=MID$ (q$,1,4) :hdr$=MID$(q$,9,8) 
IF form$="FORM" AND hdr$="8SVXVHDR" THEN 

SamplesPerSec%=CVI(MID$(q$,33,2)) 
speriod%=INT(1/(SamplesPerSec%*buscycles)) 
n$=INSTR(1,q$,"BODY")+4 
laenge&=CVL(MID$(q$,n%,4)) 

END IF 

"Abspieldauer berechnen 
dauer=laenge&*speriod%*buscycles 

"Nur erforderlich wenn Modul 
'CheckSPeriod verwendet wird 
sper%=speriod% 

000 

000 

000 

000 

113 

858 

Lia 

351 

403 

027 

554 

092 

639 

342 

002 

503 

561 

713 

423 

693 

192 

350 

479 

591 

797 

018 

438 

628 

243 

167 

205 

043 

738 

078 

401 

087 

534 

149 

149 

149 

149 

149 

915 

526 

237 

006 

034 

844 

595 

958 

422 

422 

740 

862 
862 

862 

862 

116 

653 

653 

653 

107 

161 

389 

655 

655 

706 

706 

030 

944 

748 

780 

244 

808 

470 

470 

498 

498 

498 

498 

969 

969 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

peal 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 

183 

'Speicher fuer Sound-Daten reservieren 
r&=0:rkey&(k%)=VARPTR(r&) 
mem&=AllocRemember& (rkey&(k%),laenge&,65538&) 
IF mem&=0 THEN 

FreeRemember& rkey&(k%),-1 
PRINT "Zu wenig Speicher frei!" : END 

END IF 

'Sound-Daten laden 
sfile$=sfile$+CHR$(0) 
filehandle&=xOpen& (SADD(sfile$),1005) 
IF filehandle&=0 THEN EXIT SUB 
suc&=xRead& (filehandle&,mem&, laenge&) 

xClose& filehandle& 
8Parameter fuer Audio-Register setzen 
POKEW 14676118&,1 'DMACON 

POKEL 14676128&+16*k%,mem& 'AUDKCH 

POKEW 14676132&+16*k%, laenge&/2 'AUDKLEN 

POKEW 14676134&+16*k%,speriod% 'AUDKPER 

POKEW 14676136&+16*k%,64 'AUDkKVOL 

END SUB 

SUB SoundON (k%) STATIC 

POKEW 14676118&,33280&+2*k% 

END SUB 

SUB SoundOFF (k%) STATIC 
SHARED rkey&() 
POKEW 14676118&,2°K% 

FreeRemember& rkey&(k%),-1 
END SUB 

SUB OneShot (k%) STATIC 
SHARED dauer 

Z=TIMER+dauer 

WHILE TIMER< Z:WEND 

END SUB 
' 

SUB CheckSPeriod (k%) STATIC 
SHARED sf$,laenge&,dauer,sper%,mem& 

buscycles=.000000279365# 
'Test auf IFF-8SVX 
hdr $=MKL$ (PEEKL(mem&+8) ) +MKL$ (PEEKL(mem&+12) ) 
test$=MKL$ (PEEKL(mem&))+hdr$ 
SamplesPerSec%=PEEKW(mem&t32) 
'Schiebegadget zeichnen 
LINE(100,5)-(120,230),1,b 
LINE(102,7)-(118,15),3,bf 
LINE (52,5)-(96,15),1,b 
POKEW WINDOW(8)+36,60 

POKEW WINDOW(8)+38,13 
PRINT "STOP" 

LOCATE 2,24 

PRINT "Sound-File[2SPACES]: ";sf$ 

LOCATE 3,24 
PRINT "Daten-Worte: ";laenge&/2; 
PRINT "(";laenge&;"Bytes)" 
LOCATE 4,24 
PRINT "Abspieldauer:";dauer;SPACE$(6) 
LOCATE 5,24 

PRINT "Sampleperiod:";sper% 
LOCATE 6,24 

PRINT "SamplesPerSec:";SamplesPerSec% 
start: 
'STOP-Gadget betaetigt? 
LINE (52,5)-(96,15),,b 
xs%=MOUSE(1) < 100 AND MOUSE(1) > 52 

yS%=MOUSE(2) >5 AND MOUSE(2) < 15 
IF (xs% AND ys%) AND MOUSE(0)<>0 THEN change 
'Sampleperiod mit Maus aendern 
IF MOUSE(0) <> 0 THEN 

x%=MOUSE(1) 
IF x% >= 102 AND x% <= 118 THEN 

y%=MOUSE(2)-8\2 
IF y% >=1 AND y%<=226 THEN 

IF y% < 7 THEN y%$=7 
IF y% > 220 THEN y%=220 

"Hintergrund loeschen 
LINE(101,7)-(118,228) ,0,bf 
LINE (122,0)-(158,230),0,bf 
"Schieber neu zeichnen 
LINE(102,y%)-(118,y%+8),3,bf 
'Neue Sampleperiod anzeigen 
POKEW WINDOW(8)+36,125 

POKEW WINDOW(8)+38,y%+7 
sper%=(y%-5)*3 
PRINT sper% 
LOCATE 5,38: PRINT sper%;"[2SPACES]" 
'AUDOPER-Register aendern 
POKEW 14676134&+16*k%,sper% 

'Neue Abspieldauer 
dauer=laenge&*sper%*buscycles 
LOCATE 4,38:PRINT dauer;SPACE$(6) 
sps&=1/(sper%*buscycles ) 
LOCATE 6,38 
IF sps& > 32767 THEN COLOR 3 ELSE COLOR 1 

PRINT Sps&;SPACE$(6) 
END IF 

END IF 

END IF 

GOTO start 
change: 

969 

471 

Fil 

155 

686 

031 

597 

597 

929 

015 

940 

586 

028 

028 

851 

436 

297 

700 

660 

281 

281 

134 

217 

362 

362 
521 

654 

540 

079 

224 

224 

907 

823 

935 

319 

936 

936 

807 

634 

741 

741 

304 

646 

269 

269 

801 

391 

100 

483 

078 

313 

029 

878 

147 

877 

058 

868 

958 

589 

643 

1721 

000 

872 

872 

290 

798 

440 

868 

868 

086 

655 

191 

201 

853 

110 

143 

143 

371 

140 

140 

910 

910 

237 

742 

956 

176 

831 

837 

612 

612 

888 

845 

965 

358 

514 

CLT 

079 

285 

507 

518 

282 
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184 IF test$<>"FORM8SVXVHDR" THEN 523 

185 BEEP 283 

186 LOCATE 8,24 821 

187 COLOR 3 259 

188 PRINT "Kein IFF-8SVX-File!" 020 

189 COLOR 1 532 

190 FOR t=0 TO 10000:NEXT 993 
191 EXIT SUB 001 

192 ELSE 634 

193 LOCATE 8,24 224 

194 PRINT "Sampleperiod speichern?-j/n" 166 
195 fragen: 255 
196 jn$=INKEY$:IF jn$="" THEN fragen 616 

197 IF UCASE$(jn$)<>"J" THEN EXIT SUB 808 
198 END IF 470 

199 LOCATE 9,24 897 

200 SamplesPerSec%=1/(sper%*buscycles) 769 
201 'SamplePeriod im IFF-8SVX-Header aendern 769 
202 POKEW mem&+32,SamplesPerSec% 512 
203 LOCATE 10,24 671 

204 'Neues Sound-File speichern 671 
205 INPUT"Neuer Name";n$ 868 

206 n$=n$+CHR$(0) 550 
207 filehandle&=xOpen&(SADD(n$),1006) 680 
208 suc&=xWrite&(filehandle&,mem&,laenge&) 485 
209 IF suc&=0 THEN 837 

PRINT "Error" 696 
FOR t=0 TO 10000:NEXT 141 
END IF 491 

xClose& filehandle& 529 
214 WINDOW OUTPUT 2 880 

215 END SUB 997 

Der Digisound-Player spielt gesamplete Sounds ab. 

Programmname: DigiSound-Player 

Sprache: GFA-BASIC 3.03 

Auf Leserdiskette 

Eingabe mit beliebigem Editor 
.N/e4 (ohne Zeilennummern) 

Überprüfen mit Checksum 

1, REE uuunannnnnnnnnn 000 
2 REM Demoteil des DS-Players 000 

3 REM (GFA-BASIC) 000 
Up RÜE alec ss o.com os eat pT 000 
5 OPENW #0 268 

6 TITLEW #0, "Digisound-Player" 040 

7 GOSUB setsound(laenge%) 295 

8 VOID ActivateWindow(WINDOW(0) ) 516 

9 LOCATE 24,7 033 

10 INPUT "OneShot-j/n";q$ 329 

11 IF UPPER$(q$)="J" THEN 564 

12 GOSUB oneshot (laenge%, speriod&) 650 

13 ELSE 275 

14 GOSUB soundon(speriod&) 358 

15 GOSUB checksperiod(speriod&) 611 

16 ENDIF 105 

17 GOSUB soundoff 021 

18 CLOSEW #0 223 

19 END 616 
20 REM KXKRKKKKKKKEKKKEKKEKKEKKEKEKEE 616 

21 REM DigiSound-Player 616 

22 REM Sprache: GFA-BASIC 3.03 616 

23 REM KXRKKKKKKKEKKKEKEKKKEKEKKEKE 616 

24 PROCEDURE setsound(VAR laenge%) 405 

25 FILESELECT "Soundfile laden", "Laden",":",sfile$ 075 

26 IF sfile$="" OR RIGHT$(sfile$)=":" THEN 631 

27 CLOSEW #0 815 

28 EDIT 973 

29 ENDIF 979 

30 OPEN "I",#1,sfile$ 313 

3 laenge%=LOF (#1) 869 

32 q$=INPUT$(256,#1) 633 

33 CLOSE #1 515 

34 buscycles=2.79365E-07 700 

35 f$=MID$(q$,1,4) 652 
36 h$=MID$(q$,9,8) 554 

37 IF £$="FORM" AND h$="8SVXVHDR" THEN 452 

38 samplespersec&=CVI(MID$(q$,33,2)) 677 

39 speriod&=INT(1/(samplespersec&*buscycles)) 775 

40 n&=INSTR(q$, "BODY" )+4 223 
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laenge%=CVL(MID$(q$,n&,4)) 

ELSE 

LOCATE 24,4 
INPUT "Sampleperiod ";speriod& 

ENDIF 
PRINT AT(24,5);"Sampleperiod: ";speriod&;SPACE$(3) 

PRINT AT(24,6);"SamplesPerSec:";samplespersec& 

dauer=laenge%*speriod&*buscycles 

mem%=MALLOC (laenge%, &H2 ) 

IF mem%=0 

PRINT "Kein Speicher frei!" 

END 

ENDIF 
PRINT AT(24,2);"Sound-File :[2SPACES]";sfile$ 

PRINT AT(24,3);"Daten-Worte: [2SPACES]"; laenge%/2; 

PRINT "(";laenge%;" Bytes)" 

PRINT AT(24,4);"Abspieldauer: ";dauer 

BLOAD sfile$,mem% 

DPOKE &HDFF096,1 

LONG { &HDFFOAO }=mem% 

DPOKE &HDFFOA4, laenge%/2 

DPOKE &HDFFOA8, 64 

RETURN 

PROCEDURE soundon(VAR speriod&) 

DPOKE &HDFFOA6,speriod& 

DPOKE &HDFF096, &H8201 

RETURN 

PROCEDURE soundoff 

DPOKE &HDFF096,1 
memfree%=MFREE (mem%, laenge%) 

RETURN 

PROCEDURE oneshot (VAR laenge%,speriod&) 

dauer=(laenge%*speriod&*2.79365E-07)*200 

GOSUB soundon(speriod&) 

warte=TIMER+dauer 

WHILE TIMER<warte 

WEND 

RETURN 

PROCEDURE checksperiod(VAR speriod&) 

GRAPHMODE 1 

COLOR 1 

BOX 100,5,120,230 

PBOX 102,7,118,15 

BOX 52,5,96,15 

TEXT 60,13, "STOP" 

start: 

BOX 52,5,96,15 
xs&=MOUSEX<100 AND MOUSEX>52 

ys&=MOUSEY>5 AND MOUSEY<15 
IF (xs& AND ys&) AND MOUSEK<>0 THEN 

GOTO weiter 

ENDIF 
IF MOUSEK<>0 THEN 

x&=MOUSEX 
IF x&>=102 AND x&<=118 THEN 

y&=MOUSEY-8\2 
IF y&>=1 AND y&<=226 THEN 

IF y&<7 THEN 

y&=7 

ENDIF 
IF y&>220 THEN 

y&=220 

ENDIF 

COLOR 0 
PBOX 101,7,118,228 

PBOX 122,0,158,230 

COLOR 1 
PBOX 102,y&,118, y&+8 

speriod&=(y&-5) *3 

TEXT 125,y&+7, speriod& 

DPOKE &HDFFOA6, speriod& 

dauer=(laenge%*speriod&*2 .79365E-07) 

PRINT AT(38,4) ;dauer;SPACES$(6) 

PRINT AT(38,5) ;speriod&; SPACES (6) 

sps%=1/ (speriod&*buscycles) 

PRINT AT(38,6) ;sps%;SPACE$ (6) 

ENDIF 

ENDIF 

ENDIF 

GOTO start 

weiter: 

RETURN 

096 

025 

361 

361 

582 

407 

003 

411 

411 

175 

038 

141 

634 

339 

193 

721 

721 

308 

680 

632 

843 

254 

220 

517 

749 

907 

672 

027 

309 

262 

904 

044 

052 

834 

019 

393 

437 

368 

546 

081 
345 

967 

154 

390 

303 

675 

630 

910 

872 

832 

403 

035 

075 

811 

679 

285 

483 

489 

484 

082 

002 

Obwohl kiirzer, bietet das GFA-BASIC-Listing die gleichen 

Funktionen. 



Die Stadt der Löwen 

Lehren vom 

Yin und Yang 
>Du bist die Welt, und die Welt 

ist in Dir. Wenn Du das ver- 

standen hast, bist Du bereit für 

die große Prüfung. So höre die 

folgende Geschichte aufmerk- 

sam, und Du wirst die Fragen 

mühelos beantworten können,< 

sagt der Meister zu Taiko, sei- 

nem besten Schüler. Und der 

Spieler von >Die Stadt der Lö- 

wen< ist jetzt Taiko. 

Die Geschichte, der Taiko 

lauscht, ist ein Krimi, so span- 

nend wie ein Chandler-Roman. 

Die Heldin heißt Christine Mo- 

nier und arbeitet als Reporterin 

für ein französisches Magazin. 

Ihre Spezialität: Internationaler 

Terrorismus und Bandenkrimi- 

nalität. Geleitet von ihrem Ge- 

spür für brisante Themen, 

schliddert sie in ein weltum- 

spannendes, lebensgefährliches 

Katz-und-Maus-Spiel, das im 

sauberen Singapur beginnt. Sie, 

die doch nur einer Story nach- 

jagte, wird nun selber gejagt. 

Zusammen mit Robert Kirch- 

ner, einem bayerischen Foto- 

reporter versucht sie, das große 

Geheimnis hinter den scheinbar 

zusammenhanglosen Ereignis- 

sen zu ergründen 4 und zu 

überleben. 

Taiko, der Spieler, muß sich ge- 

nau einprägen, was in den Text- 

fenstern steht, denn der Meister 

stellt dazu Fragen. Der Menü- 

punkt >Examen< erinnert eher 

an den Fragebogen einer Fahr- 

schule als an die Prüfung eines 

konfuzianischen Meisterschü- 

lers. Im Multiple-Choice-Ver- 

fahren wird die richtige Ant- 

wort angeklickt. >Die Stadt der 

Löwen< bietet jedoch mehr als 

Spannung und spitzfindige Fra- 

gen. Nicht umsonst gehört das 

Abenteuerspiel in die Kategorie 

>Artventure<. Grafiken von na- 

hezu fotografischem Realismus 

illustrieren die Ereignisse. Und 

noch mehr: Der Spieler erhält 

umfassende Informationen zu 

Sitten und Gebräuchen, zur 
Landessprache, zur Tradition 

und Geographie. Die Menge 

von Text, Bildern, Beschrei- 

bungen, Kommentaren und le- 

xikalischen Daten füllt drei Dis- 

ketten. Der Hersteller PM En- 

tertainment, der sein Debüt mit 

>HolidayMaker< gab, hat hier 

nicht nur Entertainment auf 

Disketten fixiert, sondern auch 

viel Wissenswertes eingebracht, 

das auf spielerische Art und 

Weise vermittelt wird. Allein 

die ethnologischen Aspekte die- 

ses Programms zeigen, daß die 

Welt voller aufregender Dinge 

steckt. Was braucht es da noch 

ein lichtschnelles Raumschiff 

Enterprise und blutschlür- 

fende Monster? (ub) 

Preis: 120 Mark 

Hersteller: PM Entertainment 

Vertrieb: Software 2000, Plön 
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Robert Kirchner, Fotoreporter und Ostasienkenner, beglei- 

tet und beschützt die Journalistin Christine auf der Jagd 

nach Schlagzeilen. 

Über die Menüleiste werden Informationen eingeholt, Orts- 

und Personenbeschreibungen abgefragt und Prüfungen ab- 

gelegt. Das Lexikon erklärt landesübliche Bezeichnungen. 

Im Vorspann des Spiels haben sich die Mitarbeiter von PM- Während des chinesischen Neujahrsfestes herrscht unüber- 
sichtliches Gedränge in Chinatowns Straßen. Entertainment karikiert dargestellt. 
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Lords of the Rising Sun 

Hochzeit 
oder Harakiri 
Mit >Lords of the Rising Sun< 

setzt Cinemaware sein erfolg- 

reiches Konzept von ,,Defender 

of the Crown< fort: Eine Le- 

gende wird zum interaktiven 

Computerkino. Der interessier- 

te Spieler sucht sich die Rolle 

aus, mit der er sich identifizie- 

ren will. Actionfreunde, die im 

Vorbild >Defender< den 

schwertgewandten Geoffrey 

Longsword auswählten, werden 

in >Lords of the Rising Sun< 

zum sagenhaften Schwert- 

kampfer und Bogenschützen 

Joschitsune. Grüblerische Na- 

turen, die sich als charismati- 

scher Cedric of Rotherford 

wohlfühlten, können ihrer Füh- 

rungsqualitäten als Joritomo, 

dem begnadeten Strategen, be- 

weisen. Das Spiel zeigt, jeweils 

abhängig vom gewählten Prota- 

gonisten, mehr strategische Ele- 

mente beziehungsweise mehr 

Kampfsequenzen. 

So ist >Lords of the Rising 

Sun< ein >Defender<-Spiel, das 

ins Japan des 12. Jahrhunderts 

verlegt wurde. Hier geht es um 

den Machtkampf zweier ein- 

flußreicher Familien. Im Streit 

um die Landesherrschaft haben 

Mitglieder des Taira-Clans das 

Minamoto-Oberhaupt umge- 

bracht. Dessen Söhne schwören 

Rache. Als einer der Söhne ver- 

setzt sich der Spieler ins alte Ja- 

pan. Er wählt also zwischen 

zwei Spielfiguren, während es 

in >Defender of the Crown< 

vier waren. Die beiden Mina- 

moto-Söhne sind völlig gegen- 

sätzliche Charaktere und agie- 

ren auf unterschiedliche Weise. 

Joritomo ist Kopfmensch. Er 

plant und leitet Gefechte und 

Belagerungen, er organisiert 

Nachschub und kann 4 muß 

jedoch nicht 4 selber mit- 

kämpfen. Identifiziert man sich 

dagegen mit Joschitsune, so 

kämpft man in jeder Schlacht 

mit, reitet Gegner nieder, tötet 

mit Schwert und Pfeil. Dabei 

geht es nicht nur um den Sieg 

über die feindlichen Tairas, 

sondern auch um den Titel des 

Schogun. Vorher müssen je- 

doch die drei kaiserlichen Insig- 

nien gefunden und muß die 

Prinzessin aus einer Taira-Burg 

befreit werden. Ist der Mina- 

moto erfolgreich, wird er Sho- 

gun und bekommt die Prinzes- 

sin zur Frau. Im Falle der Nie- 

derlage ist er gezwungen sich 

selber den Tod zu geben 4 

durch Harakiri. Vertiefendes 

zum japanischen Ehrenkodex, 

zur Historie und Sage bietet das 

deutsche Handbuch. Ein eben- 

falls ins Deutsche übersetztes 

Anleitungsheft hilft, die engli- 

schen Programmfunktionen 

und Textausgaben zu verste- 

hen. Manches erklärt sich 

selbst, so auch die Landkarte 

von Japan und seinen Städten, 

Häfen und Burgen. Truppen 

(symbolisiert durch Standarten) 

werden mit der Maus zum anvi- 

sierten Ziel geschoben und vom 

Programm dorthin geschickt. 

Um dem Spieler ein Gefühl für 

die Zeit zu vermitteln, haben 

die Programmierer Sonnenauf- 

gang und -untergang und sogar 

den Wechsel der Jahreszeiten 

dargestellt. Das ganze Spiel ist 

einfallsreich und komplex. 

Dank der miteinander kombi- 

nierten Konzepte von Strategie- 

und Actionspiel kommen 

Freunde beider Spielegattungen 

auf ihre Kosten. Vom techni- 

schen Standpunkt aus gesehen 

ist >Lords of the Rising Sun< 

ebenfalls gelungen. Annähernd 

naturalistische Darstellungen 

von Menschen, Tieren, Land- 

schaften und Bauten und asiati- 

sche Musik schaffen Atmo- 

sphäre. Um in den Genuß all 

dessen zu kommen, werden 

mindestens 512K benötigt. 

Wenn zusätzlicher Speicher 

vorhanden ist, legt das Pro- 

gramm eine RAM-Disk an und 

verkürzt dadurch die Ladezei- 

ten. 

(ub) 

Preis: 100 Mark 

Hersteller: Cinemaware 

Vertrieb: Ariolasoft 
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Beim Kampf um Macht und Ländereien ... 

... muß man sich für einen von zwei finsteren Charakteren 

entscheiden. 

r ¬ * E u 4 er ne # ü a (i R \ 

Bereit zum Marsch: Drei kaiserliche Insignien müssen ge- 

funden und eine Prinzessin befreit werden. Bei Erfolg gibt9s 

Macht und Mädel. 



Meinungen, Fragen, Antworten 

Im Leserforum werden Probleme 

diskutiert und Meinungen ausge- 

tauscht. Die Redaktion antwortet, 

und manchmal helfen Leser Lesern. 

Kein Anschluß 
unter 
dieser Nummer 
Betr.: Digitale Infektionsthera- 

pie (5/89) 

Eure Viren-Lektion in Ausgabe 

5/89 war sehr ausführlich und 

schon lange einmal fällig, ge- 

druckt zu werden. Danke. 

Eine kleine Anmerkung möchte 

ich zum Gadaffi-Virus machen: 

Die Update-Service-Telefon- 

nummer hättet Ihr nicht durch 

eine fiktive ersetzen müssen, die 

steht nämlich in jedem österrei- 

chischen Telefonbuch: Es ist 

(zumindest bei meinem Virus) 

die Nummer 02 22/15 97, das 

ist die LOTTO-Telefonnummer 

von Wien. 

Ein Scherz des Programmie- 

rers, genauso >lustig< wie der 

Virus selbst. 

A. Pfeifer, Hieflau 

Kontroverse unter 

Kritikern 
Betr.: Computerkunst aus A 

(4/89); Eine Streitschrift gegen 

die >Ars Electronica< 1989 

Herr Wiener begab sich nicht 

auf ein Sightseeing in die Com- 

puterkunstwelt Österreichs son- 
dern sein Rundblick beschränkt 

sich auf den Radius bis zu sei- 

ner Nasenspitze. Er führt fast 

ausschließlich Videoinstalla- 

tionskünstler und Medien- 

künstler, nicht Computerkünst- 

ler, aus seinem engsten Umfeld 

an. Nämlich hauptsächlich Stu- 

denten und Absolventen der 

Hochschule für Angewandte 

Kunst in Wien. 

Hunderte Computerkünstler 

und bereits einige Kunstver- 

mittler in der ganzen Welt wi- 

derlegen Wieners Meinung, daß 

Computer nur bedingt als ei- 

genständiges Medium genutzt 

werden können, besonders weil 

Computer nicht bloß aus 

>Computer, Monitor und Dis- 

ketten< bestehen, wie Wiener 

wissen sollte, sondern auch eine 

Peripherie nutzen können, wie 

zum Beispiel Printer, Plotter, 

Roboter, Videobeamer und La- 

ser für Animationen, etc. etc.. 

Die Einschränkung auf diese 

Technologie ist mit etwas besse- 

rem Verständnis derart weitläu- 

fig, daß sie viele Künstler gerne 

in Kauf nehmen. 

In der weiteren Folge seines Ar- 

tikels verwechselt Wiener be- 

harrlich Computerkunst mit 

Videoinstallation, wenn er zum 

Beispiel meint, das bloße Zitie- 

ren eines Computers in einem 
Videokunstmöbel wäre Com- 

puterkunst. Daß sich die von 

ihm angeführten österreichi- 

schen Videoinstallationskünst- 

ler (nach Wiener Computer- 

künstler) von der Hochschule 

für Angewandte Kunst mehr- 

heitlich an den Grundsätzen der 

Bildenden Kunst orientieren, 

kann bejaht werden, wenn man 

sieht, wie sie Erscheinungsbil- 

der von Minimal Art (Primary 

Structures, 60er Jahre) in ihr 

Möbeldesign einfließen lassen. 

(Zum Beispiel Bild 3: Video- 

skulptur mit laufendem Video. 

Weit und breit kein Computer, 

nicht einmal zitiert.) 

Der Autor scheut sich nicht den 

Videokünstler und Musiker 

Karl Kowanz unter die österrei- 

chischen Computerkünstler zu 

reihen, der es ausdrücklich ab- 

lehnt irgendwelche Computer 

zur Generierung des Bildmate- 

rials für seine Kunstvideos zu 

verwenden. Wiener selbst hält 

seine Produkte (siehe Abbil- 

dung >Verfremdete Beine aus 

dem Bond-Film >Goldfinger<<) 

, die er bei besseren Friseuren 

aus dem Videoprinter heraus- 

lassen könnte, wahrscheinlich 

für hohe Computerkunst, die 

>vor allem ein fundiertes Wis- 

sen der Kunstgeschichte und im 

besonderen die Berücksichti- 

gung der Avantgardekunst< 

verlangt. 

Im November 88 kannten er 

und die Eleven den Begriff 

>Ray Tracing< nicht einmal 

vom Hören-Sagen. Viel dürfte 

sich seither nicht geändert ha- 

ben. Der kritische >Computer- 

künstler< Wiener hat Frame- 

grabbing erlernt und freut sich, 

die flüchtigen Bilder aus sei- 

ner VHS-Kommerzvideo-Samm- 

lung in eine materielle Papier- 

sammlung zu konvertieren. 

Zum zweiten Beitrag 5/89: 

Die Überschrift müßte heißen: 
Eine Streitschrift gegen den 

>PRIX ARS ELECTRONICA< 

1989. 

(Die >Ars Electronica< ist ein 

Festival für Kunst, Technologie 

und Gesellschaft, der >Prix Ars 

Electronica< ist ein internatio- 

naler Wettbewerb für Compu- 

tergrafik, Computeranimation 

und Computermusik). 

Obwohl Kritiken grundsächlich 

nicht vernachlässigt werden 

sollten, wäre es für Ihre Fach- 

zeitschrift angebracht, die Ge- 

winner des PRIX ARS ELEC- 

TRONICA von einem Sachver- 

ständigen für Computerkunst 

anstelle eines Medienkünstlers 

vorstellen zu lassen. 

Ingoneu, Wien 

Stichwort ,, Nasenspitze<: Es ist 

eine Tatsache und hat nichts 

mit meiner Nase zu tun, daß be- 

stimmte Kunstrichtungen mit 

bestimmten Ausbildungsstätten 

(oder Städten) eng verknüpft 

sind. Das gilt für Österreich ge- 

nauso wie für andere Länder. 

Die vorgestellten Künstler sind 

nicht aus meinem >engsten Um- 

feld< 4 es sind die wichtigsten 

Vertreter dieser Kunstrichtung, 

die auf eine große Anzahl von 

Ausstellungen im In- und Aus- 

land zurückblicken können. 

Stichwort > Computerkünstler<: 

Kein ernsthafter Künstler läßt 

sich gern Computerkünstler 

nennen, auch wenn er den 

Computer exzessiv einsetzt. 

Das kann sich eines Tages än- 

dern, heute ist die Situation so, 

und das war die Grundlage für 

meinen Bericht. 

Stichwort >eigenständiges Me- 

dium<: Ingoneu übersieht recht 

großzügig, daß man >Printer, 

Plotter, Roboter, Videobeamer 

und Laser...< eben nicht als 

bloße  ,>Computerperipherie< 

abtun kann. Gerade seine Auf- 

zählung zeigt die multimediale 

Stärke des Computers und des- 

sen breites Spektrum der An- 

wendung in bereits etablierten 

Kunstrichtungen. Dies habe ich 

in dem Artikel hervorgehoben. 

Ingoneus Denkfehler liegt in 

seiner provinziellen Einstellung 

gegenüber dem Wort >Compu- 

terkunst<. Im englischen 

Sprachbereich sind >computer- 

art<, >computer-graphics< oder 

>computer-animation< eindeu- 

tige Begriffe der kommerziellen 

Computeranwendung, die auch 

im deutschsprachigen Raum 

von der Werbung übernommen 

wurden. Trotzdem passieren 

ständig ,,weitldufige< Ver- 

wechslungen, und der >Prix Ars 

Electronica< ist leider einer der 

größten Irrtümer dieser Art. 

Stichwort >Grundsätze<: Sei- 

nen Ausführungen über Mini- 

mal Art kann ich absolut nicht 

Jolgen, bei der angesprochenen 

Videoskulptur ist der Computer 

sehr wohl präsent. Inge Graf- 

+ ZYX gehören zu den österrei- 

chischen Pionieren der künstle- 

rischen Computeranwendung, 

in fast allen ihren Arbeiten (ein- 

schließlich Videoskulpturen) 

sind selbstprogrammierte Com- ® 
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puteranimationen verarbeitet. 

>Das laufende Video< ist eine 

solche Animation. 

Stichwort > Computerkünstler<: 

Ingoneu glaubt, gelesen zu ha- 

ben, ich hätte Karl Kowanz ei- 

nen >Computerkünstler< ge- 

nannt. Wie man selbst in der 

AmigaWelt 4 nachlesen kann, 

habe ich ihn als ,, Videoktinstler 

und Musiker< vorgestellt, der 

an der >Angewandten< ein 

Videostudio leitet; wir sind seit 

Jahren Arbeitskollegen. Ingo- 

neu irrt aber zweifach, wenn er 

diesem Künstler auch noch 

Computerfeindlichkeit unter- 

stellt. Er weiß offenbar nicht, 

daß Karl Kowanz im musikali- 

schen Bereich sehr wohl mit 

Computern arbeitet. 

Stichwort >Friseur< und >Ray 

Tracing<: Beide Ausführungen 

sind nicht mehr als wie sie sich 

lesen: Kritik der feinen Art. Er 

kann meine Arbeit und den Be- 

griff Digitale Fotografie halten 

für was er will; wenn er aller- 

dings mehr Zeit in Galerien und 

Museen verbringen würde, statt 

beim Friseur, würde er den Un- 

terschied vielleicht erkennen. 

Seine Behauptung, ich und mei- 

ne >Eleven< (es sind wohl Stu- 

denten gemeint), würden Ray- 

Tracing nicht einmal vom >Hö- 

rensagen< kennen, ist schlichter 

Unsinn und ein witzloser Ver- 

such, mich als Lehrer zu dis- 

qualifizieren. Seit Jahren leite 

ich das Studio für Computer- 

kommunikation an der Hoch- 

schule für angewandte Kunst 

und natürlich bleiben rechenin- 

tensive Anwendungen in der 

Regel nur graue Theorie, wenn 

man nicht einmal über Festplat- 

ten verfügt, geschweige denn 

über Beschleunigungskarten für 

den Amiga. Für die ganz gedul- 

digen Studenten gibt es trotz- 

dem eine eigene 3D Lehrveran- 

staltung, die sich seit einem 

Jahr hauptsächlich auf das Pro- 

gramm >Turbo-Silver< stützt 

(Leitung: Michael Huber). 

Stichwort >Prix Ars Electroni- 

ca<: In diesem letzten Punkt 

hat Ingoneu recht. Mein Ori- 

ginaltitel des Beitrages >Eine 

Streitschrift gegen die Ars Elec- 

tronica< (AmigaWelt 5) hieß: 

>Der Prix Ars Electronica 1989 

4 ein kritischer Vorbericht<. 

Die Redaktion der AmigaWelt 

hat diesen Titel geändert und 

leider das kleine, aber wichtige 

Wörtchen >Prix< unter den 

Tisch gekehrt. In der Amiga 

Welt 4 habe ich die beiden un- 

terschiedlichen Linzer Veran- 

staltungen ausführlich behan- 

delt. So genau wie diesen Ab- 

satz hätte Ingoneu auch den 

Rest lesen sollen, seine ganze 

Polemik hätte er sich dann spa- 

ren können 4 und uns allen 

diesen unproduktiven kleinmü- 

tigen Diskurs. 

Zelko Wiener, Wien 

Anmerkung der Redaktion: 

Der ursprüngliche Titel von 

Zelko Wieners Beitrag ist aus 

optischen Gründen beim 

Layout geändert worden. Die 

Redaktion bedauert eventuell 

daraus entstandene Mißver- 

ständnisse. 

Schreibhilfe 
gesucht 
Ich möchte mir das Textverar- 

beitungsprogramm >Vizawrite< 

anschaffen. Dazu habe ich be- 

reits zwei Software-Häuser ... 

angeschrieben, wonach ich fest- 

stellen mußte, daß von diesen 

>Vizawrite< nicht vertrieben 

wird. So wende ich mich nun an 

Sie mit der Bitte um Mitteilung 

von Bezugsquellen und Preisen 

des >Vizawrite<. 

R. Fischer, Nürnberg 

Vizawrite wird von DTM Wer- 

bung und EDV GmbH, Post- 

straße 25, in 6200 Wiesbaden- 

Bierstadt vertrieben. In der ak- 

tuellen Version 2.0 kostet das 

Programm 228 Mark. 

Wann, wo, welche? 
Betr.: Lösungen statt Mega- 

hertz, Perfekte Bilder auf 

Screen und Papier (4/89) 

Zur letzten Ausgabe der Ami- 

gaWelt (...) sind zwei Fragen 

offengeblieben. 

1. Wann und vor allem wo wird 

der Btx-Software-Decoder (No- 

tepad->Lösungen statt Mega- 

hertz<) erscheinen? ... 

2. Auf welcher Diskette befin- 

det sich das im Artikel >Perfek- 

te Bilder auf Screen und Pa- 

pier< angesprochene Programm 

IFF2PS? 

A. Hörstemeier, Hemer 
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Der im Messebericht zur Wie- 

ner IFABO besprochene Btx- 

Decoder ist nicht ftir den deut- 

schen Markt bestimmt. Er wird 

in Österreich als Public-Do- 
main-Software vertrieben und 

ist gegen eine geringe Gebühr 

bei Commodore-Fachhändlern 

erhältlich. In der Bundesrepu- 

blik darf er nicht benutzt wer- 

den. Die deutsche, mittlerweile 

von der Post zugelassene Deco- 

der-Version ist keine Public- 

Domain-Software. Dieser De- 

coder wird laut Commodore 

vorerst ausschließlich an die 

Käufer des Amiga-500-Btx-Pa- 

kets geliefert, die einen Gut- 

schein für die Btx-Software und 

das Kabel bekommen haben. In 

Kürze soll der Decoder jedoch 

auch einzeln verkauft werden. 

Das IFF-Postscript-Konvertie- 

rungsprogramm >IFF2PS< von 

William Mason und Sam Pao- 

lucci befindet sich auf Fishdisk 

94. 

RAM mit 
Einschränkungen 
Betr.: Leserbrief >Einseitige 

Aufrüstung< (5/89) 

Die AT-Karte kann das Amiga- 

RAM doch ausnutzen, und 

zwar in Form einer RAM-Disk. 

Dazu wird über den Befehl 

JLINK auf MS-DOS-Seite ein 

virtuelles Laufwerk im Amiga- 

RAM eingerichtet. So erhält 

man sehr bequem eine große 

RAM-Disk. Was allerdings bis- 

her nicht möglich ist, ist die 

Verwendung als Expanded oder 

Extended RAM zur Benutzung 

von beispielsweise dBase III. 

Das ist für die Zukunft zwar 

über spezielle Software-Treiber 

vorstellbar, diese müßten aber 

erst entwickelt werden. 

Dr. P. Kittel, Frankfurt 

Arbeits- 
verweigerung 
Betr.: Listing >EDP< (5/89) 

Ich habe mir die Leserdiskette 

zur AmigaWelt 5/89 besorgt, 

um mit dem Programm >EDP< 

Aufkleber für meine Disketten- 

sammlung auszudrucken. Wenn 

ich auf das >EDP<-Icon klicke, 

wird das Programm geladen 

und gestartet. Obwohl der 

>EDP<-Screen erscheint und 

das Programm nicht abstürzt, 

ist es mir bis jetzt nicht gelun- 

gen Etiketten zu bedrucken. 

Sind im >EDP<-Listing Fehler 

enthalten? 

A. Hilt, Oldenburg 

Der Fehler liegt nicht im Pro- 

gramm, sondern am ebenfalls 

auf der Leserdiskette gespei- 

cherten Run-Only-Modul für 

GFA-BASIC, mit dem ,, EDP< 

nicht zusammenarbeitet. Wenn 

Sie das Modul der aktuellen 

GFA-BASIC-Version 3.041 be- 

nutzen oder >EDP< vom Inter- 

preter aus starten, treten keine 

Probleme mit dem Etiketten- 

druckprogramm auf. 

Ein Ort auf dem 

index 
Ich arbeite mit Superbase Per- 

sonal. Ich bin Anfanger, besitze 

einen Amiga 500 seit sechs Mo- 

naten. Ich habe eine Datei er- 

öffnet und den Index belegt mit 

drei Feldern, zum Beispiel Insti- 

tut, Name, Beruf. Nun möchte 

ich den Index erweitern mit 

dem Feldnamen >Ort<. Der 

Feldname >Ort< ist in dem 

Grundaufbau (nach Eröffnung 

der Datei) eingespeichert. Wie 

mache ich das? Ich finde nicht 

die richtige Lösung. Können Sie 

mir bitte Auskunft geben oder 

mich an jemanden verweisen, 

der das kann. 

H. Brockmeier, Altenberge 

Um den Index zu erweitern, 

müssen Sie auf der Menüleiste 

den Punkt >Projekt/Neu/In- 

dex< anwählen. In der Mitte des 

Bildschirms erscheint daraufhin 

ein Fenster mit dem Titel >Neuer 

Index<. Alle Feldnamen sind 

darin aufgelistet. Klicken Sie 

auf den gewünschten Feldna- 

men, und bestätigen Sie die 

Eingabe durch einen Mausklick 

auf das >OK<-Gadget. Dadurch 

wird der gewählte Feldname in 

den Index aufgenommen. 

Wir möchten an dieser Stelle 

unsere Leser bitten, telefoni- 

schen Kontakt erst nach 

16.00 Uhr zu suchen. Ge- 

schriebenes ist uns jedoch 

lieber. Die Redaktion. 



Aus der Bucherkiste 
Vertiefendes zu 
Textautomaten 
Spätestens seit Textomat allen 

Amiga 500 beigelegt wird, ist 

dieses Data Becker-Programm 

weit verbreitet. Warum also 

bringt Data Becker außer des 

Handbuches eine weitere Doku- 

mentation heraus? Die Frage ist 

leicht beantwortet, denn führt 

das Manual in die grundlegende 

Arbeitsweise des Programmes 

ein, so vermittelt das Buch 

>Lextomat BECKERtext Ami- 

ga Knowhow< tiefergehendes 

Wissen. Zudem vergleichen die 

Autoren Blumenhofer und Pet- 

ring BECKERtext und Texto- 

mat. Dieser Vergleich ist ge- 

meint als Entscheidungshilfe 

für Amigabesitzer, die eine ge- 

eignete Textverarbeitung su- 

chen, jedoch nicht die >Katze 

im Sack< kaufen wollen. Das 

Knowhow-Buch beugt dem vor, 

da es im Vorhinein über Featu- 

res informiert. Diesem An- 

spruch auf vertiefte Auseinan- 

dersetzung mit Detailfragen 

wird das Buch gerecht. Zum 

DATA BECKER 

Beispiel wird die Verwendung 

jedes der beiden Textprogram- 

me für den Modembetrieb ge- 

nau erklärt. 

Einer kurzen Einführung folgt 

die minuziöse Beschreibung 

beider Programme. Anschlie- 

Rend werden Tips gegeben und 

Tricks >verraten<. Sehr hilf- 

reich ist das Kapitel über Mo- 

difikationsmöglichkeiten von 

Druckertreibern, denn was 

nützt die beste Textverarbei- 

tung, wenn der Drucker gar 

nicht oder nur unter Schwierig- 

keiten angesprochen werden 

kann? An weiteren Detailpro- 

blemen wird auch das des Quer- 

druckens, der Tabellierung und 

der Einpassung von Bildern 

(fast DTP!) gelöst. Diese The- 

men werden in den Handbü- 

chern recht kurz abgehandelt. 

Lars Blumenhofer und Klaus 

Petring haben die Lücken ge- 

füllt. 

(K. Thielbeer) 

Textomat BECKERtext Amiga Know- 
how, Lars Blumenhofer/Klaus Petring, 
Data Becker, Düsseldorf 1989, 286 Sei- 

ten, 39 Mark, ISBN 3-89011-245-5. 

Kopf in 
den Wolken 
Auf der Filmhochschule wollte 

man ihn nicht, weil seine Zen- 

suren zu schlecht waren. In den 

großen Hollywood-Studios 

nahm man ihn nicht ernst, weil 

er jung war. Steven Spielberg 

schaffte es trotz beider Makel, 

der kassenträchtigste Regisseur 

im Unterhaltungsmoloch Hol- 

lywood zu werden. So ist es 

nachzulesen in Tony Crawleys 

Buch ,,Steven Spielberg 4 Eine 

Erfolgsstory<. Crawley merkt 

an, daß es eigentlich Spielberg 

selber ist, der beschreibt, wie 

er, der schlaksige Junge aus 
Phoenix/Arizona den Regieses- 

sel einnahm, der ihm dann so- 

zusagen zum Thronsessel wur- 

de. Autor Crawley fügte alles 

zur Einheit zusammen. 

Originell und sujetgerecht ist 

Spielbergs Geschichte anstatt in 

Kapitel, in Takes und Abspann 

unterteilt. Diese wiederum sind 

aufgegliedert in Abschnitte 

über je einen Film. Jeder Film 

scheint für Spielberg ein Le- 

bensabschnitt, sogar Lebensin- 

halt gewesen zu sein. Begonnen 

hat alles mit den 8mm-Streifen, 

die der Jugendliche Steven am 

Wochenende und nach der 

Schule aufnahm. Oder noch 

eher, nämlich als der Windel- 

knabe schon nach Papas Ka- 

mera grabschte, 4 falls man 
dieser Erinnerung der Mutter 

glauben darf. >Ich wurde mit 

einer Kamera im Auge gebo- 

ren<, sagt Spielberg. >Um mei- 

ne Erziehung kümmerte sich 

Walt Disney, die Glotze ersetzte 

mir die Eltern.< Der improvi- 

sierten Wochenendfilmerei 

folgte die Arbeit beim Fernse- 

hen, die mit der Schreckens- 

fahrt >Duell< den großen 

Durchbruch brachte. Endlich 

konnte Spielberg das machen, 

was er wollte: Kinofilme 4 für 

alle Welt sichtbare Sience-Fic- 

tion-Visionen mit unglaubli- 

chen Kreaturen, die bis dahin 

nur in Spielbergs Phantasie hat- 

ten existieren dürfen. 

Mit >dem Kopf in den Wolken< 

schaffte er Filme, die den zu- 

tiefst irdischen Interessen seiner 

Geldgeber entsprachen. Die 

Produktionen verschlangen 

Millionen und spielten Millio- 

nen ein. >Der weiße Hai<, >Die 

Unheimliche Begegnung der 

dritten Art< und >Jäger des ver- 

lorenen Schatzes< füllten die 

Kassen. >E.T.<, 1982 aufge- 

führt, ließ aber auch diese Er- 

folge verblassen. Die mit zehn- 

einhalb Millionen Dollar recht 

billige Produktion spielte inner- 

halb eines halben Jahres 300 

Millionen Dollar ein. Kino- 

freunde konnten endlich auch 

einen Blick über die Wolken 

tun. Zwischen den Zeilen des 

Buches liest man aber noch 

mehr. Der nägelknabbernde 

Filmemacher schenkte Zu- 

schauern nicht nur Illusionen, 

sondern therapierte sich selber 

und verarbeitete seine Träume 

und Kindheitswünsche. Kino 

statt Couch. Die Therapie ist 

erfolgreich. >Poltergeist< ist 

mein persönlicher Alptraum, 

>E.T.< ist meine persönliche 

Auferstehung.< Immer neue 

Produktionen zeugen von 

Spielbergs unerschöpflicher 

Kreativität und seinem hand- 

werklichen Können. Er über- 

trumpfte in dieser Hinsicht so- 

gar sein Vorbild Hitchcock, in- 

dem er dessen Kirchturm-Trick 

aus >Vertigo< verbesserte und in 

>Der Weiße Hai< verwendete. 

Kameramann Allen Daviau 

sagte auf die Frage, wie er die 

Arbeit mit Spielberg fände, ge- 

wöhnlich >Nie langweilig!< 

Heute antwortet er darauf noch 

knapper mit zwei Buchstaben: 

E. T. >Von meinen Interviews 

in der Vergangenheit wissen Sie 

vermutlich, daß ich damit ge- 

droht habe, einen Film zu dre- 

hen, in dem junge Leute vor- 

kommen. Mit >E.T.< habe ich 

diese Drohung wahr gemacht<, 

sagte Spielberg 1982 in Cannes. 

1985 setzte er den Roman einer 

Emanzipation, >Die Farbe 

Lila<, in Szene. Anschließend 

entführte er in >Das Reich der 

Sonne<, und jetzt nimmt er sein 

Publikum mit auf Indiana 

Jones9 letzten Kreuzzug. Doch 

hoffentlich nicht Spielbergs 

letzter... 

(ub) 

Steven Spielberg 4 Eine Erfolgsstory, 
Tony Crawley, Heyne Filmbibliothek, 
München 1989, 252 Seiten, 14,80 Mark, 

ISBN 3-453-03409-0. 

Viren 4 

destruktiv und 
faszinierend 
>Das große Computerviren- 

buch< von Data Becker er- 

scheint bereits in der vierten 

Auflage, 4 unzweifelhaft ein 
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Hinweis auf die anhaltende Ak- 

tualitat des Themas. Ralf Bur- 

ger, Systemingenieur und seit 

Jahren mit der Erforschung 

sich selbst reproduzierender 

Programme befaßt, vermittelt 

virenverängstigten Computer- 

anwendern auf rund 350 Seiten 

Verständnisgrundlagen. Er in- 

formiert außerdem über Rand- 

bereiche dieses brisanten und 

spannenden Themas. Daß tech- 

nische Viren nicht erst auf dem 

Nährboden des AmigaDOS 

zum Problem wurden, beweist 

ein historischer Rückblick, der 

bis in die siebziger Jahre zu- 

rückreicht. Die Parallelen zwi- 

schen biologischer und tech- 

nisch-elektronischer viraler 

Verseuchung schockieren, die 

relativ simplen Mechanismen 

der Verbreitung von infiziertem 

Code und ihre Eskalation zum 

>Soft War< alarmieren, und die 

Folgen sind wahrhaft spektaku- 

lär. Diese Komplexe schildert 

und untersucht Burger in meh- 

reren Kapiteln und weist hin 

auf oft geringe Sensibilität und 

mangelnde Informationen in 

Industrie, Politik und Handel. 

Rechtsgutachten und Beispiele 

aus der juristischen Praxis run- 

den den einführenden Teil des 

Buches ab. 

Manipulationsbeispiele vom 

SCA über das >Weihnachtsvi- 

rus< bis zum immerhin 2,8 KB 

langen >Donau-Virus<, Funk- 

tionsbeschreibungen von Cras- 

her-Viren, Hardware-Destroy- 

Viren und Fehlersimulationsvi- 

ren verdeutlichen die Tragweite 

der Problematik. Nachdem die 

Gefahren analysiert sind, wer- 

den Strategien entwickelt, wie 

man die Rechnerumgebung vor 

Viren schützt und den Schaden 

begrenzt. 

Nach dem allgemeinen, jedoch 

mit konkreten Fakten und Da- 

ten gespickten ersten Teil geht 

es im zweiten Buchabschnitt 

>ans Eingemachte<. Unter dem 

4 nach dem Studium des Vor- 

hergehenden 4 fast suspekten 

Titel >Computerviren in der 

Anwendung< bespricht Ralf 

Burger Erscheinungsformen 

von Viren. Ein (harmloses) 

BASIC-Programm unter MS- 

DOS demonstriert die Arbeits- 

weise von überschreibenden Vi- 

ren; daß die Programmautoren 

die Haftung ausschließen, be- 

legt dennoch die prinzipielle 

Problematik. Virenlistings in 

Assembler, Pascal, BASIC und 

sogar als Batch (alle unter MS- 

DOS) führen ein in die fragwür- 

dige Praxis des Virenschrei- 

bens. Die Autoren weisen dar- 

auf hin, daß alle nach diesem 

Listing programmierten Viren 

zwar ein System befallen kön- 

nen, der Befall jedoch relativ 

schnell erkannt würde. Auch 

die Infektionswege über Trä- 

gerprogramme, über DFÜ und 
rachelüsterne Programmierer 

werden aufgezeigt. Dieser Be- 

reich macht die grundlegende 

Problematik der Computer-Vi- 

rologie deutlich: Man kann 

nicht darüber diskutieren, wenn 

man nicht über Detailwissen 

verfügt. Kennt man diese De- 

tails jedoch, liegt es an der Per- 

sönlichkeit des Programmie- 

rers, ob er sich darauf be- 

schränkt, weiter zu diskutieren 

oder sich 4 mit den bekannten 

Folgen 4 praktisch betätigt. 

Ein ausführlicher Abschnitt be- 

handelt schließlich die Prä- 

ventivstrategien, die verhindern 

sollen, >...daß ES passiert<. 

Ein Zukunftsausblick in den 

»Hochsicherheitstrakt EDV< 
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leitet den SchluBteil ein. Eine 

Erörterung zur eher philosophi- 

schen Frage nach der Existenz 

von Bewußtsein ohne Lebens- 

träger und zur Entwicklung von 

Bio-Computern und DNS- 

Compilern liefert Denkanstöße 

für eine neue Art zu program- 

mieren und Zusammenhänge zu 

betrachten. 

>Das große Computerviren- 

buch< ist brisant, interessant 

und äußerst informativ. Der 

Autor ist seiner Verantwor- 

tung, die er durch die Behand- 

lung dieser Thematik trägt, ge- 

recht geworden. 

(M. Heinze) 

Das große Computervirenbuch, Ralf 
Burger, Data Becker, Düsseldorf 1987, 
362 Seiten, 49 Mark, ISBN 3-8901 1-200- 

5. 

Gerader Weg 
zur Datenbank 
Zur Familie der Superbase-Da- 

tenbankprogramme ist bei Data 

Becker ein Begleitbuch erschie- 

nen. Autor Manfred Tornsdorf 

wendet sich damit an Daten- 

bankneulinge. 

Das Buch ist gradlinig aufge- 

baut. Einführenden Kapiteln 

folgen eingehende Analysen der 

Datenbankprogramme Super- 

base 2, Superbase Personal und 

Superbase Professional. Ab- 

schließend wird eine Übersicht 
gegeben über alle Befehle und 
die Superbase-Programmier- 

sprache DML. Die zweite er- 

weiterte und überarbeitete Auf- 

lage beriicksichtigt nicht das 

AREXX-Interface der neuesten 

Version von Superbase Profes- 

sional. Der Anwender muß se- 

hen, wie er selber zurecht 

kommt mit diesem leistungsfä- 

higen, aber nicht ganz leicht zu 

handhabenden Amiga-Special. 

AREXX ist eine Batch-Pro- 

grammiersprache, die Ende 

1990 mit der Betriebssystem- 

Version 1.4 Standard auf dem 

Amiga wird. 

Bis auf AREXX deckt >Das 

große Buch zu Superbase< das 

Themengebiet vollständig ab 

und vermittelt Wissen auf leicht 

verständliche Art und Weise. 

Es kann die Originalbedie- 

nungsanleitung des jeweiligen 

Superbase-Programmes _ erset- 

zen, so daß man ahnen kann, 

TORNSDORF 

aus welchem Kreis sich ein 

Großteil der Käufer rekrutiert. 

Verglichen mit dem Original- 

handbuch bietet das vorliegen- 

de Buch nicht wesentlich detail- 

liertere Informationen. Da es 

jedoch wesentlich klarer geglie- 

dert ist, hilft es denjenigen, die 

mit der unübersichtlichen Do- 

kumentation des Originals Pro- 

bleme haben. Als begleitende 

Lektüre schadet es allemal 

nicht. 

Hilfreich und verständnisför- 

derlich für Anfänger sind die 

zahlreichen Abbildungen und 

Bildschirmabzüge. Besonders 

angenehm fällt jedoch der me- 

thodische Aufbau auf, den man 

eigentlich vom Handbuch er- 

wartet. 

(W. Häring) 

Das große Buch zu Superbase, Manfred 
Tornsdorf, Data Becker, Düsseldorf 

1989, 414 Seiten, 39 Mark, 
ISBN 3-89011-319-2. 



>Rick Dangerous< ist mit sei- 

nem Flugzeug in Südamerika 

abgestürzt und irrt nun durch 

Pyramiden, Höhlen und 

Dschungel. Der Spieler unter- 

stützt beim Springen, Klettern, 

Schießen und Rätseln. Manches 

an Firebirds Spiel erinnert an 

>Boulderdash<. Zu haben für 

90 Mark über Rushware. 

BOODODO 

>Xenon 2 Megablast< von Ima- 

geworks ist laut Verpackung 

nicht von dieser Welt. Die Gra- 

fiken belegen dies überzeugend. 

Detailliert gezeichnete Lebewe- 

sen aus der Phantasie beschie- 

ßen ein kleines Raumschiff. 

Schnell und glatt scrollt der 

Bildschirm, wendig und bunt 

sind die Angreifer. Es wird 

scharf geschossen zu actionver- 

heißender Musik von David, 

nicht Roger, Whittaker. Für 85 

Mark bei Ariolasoft. 

Ein unheilbringendes Mon- 

strum, Kristalle und Heldenta- 

ten sind die zentralen Themen 

im Rollenspiel >Bloodwych< 

von Imageworks. Es bietet 

ELE 

Kurz notiert: 

zahlreiche Eingriffsmöglichkei- 

ten wie Verhandeln, Streiten 

oder Lügen. Die Grafik des 85 

Mark teuren Spiels ist mittel- 

mäßig, die Bewegungen der 

Spielfiguren wirken recht unbe- 

holfen. Das Rollenspiel wird 

von Ariolasoft vertrieben. 

Vom >Test Drive<-Hersteller 

Accolade kommt >Grand Prix 

Circuit<. Hier werden Formel- 

1-Rennwagen mit ihrem typi- 

schen Fahrverhalten simuliert. 

Die Rennen werden auf den be- 

rühmtesten Grand-Prix-Strek- 

ken in Deutschland, Monaco, 

Brasilien, Japan und Kanada 

ausgetragen. Einmaliges Start- 

geld: 85 Mark. 
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Linel läßt in >Skate of the Art< 

gegen die weltbesten Skate- 

boardfahrer antreten. Auf den 

schwierigsten Strecken, über 

die kniffligsten Hindernisse 

geht die Geschicklichkeitsfahrt 

um den Titel >Skate of the 

Art<. Bomico vertreibt das 

Spiel. 

KARLS COURT 
= 

i CREATED BY 1001 
SOFTUARE DEVELOPHENTS 

Von Infogrames kommt >Tim 

und Struppi auf dem Mond<. 

Mit ihrer Rakete im Amigaball- 

Design fliegen die beiden Co- 

micfiguren durchs All. Kaum 

auf dem Mond angekommen, 

miissen sie einen Colonel fan- 

gen, Bomben entschärfen und 

Freunde befreien. 

Nach einer indianischen Sage 

werden sich eines Tages alle 

Menschen als Rainbow War- 

riors zusammentun, um die 

Welt vor dem entgültigen Un- 

tergang zu bewahren. Die Um- 

weltschutzorganisation Green- 

peace ließ sich von dieser Ge- 

schichte zum Namen >Rainbow 

Warrior< für ihr Flaggschiff in- 

spirieren. So heißt folglich das 

neue Spiel von Micro Style. Der 

Name ist Programm, es geht 

um die Umwelt. Sieben Green- 

peace-Aktionen, jeweils mit 

passenden, digitalisierten Fo- 

tos, bringen Realität in die 

Spielewelt. In der Verpackung 

findet sich Informationsmate- 

rial über Zusammenhänge und 

Hintergründe jeder Aktion. 

Das Thema Umweltschutz wird 

in >Rainbow Warriors< mit gu- 

ter Grafik und aufregendem 

Spielinhalt präsentiert. Ob die- 

se Software ihren Sinn erfüllt 

oder zum Nur-Spiel verkommt, 

bleibt abzuwarten. Wer Inter- 

esse hat, bezieht >Rainbow 

Warrior< über Rushware. Das 

Spiel kostet 90 Mark, ein Teil 

des Kaufbetrages kommt der 

Umweltorganisation Greenpeace 

zugute. 

>Time Runner< von Red Rat 

führt durch Wohnraum und 

Weltraum, hinab in dunstige 

Kerker, hinauf in die Strato- 

sphäre. Das vielseitige Platt- 

formspiel ist über Rushware zu 

beziehen. 

>Passing Shot< ist die Umset- 

zung eines Tennisspielautoma- 

ten. Hier wird auf Courts ge- 
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spielt, auf denen sonst Steffi, 

Boris, John, Jimmy, Ivan und 

Martina um Titel kampfen. Die 

Ahnlichkeit der Tennisplatze 
mit existierenden Austragungs- 

orten beschränkt sich jedoch le- 

diglich auf die Namen. 

>Murder in Venice< bietet nicht 

nur ein Detektivspiel mit Stadt- 

besichtigung. Die einzigartige 

Lagunenstadt ist von Terrori- 

sten bedroht. Das Ultimatum 

läuft innerhalb von fünf Stun- 

den ab. Wer Venedig vor dem 

vorzeitigen Untergang bewah- 

ren will, bezieht das Spiel für 85 

Mark über Bomico. 



>Maniac Mansion< von Lucas- 

film Games ist ein komplett 

deutschsprachiges Grafikad- 

venture im Stile von >Zak 

MacKracken<. Die Story klingt 

wie ein Roman für Jugendliche. 

i be hooked up to my machine 

ng your pretty brains sucked out, 
| a 

Darin jagen drei Jungen den 

dubiosen Wissenschaftler Dr. 

Fred, der in seinem abgelegenen 

Häuschen an der entführten 

Sandy experimentiert. Drei 

Freunde brechen in das Haus 

des Doktors ein und suchen 

nach Spuren von Sandy. Ehe sie 

das Mädchen finden und befrei- 

en können, müssen sie logische 

Rätsel und Puzzles lösen. Wer 

keine Angst vorm Nachdenken 

hat, bestellt >Maniac Mansion< 

8bei Rushware oder Microhänd- 

ler. Kostenpunkt 90 Mark. 

ReadySoft aus Kanada bietet 

den >Dragon9s Lair<-Nachfol- 

ger >Space Ace<. Das Abenteu- 

erspiel vom Trickfilmspeziali- 

sten Don Bluth ist in gleicher 

Manier wie >Dragon9s Lair< 

realisiert. Ein farbenfroher, 

hervorragend animierter Trick- 

film läuft ab, in den man als 

Held Ace an ganz bestimmten 

Stellen in vorgegebener Art und 

Weise eingreifen muß. An- 

derenfalls bekommt man die 

übrigen grafischen und anima- 

ELE 

tionstechnischen Attraktionen 

nicht zu sehen. Außerdem ge- 

lingt es dann nicht, die Welt- 

raumschönheit Kimberley aus 

der Gewalt des Borf zu befrei- 

en. Borf, seinerseits, hätte freie 

Bahn bei seinem teuflischen 

Unterfangen, die gesamte Erd- 

bevölkerung mit dem Infanto- 

Ray in Babies zu verwandeln. 

Electronic Arts ergänzt das 

Götterspiel >Populous< durch 

neue Landschaften und Epo- 

chen. Die Populous Data-Disk 

>Ihe Promised Lands< bietet 

völlig neue Grafiken und ver- 

langt neue und komplexere 

strategische Überlegungen. 
Wiederum als himmlischer Len- 

ker mischt sich der Spieler ein 

in den Verlauf der >Revolution 

Francaise< und waltet über das 

>Silly Land< und das >Block 

Land<. In >The Wild West< 

lenkt man den Krieg zwischen 

Indianern und Cowboys. Das 

fünfte Land ist der Arbeitsplatz 

eines Programmierers, genannt 

>Ihe Bit Plains<. Auf einer 

Landschaft aus Druckerpapier 

werden Gebäude in Form aller 

möglichen Computer 4 vom 

ZX81 bis zum Cray 4 errich- 

tet. Zigarettenstummel und 

Bleistifte gestalten die öde Ge- 

gend abwechslungsreich. 
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Ebenfalls von EA kommt das 

Rollenspiel >Swords of Twi- 

light<. Bis zu drei Spieler kön- 

nen sich in diesen Fantasiekos- 

mos aus acht parallelen Welten 

versetzen. Davon sind sieben in 

der Gewalt von sieben Schat- 

tenherrschern. In jedem dieser 

ungastlichen Reiche liegt ein 

verzaubertes Schwert verbor- 

gen. Der Spieler findet die ma- 

gischen Schwerter, wenn er alle 

Rätsel gelöst und alle Hinweise 

aufgespürt hat. Mit Magie oder 

Gewalt bringt er ein Zauber- 

schwert an sich. Rollenspiel 

und Actionsequenzen ergänzen 

sich hier zu einem abwechs- 

lungsreichen Abenteuer. 

In >Keef The Thief< von Elec- 

tronic Arts wird ein diebisches 

Waisenkind zum Gottkönig. 

Von den Priestern des Mem 

lernte Keef die Grundlagen der 

Zauberei und des Zweikamp- 

fes. Die Kunst des Stehlens 

brachte er sich selber bei. Aus- 

gestattet mit diesen drei Fähig- 

keiten begibt sich Keef nun auf 

die Suche nach den sechs 

Bruchstücken einer magischen 

Statue. Wer sie findet, wird 

Gottkönig. >Keef The Thief< 

ist ein durch Kampfszenen be- 

lebtes Rollenspiel mit viel Witz 

und Hokuspokus. 

Nach dem neuen Timeline- 

System funktioniert das EA- 

Rollenspiel >The Hound of 

Shadow<. Ein Timeline be- 

nanntes System ermöglicht >die 

realistische Simulation einer 

imaginären Welt<. Hier huldigt 

man dem Schauergeschichten- 

autor H. P. Lovecraft, der mit 

seinem Cthulu-Mythos eine fas- 

zinierend schlüssige Horror- 

Fantasy-Welt schuf, in der fast 

all seine Geschichten stattfin- 

den. In >The Hound of Sha- 

dow< übernahm man diese 

Grundidee und versuchte, auf 

gleiche Weise ein schaurig- 

schönes Gefühl beim Spieler 

hervorzurufen. Okkulte, längst 

totgeglaubte Dinge, Besessen- 

heit und unerklärliche Morde 

verwirren hier den Spieler. In 

unterschiedlichen, aber den- 

noch zusammenhängenden 

Spielepisoden forscht er nach 

dem alles erklärenden Geheim- 

nis. Technisch interessant ist 

daran, daß die Spielfigur durch 

ihre Erlebnisse geprägt wird 

und schließlich ihre ganz per- 

sönliche Geschichte hat. Auch 

sind die einzelnen Spiele derart 

miteinander verwoben, daß die 

Figur an Orten wiedererkannt 

wird, die sie in einem anderen 

Spiel einmal besuchte. 



Die Schlacht von Waterloo in- 
spirierte zwei Softwareherstel- 

ler zu sehr unterschiedlichen 

Spielen gleichen Namens. 

Mirrorsofts Version von >Wa- 

terloo< ist eine komplexe Simu- 

lation, die sich an den histori- 

schen Begebenheiten orientiert. 

1815 wurde Napoleon I. von 

dem britischen Feldmarschall 

Wellington und dem preußi- 

schen Feldmarschall Blücher 

vernichtend bei Waterloo ge- 

schlagen. Den historischen Ab- 

lauf zeigt das Programm als 

Animation. Interessant für den 

Spieler wird es, wenn er die 

Rolle des Feldherrn Wellington 

selber über- Napoleon 

Vom Feldherrnhügel 

aus beobachtet er die Truppen- 

oder 

nimmt. 

bewegungen. Befehle werden 

über die Tastatur eingegeben, 

und vom Programm wird die 

Ausführung simuliert. Sie be- 

stätigt die Wirklichkeitsnähe 

der Simulation, denn wichtige 

Faktoren wie Wetterbedingun- 

gen, verspätet eintreffende Mel- 

dereiter, Streitereien unter 

Kommandanten, Truppenmo- 

ral, et cetera sind 4 soweit 

iiberliefert 4 einprogrammiert. 

Die Herausforderung fiir den 

Spieler ist also, unter denselben 

Bedingungen zu siegen, unter 

denen Napoleon verlor. 

>Waterloo< kostet 90 Mark und 

wird von Ariolasoft vertrieben. 

Ein weiteres >Waterloo<-Spiel 

völlig anderer Art kommt von 
Roßmöller. In diesem Strategie- 

und Actionspiel können bis zu 

vier Spieler gegeneinander an- 

treten auf einem >Schlachtfeld< 

mit 20 x 20 Feldern. Jeder ver- 

sucht nun nach vorgegebenen 

Regeln möglichst viele Felder 

zu besetzen und so gegnerisches 

Terrain einzunehmen. ,,Water- 

loo< ist im Wortsinn kein 

Kriegsspiel, sondern eher eine 

Mischung aus Schach und 

Halma, deren Regeln sich leicht 

erlernen lassen. Das Programm 

ist so flexibel gestaltet, daß 

während des Spiels neue Mit- 

streiter einsteigen können und 

der Spielmodus geändert wird. 

Das Spiel kostet 50 Mark und 

ist zu bestellen bei Roßmöller, 

5309 Meckenheim. 

Das SSI-Rollenspiel >Pool of 

Radiance< erscheint in deut- 

scher Sprache exklusiv bei 

Rushware. Das Spiel kostet 90 

Mark. 

= Click to Continue 

>Deja Vu II: Lost in Las Ve- 

gas< heißt der Nachfolger von 

>A Nightmare Comes True<. 

Der Held heißt Tony Malone 

und ist Privatdetektiv und Ex- 

Boxer. Er ist von Gangstern 

entführt worden und erwacht in 

einer Badewanne. Der Spieler 

hat nun die Aufgabe seinen 

Helden zu beschützen und zu- 

sammen mit ihm das Geheimnis 

zu lösen, das die dubiosen Er- 

eignisse erklärt. Hierbei müssen 

keine Befehle eingegeben wer- 

ELE 

den, es genügt, eine der acht 

vorgegebenen Handlungsmög- 

lichkeiten anzuklicken, gleich- 

gültig, ob Tony etwas untersu- 

chen, öffnen oder bedienen 

soll. Wo sich Tony aufhält und 

in welcher Situation er sich ge- 

rade befindet, sieht der Spieler 

im großen Bildschirmfenster. 

Ein Inventory-Fenster zeigt, 

was er bei sich trägt. Durch 

diese weitgehend grafikorien- 

tierte Kommunikation kommen 

auch Spieler mit geringen Eng- 

lischkenntnissen gut zurecht. 

>Deja Vu II< kostet 90 Mark 

und wird von Rushware vertrie- 

ben. 

Linel aus der Schweiz bringt die 

Boxsimulation >The Champ< 

heraus. Laut Packungsauf- 

schrift lobt der World Boxing 

Council dieses Programm, das 

elf unterschiedliche Angriffs- 

und Verteidigungsstrategien 

umfaßt. >Ihe Champ< basiert 

auf der Grundidee zum Film 

>Rocky<, in dem ein junger 

Mann für den Boxsport ent- 

deckt wird. Beim Training wird 

seine latente Begabung offen- 

sichtlich. Im Kampf um den 

Weltmeistertitel zeigt sich, ob 

er wirklich >The Champ< ist. 

Damit man eine Beziehung zum 

Boxsport bekommt, informiert 

das englisch/deutsch/französi- 

sche Handbuch über die jahr- 

tausende alte Geschichte des 

Faustkampfes und über dessen 

Moral und Regeln. Kennt man 

erst die technischen Feinheiten, 

so weiß man auch die Wieder- 

holung in Zeitlupe zu schätzen, 

in der man jeden Schlag eindeu- 

tig klassifizieren und bewerten 

kann. >The Champ< kann al- 

lein oder zu zweit gespielt wer- 

den. Bomico vertreibt die Simu- 

lation und verlangt 85 Mark. 

Fasziniert von altägyptischer 

Geschichte programmierte das 

Softwareteam Chip >Pharao<, 

den Nachfolger des Action-Ad- 

ventures >Jeanne d9Arc<. Seth, 

der schakalköpfige Gott des 

Bösen will der Pharaonenherr- 

schaft ein Ende setzen. Er be- 

fiehlt, alle Nachkommen des 

letzten Pharaos zu töten. Durch 

die Hilfe Amon-Ras, des Son- 

nengottes, überlebt als einziger 

Verwandter ein kleiner Junge. 

Er wird von Fellachen großge- 

zogen und entwickelt sich zu ei- 

nem mutigen und entschlosse- 

nen Mann. Beginnend auf der 

untersten sozialen Stufe er- 

kämpft er sich die Achtung des 

Volkes. Rang und Namen er- 

wirbt er sich durch geschäftli- 

che Erfolge im Handel mit 

Kaufleuten der wichtigen Han- 

delszentren wie Kreta und Byb- 

los. Wie in einer Wirtschaftssi- 

mulation müssen Angebot und 

Nachfrage beachtet werden. 

Doch genügt dies allein nicht. 

Als Mann der Gesellschaft muß 

er Großzügigkeit beweisen und 

Denkmäler oder Tempel stif- 

ten. Als zukünftiger Herrscher 

muß er einerseits zum Wohler- 
gehen aller handeln und sich 
andererseits gegen Neider zur 

Wehr setzen. Mit Besonnenheit 

und Durchsetzungsvermögen 

wird er die Herrschaft über sein 

Land erlangen. 

Das vielseitige Spiel wird von 

Microhändler und Rushware 

vertrieben und kostet 90 Mark. 
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Das ist S.E.U.C.K. 
Richard Leinfellner, 25jähriger 

Österreicher programmierte das 

Shoot9em Up Construction Kit 

für Palace Software. 

AmigaWelt: Haben Sie das 

Shoot9em Up Construction Kit 

allein konzipiert und program- 

miert? 

R. Leinfellner: Das Konzept 

stammt von Sensible Software, 

die auch Microprose Soccer ge- 

macht haben. Ich habe mir die 

C64-Version von S.E.U.C.K. 

angesehen und habe es neu auf 

dem Amiga programmiert. 

AW: Welche Idee steckt hinter 

S.EUCK> 

R. Leinfellner: Mit dem Con- 

struction Kit sollte man die 

Spieleherstellung intuitiv ler- 

nen. Anhand der drei mitgelie- 

ferten Beispiele auf der Pro- 

grammdiskette kann man sich 

leicht mit der Anwendung ver- 

traut machen. Man Kann damit 

beginnen, Sprites und Hinter- 

gründe in den implementierten 

Spielen zu modifizieren. 

AW: S.E.U.C.K. eignet sich 

weniger zur professionellen 

Herstellung als zum Konzipie- 

ren und Entwerfen von Ab- 

schießspielen. 

R. Leinfellner: Das liegt am 

Speicherplatz. Allein der Gra- 

Jikeditor benötigt 100 K. 

S.E.U.C.K. sollte aber auch 

auf Amigas mit nur 500 K an- 

wendbar sein und die Möglich- 

keit bieten, das hergestellte 

Spiel über den Editor probewei- 

se laufen zu lassen. 

Wie leistungsfähig das Pro- 

gramm ist, zeigt die Tatsache, 

daß wir die Grafiken für Bar- 

barian II auf dem leicht verän- 

derten S.E.U.C.K.-Grafikedi- 

tor angefertigt haben. 

Wenn man dazu die mitgeliefer- 

ten Spiele genau anschaut, fin- 

det man Hinweise auf raffinier- 

te Anwendungen. Man kann 

sehr viel mit den Objekten be- 

wirken. Soundeffekte entstehen 

zum Beispiel, wenn man un- 

sichtbare Sprites über den Hin- 

tergrund legt, die bei einem 

Treffer explodieren. 

AW: Planen Sie weitere Con- 

struction Kits, beispielsweise für 

Rollen- oder Strategiespiele? 

R. Leinfellner: Vielleicht. 

Shoot9em-up Construction Kit 

Ballerspiele nach eigenem Geschmack 

Abschießspiele nach eigenem 

Design lassen sich jetzt ohne 

Programmierkenntnisse reali- 

sieren 4 mit dem >Shoot9em- 

up Construction Kit< (kurz 

SEUCK). Der Clou daran: Die 

entworfenen Spiele sind selb- 

ständig lauffähig und dürfen 

verschenkt und sogar verkauft 

werden. SEUCK muß jedoch 

im Copyright-Vermerk auf der 

Diskette angeführt sein. Ferner 

muß das gesamte Spiel selber 

hergestellt sein und darf keine 

DPaint entstehen so Monster, 

Menschen, Raumschiffe oder 

Raketen. Die Möglichkeiten 

sind laut Hersteller >nur durch 

die eigene Phantasie begrenzt<. 

Selbstverstandlich kann man 

die neuen Wesen und Waffen 

animieren und ihnen Eigen- 

schaften zuweisen, die die 

Funktionsweise des Ballerspiels 

beeinflussen. Im Menü wird 

beispielsweise bestimmt, welche 

Schußrichtung das feindliche 

und das eigene Objekt haben, 

Mit dem Shoot9em-up Construction Kit werden eigene Ent- 

würfe lauffähig, dürfen verschenkt 4 ja sogar verkauft 

werden. 

Elemente der Demonstrations- 

spiele von Outlaw/Palace Soft- 

ware enthalten. 

Also los! Mit Hilfe übersichtli- 

cher Menüs und deutscher An- 

leitung nehmen die Ideen 

schnell am Bildschirm Gestalt 

an. Wer sich zuerst einmal in- 

spirieren lassen will, findet in 

den drei Demo-Spielen Anre- 

gung. Darin wird auch deutlich, 

welche Fülle an unterschiedli- 

chen Objekten und >Sprites<, 

die eigentlich BOBs sind, sich 

mit SEUCK realisieren lassen. 

BOBs bestehen aus maximal 

24x24 Bildpunkten in höch- 

stens acht Farben. Da man die 

recht kleinen BOBs zu größeren 

Gebilden zusammensetzen 

kann, sind Objekte und Figuren 

in Form und Umfang variabel. 

Im SEUCK-Editor oder in 
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wieviel Schüsse sie abgeben 

können und welche Geräusche 

zu hören sind. Im Menüpunkt 

>Edit Attack Waves< lassen 

sich die Positionen und die An- 

griffstaktiken der Gegner fest- 

legen. Dieser Menüpunkt eignet 

sich perfekt dazu, gegnerische 

Flugobjekte Formationen flie- 

gen zu lassen, wie sie in >Plu- 

tos< oder >Vyper< gang und 

gebe sind. 

Bei der Hintergrundgestaltung 

des Spiels ist SEUCK ebenfalls 

sehr flexibel. Vertikales Scrol- 

ling in verschiedenen Geschwin- 

digkeiten ist genauso möglich 

wie stehender Hintergrund. Die 

Hintergrundgrafik besteht aus 

32x32 Punkte großen Grafik- 

blöcken, die in einem Editor be- 

liebig zusammengesetzt werden 

können. Diese Grafikblöcke 

bieten maximal acht Farben 4 

andere Farben als die Objekt- 

farben 4 und werden in dem 

implementiertem Editor ge- 

zeichnet. 

Alle Blöcke werden auf dem 

scrollenden Band, das einen Le- 

vel darstellt, positioniert. Die 

Länge des Bandes ist frei defi- 

nierbar, auch ein Zwischenstop 

bei Levelende ist möglich. 

Der Menüpunkt >Edit IFF 

Sounds< dient dazu, das Spiel 

mit Sound zu untermalen. In 

diesem Menü können digitali- 

sierte IFF-Sounds eingeladen 

und modifiziert werden (Ein- 

stellung der Playback-Periode 

und der Lautstärke). 

Alles in allem ist SEUCK viel- 

seitig und benutzerfreundlich, 

es läßt sich nahezu alles verän- 

dern und gestalten, ob es nun 

Objekte oder Hintergrund sind. 

Selbst ein Zwei-Player Modus 

ist möglich. Allerdings können 

die mit SEUCK hergestellten 

Spiele nicht an kommerzielle 

Erfolge wie Xenon heranrei- 

chen. Es fehlen in SEUCK Ex- 

trawaffen, außerdem sind 

Scrolling und Objektbewegun- 

gen ruckelig. Auch wurde die 

Anzahl der Farben durch die 

Verwendung des Dualplayfield- 

Modus auf maximal 16 (acht 

für die Objekte und acht für 

den Hintergrund) reduziert. 

Dennoch gehört SEUCK zu der 

raren Spielesoftware, die die 

Phantasie und die Kreativität 

anregt. 

(Andreas Fuchs) 

Preis: 100 Mark 

Hersteller: Outlaw/Palace Software 

Vertrieb: Ariolasoft 

Spaß ERDE ©) 

Grafik CN 

Sound mM | 

Idee N 2 
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Auf der Leserdiskette befin- 
det sich ein Abschießspiel, 
das Richard Leinfellner mit 
dem ,Shoot9em Up Con- 
structions Kit< herstellte. 



Police Quest 4 In Pursuit of the Death Angel 

Der Bulle und das Stadtchen 

>Vergeßt den geistlosen Müll, 

den ihr im Fernsehen gesehen 

habt,< rat Sierra auf der Ver- 

packung seines Grafikadventu- 

res >Police Quest 4 In Pursuit 

of the Death Angel<. Der Job 

eines Cop besteht nämlich nicht 

nur aus Verfolgungsjagden und 

Schießereien, wie es amerikani- 

sche TV-Sendungen weisma- 

chen wollen. >Police Quest< 

zeigt den Polizistenalltag auch 

von seinen wenig aufregenden 

Seiten: Büroarbeit, Bespre- 

BScore:14 of 245 
| il f= 

chungen, Statistik, Strafzettel 

verteilen, Kaffee trinken. Da- 

mit das Verhältnis zwischen 

Morderjagd und Muße annä- 

hernd realistisch dargestellt 

wurde, zog Sierra den Ex-Poli- 

zisten Jim Walls zu Rate, des- 

sen 15jährige Erfahrung als 

>Freund und Helfer< bei der 

Konzeption einfloß. 

Nunmehr mit allen Eigenschaf- 

ten und Pflichten eines echten 

Cops ausgestattet tritt der Spie- 

ler seine Stelle im Polizeirevier 

Soundion. 
au 

Polizeiarbeit besteht nicht nur aus Verfolgungsjagden. 

Es gibt Besprechungen, Statistiken und Kaffee. 

von Lytton an. In dem bislang 

recht beschaulichen Ort häufen 

sich seit einiger Zeit die Verbre- 

chen. Schuld daran ist Death 

Angel. Auf das Konto des omi- 

nösen Gangsterbosses gehen 

Drogenopfer, Morde und 

Raubüberfälle. Endlich Aufre- 

gung! Für den Cop gibt es jetzt 

Arbeit. Mit seinem Dienstwa- 

gen patroulliert er auf den vier 

stadtnahen Highways und den 

über 100 Straßen von Lytton. 

Dabei beobachtet der Spieler 

sein Polizeiauto aus der Vogel- 

perspektive. Der Orientierung 

dient ein authentischer Stadt- 

plan. Bei Routinefahrten über 

Land kommt es hin und wieder 

zu adrenalintreibenden Verfol- 

gungsjagden wie man sie in 

crashfreudigen US-Filmen 

schätzt. Doch sollte das Fahr- 

tempo 4 drei Geschwindigkei- 

ten sind möglich 4 der Dring- 

lichkeit des Einsatzes entspre- 

chen, denn selbst ein Polizist 

wird für ungerechtfertigte Ge- 

schwindigkeitsüberschreitungen 

bestraft, so belehrt das gut 20sei- 

tige Handbuch. Auch beim Ge- 

brauch der Waffe sind nicht die 

TV-Machos mit den schwarzen 

Uniformen Vorbild. Leichtsin- 

nige Pistoleros landen vor Ge- 

richt. Anders als in destrukti- 

ven Ballerspielen geht es hier 

nicht um eine möglichst hohe 

Trefferquote, sondern um be- 

sonnenes,  situationsgerechtes 

Handeln. Es sind Regeln zu be- 

folgen und Dienstwege einzu- 

halten. Wenn man schwerwie- 

gende Fehler macht, Unschuldi- 

ge erschießt oder verletzt, wird 

man zur Strafe frühzeitig pen- 

sioniert. So verlockend der vor- 

gezogene Ruhestand manchem 

scheinen mag 4 in >Police 

Quest< ist er nicht das Ziel. 

Vielmehr soll der Spieler einen 

smarten Polizisten mimen, dem 

es auf legale Art und Weise ge- 

lingt, den Ganovenring um De- 

ath Angel auffliegen zu lassen. 

Wenn sich der Spieler als ge- 

schickt genug erweist, kann er 

einmal ausprobieren, wie es ist, 

sich als Undercover-Agent in 

die kriminelle Szene einzu- 

schleichen. So weit kommt je- 

doch nur, wer querdenken 

kann, wer die Lösung in Berei- 

chen sucht, die schon fast jen- 

seits alles Wahrscheinlichen lie- 

gen. Ohne Humor geht es dabei 

nicht. Wie schon in >Leisure 

Suit Larry< muß man sich den 

besonderen Witz zueigen 

machen, mit dem Sierras Story- 

schreiber ihre Spiele würzen. 

Amüsante Kommentare und 

Dialoge, die uns schmunzeln 

lassen, lockern das Spiel vom 

ernsten Polizistenalltag auf. 

Spannung und Spaß, Grübeln 

und Grinsen 4 >Police Quest< 

vereint es. 

Über den Parser kommuniziert 
der Spieler in kurzen, engli- 

schen Sätzen mit dem rat- und 

hilfebedürftigen Cop. Um ihm 

auch wirklich weiterhelfen zu 

können, muß jede Szene mit 

Adleraugen nach Hinweisen ab- 

gesucht und jeder Text auf- 

merksam gelesen werden. Ge- 

steuert wird die Spielfigur op- 

tional mit Tastatur, Maus oder 

Joystick. Grafiken und Anima- 

tionen sind im gleichen Stil wie 

in >Leisure Suit Larry< gehal- 

ten 4 schlicht, aber aus- 

reichend. Wichtig sind der 

Witz, der Anspruch und die 

Möglichkeit zur Kreativität: In 

>Police Quest< führen viele 

Wege nach Rom, das Spiel hat 

mehrere Lösungen, wie auch 

ein Problem im wirklichen Le- 

ben auf unterschiedliche Arten 

gelöst werden kann. 

(O. Röhrig/ub) 

Preis: 85 Mark 

Hersteller: Sierra Online 

Vertrieb: Ariolasoft, Leisuresoft 
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Trickkiste für Programmierer 
Scheinbar grofe Probleme lassen 

sich oft mit einem kleinen Trick lö- 

sen. Wer mit seinem Wissen Lesern 

weiterhilft, wird mit 50 Mark pro 

Tip belohnt. 

Wo ist der Klammeraffe? 

Für den Aufruf von Proceduren kann wahlweise das 

Zeichen @ oder das Schlüsselwort GOSUB verwendet wer- 

den. Normalerweise erreicht man den Klammeraffen auf 

der deutschen Tastatur mit der Tastenkombination < Alt 

_ links oder rechts > und < 2 >. In GFA-BASIC geht das 
nur mit der rechten Alt-Taste, weil hier die linke Alt-Taste 

eine andere Funktion hat. (iw) | 

4 Screens und Windows 

In GFA-BASIC hat der Workbenchscreen die Nummer 0 

(Null). Wird im Programm weder ein Screen noch ein Win- 

dow definiert, so Öffnet der Interpreter ein Fenster am 

Workbenchscreen. Dieses hat dann ebenfalls die Nummer 0 

(Null). Achtung: In dieser Konfiguration können die Befeh- 

le FRONTW und BACKW nicht angewendet werden! 

Damit ein Fenster aktiv wird, ohne daß es mit der Maus an- 

geklickt werden muß, benutzt man die Bibliotheksroutine 

ActivateWindow. Der Aufruf lautet: 

VOID AcitvateWindow(WINDOW(n) ) 

Der Parameter n gibt die Fensternummer an. (iw) 

Liste der Fehlermeldungen 

Im offiziellem Handbuch zum GFA-BASIC 3.00 gibt es kei- 

ne Liste der Fehlernummern mit der zu jeder Nummer gehö- 

renden Fehlermeldung. Das folgende Programm gibt sie auf 

dem Drucker aus: 

FOR n&=0 TO 255 
LPRINT n&;TAB(4) ;ERRS$(n&) 

NEXT n& 
END 

Die Fehlernummer 100 liefert die Versionsnummer und den 

Copyrightvermerk: PRINT ERR$(100). Derzeit ist die Ver- 

sion 3.041 aktuell. (iw) 
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Stringüberlauf bei GET vermeiden 

Stringvariable können in GFA-BASIC maximal 32767 

Zeichen aufnehmen. Speziell bei der Anwendung der GET- 

Funktion kann es bei zu großen Ausschnitten leicht zu ei- 

nem Überlauf kommen, was einen Absturz zur Folge hat. 

Man kann dies vermeiden, indem vor der Anwendung von 

GET eine rechnerische Überprüfung der Stringlänge er- 

folgt: 

' xl,yl linke obere Ecke 
" x2,y2 rechte obere Ecke 
' bpl Anzahl der Bitplanes 
zb=2* ( INT( (x2-x1+1)/16)+ABS(((x2-x1+1) MOD 16)>0)) 
stringlaenge=6+zb* (y2-yl+1)*bpl 
IF stringlaenge>32767 THEN 

PRINT laenge;"=String zu lang" 
ELSE 

GET x1,y1,X2,y2,93 
ENDIF 

Die Formeln zur Berechnung ergeben sich aus der Organisa- 

tion des GET-Strings: 

Die ersten drei Worte (= 6 Bytes) des Strings g$ enthalten 

der Reihe nach: 

1.Wort 

Anzahl der Bitplanes: 

bitplanes&=CVI(LEFT$(g$,2)) 

2. Wort 

Die um 1 verringerte Breite (=x2-x1) des Ausschnittes in 

Pixels: 

breite&=CVI(MID$(g$,3,2))+1 

3.Wort 
Die um 1 verringerte Höhe (=y2-yl) des Ausschnittes in 

Pixels: 

hoehe&=CVI(MID$(g$,5,2))+1 

Nach diesem Header folgen der Reihe nach die Bits der 

Bildzeilen des Ausschnittes nach folgendem Schema: 

Jede Bildzeile ist in Worten (= je 16 Bit) organisiert, wobei 

jede Zeile nur ganze Worte enthalten darf. Ist die Länge der 

Bildzeile nicht durch 16 teilbar, so wird sie beim nächsten 

durch 16 teilbaren Wert mit >Müll< aufgefüllt. Beim Abruf 

mit PUT wird dieser >Müll< allerdings nicht beachtet, weil 

die echte Zeilenlänge im Header eingetragen ist. Daraus er- 

geben sich pro Bildzeile die Worte: 

words=INT(Breite/16)+ABS((Hoehe MOD 16)>0) 

Der Ausdruck >(x2-x1 + 1)/16)< liefert die Anzahl der Wor- 

te und mit >ABS((x2-x1+ 1) MOD 16)>0)< wird der even- 

tuell zu ergänzende Bit-Rest bestimmt. Für die Berechnung 

der Stringlänge werden die Bytes gebraucht, das in Worten 

erhaltene Ergebnis muß verdoppelt werden (siehe oben). 

(iw)
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Guter Rat fürs RAD: 

Die resetfeste RAM-Disk RAD: läßt sich durch das Fast- 

FileSystem beschleunigen. Dazu sind lediglich einige Ände- 

rungen in der Mountlist nötig. Diese Datei befindet sich im 

Verzeichnis >devs<. Nachdem die Einträge 

GlobVec = -1 

Filesystem = 1:FastFileSystem 

DosType = 0x444F5301 

hinzugefügt worden sind, muß RAD: mit dem Mount-Be- 

fehl ins System eingebunden werden. Zusätzlich zum Ge- 

schwindigkeitszuwachs bietet diese Änderung den Vorteil, 

daß pro Block nun 512 statt 488 Byte zur Verfügung stehen. 

(W. Kätzlmeier) 

Fileselect 

Beim Laden oder Speichern von GFA-BASIC-Programmen 

erscheint ein Auswahlrequester. Verzeichnisse haben als 

Präfix ein Sternchen. Wurde aus Versehen ein falsches Di- 

rectory gewählt, so braucht nur das Kreuz in der linken obe- 

ren Ecke des Requesters angeklickt zu werden und man 

kehrt wieder in das Parent-Directory zurück. 

(iw) 

Umbenennen der resetfesten RAM-Disk 

Zum Umbenennen einer Diskette dient der RELABEL- 

Befehl des CLI. Bei der resetfesten RAM-Disk RAD: 

geschieht nach dessen Anwendung allerdings nichts. Erst 

wenn der Befehl DISKCHANGE eingegeben wird, ändert 

sich der Name. Bei der normalen RAM-Disk führen diese 

Befehle nicht zum Erfolg, weil sie über einen Handler und 

nicht über ein Device gesteuert wird. Die folgende Befehls- 

sequenz gibt der resetfesten RAM-Disk den Namen >Zwi- 

schenspeicher<: 

Relabel Rad: Zwischenspeicher 
Diskchange Rad: 

(tr) 

Tonende Fehlermeldung 

Ein akustisches Signal des Computers kann nützlich sein, 

um den Benutzer auf eine Fehlbedienung aufmerksam zu 

machen. Damit ein solches Signal erzeugt wird, muß nicht 

unbedingt eine Wellenform im Chip-RAM definiert wer- 

den. Stattdessen wird der Zeiger der Sound-DMA auf die 

Exec-Base (Adresse 4) gestellt und die Länge des Sounds auf 

zwei Words festgelegt. Anschließend muß die Abspielge- 

schwindigkeit und die Lautstärke festgelegt werden, bevor 

der DMA mitgeteilt werden kann, daß sie beginnen soll. Mit 

der Delay-Funktion der DOS-Library kann das Programm 

eine Weile angehalten werden, bevor der Ton abgeschaltet 

wird. Das folgende Programm kann entweder als Unterpro- 

gramm mit >bsr beep< angesprungen oder als CLI-Befehl 

benutzt werden: 

move.l 4,86 ExecBase 
GLP, tL do Beliebige Version 
lea DosName,al Name "dos.library" 
jsr -552(a6) OpenLibrary 
move.l d0,DosBase DosBase merken 

beep: move.l #4,$dff0a0 Zeiger auf Wellenform 
move.w #2,S$dff0a4 Lange des Sounds 
move.w #$400,$dff0a6 Abspielgeschwindigkeit 
move.w #$40,S$dff0as Lautstärke auf Maximum 
move.w #$8001,Sdf£096 Sound-DMA Stimme 1 ein 
move.l DosBase,a6 Zeiger auf DosBase 
move.l %#15,d1 15 fünfzigstel Sek. 
jsr -198(a6) warten mit Delay 
move.w #50001,$dff096 Sound-DMA ausschalten 

Falls "Beep" nur als Unterroutine aufgerufen wird, 
muß hier "rts" stehen. 

move.l 4,36 ExecBase 
move.l DosBase,al DosBase 
jsr -414(a6) CloseLibrary 
rus Ende 

DosBase: dc.l 0 
DosName: dc.b "dos.library",0 

(Ch. Buchner/tr) 

Komfortable Copy-Konkurrenz 

Die Arbeit im CLI oder der Shell wird durch den unkomfor- 

tablen Copy-Befehl unnötig erschwert. Mit >XCopy< ist 

jetzt auch die Angabe mehrerer Argumente möglich. 

xcopy Sourcel Source2 ... SourceX to Dest 

kopiert die Files >Sourcel< bis >SourceX< in das Verzeich- 

nis >Dest<. Für >Source< kann jeder gültige Filename einge- 

setzt werden, Jokerzeichen (#, ?) sind erlaubt. >Dest< muß 

durch ein logisches Gerät oder ein Directory, zum Beispiel 

>ram:< oder >dfl:libs<, ersetzt werden. Der Copy-Befehl 

muß sich im c:-Verzeichnis der Systemdiskette befinden. 

#include <stdio.h> 
#include <string.h> 

void main (argc, argv) 
int argc; 
char *argv []i 

register int i, jj 
char txt [108]; 

for (1 = 1; (strnicmp ("to", argv [i], 
2) != 0) && (i < arc); i ++); 

if ((1 >= arge || (1 == 1)) 
exit (0); 

for (j = 17 j < 17 j ++) 

{ 
strcpy 
strcat 
strcat 
streat 

(txt, 
(CEG, 
(txt, 
(txt, 

"COPY ")i 

argv [J]); 
" TO "); 

argv [argc-1]); 

system 

} 
(txt); 

} 

(A. Schwarzhaupt) 
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» Zak McKracken< und seine ASsi- 

stentinnen sind im Kampf gegen die 

Verdummung recht erfolgreich. Die 

folgenden Hinweise helfen bei der 

endgültigen Lösung des geistreichen 

Grafikadventures. 

Mars: 

@ Leslie gibt an den Knöpfen 

über der Türe den >Kniebeu- 

gencode< ein; 

@ Zeichen an der Statue lesen; 

e Leiter an der linken Türe 

aufstellen; Kugel drücken; 

e in den Raum gehen und die 

Schalter umlegen; 

@® weiter nach links in den an- 

deren Raum gehen; Markierung 

unter dem Abbild der Sphinx 

lesen; 

@ Leslie geht raus und zu Me- 

lissa. Bevor die Außentür ge- 

öffnet wird, muß die Innentür 

geschlossen sein! 

@ vor der Unterkunft kehrt 

Leslie den Sandhaufen mit ei- 

nem Alien in Form eines Besens 

weg und geht zu Melissa. 

@ Leslie gibt Melissa das Iso- 

lierband. 

@ wechseln zu Melissa: 

@ Melissa verklebt die Kasset- 

te mit dem Band und schiebt sie 

in den Recorder. Kassettenre- 

corder einschalten und auf Auf- 

nahme stellen; 

@ auf die Kugel drücken, zur 

mittleren Tiire gehen und Kas- 

sette abspielen; 

@ Melissa nimmt Helm ab und 

hort sich das Band an. 

@® zur Statue gehen und Anker 

nehmen; 

@ durch die rechte Türe ge- 

hen, den Anker ins Fach legen 

und goldenen Schlüssel neh- 

men. 

@ umschalten auf Annie: 

London: 

® Annie fliegt nach Kairo. 

e umschalten auf Zak: 

@ Zak beamt sich nach Agyp- 

ten zur Pyramide; 

@ legt den linken Schalter um, 

geht die Treppe hinunter und 

vervollständigt die Zeichnung 

auf der Sphinx (Mars); 

e die Tür geht auf; Zak tritt 

ein. 
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@ Annie: 

® zur Sphinx gehen und die 

Schriftzeichen lesen; 

@ Knöpfe drücken und den 

plötzlich erscheinenden Plan le- 

sen. 

@ Zak: 

@ Den Plan auf seiner Tapete 

dazu malen; 

ee zum Flughafen und in das 

Bermudadreieck fliegen; 

e mit dem Fallschirm absprin- 

gen; 

@ Kazzoo spielen; Delphin er- 

scheint; 

@ blauen Kristall verwenden 

und nach Atlantis hinabtau- 

chen; 

@ glänzendes Objekt mitneh- 

men; 

® zur Pyramide nach Ägypten 
beamen; 

@ Objekt aus Atlantis und 

Kerzenstander auf den Quader 

legen. 

@ Zak beamt sich auf den 

Mars und vervollstandigt dort 

die Zeichnung auf der Statue. 

@ Mit Trambahn zur Pyrami- 

de fahren und _ Bobby-Pin- 

Zeichen ins Schlüsselloch stek- 

ken. 

@ Leslie geht mit Zak. Leslie 

driickt gegen den Sockel des 

Sarkophags. 

IC 

@ Zak und Leslie gehen die 

Treppe hinauf und öffnen die 

Kiste mit dem goldenen Schlüs- 

sel. 

e Zak nimmt den weißen Kri- 

stall. 

@ Annie: 

@ legt wieder den Schalter in 

der Pyramide um. 

@ Zak: 

© zurück nach Ägypten bea- 
men; weißen Kristall auf den 

Kerzenständer setzen. 

@ Zak legt den Schalter um. 

@ Melissa legt den Schalter 

um. 

@ die Menschheit ist gerettet! 

e um Geld zu sparen, kann 

man den Flug ins Bermuda 

Dreieck (London-Bermuda) mit 

einem UFO durchführen. 

@ im UFO dem Marsmen- 

schen folgen. Er bringt Zak 

zum Konig; 

e dem König Mitgliedskarte 

und Gitarre geben; 

e an der Lottomaschine Zah- 

len ablesen. 

@ sofern man wieder zur Erde 

zurückkehren will, spielt man 

die Kombination des Unterta- 

nen (nicht die des Piloten) 

nach. 

(R. de Flers)



Die Fugger 

Hanse 

Beruf: Handler 
und Rauber 
Die Strategiespiele >Hanse< 

und >Die Fugger< sind so kon- 

zipiert, daß sie wirtschaftliches 

Denken schulen. Und sie sind 

selber typische Beispiele aus der 

Wirtschaftswelt: Die beiden 

gleichartigen Programme er- 

scheinen annähernd zur selben 

Zeit. Sie unterscheiden sich 

hauptsächlich in den Trans- 

portmitteln. In >Hanse< wer- 

den Waren per Schiff und in 

>Die Fugger< per Fuhrwerk an 

ihren Bestimmungsort ge- 

bracht. 
Die Idee zur Wirtschaftssimula- 

tion ist nicht neu. Bereits vor 

drei Jahren gab es bei Ariola- 

soft >Hanse< für den C 64. 

Jetzt ist das Programm auf den 

Amiga umgesetzt worden. In- 

haltlich sind beide Versionen 

identisch. Der Spieler über- 

nimmt die Rolle eines jungen 

Kaufmannes, der eine kleine 

Reederei in Lübeck besitzt. Mit 

seinen Schiffen transportiert er 

Waren und verkauft sie mit Ge- 

winn weiter. Er strebt jedoch 

mehr an als nur wirtschaftli- 
chem Erfolg, nämlich den Po- 

sten des Bürgermeisters. Um in 

diese angesehene Stellung zu er- 

langen, muß er sich gesell- 

schaftlichen Einfluß verschaf- 

fen. Doch ehe man sich Gedan- 

ken über den angestrebten Po- 

sten machen kann, sind erst 

einmal grundlegende Probleme 

zu bewältigen. Man muß sich 

vor allem um ausreichend La- 

gerplatz für die Waren küm- 

mern. Lagerräume sind so 

wichtig, daß sich findige Ge- 

schäftsleute ganz darauf verle- 

gen, Lagerhallen zu vermieten. 

Gewinne aus diesem oder jenem 

Geschäft lassen sich nun in un- 

terschiedlich lukrativer Weise 

investieren. Sinnvoll ist es, ei- 

nen Teil des Geldes für Schiffs- 

reparaturen auszugeben, denn 

vom Zustand des Schiffes hängt 

die Ladekapazität ab. Für grö- 

Bere Summen kann man sich 

neue Schiffe leisten. Wer be- 

reits eine umfangreiche Flotte 

besitzt, kann einige Schiffe auf 

Kaperfahrt schicken. 

Beutezüge sind besonders beim 

Spiel zu mehreren eine interes- 

sante Variante. Am meisten 

Ansehen gewinnt man jedoch, 

wenn man Kontore in anderen 

Städten besitzt. Konnte man bis 

dahin auch das Vertrauen der 

Bürger gewinnen, so steigen die 

Chancen, daß man bald Bür- 

germeister ist. 

In recht ähnlicher Art realisier- 

te Bomico seine Wirtschafts- 

Name: Hanse 

Preis: 80 Mark 

Hersteller/Vertrieb: Ariolasoft 

Spaß De et 
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Schwierigkeit EEE 5 

Die Geschichte des hanseatischen Städtebundes inspirierte 

Ariolasoft zu dem Spiel >Hanse<. Im wesentlichen ist das 

Programm wie >Die Fugger< konzipiert, doch tauschte man 

hier das Pferdegespann gegen die Hansekogge. 

simulation >Die Fugger<. Hier 

ist der Spieler ein zunächst mit- 

telloser Augsburger, der plötz- 

lich eine Erbschaft macht. Er 

besitzt jetzt eine Faktorei in 

Augsburg, 20 Fässer Bier und 

500 Taler Bargeld. Mit diesem 

Startkapital soll er ein großes 

Vermögen erwirtschaften und 

sich damit Ansehen beim Adel 

verschaffen. Anfangs wird le- 

diglich Bier aus der Einbecker 

Faktorei nach Ausgsburg trans- 

portiert und dort verkauft. Aus 

den Einnahmen finanziert man 

weitere Fuhrwerke. Stete Ex- 

pansion ist das Geheimnis des 

Erfolges. Deshalb ist es langfri- 

stig gesehen wichtig, Faktoreien 

in anderen Städten zu erwer- 

ben. Außerdem müssen genü- 

gend Arbeiter eingestellt wer- 

den, damit die Produktion kon- 

tinuierlich weiterläuft. Bevor 
man nun fleißig kauft und pro- 

duziert, sollte man sich jedoch 

um Lagerräume kümmern, 

denn alle Waren, die nicht un- 

tergebracht werden können, 

werden an arme Leute verteilt. 

Das nächste Problem ist der 

Transport. Es müssen genü- 

gend Fuhrwerke bereitstehen, 

und auch hier gilt: Je besser der 

Zustand eines Fahrzeuges ist, 

desto schwerer kann es beladen 

werden. Geradezu aussichtlos 

wird die Lage, wenn man sich 

erst einmal tief verschuldet hat. 

Sofort sind die Gläubiger zur 

Stelle und lassen pfänden, es sei 

denn, man besticht das Gericht. 

Bestechung ist auch das geeig- 

nete Mittel zum gesellschaftli- 

chen Aufstieg. Gute Beziehun- 

gen zu Kaiser Karl ebnen den 

Weg 1n die High Society; aller- 

dings muß man sich die Sympa- 

thie des Kaisers erkaufen. Und 

wenn man schon einmal mit 

Korruption arbeitet, kann man 

sein Einkommen auch durch 

Raubzüge aufbessern. Wie in 

>Hanse< macht diese Art der 

Geldbeschaffung im Mehr- 

Spieler-Modus 4 maximal 

sechs Spieler 4 am meisten 

Spaß. 

>Hanse< und >Die Fugger< 

ähneln sich inhaltlich sehr stark 

und sind auch grafisch gleicher- 

maßen schlicht. Das, was eine 

gute Wirtschaftssimulation aus- 

macht, weisen jedoch bei Pro- 

gramme auf: Überzeugende At- 

mosphäre, viele Details, Kom- 

plexität und eine durchdachte 

Benutzerführung. Ob man sich 

nun für >Hanse< oder für >Die 

Fugger< entscheidet, hängt 

letztlich davon ab, welches 

Transportmittel man bevor- 

zugt. Schiff oder Fuhrwerk? 

(U. Loos/A. Peters) 

Name: Die Fugger 

Preis: 60 Mark 

Hersteller: The Electric Ballhaus 

Vertrieb: Bomico 
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Schwierigkeit EEE 7 

In der Wirtschaftssimulation >Die Fugger< werden Salz, 

Bier und Stoffe mit Pferdefuhrwerken transportiert. Mit 

Überfällen auf konkurrierende Händler bessert man sein 

Einkommen auf. 
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Leisure Suit Larry Goes Looking For Love 

Lach- und Lasterhaftes 
mit Larry Il 
Amor setzt sein frivoles Spiel mit Larry 

fort. Der >unscheinbarste Junggeselle 

des Jahres< (Cosmo Magazine) hat 

Pech in der Liebe. Jetzt jagt Larry wieder 

Frauen und wird selber gejagt, nicht von 

Frauen, sondern von Killern und Spionen. 

Vorläufig gibt es Larry II allerdings 

nur für PC und Atari. 

n >Leisure Suit Larry in the 

Land of the Lounge Lizards< 

hatte Frauenschreck Larry 

endlich eine Frau gefunden, die 

sich nicht schrecken ließ. Doch 

jetzt hat sie genug. Sie hat Lar- 

ry hinausgeworfen. Er ist jetzt 

wieder dort, wo er schon mal 

war: Auf der Suche nach Liebe 

4 ,... Looking For Love< 

heißt denn auch das neueste 

Larry-Spiel, das vorerst nur auf 

Amigas mit PC-Karte läuft. 

6 of 500 
Score 

Bevor das Abenteuer beginnt, 

kommt die Sicherheitsabfrage. 

Im Handbuch sind Madchen 

mit ihren Telefonnummern ab- 

gebildet. Das Programm fragt 

nach der Telefonnummer des 

eingeblendeten Mädchens. Die- 

se Abfrage zeigt, daB Hersteller 

Sierra keine Angst mehr vor 

minderjährigen Voyeuren hat, 

sondern vor Raubkopierern je- 

des Alters. Daß man keine mo- 

ralischen Bedenken mehr hat, 

Rank: Novice 

Rausgeschmissen aus dem eigenen Heim 4 Larry ist wieder 

auf der Suche nach Geld und Liebe. 
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zeigt der Filth-Regler, mit dem 

sich der >Schmutz<-Grad ein- 

stellen läßt. 

In Larry II schlüpft die Spielfi- 

gur wieder in den hellen Freizeit- 

anzug aus Synthetik. Das 

Hemd ist nach Macho-Art bis 

zum Bauchnabel aufgeknöpft. 

Talmischmuck baumelt auf der 

mageren Brust. So kennt und 

fürchtet frau ihn. Larry ist 

nicht charmanter und nicht 

schöner geworden. Im Gegen- 

teil. Die Geheimratsecken sind 

längst kein Geheimnis mehr. 

Sorgenfalten zeigen sich auf der 

kahler werdenden Stirn. Larry 

hat Grund zur Torschlußpanik. 

Bei seiner Suche nach der richti- 

gen Frau muß er sich auf seine 

Hartnäckigkeit und den Mut 

des Verzweifelten verlassen. 

Manchmal kommt ihm der Zu- 

fall zu Hilfe. In seiner Glücks- 

phase gewinnt Larry eine 

Kreuzfahrt mit der >U.S.S. 

Love Tub<. Eine attraktive jun- 

ge Dame begleitet ihn. Er 

scheint dem Ziel seiner Wün- 

sche nahe zu sein. Aber die 

Score: B of SOB 

Freude währt nicht lange. Eine 

Pechsträhne beginnt, als Larry 

für einen Spitzel des berüchtig- 

ten Dr. Nonookee gehalten 

wird. Nonookees Killer und 

Spione des KGB jagen den Pro- 

filangweiler erbarmungslos. 

Wie alle Sierra-Spiele ist auch 

dieses in animierter 3D-Grafik 

gestaltet. Larry wird mit dem 

Joystick durch die Szenerien ge- 

lenkt. Über einen Parser teilt 
man der Spielfigur mit, was sie 

tun und was sie lieber lassen 

soll. Adventureneulingen verrät 

das Handbuch die ersten Einga- 

ben, denn nicht jeder be- 

herrscht das bei Larry geforder- 

te >Um-die-Ecke-denken<. Ge- 

übte Larry-I-Spieler sind daran 

gewöhnt, das Unmögliche für 

das Wahrscheinliche zu halten, 

und sie wissen, daß man vor- 

sorglich alles mitnimmt, was 

nicht niet- und nagelfest ist. 

Scheinbar nutzlose Dinge wie 

Bananenschalen sind mögli- 

cherweise wertvolle Hilfsmittel. 

Erweist sich ein Fundstück, bei- 

spielsweise stinkender Fisch, als 

Rank: Novice 

Ob Larry im Filmstudio wohl sein Glück findet?



if 

8Pleas e find this girl9s picture in your li 
then type her telephone number here: 

la black book, 

Keine Chance ohne Handbuch 4 der Einstieg ins neue 

Larry-Spiel. 

unnütz oder gar hinderlich, 

kann man es jederzeit wegwer- 

fen. Larrys Problem ist es, die 

lebens- und liebenswichtigen 

Gegenstände in dem Gewirr 

verwirrend vieler Screens zu 

finden. Da eine beträchtliche 

Anzahl Szenerien rein dekorati- 

ve Funktion hat, verliert man 

leicht die Orientierung. Der 

>Ur<-Larry war wesentlich 

übersichtlicher und witziger, 

behaupten Kenner. Sierra wird 

sich des Erfolgsdrucks bewußt 

gewesen sein. Schließlich war 

das erste Larry-Spiel so geist- 

voll, ironisch und morbid-wit- 

zig, daß es schwerfallen mußte, 

Score: B of 580 Rank: Novice 

Noch ist die Dame völlig desinteressiert 4 ein schwieriger 

Fall für Playboy Larry. 

dieses Niveau noch einmal zu 

erreichen. Amüsantes und Süf- 

fisantes ist jedoch auch in Larry 

II garantiert. Ob Larry nun Op- 

fer einer Sadomaso-Frau wird 

oder sich um die Gunst einer 

badenden Inselschönheit be- 

müht 4 immer ist der bedau- 

ernswerte Möchtegern-Playboy 

gut genug für Spott, Spaß und 

Schadenfreude. Antihelden 

scheinen der neue Trend zu 

sein. Wenn sich der Zeitge- 

schmack ändert, muß Larry al- 

lerdings unters Messer 4 beim 

Schönheitschirurgen. 

(ub) 

Power Drome 

Flügel 
für Flitzer 
Neu belebt wird der Rennsport 

mit >Power Drome<. Hier steu- 

ert der Spieler einen geflügelten 

Renner, der mit zwei Triebwer- 

ken, Luftfiltern, Spoiler, 

Schutzschirmen und ausgeklü- 

gelter Steuerung ausgestattet 

ist. Alle Parameter wie Art der 

Luftfilter, Anstellwinkel des 

Spoilers und Trägheit der 

Steuerung lassen sich zu Spiel- 

Im Modem Modus können zwei Spieler gegeneinander 

antreten 4 über Kabel oder Telefon. 

beginn oder während eines Bo- 

xenstops verändern. Vor jedem 

Rennen wird eine Strecke ge- 

wählt. Das ist im einfachsten 

Falle ein stupides Oval, im 

schwierigsten eine lange, kur- 

venreiche Strecke mit Brücken, 

Tunnels und Hindernissen. 
Im Trainingsmodus macht man 

sich mit der Strecke vertraut, 

sucht ihre Tücken, prüft, wie 

sich das geflügelte Renngefährt 

verhält. Hier, in der Übungs- 
runde ist man noch allein auf 

der Piste und rast einzig mit 

dem Zeiger der Stoppuhr um 

die Wette. Mehrere Stunden, 

wenn nicht sogar Tage muß ge- 

übt werden, ehe die Strecke be- 

rechenbar wird und man sich 

auf einen unberechenbaren 

Gegner einlassen kann. Der 

computergesteuerte Konkur- 

rent erscheint erstmals im Qua- 

lifikationsrennen, dessen Aus- 

gang die Startposition für das 

abschließende Entscheidungs- 

rennen festlegt. Glücklicherwei- 

se läßt sich am Konfigurations- 

screen die Anzahl der Runden 

festlegen, die dann für alle Teil- 

nehmer verbindlich ist. Je län- 

ger die Strecke, desto mehr Bo- 

xenstops muß man einlegen, da 

der Treibstoff nur für relativ 

geringe Distanzen ausreicht. 

Besonders viel Energie und ent- 

sprechend häufige Boxenstopps 

erfordern die optional einsetz- 

baren Booster. In der Box wer- 

den auf Knopfdruck ausge- 

brannte Triebwerke, unzweck- 

mäßige Luftfilter oder demo- 

lierte Flügelteile ausgetauscht. 

Dies wird in detailreich gezeich- 

neten, hervorragenden Anima- 

tionen dargestellt. Die Darstel- 

lung des Rennens selber steht 

dem in nichts nach. 

(O. Röhrig) 

Preis: 80 Mark 

Hersteller: Electronic Arts 

Vertrieb: Rushware 
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2000 Mark für das 4 

Callmaster V1.0 4 Das computergesteuerte Telefon 

Entwicklungsvorschlag für 
die Telefonzubehörindustrie 

omputer machen das Telefonieren erst richtig schön. 

Wählen, Hörer abnehmen, Gespräche aufzeichnen 4 

fast alles ließe sich mit Rechnerhilfe automatisieren, 

wenn die Post es zulassen würde. Unser Konstruktionsvor- 

schlag für ein hörerloses Computertelefon soll die Zubehör- 

industrie auf neue Gedanken bringen. 

Wer einen Amiga besitzt, kann damit elektrische Anlagen 

messen und steuern. Eine I/O-Karte oder einfacher der 

Parallel-Port lassen sich für Steueraufgaben nutzen. War- 

um daher nicht den Rechner als intelligente Steuereinheit 

für das Telefon einsetzen? 
In diesem Beispiel wird gezeigt, wie eine Anrufbeantworter- 

schaltung zu realisieren ist. Da BASIC zum Programmieren 

derartig langsamer Schaltungsvorgänge völlig ausreicht, 

sind alle erdenklichen Features, für die man im Telefonla- 

den teure Spezialgeräte erwerben müßte, leicht realisierbar: 

Speicherung der Telefonnummern; Aufzeichnung von An- 

rufen, automatischer Rückruf, automatischer Anruf 4 aus- 

gelöst durch die häusliche Alarmanlage; Anruf zu bestimm- 

ten Zeiten mit Mitteilungen aus dem elektronischen Termin- 

kalender. 

Die Hardware für unser Beispiel, das sich auf die Funktion 

als Anrufbeantworter beschränkt, ist sehr einfach gehalten. 

Sie kostet nur wenig mehr als 15 Mark und ist leicht aufzu- 

bauen. Die Software ist in AmigaBASIC geschrieben und 

ausbaufähig. Es wäre denkbar, ein Telefon-Wählregister 

oder ähnliches mit einzubauen. Für die Aufnahme der An- 

rufe wird ein normaler Kassettenrecorder mit Remotebuch- 

se benutzt. Eine solche ist in fast jedem Billigrecorder einge- 

baut. Um eine gute Aufnahmequalität zu erreichen und um 

das Telefon unangetastet zu lassen, wird zur Signalabnahme 

ein Induktiv-Telefonmikrofon mit Saugnapf (ca. 3 Mark) 

benötigt. Die Computersounds werden akustisch auf das 

Telefonmikrofon gegeben: einfach das Telefon neben den 

Amiga-Lautsprecher plazieren. Man kann natürlich den 

Sound mit einem kleinen Verstärker auf einen separaten 

Lautsprecher legen, auf den das Telefonmikro aufgelegt 

wird. Das Telefon bleibt auf jedenfall abgenommen 4 Ge- 

spräche annehmen und wieder abhängen erledigt der Com- 

puter. 
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Die hier abgedruckte Software: Nach dem Starten erzeugt 

das Programm eine Datei, in der die Anzahl der Anrufe und 

die Zeiten gespeichert werden. Dann erst wird das Menü 

sichtbar. 

Wer nicht auf eine kommerzielle Lösung warten will, sollte 

folgendes Bedenken: Jeder eigenmächtige Eingriff in das 

Telefonnetz ist streng verboten. Bestenfalls eine Anwen- 

dung, die sich auf eine hausinterne Anlage beschränkt, ist 

mit dem vorgestellten System denkbar. 

F1: Neueingabe des Computertextes 

Hier kann der Ansagetext des SAY-Befehls geändert 

werden. 

F2: Ausgabe des Computertextes 

Hier wird der mit SAY erzeugte Ansagetext gesprochen. 

F3: Ausgabe Sampletext 
Mit dieser Option kann ein Sampletext abgespielt werden. 

Der Sample muß zuvor selbst erstellt und im RAM: abgelegt 

werden. 

F4: Bereitschaft 

Das Telefon ist in abgehängtem Zustand auf der Tonquelle 

gelagert und der Computer wartet auf einen Anrufer. Aus 

diesem Menüpunkt kommt man mit der Taste > M < ins 

Hauptmenü. | 

F5: Anruferzeiten 

Es werden falls vorhanden, die Anruferzeiten ausgegeben. 

F6: Wahl Sample/Voice 

Hier wählt man den Ansagetext aus. 

F7: Telefon an/aus 
Schaltet das Telefon ein und aus (zum Beantworten auf aus). 

F8: Turbo Dial 

Schnellpulswähler ermöglicht das Wählen einer beliebigen 

Telefonnummer im Turbo-Tempo (Faktor 445 ), 

R = Wiederwahl, SPACE = auflegen. 

F9: Ende: (G. Bär)



TAPE Remote 

ID u 
Ir = 

A B C D E 
© O O O O 

waa 

ya 1 va 2 Relais 3 

a A 

7 a 
F 

7 7 7 

Sp 0 Spi p 

o4 

Transistor 1 ? aC 

Transistor 2 ~ | 5 O 

O ze] 

O 
OO O O © } Oo O O O O O 0 © 

O O Oo 00000 OC © 

Schalt- und Bestückungs- 

plan fur den Callmaster. 

So könnte die Kontaktauf- 

nahme des Computers mit 

dem Telefon erfolgen. E/F 

& 

Tel. Buchse Telefon 

© ® ® © 

A B 
Ar BR 

Bauteileliste 

3 Reed Relais 5V, 1 Leuchtdiode, 2 Schalter an/aus, 

2 Transistoren BC548 o. ä., 2 Widerstände 2.2 k, 

1 Platine, 1 Parallelportstecker 25 Pole, 1 Induktiv- 

mikrofon für Telefone, 1 Recorder mit Remotebuchse 

Verdrahtungsplan: Telephon-Buchse: E und F dazu- 

klemmen. 

Telefon: 1 Pol unterbrechen und A und B dazwi- 

schen anschließen. 

Wenn alle Teile angeschlossen sind, die Software 

starten, den Hörer abheben, das Mikro an den 

Hörer, F4 drücken .... fertig! 

IL... 
00 00000000 

Die Platine fiir die Telefon- 

Hardware wird auf den 

Parallelport gesteckt. 

> 
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Programmname: Callmaster 

Sprache: AmigaBASIC 

Auf Leserdiskette 

ABC 
Eingeben (ohne Zeilennummer) 
und mit Checksum überprüfen. 

DatenRegister = 12575489& 
DatenRichtung = 12574977& 

POKE DatenRichtung,0 : REM PIN 1 und 2 
auf Ausgang 

POKE DatenRegister,0 

DECLARE FUNCTION Execute& LIBRARY 

SAY TRANSLATES ("welcome[ 2SPACES ]to 
callmaster!") 

programmstart: 
DIM DosPrg%(160) 
sa=0 
anrnr=0 
WINDOW 

1,"Anrufbeantworter",(0,0)-(271,170), 
7 

COLOR 1,0 
text$="here[3SPACES]is[ 2SPACES]the[ 2SP 

ACES Jautomatic[ 5SPACES ]Janswering 
device, you[ 2SPACES ]have[ 3SPACES ]Thirt 

y[ 2SPACES ]seconds[2SPACES]to 
leave[ 2SPACES Ja[ 2SPACES ]Jmessage 

on[{ 2SPACES ]the[ 3SPACES ]tape." 
OPEN "zeiten" FOR OUTPUT AS #2 

CLOSE #2 

Menue: 
8CLS 

PRINT 

COLOR 1,0 
PRINT "[{14SPACES ]MENUE" 

PRINT 

COLOR 1,0 

PRINT " SET TEPTLIPTLILT TEI rreeeeirl 

PRINT "[7SPACES]F1 - Neueingabe 
Comp. Text" 

PRINT "{7SPACES]F2 - Ausgabe 

Comp. Text" 
PRINT "[7SPACES]F3 - Ausgabe Sample 
Text" 

PRINT "[7SPACES]F4 - Bereitschaft" 
PRINT "[ 7SPACES]F5 - Anruferzeiten" 
PRINT "[7SPACES]F6 - Wahl 
Sample/CompVoice" 

PRINT "{7SPACES]F7 - Telefon an/aus" 
PRINT "[ 7SPACES]F8 - Turbo Dialer 

PRINT "[ 7SPACES]F9 - Ende" 

PRINT 

PRINT " 
Trennung 

COLOR 1,0 

con "[5SPACES]Bitte F-Taste drücken 

auswahl: 

1$=INKEYS 

IF (PEEK(DatenRichtung)AND 8) = 0 THEN 
SOUND 4000,1:SOUND 1000,1 

IF i$="" THEN GOTO auswahl 

i = ASC(i$) 
IF i>128 THEN ON i-128 GOSUB 

neueingabe, ausgabetext, PlayIFF,bereit 
schaft,anruferzeiten,sampcomp, PhoneHoo 
k, TurboDial,ende 
GOTO auswahl 

bereitschaft: 

REM Telefon aufgelegt und Computer 
bereit 

CLS 

PRINT " Anrufbeantworter in 
Bereitschaft" 

929 
410 
410 

659 
039 
039 
835 

851 
851 
368 
126 
951 
381 

143 
999 

183 
653 
128 
128 
332 
422 
747 
019 
506 
367 
839 

60 scan: 

61 

62 
63 

64 
65 

66 
67 
68 
69 

PRINT " Anrufbeantworter in 
Bereitschaft" 

PRINT "zeit ";TIMES 

PRINT 
i 

CLS 
IF (PEEK(DatenRichtung)AND 8) = 0 THEN 
abheben 

p$ = INKEYS 
IF p$ = "m" OR p$ = "M" THEN Menue 
GOTO scan 

abheben: 

CLS 

anrnr=anrnr+l 
PRINT "[6SPACES]";anrnr;". Anrufer 
aktiv !!!" 

BEEP 

POKE DatenRegister,1 :REM Telephon 
abheben (Relais 1 on) 

FOR i=1 TO 5000:NEXT i 

GOTO textsprechen 

textsprechen: 

auf 

auf 

REM Sample oder say 

IF sa = 1 THEN GOSUB listenIFF 

IF sa = 0 THEN GOSUB ausgabetext 

nahmean: 

BEEP 

CLS 

PRINT "Recorder nimmt auf" :REM Relais 
2 on 

POKE DatenRegister, 3 
GOTO aufnahmezeit 

nahmezeit: 
FOR i=1 TO 50000& 

NEXT 1 

auf 

GOTO aufnahmeaus 

nahmeaus: 

CLS 

PRINT " Recorder Pause" 

POKE DatenRegister,1 
SOUND 4000,1 
SOUND 1000,1 

SOUND 6000,1 

FOR i = 1 TO 2500:NEXT i 

GOSUB goodbytext 

abs chalten: 

CLS 
PRINT "Telephon aufgelegt !!!" 
POKE DatenRegister,0 

FOR i= 1 TO 5000:NEXT i 

GOSUB timesave 
GOTO bereitschaft 

goodbytext: 

R 

tim 

R 

anr 

les 

vtS=TRANSLATES("good bye. 
I[2SPACES]turn off[2SPACES]now!") 

SAY vt$ 

ETURN 

esave: 
vS = TIMES 

zeiten$ = v$ 
OPEN "zeiten" FOR APPEND AS #2 

PRINT #2,zeiten$ 
CLOSE #2 

ETURN 

uferzeiten: 

CLS 

OPEN "zeiten" FOR INPUT AS #2 

en: 
FOR i= 1 TO anrnr 
INPUT #2,zeiten$ 
PRINT i;".Anrufer ";"um ";zeiten$ 
NEXT i 

CLOSE #2 

PRINT 

PRINT 

PRINT " Taste !!" 
xab: 

x$ = INKEYS 

IF x$ = "" THEN xab 
GOTO Menue 

653 

614 
537 

516 
214 

956 
297 
430 
300 
300 
583 
583 
957 
388 

559 
383 

014 
014 
518 
232 
232 
232 
047 
047 
047 
047 
315 
279 
279 
457 
417 
799 

625 
625 
592 
714 
714 
961 
433 
545 
152 
152 
036 
036 
374 
595 
000 
482 
525 
641 
483 
483 
900 
900 
067 
067 
897 
424 
844 
688 
688 
366 
003 
003 
014 
014 

361 
276 
204 
204 
652 
326 
556 
785 
942 
473 
321 
321 
701 
107 
824 
824 
597 
207 
807 
516 
028 
031 
712 
069 
109 
978 
487 
949 
916 
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155 916 

156 neueingabe: 225 
157 225 

158 CLS 863 

159 PRINT 264 

160 PRINT 365 

161 PRINT "Bitte neuen Ansagetext 
eingeben" 570 

162 INPUT text$ 499 ® 0 
163 GOTO Menue 066 

164 066 

165 ausgabetext: 581 
166 581 

167 vt$=TRANSLATE$(text$) 020 

168 SAY vt$ 883 

169 RETURN 371 

170 371 ® 

171 371 

172 listenIFF: 661 

173 LIBRARY "dos.library" 723 

174 x=Execute&(SADD("Listen IFF 0 1 
Sound. IFF"+CHR$(0)), 0, 0) 837 

175 RETURN 077 

176 077 

177 PlayIFF: 226 

178 GOSUB listenIFF 754 

179 GOTO auswahl 372 CC oe ° . 

Th 372 Glück und logisches Denken 4 beides 
181 PhoneHook: 729 . wird be sti N d C 

182 IF Phoneflk=1 THEN Phoneflk=0:POKE _ noll 7 

DatenRegister,0:GOTO auswahl 622 Ce & :um Gen omputer bei 

183 IF Phoneflk=0 THEN Phoneflk=1:POKE ee ; a ae cc 

elek icons anavanl sua nn dem Strategiespiel >Minimax< zu be- 
184 700 X T# 9 oo. 

185 700 siegen. Hinter dem knappen Listing 
186 TurboDial: 780 ~~ CC bi , , 

187 CLS 638 CC Zeal ol1 
187 CLS 638 verbirgt sich eine originelle Spielidee. 
189 998 

190 INPUT "Telefon-Nummer";a$ 016 

191 016 

192 Redialloop: 145 

193 145 

194 POKE DatenRegister,1 622 

195 FOR f=0 TO 4000 283 Ti os _ 

196 NEXT f 440 af i RAY u HAUSE 1" 

197 440 

198 FOR w = 1 TO LEN (a$) 724 

199 n=VAL(MID$(a$,w,1)) 515 

200 IF n = 0 THEN n =10 280 

201 280 

202 FOR t = 1TOn 018 

203 POKE DatenRegister ,0 446 

204 FOR f = 0 TO 90:NEXT f 415 

205 POKE DatenRegister,1 220 

206 FOR f = 0 TO 90:NEXT f 485 

207 NEXT t 936 

208 FOR f = 0 TO 1000:NEXT f 481 

209 481 

210 NEXT w 199 

211 199 

212 CLS 085 

213 PRINT ">> 
SPACE[ 2SPACES ]=[ 2SPACES ]Auflegen[ 3SPACES ] 

<< 884 

214 PRINT 

">>[ 3SPACES ]R[ 4SPACES ]=[ 2SPACES ]Wiederwah 
1 << 

982 ; ; . Ei: Me I 

215 982 ° . 7 . een 

216 el 611 Die Auswahl des Feldes bestimmt die nächste Zugmoglich- 
217 t$=INKEYS 948 . 

218 IF t$="" THEN GOTO Loopl 971 keit des Gegners. 
219 971 

220 IF t$=" " THEN Phoneflk=0:POKE 

DatenRegister,0:GOTO Menue 361 
221 IF UCASES(t$)="R" THEN POKE 

DatenRegister,0:FOR f = 0 TO 3000:NEXT 

£:6070 Redialloop 467 er müde vom Tippen oder Programmieren 
222 467 

223 Sanpoomp: A ist, kann seine Denkfähigkeiten auf spieleri- 

225 PRINT "geben Sie eine 1 fuer die sche Weise trainieren. >Minimax< ist ein 
ample" 878 : : ag 

226 PRINT "oder eine 0 fuer die Spiel mit Zahlen, das durch Kombinieren, 
Cc 8 e 

. i P ; 
191 a m, Voraussicht und Glück zu gewinnen ist. 

228 
. . r . 

229 Erage: nn Nachdem das Programm richtig eingetippt und gestartet 

230 aS, um frage 973 wurde, erscheint das Spielbrett, das in je acht Zeilen und 

23 IF as - "| "THEN sa = 1 305 Spalten unterteilt ist. In jedem Feld befindet sich eine Zu- 
IF aS = <O"THEN sa = 0 362 11: . 8 . 

Ga se fallszahl. Ebenfalls zufallig wird entschieden, wer beginnt. 

aie ns a Mit der Maus muß der Spieler eine Zahl in der markierten 
237 LIBRARY CLOSE 910 vertikalen Spalte anklicken. Dabei wird der Punktestand 

239 877 automatisch um diese Zahl erhoht und die Zahl aus dem 

240 877 Spielfeld entfernt. Die ausgewählte Zahl bestimmt, in wel- 
cher horizontalen Zeile nun der Computer seine Zahlen aus- 

Telefonfunktionen lassen sich mit BASIC manipulieren. wählen darf. 
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Er sucht sich jedoch nicht 

immer die höchste Zahl her- 

aus, sondern schaut, welche 

Möglichkeiten sich beim 

nächsten und übernächsten 

Zug ergeben. 

Soll das Spiel unterbrochen 

werden, so kann der Schrift- 

zugEXIT angeklickt werden. 

Wenn alle Zahlen auf Null 

Zahl mehr in seiner Zeile 

oder Spalte hat, dann ist das 

Spiel zu Ende. Sieger ist der, 

der den höchsten Punkte- 

stand erreicht hat. 

Auf die Frage, ob noch ein 

Spiel gewünscht wird, kann 

entweder Return für ein 

neues Spiel, oder eine belie- 

bige Taste, um das Pro- 

gesetzt sind, oder der Spie- gramm zu beenden, ge- 

ler, der am Zug ist, keine drückt werden. 

Programmname: MiniMax 

Sprache: AmigaBASIC 

Abtippen mit beliebigem Editor 
43168 (ohne Zeilennummer) 

Überprüfen mit Checksum (neue Version) 

Auf Leserdiskette 

1 REM KKEKKKKKKAKKKEKKKKKKKAKKKKAKKAKKEKKKK 000 

2 REM <x Minimax xx 000 

3 REM <x xx 000 
4 REM xk by Arno Hollosi xx 000 

5 REM <x A-6322 Kirchbichl xx 000 
6 REM KKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKK 000 

7 000 
8 game: CLEAR 311 

9 RANDOMIZE TIMER:GOSUB init 415 
10 spa=INT(RND*8+1) :x=RND*100 064 
14 IF x>60 THEN ze=spa:GOTO comp 696 

12 696 
13 spie: sp=(spa-1)*32+28:Jj=0 067 

14 FOR i=25 TO 139 STEP 14 840 
als PAINT (sp,i),2,1 968 

16 NEXT i 680 
17 FOR i=1 TO 8 161 
18 IF feld(spa,i)=-100 THEN j=j+1 484 
19 NEXT i 252 
20 IF j=8 THEN ende 337 
21 spil: IF MOUSE(0)<1 THEN spil 918 

22 x=MOUSE (1) : y=MOUSE (2) 242 
23 IF x>235 AND x<262 THEN 749 
24 IF y>170 AND y<174 THEN 738 
25 SCREEN CLOSE 2 470 
26 END 853 
27 END IF 091 
28 END IF 457 
29 IF x<27 OR x>283 OR y<11 OR y>139 THEN 081 
30 BEEP:GOTO spil 057 

31 END IF 287 
32 x=INT ( (x-27) /32+1) :y=INT((y-11)/16+1) 550 
33 IF feld(x,y)=-100 OR x<>spa THEN 147 

34 BEEP:GOTO spil 555 
35 END IF 281 
36 dp=dp+feld(x,y):feld(x,y)=-100:ze=y 475 

37 x=2+x*4:y=1+y*2 648 

38 LOCATE y,x: PRINT "--":GOSUB inil 741 
39 FOR i=25 TO 139 STEP 14 410 
40 PAINT (sp,i),0,1 352 

41 NEXT i 408 
42 408 
43 comp: j=0 400 

44 FOR i=1 TO 8 753 
45 IF feld(i,ze)=-100 THEN j=j+1 947 
46 NEXT i 403 
47 IF j=8 THEN ende 936 

48 FOR i=1 TO 8:a(i)=0 851 
49 FOR j=1 TO 8 321 
50 IF j=ze THEN j=j+1 050 

Der Punktestand 

entscheidet 

Das Programm ist in Amiga- 

BASIC geschrieben. Auf der 

Diskette muß sich daher neben 

dem Spiel auch das BASIC be- 

finden. Das gilt auch für Bestel- 

ler der Leserdisketten, da sich 

AmigaBASIC nicht auf den 

Servicedisketten befindet. Ab- 

tipper können das Listing mit 

Checksum auf Fehler überprü- 

fen lassen. Dazu müssen die 

Checksummen am Ende jeder 

Zeile mitabgetippt werden. Die 

Zeilennummer jedoch dient nur 

der Orientierung und wird nicht 

eingegeben. Wer ohne eine 

Überprüfung durch Checksum 
>Minimax< spielen will, läßt 

auch die Checksum-Zahlen 

beim Abtippen weg. 

(Arno Hollosi/Tr) 

51 IF j<9 THEN 087 

52 IF feld (i,j)=>a(i) THEN 482 

53 a(i)=feld(i,j) 041 

54 END IF 423 

55 END IF 437 

56 NEXT j 238 
57 NEXT i:j=1 284 

58 FOR i=1 TO 8 125 

59 a(i)=feld(i,ze)-a(i) 957 

60 NEXT i 181 

61 FOR i=2 TO 8:IF a(j)<a(i) THEN j=i 774 
62 NEXT i 630 

63 mz=feld(j,ze) :mp=mptmz 002 

64 feld(j,ze)=-100:spa=j 131 

65 GOSUB inil:ze=1+tze*2:j=2+7Jj*4 375 
66 LOCATE ze,j:PRINT "--" 425 

67 GOTO spie 447 

68 447 

69 init: SCREEN 2,319,199,2,1:CLS:DIM feld(8,8),a(8) 268 

70 aS="(4SPACES]ACA's [6SPACES]Minimax[6SPACES]198 

8" 267 

71 WINDOW 2,a$,(0,0)-(310,185),8,2 405 

72 FOR i=1 TO 8 870 

73 FOR j=1 TO 8 356 

74 x=1+i*4:y=1+j*2 470 

75 LOCATE y,x:sp=INT (RND*99+1) 509 

76 PRINT sp:feld(i,j)=sp 334 

77 NEXT 3 151 

78 NEXT i:j=11 610 
79 FOR i=27 TO 283 STEP 32 713 

80 LINE (i,11)-(i,139) 441 

81 LINE (27,j3)-(283,j) :j=j+16 771 

82 NEXT i 611 

83 LOCATE 22,30:PRINT"Exit" 051 
84 inil: LOCATE 19,4:PRINT "Meine Punkte:";mp 194 

85 PRINT "[3SPACES]Deine Punkte:";dp:LOCATE 19,25 175 

86 PRINT "Mein Zug:";mz 851 

87 RETURN 595 

88 595 

89 ende: LOCATE 19,4 483 

90 PRINT "[5SPACES]Das Spiel ist zu 

Ende! [6SPACES]" 921 

91 LOCATE 20,3 034 

92 IF mp>dp THEN 935 

93 PRINT "Ich habe mit"mp"zu"dp"gewonnen" 803 

94 ELSEIF mp=dp THEN 188 

95 PRINT "[3SPACES]Wir spielen beide gleichgut" 820 

96 ELSEIF mp<dp THEN 348 

97 PRINT " Du hast mit"dp"zu"mp"gewonnen" 397 

98 END IF 747 

99 LOCATE 21,14:PRINT "Nochmal (Return) ?" 680 

100 LOCATE 21,25 726 

101 endi: aS=INKEYS 102 

102 IF a$="" THEN 390 

163 GOTO endl 2315 

104 ELSEIF aS$=CHRS (13) THEN 022 

105 GOTO game 417 

106 END IF 351 

107 SCREEN CLOSE 2:END 412 

Kurz und witzig ist das BASIC-Listing MiniMax 
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Falcon Mission Disk 

Neue Ziele 
für Luftkrieger 
>Falcon F-16< (vorgestellt in 

AmigaWelt 2/89) simuliert auf- 

regende und anspruchsvolle 

Kampfflüge. Aber auf die Dau- 

er verliert alles seinen Reiz 4 

:auch eine komplexe Jet-Simula- 

tion. Deshalb hat Spectrum 

Holobyte die >Falcon Mission 

Disk< entwickelt. Sie erweitert 

die Falcon-Erstversion um die 

Mission Operation Grandslam, 

wobei altes und neues Pro- 

gramm miteinander kombiniert 

geblich sind. Nur Friedensver- 

handlungen können retten, was 

Falcon bei seinen Zerstörungs- 

flügen verschont hat. 

Falcons Art zu überzeugen ist 

nicht die sanfteste. Es beginnt 

damit, daß gegnerische, also 

russische Panzer zerstört wer- 

den in einer Mission, die sich 

vielsagend >Rollender Donner< 

nennt. Das, was im folgenden- 

den Auftrag harmlos als >Was- 

sersport< bezeichnet wird, ist 

alles andere als sportsmän- 

nisch. Hier vernichtet der Fal- 

con-Pilot Landungsboote und 

deren gefährliche Fracht, die 

Zwölf neue Missionen erweitern das Einsatzspektrum von 

>Falcon F-16<. Ziel ist die Zerstörung gegnerischer Indu- 

strieanlagen und Flughäfen. 

In der Mission 

>Rollender 

Donner< müs- 

sen gegnerische 

Panzer zerstört 

werden. 

werden müssen. Anstatt der 

ersten >Falcon F-16<-Diskette 

wird die Mission-Disk einge- 

legt; anschließend muß die 

zweite F-16-Disk verwendet 

werden. Die so gestartete Mis- 

sion besteht aus zwölf Einsatz- 

flügen, die alle nur ein Ziel ha- 

ben: Die Zerstörung gegneri- 

scher Industrieanlagen und 

Flughäfen. Dadurch soll der 

Feind zur Einsicht (!) gezwun- 

gen werden, daß all seine mili- 

tärischen Anstrengungen ver- 

anschließenden Die 

Missionen heißen >LKW-Fahr- 

verbot< und >Zugverspätung<. 

Panzer. 

Weitere, mehr oder weniger 

zweideutige Namen wie >Wil- 

des Wiesel< und >Vorschlag- 

hammer< bezeichnen die übri- 

gen Missionen. Eine der kri- 

tischsten Situationen im simu- 

lierten Kampfflug ist die Begeg- 

nung mit gegnerischen MiGs. 

Hier werden schnelle Reaktio- 

nen verlangt und sicher gesteu- 

erte Flugfiguren. Außerdem 

Ein gegnerischer LKW-Konvoi wird unter Beschuß genom- 

RENTE 

Eine russische MiG fliegt genau im Schußbereich der F-16. 

Seer tia 

men. So wird der Lebensmittel- und Waffennachschub fiir 

einige Zeit aufgehalten. 

lernt man hier, wie wichtig es 

ist, die gegnerische Taktik ein- 

schätzen zu können. 
An der grafischen Darstellung 

hat sich gegenüber >Falcon 

F-16< nichts geändert. Die Er- 

weiterungsdiskette weist neben 

zusätzlichen Zielen wie SAM- 

Stellungen Änderungen techni- 
scher Art auf. Dem Spieler wer- 

den Start, Anflug und Landung 

erleichtert. Hier ist die Soft- 

ware darauf programmiert, den 

Jet in Startposition zu rollen. 

Wenn man Spaß daran hat, 

kann man _ selbstverständlich 

alle erforderlichen Manöver sel- 

ber ausführen. Dazu muß diese 

Automatik jedoch abgeschaltet 

werden. Es gilt weiterhin die 

Bedienungsanweisung zu >Fal- 

con F-16<. Das deutsche Be- 

gleitheft der Missiondisk kom- 

mentiert lediglich Neuerungen 

und listet technische Daten der 

gegeneinander kämpfenden 

Flugzeuge F-16A Fighting Fal- 

con und MiG-29A. Dieses Wis- 

sen um die Leistungsmerkmale 

der Maschinen, zum Beispiel 

Reichweite und Gewicht, hilft 

Schwächen und Stärken der 

beiden Jets auszunutzen. Zum 

anderen fordern die detailliert 

beschriebenen Jets vom Piloten 

am Bildschirm Respekt vor der 

technischen Leistung, aber 

auch vor deren Gefährlichkeit. 

(ub) 

Preis: 70 Mark 

Hersteller: Spectrum Holobyte 

Vertrieb: Ariolasoft 

Spaß BRENNEN 

Grafik ee 

Sound os i ag 

Idee GRRE © 

Schwierigkeit i! 9 
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HI Chaos mit System 
Fraktale Grafiken verwischen die Grenzen 

zwischen Kunst und Mathematik. Benoit 

Mandelbrots Formel erzeugt nur scheinbar 

chaotische Grafikgebilde, in deren Vielfalt 

sich jedoch eine konstante Größe findet: 

das Apfelmännchen. Wie man es bändigt 

und nutzt, erklärt der Public-Domain-Son- 

derteil. 

Schriftenvielfalt für 
Screen und Drucker 

Um Texte zu gestalten, gibt es zahlreiche 

Möglichkeiten. Auf dem Drucker erschei- 

nen im Grafikmodus alle Varianten verän- 

derter Bildschirmschriften, man kann 

druckerinterne Schriften ansprechen und 

beste Ergebnisse mit Postscript- und Vek- 

torschriften erzielen. Überblick und Fach- 

wissen vermittelt die nächste AmigaWelt. 

BI Tödliche Rotte 
Durch fliegerisches Können allein läßt sich 

in >F-16 Combat Pilot< keine Auszeich- 

nung erlangen. Jede Mission in dieser 

Kampfjetsimulation von Digital Integra- 

tion verlangt exakte Vorbereitung mit 

Landkarten und Geheimdienstinformatio- 

nen. Über Funk erhält der Pilot laufend 
Meldungen über den Stand des Gesche- 

hens. Noch komplexer wird die Simulation 

durch den Zwei-Spieler-Modus, wenn zwei 

Amiga miteinander verbunden sind.
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Superbücher zu Spitzensoftware 
Holen Sie sich die neuen Fachbücher zum Amiga aus dem Verlag technicSupport! 

Randvoll mit Know How und genauer Anleitung zu den interessantesten Anwendungen. 
Alle Bücher einzeln (zum Teil mit Diskette) oder gleich im Anwenderpaket mit Software. 

Steigen Sie ein, unsere Paket-Preise machen9 s möglich. 

| AXEL SCHMIDT Kun POHORER 

MAMIGA-TRAINER2 
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technicSupport 

Desktop Publishing-Paket: 
Desktop Publishing Buch + 

PageStream Programm = 
Kombipreis DM 429,- 

| SEHMIDT \ \SCHONEN SNUCK | 

AMIGA-TRAINERI 

us
iv
e 

D
i
s
k
e
t
t
e
 

i
n
t
 

technicSupport 

Grafik-Paket: 
DeluxePaint-Buch + 

DeluxePaint III Programm = 
Kombipreis DM 298,- 
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Buchhandelsvertrieb über 

A, ADDISON-WESLEY 

 Schmidt/Schönen 

Desktop Publishing 
mit PageSetter 
und PageStream 
ca. 256 S., div. Abb., 
Hardcover, mit Diskette 
Erscheint September 

ISBN 3-926847-11-5 DM 69,- 

Parssuten, DM 398,- 

Schmidt/Schönen/Stück 

Besser arbeiten mit 

Deluxe Paint II und III 

ca. 3205. div. Abb,, 

Hardcover, mit Diskette 

und Tastaturschablone 

Erscheint Okt./November 

ISBN 3-926847-10-7 DM 69,- 

Deluxe Paint III DM 248,- 

Schmidt/Hertwig (Hrsg.) 

Das Grosse 
Amiga Spielebuch 
256 S., Hardcover, 
viele farbige Abbildungen 

ISBN 3-926847-02-6 DM 49,- 
Engagierte Fachautoren be- 
schreiben 32 Klassiker und 
Neuerscheinungen der Amiga- 
Spielesoftware, geben Tips 
und verraten thre Tricks. 

Marketing und Verlag GmbH 
Bundesalle 36 - 37, 1000 Berlin 31 

Tel. 030 - 8621314 /5 

L_Sesteiungen 030 - 8621399 

Besser arbei 

pIGl- -V 

Peres 
IEW GOLD 

Digitizer-Paket: 
Digitizer-Buch + 
DigiView Gold = 

Kombipreis DM 398,- 

AmigaDOS-Paket: 
AmigaDOS-Buch + 

1 Ubungs- und 4 PD-Disks = 

Jan-Peter Homann 

Digitalisieren mit Amiga 
Besser arbeiten mit 

Digitizern - DigiView Gold 
ca. 224 S., div. Abb., 

Hardcover, mit Diskette 

Erscheint September 

ISBN 3-926847-19-0 DM 69,- 

DigiView Gold DM 348,- 

Ralf Leithaus 

AmigaDOS fiir Anwender 
Ein Lernkurs nicht 
nur fiir Einsteiger 
ca. 320 S., Hardcover, 
diverse Abbildungen 
Erscheint September 

ISBN 3-926847-09-3 DM 49,- 

4 Public-Domain- 

Disketten mit 

AmigaDOS-Hilfen 

1 Übungsdiskette 

© technicSupport 

1 Übungs- und 4 Public- 
Kombipreis DM 98,- Domain-Disks DM 79,- 

BESTELLSCHEIN _ Hiermitbestelle ich bei technicSupport 

.. Ex. Buch: Desktop Publishing mit PageSetter und PageStream DM 69,- 

.. Ex. PageStream (Software) DM 398,- 

.. Ex. DTP-Paket: DTP-Buch und PageStream Programm DM 429,- 

... Ex. Buch: Digitalisieren mit Amiga DM 69,- 

... Ex. DigiView Gold (Digitizer) DM 348,- 
.. Ex. Digitizer-Paket: Digitizer-Buch und Digi View Gold DM 398,- 

... Ex. Buch: Besser arbeiten mit Deluxe Paint II+III DM 69,- 

... Ex. Deluxe Paint III (Software) DM 248,- 
.. Ex. Grafik-Paket: DPaint-Buch und DPaint III Programmm DM 298,- 

.. Ex. Buch: AmigaDOS für Anwender DM 49,- 

... Ex. 1 Ubungsdiskette und 4 PD-Disketten DM 79,- 

... Ex. AmigaDOS-Paket: AmigaDos-Buch und 5 Disketten DM 98,- 

.. Ex. Das Grosse Amiga Spielebuch DM 49,- 

lu) a Eh a in NN 

Te Bestellung DM 6,- fiir Versandkosten, (unabhangig der Bestellmenge). Auslands- 
bestellungen nur gegen DM Voraus-EC- Scheck. Ich bezahle per. 
scheck (anbei), per ..... Nachnahme (Gebiihr zahlt Empfanger) 

.. Verrechnungs- 

rn EOE OHE HEHEHE ELLE HOD EOE HEHEHE HEE HORSES EHR ESE EOD OES 

Unterschrift



Lesen Sie, wie KAO jede Diskette in die Tasche steckt. 

Im nächsten Heft. 

Sicherheitsrisiken für Disketten? Wenn KAO in der nächsten Ausgabe auspackt, können viele einpacken. 

Media from the Surface Scientists


