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Vorwort

VYorwort

Der Commodore Amiga ist in mancher Hinsicht ein ganz besonderer Computer. Er beein-
druckt vor allem durch zwei Dinge: eine qualitativ hochwertige, ungewohnlich vielseitige
und schnelle Farbgrafik und die Méglichkeit, mit mehreren Programmen gleichzeitig zu
arbeiten (Multitasking). Beides erscheint auf den ersten Blick vielleicht als mehr oder
weniger iiberfliissige Spielerei. Es wird aber zu einer nahezu unentbehrlichen und nur noch
ungern wieder aufgegebenen Annehmlichkeit, wenn man erst einmal eine Weile damit
gearbeitet hat. Lassen Sie sich nicht von anders lautenden Meinungen beirren! Grafik und
Multitasking sind keine grundsitzlich notwendigen Bestandteile der Computer-Bedienung
— schlieBlich sind die Computer Jahrzehnte ohne sie ausgekommen. Sie tragen beide aber
ungemein zu einer einfach zu erlernenden, schnellen und angenehmen Bedienung eines
Computers bei!

Im Amiga 2000 werden auf allen Gebieten — sowohl bei der Hardware wie auch bei der
Software — die allerneuesten Technologien eingesetzt. Fiir Sie als (potentiellen) Kiufer
dieses Computers bedeutet dies, daB Sie ungemein leistungsfihige Hardware zu einem ver-
gleichsweise geringen Preis bekommen. (In der Computerbranche diirfte das allerdings
nicht mehr allzu beeindruckend wirken — schon nichstes Jahr wird sicherlich ein noch lei-
stungsfihigerer Computer fiir noch weniger Geld auf den Markt kommen.)

Die Hauptaufgabe dieses Buches ist es aber nicht, Sie mit den phantastischen Fihigkeiten
des Amiga zu beeindrucken — selbst wenn sich das bisher vielleicht so angehort haben
sollte. Vielmehr werden der Amiga 2000 und die Programme, die Sie brauchen, um ihn
nutzbringend einzusetzen, exakt beschrieben. Dies soll Ihnen im tiglichen Umgang mit
dem Gerit und diesen Programmen helfen. Zugleich sollen Sie damit eine Entscheidungs-
hilfe und Vergleichsméglichkeiten zu anderen Computern an die Hand bekommen, wenn
Sie erst planen, sich einen (weiteren) Computer anzuschaffen. (Direkte Vergleiche mit an-
deren Computern werden aber vermieden, Sie wiirden zu unfair ausfallen...)
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Uberblick iiber das Buch

Dieses Buch 4Bt sich grob in drei Teile gliedern, die auch im Inhalt immer wieder ange-
sprochen werden. In jedem dieser Teile geht es ein wenig »tiefer« in die Materie hinein. Es
ist deshalb nicht unbedingt sinnvoll oder gar nétig, sémtliche Kapitel in einem Zug durch-
zuarbeiten. Sie kénnen auch immer erst dann mit einem neuen Kapitel beginnen, wenn Sie
bei Ihrer Arbeit auf einen neuen Aspekt gestoBen sind, iiber den Sie mehr erfahren méch-
ten. Das ist aber Geschmackssache! Wie Sie dieses Buch benutzen, bleibt letztlich Thnen
iiberlassen — hoffentlich nicht nur als Stiitze fiir einen wackligen Tisch.

Im ersten Teil dieses Buches werden die wesentlichen Grundziige der Bedienung des
Amiga beschrieben. Sie sollten in diesem Teil mit der Philosophie des Amiga vertraut wer-
den — seiner stark grafisch orientierten Bedienung, der Anwendung der Maus und aller
wichtigen Handgriffe, die Sie spdter tagtiglich benttigen werden. Hierzu wird das
Programm, das den Mittler zwischen Ihnen und der Hardware des Amiga spielt, die soge-
nannte Workbench (zu deutsch: Werkbank), ausfiihrlich beschrieben.

Der zweite Buchteil beschiftigt sich mit einer Art, den Amiga 2000 zu bedienen, die nicht
ganz so bildlich und intuitiv zu begreifen ist wie die Workbench: dem sogenannten CLI.
Diese zweite Benutzerschnittstelle des Amiga hat trotz gewisser Nachteile und Schwierig-
keiten, die sie dem Anfinger bereitet, auch einige Vorteile. Diese kommen vor allem dem
intensiven Anwender zugute und denjenigen unter den Lesern, die mit dem kleinen
Nagetier namens »Maus« auf Kriegsfuf3 stehen.

Der dritte Buchteil geht auf die Erweiterungsméglichkeiten ein, die den Hauptvorteil des
Amiga 2000 gegeniiber den Vorgidngermodellen Amiga 1000 und Amiga 500 darstellen.
Sie erfahren dort, welche Mdglichkeiten Ihnen beim Ausbau Ihres Amiga 2000 offenste-
hen, was Sie beim Einbau der entsprechenden Steckkarten beachten miissen und wie Sie
mit den verschiedenen Erweiterungen umgehen. Hier erfahren Sie vor allem auch alles
Notige iiber den Umgang mit Festplatten und der PC-Karte, die es erméglicht, Standard-
Software fiir IBM-kompatible PCs auch auf dem Amiga zu benutzen.

Der vierte Teil dieses Buches schlieBlich enthdlt vor allem Informationen fiir diejenigen
Leser, die es immer ganz genau wissen wollen. Die Hardware des Amiga (und was man
damit machen kann) wird beschrieben und ein erster Eindruck davon vermittelt, wie sich
der Amiga 2000 dem Programmierer darbietet. Die Programmierer unter den Lesern — und
solche, die es werden wollen — lernen schlieBlich anhand von ein paar kleinen Beispiel-
programmen in Amiga-BASIC, was man alles schon mit dieser einfachen und leicht erlern-
baren Sprache mit dem Amiga 2000 anstellen kann.

Was dieses Buch sein will - und was nicht

Ein einfiihrendes Buch iiber einen Computer stellt zwangsliufig immer einen Kompromif3
dar. Es muB ganz verschiedene Leserkreise, mit und ohne Computer-Vorwissen, mit und
ohne Interesse fiir die Hardware und Programmierung, und mit und ohne den Computer,
um den es geht, ansprechen. Ich habe versucht, fiir jeden dieser potentiellen Leserkreise
etwas einzubringen, mufte dafiir aber zwangsldufig in Kauf nehmen, diejenigen, die etwas
mehr zu einem bestimmten Aspekt wissen wollen, zu enttduschen. Leser, die bislang
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iberhaupt nichts iiber Computer wuBten, werden deshalb in einigen Kapiteln im dritten
Teil des Buches vielleicht Schwierigkeiten haben, dem Text zu folgen.

Fiir diese beiden enttduschten Gruppen ist Rettung aber nahe. Es gibt sowohl iiber die
Computertechnik »an sich« einige sehr gute einfiilhrende Werke. Aber auch der an
bestimmten Details interessierte Leser wird in anderen Biichern zu den Computern der
Amiga-Familie finden konnen, was er sucht. Diese Biicher gehen speziell auf diese Details
— wie Programmierung, Hardware und Grafik — ein und sind zu einem groBen Teil bereits
erhdltlich (es erscheinen aber auch laufend neue). Der Markt& Technik-Verlag bietet zum
Beispiel schon eine breite Palette von Biichern und Zeitschriften zum Amiga an.

In diesem Buch werden Sie zunichst einmal einen »Rundumschlag« finden, der alle
Aspekte des Amiga 2000 streift und nur einige davon en détail erldutert. Ich hoffe, damit
nicht nur dem frischgebackenen Amiga-2000-Besitzer helfen zu kdnnen, sondern vielleicht
auch dem einen oder anderen noch Unentschlossenen helfen zu konnen, eine Kaufent-
scheidung fiir oder gegen den Amiga 2000 zu treffen.

Manche Kapitel beschiftigen sich aber recht detailliert mit einigen besonders wichtigen
Aspekten des Amiga und sind fiir den tiglichen Einsatz bei der Arbeit am Gerit gedacht.
So werden Sie in den folgenden Kapiteln unter anderm zwei vollstindige »Handbiicher«
fiir den Umgang mit der Workbench und dem CLI finden, die kaum Fragen offenlassen
diirften. Ich habe dabei versucht, vor allem die Themenkreise etwas mehr auszuarbeiten,
die im Original-Handbuch, das zusammen mit dem Amiga 2000 ausgeliefert wird, etwas
stiefmiitterlich behandelt werden,

Zur Vorgeschichte dieses Buches

Zum AbschluB dieses Vorwortes muB} ich fairerweise aber auch noch erwihnen, da das
vorliegende Buch nicht hundertprozentig neu ist. Wer schon Das Amiga-Handbuch (M&T
Nr. 90223) oder das Amiga-500-Buch (M&T Nr. 90522) besitzt oder kennt, dem werden
viele Passagen bekannt vorkommen. Die einzelnen Kapitel dieses Buches stellen fast alle
Uberarbeitungen der Kapitel von Das Amiga-Handbuch dar oder bauen auf diesem Buch
auf. Das Amiga-Handbuch beschiftigt sich ausschlieBlich mit dem Amiga 1000 und er-
schien zu einem Zeitpunkt (im Friihjahr *86), als es den Amiga in Deutschland noch nicht
einmal offiziell zu kaufen gab.

Seitdem hat sich einiges an der Amiga-Software geindert (unter anderem wurden die er-
sten Betriebssystemversionen 1.0 und 1.1 durch die weiterentwickelte Workbench 1.2 er-
setzt), Diese Anderungen wurden in dem vorliegenden Buch natiirlich beriicksichtigt.
Weiterhin ist der Amiga 2000 auch unter vielen anderen Gesichtspunkten ein neuer
Computer, der sich von seinem Vorginger Amiga 1000 sehr deutlich unterscheidet.
Dadurch ergaben sich weitere Anderungen. Und als ich gerade dabei war, die sich aus allen
diesen Griinden ergebenden Anderungen auszufiihren, habe ich gleich einige Kapitel véllig
neu geschrieben und an anderen Stellen die Reihenfolge der Darstellung geindert, wo ich
mit meinem fritheren »Schaffen« unzufrieden war. So entstariden zwei neue Handbiicher
zum Amiga 500 und zum Amiga 2000. Obwohl sich diese beiden neuesten Modelle der
Amiga-Familie von der Handhabung her sehr #hneln und dieselben Programme darauf
laufen (Amiga 500 und der Amiga 2000 sind kompatibel, wie der Fachmann sagt) schien
es mir sinnvoll zu sein, zwei getrennte Biicher zu schreiben.
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Der Amiga 2000 kann n#mlich nicht nur mit zusitzlichen Druckern, Diskettenlaufwerken
und Bildschirmen ausgestattet werden wie zum Beispiel der Amiga 500. Durch
Commodores neue »offene System-Architektur« (OSA) kann er nahezu beliebig erweitert
und ausgebaut werden. Fiir viele Amiga-2000-Besitzer sind zum Beispiel die Handhabung
einer Festplatte und der Umgang mit der PC-Karte zwei sehr wichtige Themen. Den sich
daraus (und aus den anderen Ausbaumoghchkelten des Amiga 2000) ergebenden
Moglichkeiten und Problemen widmen sich einige Kapitel dieses Buches, mit denen ein
Amiga-500-Besitzer herzlich wenig anzufangen wiiBte.
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1 Vorhang auf: der Amiga 2000!

Der Commodore Amiga ist ein Vertreter einer neuen Computer-Generation. Diese neue
Generation legt — im Vergleich zu ihren Vorgiéingern — wesentlich mehr Wert auf die ein-
fache Bedienung des Computers als auf die »nackten Daten«. Man konnte einen Vergleich
mit Autos ziehen und sagen, daB die Polsterung der Sitze, die Qualitdt der Stereo-Anlage
und auch die Bremsen an erster Stelle kommen und irgendwann viel spiter erst die PS-
(alias kW-)Leistung des Motors. Fairerweise muB man allerdings zugeben, daB eine solche
Umorientierung bei den Computern erst in dem Moment méglich war, in dem nach
Erledigung der notwendigen Rechen- und Steuerungsaufgaben noch geniigend Computer-
leistung »iibrigblieb«, die sich um solche Komfort-Aspekte kiimmern kann.

Deshalb darf man auch die »nackten Daten« eines solchen Computers nicht vergessen,
denn erst sie machen den Komfort moglich. In diesem Kapitel erhalten Sie deshalb
zunichst einen kleinen Uberblick iiber die Leistungsdaten des Amiga 2000 und eher
»duBerlichen Aspekte« seiner Erscheinung. Dies beginnt zunichst mit der Hardware und
dann mit der Software, die Sie erhalten, wenn Sie einen Amiga 2000 kaufen. Dieser
Uberblick fiihrt Sie praktisch im Laufschritt durch die Welt des Amiga 2000. Er wird
Ihnen deshalb zwangsliufig etwas oberflichlich vorkommen. Aber keine Angst: Fast alle
angeschnittenen Themen werden in den folgenden Kapiteln noch im Detail erliutert.

Das Wort » Amiga« ist spanisch und bedeutet in etwa »Freundin«. Genau das sollte dieser
Computer im Idealfall auch fiir Sie werden (natiirlich nur im platonischen Sinn). Wie auch
im wirklichen Leben, kann Ihnen diese neue Freundin aber auch viel Arger bereiten.
Vielleicht kann Thnen dieses Buch helfen, méglichst schnell iiber solchen Arger hinweg-
zukommen. Betrachten Sie aber zunichst ganz unvoreingenommen das #uBere
Erscheinungsbild des Amiga 2000. Man soll zwar nicht zuviel auf AuBerlichkeiten geben;
vielleicht ist es aber trotzdem ganz interessant fiir Sie.

Wenn Sie bereits lingere Zeit einen Amiga besitzen, koénnen Sie dabei wahrscheinlich
wenig Neues lernen. Sie soliten die folgenden Abschnitte trotzdem iiberfliegen, weil einige
Begriffe eingefiihrt werden, die auch im restlichen Buch immer wieder gebraucht werden.
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1.1 AuBerlichkeiten

AuBerlich macht der Amiga 2000 einen recht attraktiven Eindruck. Das »Basispaket«, das
natiirlich ausgebaut werden kann (siehe unten), besteht aus den folgenden drei Hardware-
Komponenten:

» einer Systemeinheit mit mindestens einem eingebautem Diskettenlaufwerk
» einer Tastatur
» einer Maus

Optional kann man auch noch zusitzliche Hardware erwerben, die entweder in das
Gehiuse der Systemeinheit eingebaut oder auBen angeschlossen werden kann. Unbedingt
notwendig zur Arbeit mit dem Amiga 2000 ist zum Beispiel ein Monitor. Das folgende
Bild zeigt eine solche Arbeitskonfiguration aus Amiga 2000 und Monitor.

Die einzelnen Komponenten dieses Computersystems sind iiber Kabel miteinander ver-
bunden. Die Maus und die Tastatur werden zum Beispiel iiber ein Kabel vorne an der

Bild 1.1: Der Amiga 2000 (Foto: Commodore)
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Systemeinheit angeschlossen. Der Bildschirm steht normalerweise auf der Haupteinheit
(sie ist stabil genug, um auch recht schwere Bildschirme tragen zu kénnen) und ist iiber ein
Kabel mit ihr verbunden. Die Lénge der verschiedenen Kabel 148t eine fast beliebige
Positionierung der Komponenten zu. Ob Sie die Maus zum Beispiel lieber rechts oder links
neben der Tastatur liegen haben wollen, bleibt Ihnen iiberlassen. Dicht neben der Tastatur
sollte sie aber auf alle Fille liegen (mehr dazu weiter unten).

Die Tastatur des Amiga 2000 ist — anders als Sie es vielleicht schon bei einfacheren Heim-
computern gesehen haben — von der Systemeinheit getrennt, frei beweglich und angenehm
flach. Sie enthdlt neben dem normalen Satz Schreibmaschinentasten einen separaten
Zehnerblock fiir die schnelle und komfortable Zahleneingabe, einen umgekehrt T-formigen
Block mit Tasten zur Steuerung einer Schreibmarke (Cursor) und eine Reihe von Funk-
tionstasten am oberen Rand. Mit diesen Funktionstasten konnen Sie innerhalb von
Programmen oft bestimmte wichtige Funktionen mit nur einem Tastendruck auslésen.

Bild 1.2: Die Tastatur des Amiga (Foto: Commodore)

Links und rechts neben der Leertaste liegen zwei besondere Tasten. Auf der linken steht
das Amiga-Markenzeichen (A) in Rot und fetter Schrift. Die rechte triigt das selbe Zeichen
in hohler Schattenschrift 4. Es sind (in Kombination mit anderen Tasten) spezielle
Funktionstasten, wie sie heute auch bei vielen anderen Rechnern zu finden sind (zum
Beispiel beim Apple //, Apple Macintosh und Atari ST). Sie werden in den folgenden
Kapiteln noch mehr iiber diese Tasten erfahren.

Direkt neben den beiden Amiga-Tasten liegt auf beiden Seiten noch eine sogenannte »Alt-
Taste«. Hilt man die Alt-Taste fest und driickt dann einen »normalen« Buchstaben, so
erhilt man besondere Zeichen, wie zum Beispiel 4, e, ¥ und ;. Viele Buchstabentasten
sind mit einem solchen alternativen Symbol versehen, weshalb man den Amiga wohl zu
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Recht als einen internationalen Computer bezeichnen kann. Fast jeder Buchstabe, den man
sich vorstellen kann, steht mit der Alt-Taste zu Verfiigung.

Der Anschlag der Tasten ist leicht und recht angenehm, sowohl fiir diejenigen, die nach
dem Adler-System (Ziel suchen und dann hinabstoBen) die Buchstaben finden, als auch fiir
die versierten Zehn-Finger-Tipper. Der Tastenhub ist weder extrem lang noch besonders
gering. Ein Buchstabe gilt allerdings schon als getippt, bevor man beim Anschlag
ankommt. Beim Antippen jeder Taste hort man ein sanftes Klicken als Riickkopplung, da
der Buchstabe vom Rechner erkannt wurde. Dieses Klicken kommt nicht aus dem Laut-
sprecher, wie es bei einigen anderen Computern iiblich ist, sondern ist mechanischen
Ursprungs.

Die mechanische Maus des Amiga (es gibt auch optische Miuse) besitzt eine elegante
»Stromlinienform« und liegt gut in der Hand. An der Oberseite der Maus befinden sich
zwei Knopfe, deren Betitigung in bestimmten Situationen als Befehl an den Computer
wirkt. An ihrer Unterseite ist eine kleine Offnung zu sehen, aus der eine Gummikugel
etwas herausschaut. Diese Gummikugel dreht sich, wenn Sie die Maus iiber eine glatte
Oberfliche schieben. Diese Drehung wird iiber das angeschlossene Kabel dem Computer
mitgeteilt und kann fiir Steuerungszwecke am Bildschirm verwendet werden. (Mehr
dariiber im nichsten Kapitel.)

Die Kugel (und damit die Maus) rollt sehr fliissig, und falls Sie das einmal nicht mehr tut,
ist sie mit Sicherheit verschmutzt und sollte gereinigt werden. Sie konnen die kleine Kugel
dazu aus dem Gehiuse nehmen und sie mit einem weichen Tuch abwischen. Wenn Sie die
Kugel herausnehmen, werden Sie drei kleine Ridchen im Innern des Maus-Gehiuses ent-
decken. Auch diese Rddchen miissen von Zeit zu Zeit gereinigt werden. Verwenden Sie
dazu am besten ein Wattestdbchen, das Sie in etwas medizinischen Alkohol getaucht
haben.

Das eingebaute Diskettenlaufwerk des Amiga 2000 hat ein Fassungsvermogen (Kapazitit)
von 880 Kbyte, was ziemlich viel fiir ein Diskettenlaufwerk ist. 880 Kbyte sind mehr als
900 000 Buchstaben. Falls Sie nur Texte auf einer solchen Diskette speichern, so passen
etwa 400 eineinhalbzeilig getippte Manuskriptseiten darauf. Die verwendeten Disketten
mit 3,5 Zoll Durchmesser und Plastikschale sind handlich, robust und zuverlissig. Sie set-
zen sich jetzt allméhlich als Standard bei neueren Mikrocomputern durch. Selbst IBM, der
groBe »blaue Riese« des Computergeschifts, setzt diese Disketten bei seinen neuesten
Modellen (der PS/2-Serie) ein.

1.2 Innere Werte

Jetzt haben Sie schon die duBere Erscheinung des Amiga 2000 kennengelernt. Er besitzt
aber auch innere Werte: Die Systemeinheit enthilt unter anderem die folgenden
Komponenten:

» die CPU Motorola M68ooo
« 102-Kbyte-R AM-Speicher fiir Programme und Daten
* 256-Kbyte-ROM-Speicher fiir die wichtigsten Teile des Betriebssystems
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« ein oder zwei 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerk(e) mit 880 Kbyte Kapazitit
» optional ein 5,25-Zoll-Diskettenlaufwerk mit 360 Kbyte Kapazitit

» optional eine Festplatte mit 20 Mbyte (oder auch mehr) Kapazitit

= drei spezielle Chips fiir Sound und Grafik

» diverse Zusatz-Chips fiir Hilfsaufgaben

Fiir Fachleute: Bei der CPU handelt es sich um den inzwischen recht weit verbreiteten
Motorola-Prozessor 68000, der auch im Atari ST, dem Apple Macintosh und anderen lei-
stungsfihigen PCs zu finden ist. Die CPU und der Speicher werden mit einer Frequenz von
etwas unter 14,5 MHz getaktet. Die CPU selbst bekommt davon aber nur jeden zweiten
Takt ab, so daB Sie effektiv nur mit der Hilfte dieser Taktfrequenz (ziemlich exakt 7,19
MHz) l4uft. Die anderen Takte sind fiir die drei Spezial-Chips reserviert.

Mit den 256 Kbyte ROM-Speicher in der Haupteinheit des Amiga hat es eine besondere
Bewandtnis. Wie die meisten 68oooer-Computer wurde der Amiga von vornherein mit
einem grofen ROM entworfen. Dieses ROM sollte alle wesentlichen Teile des Betriebs-
systems, der Grafik- und Sound-Software sowie der Hilfsroutinen enthalten, die von den
spéteren Programmen genutzt werden konnen. Wie scheinbar allmihlich iiblich, gelang es
den Software-Ingenieuren aber nicht, rechtzeitig zur Fertigstellung der Hardware auch die
Software fertigzustellen. Man hat deshalb zunichst beim Amiga 1000 die ROMs aus dem
Design herausgenommen und zusitzlichen RAM-Speicher an dessen Stelle eingebaut.
Beim Einschalten des Amiga muBte dieser RAM-Speicher von der sogenannten
»Kickstart-Diskette« mit der vorldufigen Version der Software gefiillt werden, die
eigentlich in das ROM gehen sollte.

Bei den Nachfolgern des Amiga 1000, dem Amiga 500 und dem Amiga 2000, war die
Software dann fertig und wurde wirklich in Form von ROM-Chips in die Computer einge-
baut. Der Name »Kickstart« geistert auch heute noch durch die Amiga-Welt, und wenn Sie
ihn einmal héren sollten, wissen Sie nun, wo er seinen Ursprung hat. (Das ROM des
Amiga 2000 wird in manchen Biichern und Zeitschriften zum Beispiel »Kickstart-ROM«
genannt.)

1.3 Verbindungen zur Auflenwelt

Der Amiga ist fiir die Kommunikation mit der AuBenwelt — nicht nur mit dem Benutzer —
gut geriistet. An seiner Haupteinheit befinden sich reichlich Anschliisse (sogenannte
»Schnittstellen«), die fiirs erste den meisten Anwendern villig geniigen diirfien.

Vorne an der Haupteinheit befinden sich:
= ein AnschluB fiir die Tastatur

= zwei Anschliisse fiir je eine Maus oder einen Steuerkniippel (Joystick)
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Hinten an der Haupteinheit befinden sich (von links nach rechts):
« ein AnschluB fiir einen RGB-Monitor

» eine parallele Schnittstelle (nach Centronics-Standard)

« ein zusitzlicher Diskettenanschlul

» zwei Anschliisse fiir Stereo-Tonausgabe

« eine serielle Schnittstelle (nach RS232-Standard)

Die wichtigsten dieser Anschliisse diirften fiir Sie wahrscheinlich die parallele Schnittstelle
sein, an die Sie eine Vielzahl handelsiiblicher Drucker anschlieBen konnen, sowie die
serielle Schnittstelle, an die Sie ebenfalls Drucker oder zum Beispiel ein Modem (fiir die
Kommunikation mit anderen Computern iiber Telefonleitungen) anschlieBen konnen. Viele
der Anschliisse diirften bei Ihnen aber wahrscheinlich schon belegt sein (zum Beispiel
durch die Tastatur, die Maus und einen Monitor).

Im Innern des Amiga 2000 befinden sich noch 11 weitere »Erweiterungsschnittstellen«
oder »Steckplitze«. Hier konnen Sie kleine Karten einstecken, mit denen Sie die Fahigkei-
ten Ihres Amiga 2000 noch um Einiges erweitern kénnen.

1.4 Zubehor

Ahnlich wie bei einigen Automobilmarken der Luxusklasse ist es meist mit dem Kauf des
»Grundmodells« — und damit im iibertragenen Sinn des Amiga 2000 — allein nicht getan.
Damit sind Sie zwar »fahrtiichtig; viel Freude werden Sie an dieser Art zu fahren aber
nicht haben, da Thnen einiges an Zubehor fehlt. Deshalb ist es ganz sinnvoll, mdglichst
frith einen Blick in die Zubehorliste zu werfen, damit Sie wissen, was in dieser Hinsicht
auf Sie zukommt. (Sie selbst sollten vielleicht auch einen Blick in die Zubehor-Preisliste
werfen, damit Sie auch wissen, was auf Ihr Portemonnaie noch alles zukommt.)

1.4.1 Bildschirme

Ein wirklich unverzichtbares Zubehor fiir den Amiga 2000 ist ein Bildschirm. Hier stehen
Thnen sehr viele Moglichkeiten zur Wahl. Welche davon fiir Sie die beste ist, hingt von
den Programmen, die Sie benutzen, Ihren Anspriichen hinsichtlich der Bildqualitit, und
nicht zuletzt von Ihrem Geldbeutel ab.

Einen fast idealen Bildschirm fiir Ihren Amiga 2000 stellt zweifellos der speziell fiir die
verschiedenen Amiga-Modelle entwickelte RGB-Monitor dar, den die Firma Commodore
unter der Bezeichnung Amiga 1081 anbietet, und der von der Firma Philips produziert
wird. Ein »RGB-Monitor« — oder genauer Rot-Griin-Blau-Monitor — erhilt die Signale fiir
die drei Grundfarben, aus denen sich die Farbe eines Bildschirmpunktes zusammensetzt,
iiber drei getrennte Kabel. Die Bildqualitit, besonders die Farbtrennung und Schirfe, ist
deshalb typischerweise wesentlich besser als bei einem sogenannten Composite-Monitor
oder gar einem einfachen Farbfernseher. Der Amiga 1081 ist ein solcher (analoger) RGB-
Monitor, der die volle Palette von 4096 Farben, zu der der Amiga féhig ist, brillant
darstellen kann. Neben seinen grafischen Fihigkeiten kann er aber auch 80spaltigen Text
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in akzeptabler Qualitit zeigen. Das Bild ist stabil, flimmerfrei und die Farbtrennung ist bis
in die Ecken hinein hervorragend (keine Regenbogen).

Die billigste — und leider auch von der Bildqualitit her minderwertigste — Losung des Bild-
schirmproblems ist es, einen Fernseher oder Video-Monitor zu verwenden. Hierzu
bendtigen Sie allerdings einen zusitzlichen Adapter und einen Fernseher mit Video-
Eingang. Von Hause aus besitzt der Amiga 2000 n#mlich keinen Videoausgang.
Commodore hat bei frilheren Amiga-Modellen eine Farbausgabe auf Farbfernsehern und
Videomonitoren versucht, war aber mit der Qualitit so unzufrieden, daB diese Moglichkeit
im Amiga 2000 nicht mehr vorgesehen wurde. Es gibt allerdings mehrere verschiedene
Moglichkeiten, einen Videoausgang nachzuriisten. Mehr dariiber in einem spéteren
Kapitel.

Wer bereits einen RGB-Monitor besitzt, (zum Beispiel, weil er auch einen IBM-kompati-
blen Computer besitzt) kann auch diesen Monitor am Amiga 2000 verwenden. Dann muf}
er sich allerdings oft mit 16 statt mit 4096 Farben begniigen (mehr schafft die herkémm-
liche Standard-IBM-Grafik nimlich nicht). Sehr gute Bildschérfe und alle 4096 Farben, zu
denen der Amiga 2000 fihig ist, kann man hingegen auch mit den sogenannten MultiSync-
oder MultiScan-Monitoren erzielen, die normalerweise ebenfalls fiir IBM-kompatible
Computer verkauft werden. (Sie werden meist im Zusammenhang mit den sogenannten
»EGA-Karten« verwendet.) Solche Monitore sind aber meist deutlich teurer als der Amiga
1081. Thre Anschaffung lohnt deshalb nur im Zusammenhang mit einem weiteren
Computer oder bei besonders hohen Anspriichen.

1.4.2 Drucker

Nach dem Bildschirm das wichtigste Zubehor ist wohl der Drucker. Wer die Werke, die er
mit seinem Computer zustande gebracht hat, nicht nur auf dem Bildschirm betrachten will,
sondern sie auch schwarz (oder bunt) auf weiB in der Hand halten méchte, wird nicht um
die Anschaffung eines Druckers herumkommen. Hier ist die Auswahl @hnlich groB wie bei
den Monitoren, das Problem andererseits aber nicht ganz so dringend, da man meist recht
gut — zumindest eine Zeitlang — ohne Drucker aber wohl kaum ohne Bildschirm aus-
kommen kann.

Commodore selbst bietet, speziell fiir die verschiedenen Amiga-Modelle, die Drucker MPS
2000, MPS 1500C und MPS 2000C an, die bei der Firma NEC gebaut werden. Bei allen
drei Geriten handelt es sich um grafikfihige Nadeldrucker der mittleren Preisklasse.
Wesentlicher Unterschied zwischen den verschiedenen Geriten ist, daB der MPS 2000C
ein Mehrfarbdrucker ist, wihrend der MPS 2000 immer nur in einer Farbe drucken kann
(das »C« in der Bezeichnung des MPS 2000C steht fiir »Color«). Der MPS 1500C ist
hingegen ein sehr preiswerter Farbdrucker, der dafiir auch etwas langsamer ist als der
2000C.

Daneben konnen Sie am Amiga 2000 aber auch nahezu alle Computerdrucker verwenden,
die im Handel angeboten werden. Die Software des Amiga unterstiitzt eine ungewthnlich
breite Palette von Druckern. Zwei wichtige Gesichtspunkte miissen Sie aber bei der
Auswahl des Druckers beachten. Der erste davon ist die Grafikfihigkeit. Die Software des
Amiga 2000 ist stark grafikorientiert. Auf dem Bildschirm erscheinen nicht nur Zahlen und
Buchstaben, sondern oft auch Symbole, Piktogramme, Skizzen und Bilder. Wenn Sie diese
auch auf Papier bekommen wollen, brauchen Sie einen grafikfihigen Drucker. Fast alle
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heutzutage angebotenen Nadel- oder Matrixdrucker sind grafikfihig. Typenraddrucker,
Kugelkopfdrucker oder zu Druckern umfunktionierte Schreibmaschinen sind jedoch nicht
grafikfihig.

Der zweite wichtige Gesichtspunkt ist die Farbfahigkeit des Druckers. Der Amiga 2000
kann auf einem guten Monitor bis zu 4096 verschiedene Farben darstellen, wihrend die
meisten Drucker nur in einer Farbe drucken konnen. Wer die Bildschirmfarben auch zu
Papier bringen will, muB also einen Mehrfarbdrucker kaufen. Diese Drucker haben jedoch
drei entscheidende Nachteile: sie sind entweder recht teuer oder bringen nur eine diirftige
Qualitdt zu Papier und sind zudem noch recht langsam. Auch die laufenden Kosten — also
die Kosten pro ausgedruckte Seite — sind bei Mehrfarbdruckern deutlich héher als bei ein-
fachen Matrixdruckern.

1.4.3 Zusitzlicher RAM-Speicher

Der Amiga 2000 kommt in der Grundausstattung mit 1Mbyte RAM — mehr als genug fiir
die ersten Schritte in die Welt des »Computerns«. Bald werden Sie allerdings merken, daB
man nie genug Speicher haben kann und sich nach Speichererweiterungen umschauen. Sie
werden in einem spiteren Kapitel deshalb erfahren, wie Sie Ihren RAM-Speicher fiir
wenig Geld (und mit ein wenig technischem Sachverstand) um ein halbes Mbyte erweitern
konnen. Commodore selbst bietet Speichererweiterungen um 2, 4 und 8 Mbyte in Form
von Steckkarten an, die auch technisch unbegabte Laien ohne Probleme in den Amiga ein-
setzen kdnnen. Diese Erweiterungen sollten selbst fiir sehr speicherhungrige Anwendungen
ausreichen. Mehr als 8 Mbyte kann der Amiga 2000 sowieso nicht verwalten. Wem das
zuwenig sein sollte, muB sich eben einen GroBrechner kaufen.

Eine Erweiterung um 2 Mbyte hingegen kann wirklich fast jeder gebrauchen. Sie werden
dadurch in die Lage versetzt, groBere und leistungsfihigere Programme zu benutzen,
groBere Datenmengen zu bearbeiten oder auch mit mehreren Programmen gleichzeitig zu
arbeiten. Alles in allem lduft die Arbeit dadurch wesentlich ziigiger.

1.4.4 Zusatzliche Diskettenlaufwerke

Wihrend die 1Mbyte RAM der Grundausstattung zunichst meist ausreichen diirften, ist
das einsame Diskettenlaufwerk, mit dem der Amiga 2000 in seiner einfachsten Version
ausgestattet ist, wirklich zu wenig. Seine Kapazitit von 880 Kbyte ist fiir den Anfang zwar
beachtlich. Die Arbeit mit einem einzigen Diskettenlaufwerk wird andererseits aber bald
sehr schwierig, wenn Sie den Amiga 2000 intensiver nutzen. Insbesondere die Anfertigung
von Diskettenkopien ist mit nur einem Laufwerk eine recht ldstige Angelegenheit. Deshalb
bietet der Amiga 2000 die Moglichkeit, zusitzliche 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerke in die
Systemeinheit einzubauen oder auen (an dem AnschluB, der mit »Disk Port« beschriftet
ist) anzuschlieBen. Die Vor- und Nachteile interner und externer werden in einem spiteren
Kapitel noch detailliert erértert.

Neben 3,5-Zoll-Laufwerken konnen Sie aber auch ein internes oder externes 5,25-Zoll-
Laufwerk an Ihren Amiga anschliefen. Sie kénnen dann unter Umstéinden auch auf den
preiswerteren 5,25-Zoll-Disketten Daten und Programme speichern, miissen dafiir aber
auch mit einer geringeren Kapazitit vorliebnehmen. (Auf eine 5,25-Zoll-Diskette passen
nur etwas weniger als halb so viele Daten wie auf eine 3,5-Zoll-Diskette.) Ein 5,25-Zoll-
Laufwerk versetzt den Amiga 2000 — mit der entsprechenden Software — aber auch in die
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Lage, Daten von Disketten zu lesen, die von anderen Computern beschrieben wurden, die
5,25-Zoll-Laufwerke verwenden (zum Beispiel ein IBM PC). Wenn Sie zum Beispiel die
PC-Karte erwerben, um IBM-kompatible Programme benutzen zu koénnen, werden Sie
kaum ohne ein 5,25-Zoll-Laufwerk auskommen. Solche Programme werden némlich (na-
hezu) ausschlieBlich auf 5,25-Zoll-Disketten verkauft.

1.4.5 Festplatten

Eine sehr sinnvolle Alternative zu einem zweiten Diskettenlaufwerk ist eine Festplatte
(engl hard disk). Festplatten lassen sich Prinzip fiir fast alle Zwecke einsetzen, fiir die man
sonst Disketten verwendet. Sie bieten im Vergleich zu Disketten aber eine viel hohere
Kapazitit (20 Mbyte und mehr gegeniiber den 880 Kbyte einer Diskette) und sind zudem
auch noch wesentlich schneller. Wenn Sie groBe Mengen von Daten zu verwalten haben
und vielleicht auch Wert auf hohe Arbeitsgeschwindigkeit legen, sollten Sie sich die
Anschaffung einer Festplatte ernsthaft iiberlegen.

Ihnen stehen dabei dhnliche Alternativen zur Verfiigung wie bei den Diskettenlaufwerken.
Commodore und verschiedene Fremdhersteller bieten eine ganze Reihe von Festplatten an,
die zum Teil in die Systemeinheit eingebaut werden konnen, zum Teil aber auch neben den
Amiga gestellt werden. Die meisten dieser Festplatten haben eine Kapazitit von 20 Mbyte,
was etwa dem Inhalt von 22 3,5-Zoll-Disketten entspricht. Es werden aber bereits noch
grofere Platten angeboten, die mit 30, 40 oder gar 60 Mbyte aufwarten.

1.4.6 PC-Karten

Viele, die sich den Amiga 2000 angeschafft haben, werden schon beim Kauf eine weitere
Ausbaumoéglichkeit ins Auge gefaBt haben: die PC-Karte. Dies ist eine Einsteckkarte —
dhnlich wie die verschiedenen Speichererweiterungen — die einen kompletten IBM-kom-
patiblen Computer enthdlt. Zusammen mit einem 5,25-Zoll-Diskettenlaufwerk wird der
Amiga 2000 dadurch in die Lage versetzt, Programme zu verarbeiten, die fiir IBM-PCs
und kompatible Computer geschrieben worden sind. Wenn die PC-Karte eingebaut ist,
befinden sich eigentlich zwei Computer in der Systemeinheit des Amiga 2000. Ein beson-
derer »Kniff« dieser Karte ist es unter anderem, da man mit PC-Programmen und Amiga-
Programmen parallel beziehungsweise im schnellen Wechsel arbeiten kann und viele Teile
des Computers sowohl fiir die PC-Karte wie auch fiir den Amiga verwendet werden
konnen. So kann der Bildschirm gleichzeitig fiir PC-Programme und Amiga-Programme
benutzt werden (wozu er in sogenannte Fenster aufgeteilt wird). Auch die Disketten-
laufwerke und eine eventuell vorhandene Festplatte kénnen von beiden Computern (die
sich in der Systemeinheit verbergen) genutzt werden.

1.4.7 Sonstiges Zubehor

Neben diesem »iiblichen« Zubehor, wie es Drucker und Bildschirme darstellen, gibt es fiir
ganz spezielle Anwendungen natiirlich auch noch ganz spezielles Zubehor. So gibt es zum
Beispiel Zusatzprodukte, mit denen man Bilder, die man mit einer Videokamera auf-
genommen hat, »in den Amiga 2000 hineinbekommen« und sie dann verdndern und wieder
anzeigen und ausdrucken kann. Ahnliches ist mit Ténen moglich. Und wenn Ihnen Ihr
Amiga 2000 zu langsam ist, kénnen Sie ihn mit einer Turbo-Karte drei- bis viermal so
schnell machen. Die Erweiterungsmoglichkeiten des Amiga 2000 sind fast unbegrenzt.
Dies wird vor allem durch die offene Systemarchitektur — also die Steckplitze, die sich im
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Innern der Systemeinheit befinden — ermoglicht. Mit Erweiterungskarten die Sie in diese
Steckplitze setzen, kénnen Sie — wenn Sie das wirklich wollen — einen vollig anderen
Computer aus Ihrem Amiga machen.

1.5 Was Sie aufer der Hardware noch bekommen

Damit soll aber die Betrachtung der Amiga-Hardware erst einmal abgeschlossen werden.
In den folgenden Abschnitten wird die »weiche Ware« (Software) des Amiga 2000 etwas
niher vorgestellt. Neben der reinen Hardware bekommen Sie ndmlich schon beim Kauf
des Amiga 2000 etwas Software dazu. Diese ist auf drei Disketten enthalten:

» der Workbench-Diskette
o der Extras-Diskette
« der Erste-Schritte-Diskette

Die Workbench-Diskette ist die »Boot-Diskette«, mit der der Amiga 2000 nach dem Start
»hochgefahren« oder »gebootet« wird, wie die Computerleute sagen. Sie sorgt fiir das
Erscheinen der grafischen Benutzerschnittstelle des Amiga 2000, der Workbench oder zu
deutsch Werkbank, mit der der Benutzer wohl die meiste Zeit zu tun haben wird. Sie
enthilt ansonsten aber auch noch einige kleine Hilfs- und Demonstrations-Programme, mit
denen Sie die Moglichkeiten des Amiga 2000 etwas austesten kdnnen.

Die Extras-Diskette oder ExtrasD-Diskette enthilt vor allem Amiga-Basic sowie einige
kleine Demo-Programme. Amiga-Basic ist eine sehr komfortable Variante des bekannten
und auf fast allen Mikrocomputern zu findenden Microsoft-Basic, der am weitesten ver-
breiteten Computer-Software iiberhaupt. Mehr dazu aber in einem spiteren Kapitel.
Zusitzlich zu der Programmiersprache selbst befinden sich auch noch einige Beispiel-
programme samt den dazugehorigen Hilfsdateien und einige weitere kleine Hilfspro-
gramme auf der Extras-Diskette.

Die Erste-Schritte-Diskette schlieflich enthilt das Tutorial »Erste-Schritte«. Ein solches
»Tutorial«, manchmal sagt man auch »Guided Tour« dazu, ist ein Programm, das Sie
Schritt fiir Schritt durch eine Folge von Lernschritten fiihrt. In diesem Fall erlernen Sie
dabei die Grundziige der Bedienung des Amiga. Sie brauchen diese Diskette nur in das
Diskettenlaufwerk Ihres Amiga zu schieben, ihn einzuschalten und schon geht es los.
Folgen Sie dann einfach den Anweisungen, die am Bildschirm erscheinen! Hierzu muf
man allerdings sagen, daB zu dem Zeitpunkt, da dieses Buch geschrieben wurde, nicht ganz
klar war, ob die Erste-Schritte-Diskette dem Amiga 2000 auch in Zukunft immer beiliegen
wiirde. Es kann durchaus sein, daB bei Ihrem Amiga 2000 diese Diskette fehlt.

Neben diesen Disketten erhalten die Commodore-Hindler noch weitere Disketten mit
zusdtzlicher Demonstrations-Software. Die meisten Hindler werden wohl auch nichts
dagegen haben, ihren Kunden diese Disketten zu kopieren. Die Demos zeigen vor allem,
»was im Amiga 2000 steckt«. Es sind viele phantastische Bilder, schnell bewegte
Grafiken, ein einfaches elektronisches Klavier und #hnliches. Zu den Demos gehort
natiirlich auch der schon legendire »bouncing ball«, ein rotierender, auf und ab hiipfender,
rot-weiB-karierter Globus, und der »Juggler«, ein Roboter, der drei silberne Biille jongliert,
in denen er und seine Umgebung sich spiegeln.
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Mit dieser Grundausstattung werden Sie sich als frischgebackener Amiga-Besitzer aber
wohl hochstens ein oder zwei Tage beschiftigen konnen, falls Sie nicht Amiga-Basic be-
nutzen wollen, um eigene Programme zu entwickeln. Fiir den Amiga-2000-Anwender
(Anwender hier im Gegensatz zum Programmierer, der sich seine eigenen Programme
schreibt) gibt es bereits sehr viel zusitzliche Software — schlieBlich kann der Amiga 2000
nahezu jedes Programm verarbeiten, das auf dem Amiga 1000 lduft, der schon seit fast
zwei Jahren auf dem Markt ist. Von Commodore selbst kénnen Sie zum Beispiel die
Textverarbeitung TextCraft und das Malprogramm GrafiCraft erhalten. Viele andere Soft-
warehéuser bieten inzwischen auch Programme fiir fast jeden Anwendungszweck an. Die
Vielfalt und Leistungsfihigkeit der Programme fiir den Amiga steht dem Softwareangebot
fiir andere Computer kaum nach.

AuBer den beiden eben genannten Disketten erhalten Sie beim Kauf natiirlich auch noch
Handbiicher fiir die Bedienung Ihres neuen Computers, und zwar drei Stiick. Eines behan-
delt den Amiga 2000 (das Gerit) selbst und die Workbench, iiber die Sie weiter unten noch
mehr erfahren werden. Dieses Handbuch ist recht kurz und knapp gefaBt und erklirt die
wichtigsten Grundlagen der Bedienung. Es enthilt aber auch wichtige Informationen iiber
die Hardware des Amiga 2000 und die Anschliisse fiir Zusatzgerite. Das zweite Handbuch
beschiftigt sich mit dem CLI, iiber das Sie im zweiten Teil dieses Buches noch mehr er-
fahren werden, und das dritte schlieBlich mit Amiga-Basic und den wichtigsten Grund-
ziigen der Programmierung des Amiga 2000. Neben einigen meist kleinen Beispielen
enthilt es vor allem ein sehr vollstdndiges Nachschlagewerk zu Amiga-Basic.

1.6 Die Fihigkeiten des Amiga 2000

Nachdem Sie nun — zumindest ungefihr — wissen, wie der Amiga 2000 aussieht und was
Sie alles erhalten, wenn Sie einen kaufen, sollen Sie nun aber auch einen kleinen Eindruck
davon erhalten, wozu er fihig ist, wenn er die richtige Software »zu fressen bekommitx.
Diese Leistungsdaten sind sehr beeindruckend — besonders dann, wenn Sie bereits andere
Computer kennen, die meist nicht so leistungsfihig sind. Sie sollten sich davon aber nicht
blenden lassen. Das wichtigste bei jedem Computer ist, daB er Ihnen Arbeit abnimmt. Dem
Amiga 2000 mit seinem schnellen 16-Bit-Hauptprozessor fillt das natiirlich nicht schwer.
Mit seinen phantastischen Grafik- und Sound-Fihigkeiten hat er aber dazu noch das
Potential, Thnen diese Arbeitserleichterung so angenehm und unterhaltsam wie méglich zu
gestalten.

1.6.1 Grafik-Fahigkeiten

Der eine Aspekt, der am Amiga von allen Fachleuten nahezu uneingeschrinkt gelobt wird,
sind seine Grafikfihigkeiten. Sie sind den Mbglichkeiten vergleichbarer Computer in vie-
ler Hinsicht weit voraus. Drei speziell fiir diesen Zweck entworfene und von Commodore
gebaute Chips (sogenannte »Custom-VLSI-Chips«) sorgen fiir eine Vielfalt an Moglich-
keiten und vor allem fiir eine Geschwindigkeit beim Aufbau der Grafiken, wie man sie
bisher — zumindest bei Computern in dieser Preislage — fiir unmoglich hielt.

Die Grafik des Amiga 2000 ist bitmapped. Dies bedeutet, daB die Farbe jedes Punktes auf
dem Bildschirm durch ein oder mehrere Bits im Speicher bestimmt wird. Im simpelsten
Fall gibt es eine 1:1-Zuordnung, bei der jeder Punkt auf dem Bildschirm genau einem Bit
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im Speicher entspricht. Da der Amiga 2000 mehrere Farben gleichzeitig in einer Grafik
verwenden kann, liegt der Fall natiirlich etwas komplizierter — aber im wesentlichen
stimmt die 1:1-Zuordnung, von der auch der Begriff birmapped abgeleitet ist.

Andere Computer haben manchmal noch einen zusitzlichen Betriebsmodus, in dem sie nur
Text (Buchstaben, Zahlen und Sonderzeichen) auf dem Bildschirm darstellen konnen.
Beim Amiga 2000 gibt es einen solchen Modus nicht. Auch Text muB, wie ein Kreis oder
ein Rechteck, als ein Punktmuster auf den Bildschirm gemalt werden. Dies ist natiirlich
schwieriger, aber dafiir auch flexibler. Durch die Geschwindigkeit, die die speziellen
Grafik-Chips dem Amiga 2000 verschaffen, spielt der zusdtzliche Aufwand zudem kaum
eine Rolle.

Die Amiga-Grafik kennt allerdings auch mehrere Modi. Die horizontale Auflésung
(Anzahl der Punkte in einer Bildzeile) kann 320 oder 640 Punkte betragen. Und die ver-
tikale Auflésung (Anzahl der Bildzeilen beziehungsweise Anzahl der Punkte in einer
Bildspalte) kann entweder 256 oder 512 Punkte betragen. Die vertikale 512-Punkte-
Auflésung wird allerdings auf eine Art und Weise erreicht, die zu erhohtem Bildschirm-
flimmern fiihrt. Diese Methode nennt man »Interlaced Video«, sie wird auch bei
Fernsehern angewandt, weshalb man nicht allzu lange nahe vor einem Fernseher sitzen
kann, ohne Kopfschmerzen zu bekommen.

Die Bitmapped Grafik des Amiga 2000 ist mehrfarbig. Je nachdem, wieviel Speicher man
opfern will, kann man zwischen 2, 4, 8, 16 und 32 méoglichen Farben fiir jeden Bildpunkt
wiihlen. Bei mehr als 2 Farben wird dazu aber auch mehr als 1 Bit pro Punkt bendtigt.
Daher kommt auch auch der erhohte Gesamtspeicherbedarf fiir ein Bild mit mehreren
Farben. Diese 32 Farben sind aber nicht fest »eingebaut«, sondern konnen aus einer Palette
von 4096 Farben ausgewihlt werden. Man sucht sich also »normalerweise« zunichst aus
einer Palette von 4096 Farben 32 aus und kann mit diesen dann sein Bild malen.

Das Wort »normalerweise« im letzten Satz wurde mit Bedacht in Anfiihrungszeichen
gesetzt, weil es einen Betriebsmodus gibt, in dem — mit gewissen Einschrdnkungen aller-
dings — alle 4096 moglichen Farben gleichzeitig am Bildschirm erscheinen konnen. Dies
ist der sogenannte hold-and-modify-Modus oder kurz HAM-Modus, iiber den Sie in einem
folgenden Kapitel noch mehr erfahren werden. Wie Sie sehen, sind die Grafikméglichkeit-
en des Amiga 2000 sehr vielseitig.

Dies waren aber zunichst nur die statischen Aspekten der Amiga-Grafik, also ruhende, un-
verdnderliche Bildern. Die Grafik-Chips des Amiga 2000 bieten aber auch die Mdglich-
keit, 8 kleine Bilder (die sogenannten »Sprites«) mit hoher Geschwindigkeit iiber den
Bildschirm zu bewegen. Dies ist nicht nur fiir Videospiele wichtig, wie Sie vielleicht
zundchst meinen werden. Sprites konnen auch fiir durchaus sinnvolle Aufgaben verwendet
werden.

Die Software des Amiga 2000 bietet dariiber hinaus aber in Zusammenarbeit mit anderen
Teilen der Grafik-Chips auch noch weitergehende Moglichkeiten fiir bewegte Grafiken
(der Fachmann spricht von »animierten« Grafiken oder einfach von » Animaticn«), die dem
Programmierer sehr viel Arbeit abnehmen. Hierzu gehoren die BOBs (Blitter Objects) und
AnimObjects (animierte Objekte).

Ein AnimObject kann zum Beispiel Bilder der verschiedenen Bewegungsphasen einer
gehenden Person enthalten. Je mehr Phasen man verwendet, desto fliissiger wirkt diese
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Bewegung. Gibt man dem AnimObject dann eine Geschwindigkeit, dann kénnte diese
Person zum Beispiel langsam oder schnell iiber den Bildschirm schreiten. All dies
geschieht — nach dem einmaligen »Einschalten« des Vorgangs — ohne weiteres Zutun des
eigentlichen Programms. Dieses kann sich wihrenddessen um andere Dinge kiimmern. Das
bekannte Robocity-Demo, das sich auf den Demo-Disketten befindet, die Amiga-Hzndler
bekommen kénnen, nutzt exakt diese Moglichkeit. Zwei Roboter und ein Hund bewegen
sich darin recht fliissig vor einem festen Hintergrund.

1.6.2 Sound-Fihigkeiten

Nicht ganz so groBe Publizitdt wie seine Grafikfihigkeiten haben die Mbglichkeiten des
Amiga 2000 zur Klangerzeugung gefunden — unverdienterweise. Sie sind nimlich min-
destens ebenso beeindruckend. Der Amiga 2000 besitzt insgesamt 4 voneinander unab-
hiingige Tonkanile, von denen jeweils 2 zu einem Stereo-Kanal zusammengefaBt werden
konnen. Jeder dieser 4 Kanile kann eine vollig beliebige Wellenform mit beliebiger
»Hiillkurve« ausgeben. Auf dem einen Kanal kdnnte zum Beispiel ein Klavier spielen,
wihrend auf dem anderen eine Trompete erklingt.

Man darf von der Sound-Hardware des Amiga 2000 allerdings auch nicht zuviel verlangen.
Es handelt sich nicht um einen professionellen Synthesizer, und die Klangqualitit kann Hi-
Fi-Tests gewiB nicht standhalten. Fiir die Darstellung eines Klangs werden im Amiga 2000
zum Beispiel 8 Bit breite Werte verwendet. Hi-Fi-Geriite in Digital-Technik verwenden
dazu iiblicherweise 16 Bit, was zu einer rund 250mal besseren Klangqualitit fiihrt — von
anderen Gesichtspunkten ganz abgesehen. Trotzdem konnen die vom Amiga 2000
erzeugten Tone oft recht natiirlich klingen,

Um die vom Amiga 2000 erzeugten Téne méglichst natiirlich klingen zu lassen, kdnnen
Sie einen natiirlichen Klang nehmen, seine Charakteristika analysieren (ihn »digitali-
sieren«), abspeichern und dann von der Amiga-Sound-Hardware wieder ausgeben lassen.
Dabei kann man den Klang in sehr weiten Grenzen éndern und »miBbrauchen«. Es wire
zum Beispiel durchaus moglich, Beethovens 5. Symphonie mit digitalisierten Kochtopf-
deckeln zu spielen.

Das beriihmte Bouncing-ball-Demo nutzt zum Beispiel die Moglichkeit, einen Klang
aufzunehmen und dann verindert wiederzugeben, in recht eindrucksvoller Weise. Der Ton,
den man hort, wenn der Ball an eine Wand oder auf den Boden schligt, ist in Wirklichkeit
das Gerdusch eines Mikrophons, das vom ehemaligen Amiga-Software-Chef Bob Pariseau
vor ein Garagentor geschlagen wird.

1.6.3 Sprachsynthese

Eine weitere Sound-Fihigkeit des Amiga 2000 darf man auf keinen Fall vergessen: die
Sprachausgabe. Der Amiga 1000 war seinerzeit der erste Computer, bei dem Software fiir
Sprachsynthese sofort mitgeliefert wurde. Daran hat sich natiirlich auch beim Amiga 2000
nichts geéndert. Sprachsynthese, also kiinstliche Sprache, kann in jedem Programm einge-
setzt werden und ist véllig problemlos zu programmieren. In der simpelsten Form iibergibt
man einfach einen Text an eine bestimmte Routine, die ihn daraufhin in akustischer Form
ausgibt. Die Aussprache kann man zusitzlich in verschiedenster Form beeinflussen. Die
Stimmlage kann geindert werden; der Amiga kann entweder mit einem tiefen BaB oder
einer hellen Frauenstimme sprechen. Die Geschwindigkeit der Sprache kann innerhalb
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weiter Grenzen geindert werden. Und schlieflich kann die Stimme entweder sehr aus-
drucksvoll, mit betonten Worten und Satzzeichen, oder monoton, computerhaft, sprechen.

Wir kénnen also schon bald Programme erwarten, die uns unsere Fehler nicht nur am
Bildschirm melden oder durch einen nervésen Summton mitteilen, sondern auch rufen:
»Heh du Dummkopf, was hast du da schon wieder angestellt?« Die Entscheidung, ob das
einen echten Fortschritt darstellt, iberlasse ich Ihnen.

1.6.4 Sound- und Grafik-Hardware

Nachdem Sie nun einen ersten Eindruck von den Grafik- und Sound-Féhigkeiten des
Amiga 2000 bekommen haben, méchte ich auch noch ganz kurz darauf eingehen, wie sie
zustandekommen — mehr Details zu diesem Thema konnen Sie im letzten Teil dieses
Buches nachlesen. Eine allzu genaue Kenntnis der Hardware-Zusammenh#nge ist sowieso
beim Amiga 2000 nicht nétig (nicht einmal fiir die Programmierung), da einem die Amiga-
Systemsoftware das meiste von der »Bit-Fummelei« abnimmt. Falls Sie allerdings ein
Videospiel schreiben wollen, wie es die Welt noch nicht gesehen hat, werden Sie kaum um
eine direkte Manipulation der Grafik-Chips herumkommen. Dadurch sind dann allerdings
wirklich Sachen méglich, die »die Welt noch nicht gesehen hat«.

Die Qualitit und Geschwindigkeit der Amiga-Grafik hat viele Griinde. Beides liegt im
wesentlichen in den drei Custom-VLSI-Chips begriindet, die schon mehrfach erwihnt wur-
den. Zum Beispiel hat jeder der drei Zusatzchips im Amiga 2000 ungefihr die Komplexitit
der CPU M68o00, des Hauptprozessors im Amiga 2000, der einer der modernsten und lei-
stungsfihigsten Chips ist, die man heute in PCs einsetzt. Der Amiga 2000 hat also — jeden-
falls fiir bestimmte Aufgaben — ungefihr drei- bis viermal soviel Rechenleistung als ein
Computer, der »nur« einen 68oooer-Prozessor enthilt. Die drei Chips tragen sinnigerweise
die Spitznamen »Agnus«, »Denise« und »Paula« (obwohl gelegentlich auch andere Namen
in der Computer-Presse zu lesen waren).

In diesen Chips befinden sich Zusatz-Prozessoren oder sogenannte »Koprozessoren, die
dem eigentlichen Mikroprozessor, dem M68o0o0o, viel Arbeit abnehmen. Sie arbeiten
gleichzeitig »neben« diesem her, wihrend er mit anderen Dingen beschiftigt ist. Einer
dieser Koprozessoren ist zum Beispiel der sogenannte »Blitter«, der unter anderem sehr
schnell Linien zeichnen, Fldchen mit einer bestimmten Farbe fiillen und beliebige
Teilbilder von einem Ort am Bildschirm zu einer anderen Stelle bewegen oder auch entfer-
nen kann.

Auch die Sound-Hardware holt sich ganz selbstindig die Daten, die sie zur Tonerzeugung
benotigt, aus dem Speicher des Amiga 2000. Erst wenn nach einer gewissen Zeit weitere
Daten benétigt werden, meldet die Hardware dies dem Programm und bittet um neue
Daten. Zwischendurch aber wird das eigentliche Programm nicht durch die Erzeugung von
Musik beeintrichtigt oder gebremst.

Der Amiga 2000 wird durch seine drei Zusatz-Chips ein echter Multi-Prozessor-Rechner,
in dem zu jedem Zeitpunkt mehrere Mikroprozessoren gleichzeitig mit der Erfiillung der
Wiinsche des Benutzers beschiiftigt sind. Er ist deshalb jedem Computer der gleichen
Leistungsstufe, der alle Arbeit nur dem einen zentralen Mikroprozessor iiberldBt, haushoch
iiberlegen!
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1.7 Die Software des Amiga 2000

Wie schon mehrfach erwéhnt wurde, kann die Hardware eines Computers noch so beein-
druckend und technisch hochentwickelt sein — ohne Software, die diese Hardware
entsprechend nutzt, bleibt sie unwichtig und nutzlos. Sie werden nun ein wenig iiber diese
Software erfahren. Dabei geht es aber noch nicht um die echten Anwendungsprogramme,
die Thnen zum Beispiel die Textverarbeitung oder Buchhaltung erleichtern. Sie erhalten
statt dessen einen kurzen Uberblick iiber die sogenannte System-Software, mit der Sie im-
mer zu tun haben, wenn Sie einen Computer bedienen, ohne daB es Ihnen die meiste Zeit
bewult wird.

Diese System-Software erlaubt unter anderem auch erst die Kommunikation der
Computer-Hardware mit der AuBlenwelt. (Diese AuBenwelt sind Sie selbst, aber auch
Drucker und andere Gerite, die Sie an Ihren Amiga 2000 anschlieBen.) Sie stellt zum
Beispiel auch die Vorgénge im Innern des Computers oder den Inhalt des Speichers am
Bildschirm dar.

1.7.1 Die Workbench

Nach dem Einschaltvorgang, der im folgenden Kapitel noch in aller Ausfiihrlichkeit
erldutert wird, erscheint normalerweise die Workbench. Die Workbench (zu deutsch
Werkbank) ist die »Benutzeroberfliche« (der Computer-Fachmann sagt auch Shell, zu
deutsch Schale) des Amiga. Von dieser Werkbank aus konnen Sie Programme starten,
Dateien und Disketten kopieren, 1oschen und umbenennen.

Disketten, Dateien und Programme werden dazu als Symbole auf dem Bildschirm
dargestellt. Alle wichtigen Operationen kénnen miihelos durchgefiihrt werden, indem Sie
einfach mit einem kleinen Zeiger, den Sie mit der Maus bewegen konnen, auf bestimmte
Symbole zeigen und einen der beiden Knopfe auf der Maus driicken. Bestimmte
Bewegungen dieses Zeigers zu bestimmten Punkten konnen ebenfalls Befehle bedeuten.

Ihre Dateien und Programme konnen Sie in Schubladen ablegen und so etwas Ordnung in
Ihre Disketten bringen. Diese Schubladen werden Thnen am Bildschirm auch wirklich als
kleine Schubladen gezeigt. Sie kénnen diese 6ffnen und nachschauen, welche Dateien
darin enthalten sind. Sie kénnen sie aber auch schlieBen und auf diese Weise Platz auf dem
Bildschirm schaffen, weil Sie nicht mehr alle Dateien sehen, sondern nur noch die
Schublade.

Wie Sie aber recht bald bemerken werden, ist diese grafische Art der Computer-Bedienung
sehr leicht zu erlernen und auch zu behalten. Sie brauchen sich nur sehr wenige Dinge zu
merken. Die Moglichkeiten, die Ihnen in jedem Augenblick zur Verfiigung stehen, werden
Ibnen immer gezeigt. Kurz: Die Bedienung ist sehr intuitiv. (Das Paket von Programm-
routinen in der Amiga-Systemsoftware, das fiir diese Dinge zustindig ist, heiBt deshalb
sinnigerweise auch »Intuition«.)

Das soll aber zunichst einmal an Informationen iiber die Workbench ausreichen. Sie wird
noch in groBer Ausfiihrlichkeit in den folgenden Kapiteln des ersten Buchteils beschrieben.
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1.7.2 Das CLI

Eine zweite, villig andere Bedienungsmethode stellt das CLI dar. CLI bedeutet command
line interface, was man in etwa mit Kommandozeilen-Schnittstelle iibersetzen konnte.
Diese Bedienungsweise ist der herkdmmlichen Bedienungsweise, wie sie auch auf anderen
Computern iiblich ist, sehr Zhnlich. Sie miissen dabei einen Befehl, meist ein kurzes engli-
sches Wort, und einige Parameter eintippen, die diesem Befehl sagen, was er genau tun
soll. Die Ergebnisse des Befehls werden Ihnen dann in Textform am Bildschirm aufge-
listet. Der Amiga wird beim CLI wie ein Terminal »miBlbraucht«, das an einen GrofBrech-
ner angeschlossen ist.

Fiir viele Anwender gibt es wenig Griinde, sich mit dem CLI zu beschiftigen, Befehle in
Textform sind wesentlich langwieriger einzugeben, schwerer zu behalten, und die teilweise
langen Listen notwendiger Parameter ergeben viele Moglichkeiten, Fehler zu machen. Die
Workbench ist eine viel »freundlichere« Umgebung. Einige Dinge gehen aber mit einer
textuellen Bedienungsweise, also dem CLI, wesentlich einfacher. Die Programmierung
zum Beispiel ist ein solches Anwendungsgebiet, in dem man mit dem CLI viel ziigiger ar-
beiten kann. Das CLI als zusitzliche Moglichkeit, den Amiga zu bedienen, hat also durch-
aus seine Daseinsberechtigung. Zu diesem Thema werden Sie im zweiten Teil dieses
Buches noch mehr erfahren.

1.7.3 Multitasking

Eine der Eigenschaften der Amiga-Software, die es frither bei Personalcomputern so gut
wie gar nicht gab, ist die Fihigkeit, mehrere Programme gleichzeitig laufen zu lassen. Pro-
gramme nennt man in diesem Zusammenhang oft Tasks oder Prozesse, und die Eigen-
schaft, mehrere Programme gleichzeitig verarbeiten zu konnen, heiBt deshalb Multitasking.

Wenn man auf dem Amiga 2000 ein Programm startet, »iibernimmt« es nicht den ganzen
Computer, wie das bei Computern anderer Firmen iiblich ist. Andere Programme, die zu
diesem Zeitpunkt schon aktiv waren, zum Beispiel auch die Workbench selbst, laufen ein-
fach weiter. Das hort sich im ersten Moment sehr beeindruckend an, insbesondere, weil
dazu bis heute nur wesentlich groBere und teurere Rechner fihig waren. Andererseits fragt
man sich dann bald auch, wozu das Ganze? SchlieBlich kann man ja keine zwei oder drei
Programme gleichzeitig bedienen, selbst wenn sie gleichzeitig laufen kénnen.

Dieser Einwand stimmt, und man soll die Vorteile des Multitasking auch nicht iiber-
schitzen. Andererseits ist Multitasking bei langwierigen Vorgingen auch eine ganz prak-
tische Sache. Die meisten Druckvorginge laufen zum Beispiel auf dem Amiga standard-
mifBig »im Hintergrund«, also als separater Task. Wihrend der Drucker rattert, kann man
sich schon einmal anderen Dingen zuwenden. Genauso kann wihrend des Formatierens
(Vorbereitung zur Datenaufnahme) einer Diskette bereits mit anderen Programmen gear-
beitet werden. Auch langwierige Sortier- oder Rechenvorginge kénnen sehr gut ohne Ihren
andauernden Eingriff ablaufen, und Sie kénnen unterdessen schon einmal einen Brief
schreiben. Und schlieBlich ist auch der Wechsel von einem Programm zum anderen (ein
Vorgang, den Sie hiufiger bendtigen werden, als Sie jetzt vielleicht meinen) wesentlich
schneller, wenn jedes Programm nicht immer neu gestartet werden mu8.

Alles in allem sind die Multitasking-Mdglichkeiten des Amiga sehr vielversprechend. Ich
bin sicher, daB Sie diese Moglichkeit nicht mehr missen wollen, wenn Sie sie erst einmal
eine Weile genutzt haben.
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1.8 Etwas Historie

Zum Abschlufl dieser Einleitung noch ein paar Informationen zur Geschichte des Amiga
2000. Es ist ja immer ganz interessant, auch das Vorleben einer neuen Freundin (oder eines
neuen Freundes) kennenzulernen.

1.8.1 Die Geriichtekiiche kocht

Wie kein anderer Computer vor ihm, wurde der Amiga schon lange vor seinem wirklichen
Erscheinen von den wildesten Geriichten begleitet. Die ersten tauchten etwa im Winter *83
auf der COMDEX (eine groBe und wichtige Computermesse, die jedes Jahr einmal im
Friihjahr und einmal im Herbst in den USA stattfindet) in den USA auf. »Amiga« war
damals noch der Name einer Firma, die »Joysticks«, die kleinen Steuerkniippel fiir Video-
spiele, verkaufte — sehr gute allerdings. Einen Personalcomputer zu bauen und noch dazu
einen, der alles bisher Dagewesene in den Schatten stellen sollte, traute dieser Firma
eigentlich kaum jemand zu.

Als man jedoch den Namen eines der Ménner horte, die bei der Entwicklung des Amiga
mitarbeiten sollten, wurden die Zweifel etwas geringer. Fiir das Design der drei Spezial-
Chips und eines groBen Teils der grundsitzlichen Architektur des Amiga ist Jay Miner ver-
antwortlich, der auch schon die Grafik-Chips fiir die Atari 400/800er Serie entwarf, die
auch heute noch im Atari 130 XE eingesetzt werden. Es sind im wesentlichen diese Chips,
die fiir die relativ guten Grafikfahigkeiten der alten Atari-Heimcomputer (und fiir den
Ruhm Miners) verantwortlich sind. Die Philosophien hinter dem Atari-Chip-Satz und den
drei Custom-Chips des Amiga 2000 sind sich sehr Zhnlich, nur sind die Amiga-Chips un-
gleich leistungsfihiger, da sie dem neuesten Stand der Mikroprozessor-Technik ent-
sprechen. Der Amiga kann deshalb mit Fug und Recht als ein Nachfolger der alten Ataris
bezeichnet werden — eher jedenfalls als die neue Atari-ST-Serie, die eine véllige Neuent-
wicklung ist. Die Chips von Jay Miner sollten diesem neuen Heimcomputer Fihigkeiten
geben, wie sie sonst nur in speziellen Grafikcomputern fiir einige Zehntausend Mark zu
finden sind.

So waren denn auch alle Journalisten, denen Prototypen des neuen Amiga (oder
»Lorraine«, wie er damals noch hief) gezeigt wurden, hellauf begeistert. Die Firma Amiga
machte in der Folge allerdings eine vor allem auch finanziell schwierige Zeit durch. Die
Entwicklung der Grafik-Chips dauerte unerwartet lange und wurde dadurch natiirlich auch
unerwartet teuer. Es wurde dadurch mit der Zeit recht unsicher, ob der Amiga jemals das
Licht der Computerwelt erblicken wiirde.

1.8.2 Finanzielle Turbulenzen

In der Zwischenzeit brach nimlich auch der Heimcomputer-Markt mehr oder weniger in
sich zusammen. Mit neuen Heimcomputern glaubte niemand mehr Geld verdienen zu
kdnnen. Der Amiga wurde (allerdings nicht allein deshalb) immer groBer und teurer und
mauserte sich langsam aber sicher zu einem vollstindigen Personalcomputer, der nichts
mehr mit den beschrinkten Heimcomputern der damaligen Zeit zu tun hatte. Die Firma
Amiga benttigte allerdings immer mehr Geld fiir die immer linger dauernde Entwicklung
eines sich kontinuierlich dndernden Computer-Projekts. Amiga hatte auch Geld von der
Firma Atari fiir die Entwicklung neuer Grafik-Chips bekommen. Als sich das Geschift mit
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Atari zerschlagen hatte, muBten diese Summen zusammen mit hohen Vertragsstrafen
zuriickgezahlt werden. Kurz: Amiga war in groen Schwierigkeiten.

1.8.3 Der Amiga erblickt das Licht der Computerwelt

Gliicklicherweise fand sich — wie wir alle inzwischen wissen — aber rechtzeitig ein finanz-
starker Geldgeber: Commodore. Im Sommer ’85 wurde der Amiga dann endlich im
Rahmen einer millionenschweren Multimedia-Show in New York vorgestellt. (Seine
deutsche Premiere hatte er auf der Hannovermesse/CeBIT im Mérz ’86.) Kaum einen der
Anwesenden diirfte die Vorstellung kaltgelassen haben. Ganz abgesehen von reichlich
Prominenz, mit der sich Amiga schmiickte, so zum Beispiel dem inzwischen verstorbenen
Pop-Kiinstler Andy Warhol und der Rocksingerin Debby Harrie (Blondie), wurden vor
allem die grafischen und musikalischen Fihigkeiten des Amiga groB herausgestellt. Aus
dem preiswerten Heimcomputer fiir etwa 500 Dollar, den Amiga zunichst entwickeln
wollte, war inzwischen ein leistungsfihiger PC geworden, der auch in der Geschiftswelt
Erfolg haben sollte (aber auch circa das Dreifache kostet).

In diesen fast zwei Jahren zwischen den ersten Geriichten iiber den Amiga und seiner
offentlichen Prisentation kursierten die wildesten Geriichte iiber eine wahre Super-
maschine durch die Presse und die Computernetzwerke. Zu einem Zeitpunkt wurden die
Geriichte sogar der Firma Amiga selbst zu unglaublich, worauf ein Papier veroffentlicht
wurde, in dem eine ungefihre Beschreibung an die Presse gegeben wurde, was die
Maschine kann, aber auch, was sie nicht kann.

1.8.4 Startschwierigkeiten

Nach dem spektakulidren Auftakt hatte der Amiga (genauer: der Amiga 1000) allerdings
einige Startschwierigkeiten. Das von Commodore angepeilte Publikum »Geschiftswelt«
konnte aus verschiedenen Griinden heraus nicht so recht mit dem neuen Computer warm-
werden. Einer der wichtigsten Griinde diirfte dabei die mangelnde Verfiigbarkeit profes-
sioneller Software gewesen sein. Dieser Mangel dauerte iiber ein Jahr an und ist erst seit
Anfang 1987 wirklich behoben.

Als Heimcomputer wire der Amiga 1000 andererseits ganz hervorragend geeignet gewe-
sen und hitte sicherlich auch groBen Erfolg gehabt — wire da nicht der hohe Preis gewesen.
In Deutschland kostete der Amiga 1000 bei der Markteinfilhrung zusammen mit einem
hochwertigen RGB-Monitor zum Beispiel fast 6000 DM. Diese Entwicklung bedeutete
einmal mehr stiirmische Zeiten fiir den Amiga — und Commodore.

Commodore geriet in der Folgezeit — nicht allein wegen des Amiga — in groBe finanzielle
Schwierigkeiten, die die Zukunft des Amiga wieder ungewif} erscheinen lieBen. Eine Zeit-
lang sah es fast so aus, als wire das Ende des Amiga gekommen. Die Amiga-Entwick-
lungsabteilung wurde aufgeldst und sdmtliche Weiterentwicklungen des Amiga-Konzepts
gestoppt. Die ehemaligen Mitglieder der Firma Amiga, nun Angestellte von Commodore,
wurden entlassen.

1.8.5 Die zweite Generation: Amiga 500 und Amiga 2000

Doch auch diese Schwierigkeiten haben Commodore und der Amiga inzwischen liberwun-
den. Man kann sogar sagen, da} die Schwierigkeiten relativ unbeschadet iiberstanden wur-
den und die Amiga-Familie heute besser dasteht als jemals zuvor. An zwei verschiedenen
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Stellen in der Welt — im Commodore-Stammwerk in West Chester, USA, und in
Deutschland im Commodore-Werk Braunschweig — wird die Amiga-Entwicklung fortge-
fiihrt. Nachdem die Preise gehorig gesenkt wurden, hatte der Amiga inzwischen sowohl in
den USA als auch hier bei uns in Europa groBe Verkaufserfolge zu verzeichnen. Im
Weihnachtsgeschift '86 ging der Amiga iiber die Ladentheken wie die sprichwortlichen
»warmen Semmeln«. Sowohl »Aufsteiger«, die zuvor einen weniger leistungsfihigen
Computer besessen hatten, als auch Leute, die zuvor noch nie mit einem Computer gear-
beitet hatten, entschieden sich fiir den Kauf eines Amiga.

Auch die Weiterentwicklung des Amiga hat inzwischen stattgefunden — in zwei vollig ge-
trennten Richtungen. In Braunschweig entstand der Amiga 2000, der im wesentlichen eine
leistungsfihige und ungemein ausbaufihige Weiterentwicklung des Amiga 1000 darstellt.
Und in West Chester, dem Commodore-Stammwerk in den USA, wurde gleichzeitig der
Amiga 500 entwickelt.

Wihrend der Schwerpunkt bei der Entwicklung des Amiga 2000 eindeutig bei der
Steigerung der Leistungsfahigkeit und vor allem auch bei der Ausbaufihigkeit lag, wurde
der Amiga 500 von vorneherein als kompakter, preiswerter Heimcomputer entwickelt. Er
vereint Systemeinheit, Tastatur und ein Diskettenlaufwerk in einem kompakten, hand-
lichen Gehduse. Auch der interne Aufbau wurde vereinfacht und besser gegliedert, was vor
allem durch neue, noch leistungsfihigere Chips moglich wurde, die Commodore in der
Zwischenzeit entwickelt hat. Alles das hat zur Konsequenz, dal der Amiga 500 wesentlich
kostengiinstiger gebaut — und deshalb auch wesentlich preiswerter verkauft — werden kann.
Nicht nur #uBerlich erinnert der Amiga 500 etwas an den C 64 — den erfolgreichsten
Computer aller Zeiten — beziehungsweise dessen Nachfolgemodell C 128. Der Amiga 500
ist in jeder Hinsicht der rechtmifige Erbe des in die Jahre gekommenen C 64, der nicht
mehr ganz dem Stand der Technik entspricht.

Der Amiga 2000 hingegen ist (vorldufig) das Spitzenmodell der Amiga-Familie. Durch
seine »offene Systemarchitektur« (OSA) ist er flexibel und ausbaufdhig wie kein anderer
Computer seiner Preisklasse. Er ist bereits als Grundmodell ein sehr leistungsfihiger
Computer, mit dem Sie vielleicht lange Jahre auskommen werden. Aber selbst, wenn IThre
Anspriiche mit der Zeit wachsen sollten — der Amiga 2000 wichst mit. Sie konnen ihn
ohne groBe Schwierigkeiten mit mehr RAM-Speicher, mehr Diskettenlaufwerken und
Festplatten ausstatten und langsam, aber sicher aus dem recht preiswerten Grundmodell
einen echten Proficomputer machen. Und wenn einmal neue Amiga-Modelle das Licht der
Welt erblicken sollten, konnen Sie in dieser Weiterentwicklung immer teilhaben. Selbst
der Kern Thres Computers (die CPU) kann durch einen schnelleren oder auch ganz anders-
artigen Chip ersetzt oder verstirkt werden, wodurch Sie im Extremfall einen vollig nenen
Computer erhalten. (Die bereits erhiltlichen PC-Karten beweisen es.) Der Amiga 2000 ist
so zukunftssicher wie kaum ein anderer Computer!
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2 Erste Handgriffe
auf der Workbench

Das Programm, mit dem Sie einen GroBteil Threr Arbeiten am Amiga verrichten werden,
ist die Workbench oder zu deutsch Werkbank. Von dieser Werkbank aus werden Sie IThre
Disketten verwalten, Dokumente anlegen, kopieren, umbenennen, ablegen, 16schen, Pro-
gramme starten und so weiter. Prinzipiell laufen fast alle Dinge, die nicht unmittelbar
etwas mit einem sogenannten Anwendungsprogramm zu tun haben, auf der Workbench ab.

2.1 Los geht’s: Starten des Amiga 2000

Um auf die Workbench zu gelangen, miissen Sie natiirlich zunéchst einmal Ihren Amiga
und den zugehdrigen Monitor einschalten. Nachdem Sie dies getan haben, blinkt eine
ganze Weile ein kleines rotes Lidmpchen (die »Betriebsleuchte«) am linken Rand der
Systemeinheit. Der Amiga 2000 testet sich in dieser Zeit selbst. Er priift wihrenddessen
zum Beispiel seinen Speicher daraufhin, ob man aus diesem genau dieselben Zahlen lesen
kann, die kurz zuvor hineingeschrieben wurden, schaut nach, ob die Speichererweiterung
installiert ist und so weiter. Wenn alles zu seiner Zufriedenheit ausgefallen ist, bittet er Sie,
die Workbench-Diskette einzulegen. Er zeigt Thnen dazu das Bild einer Hand, die eine
Diskette hilt.

Eine kleine Sicherheitsvorkehrung sollten Sie dabei beachten: Bevor Sie eine der Dis-
ketten, die Ihrem neuen Amiga beim Kauf beilagen, in den Schlitz des Diskettenlaufwerks
schieben, aktivieren Sie bitte deren Schreibschutz! Dies geht, indem Sie das kleine
Plastikpldttchen, das in einer der Diskettenecken zu finden ist, so verschieben, daf eine
Offnung entsteht, durch die Sie hindurchsehen kénnen. Sie verhindern auf diese Weise,
daB eine der relativ empfindlichen Disketten bei einem kleinen Fehler Ihrerseits, den Sie
bei den folgenden Experimenten machen kénnten, beschidigt werden kann, (Falls Thnen
diese kurze Erkldrung des Schreibschutzes nicht geniigt, konnen Sie eine etwas detaillier-
tere am Ende dieses Kapitels finden.)

Selbst wenn Sie stolzer Besitzer eines zweiten Diskettenlaufwerks sind, hilft es Ihnen
nichts, die Workbench-Diskette in dieses zu schieben. Der Amiga sucht (und findet) die
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Workbench-Diskette nur im ersten Laufwerk! Wenn Sie zwei oder drei eingebaute
Laufwerke besitzen, ist das rechte davon normalerweise das ersre Laufwerk, das oft auch
DFO: genannt wird.

Bild 2.1 zeigt Ihnen, wie die Aufforderung, die Workbench-Diskette einzulegen, im
wesentlichen aussieht. Achten Sie auf den Text, der — verkehrt herum — auf der Diskette
steht.

Bild 2.1: Die Aufforderung zum Einlegen der Workbench-Diskette

Erscheint das Bild 2.1 erneut auf Ihrem Bildschirm, obwohl Sie die Workbench-Diskette
eingelegt haben, ist Inre Workbench-Diskette wahrscheinlich defekt. Wenn Sie noch eine
Kopie davon besitzen, versuchen Sie es mit dieser Kopie noch einmal. Falls das auch
nichts fruchtet, schalten Sie Ihren Amiga noch einmal ganz aus und nach circa 10
Sekunden wieder ein. Klappt es auch jetzt nicht, bleibt Ihnen nichts anderes iibrig, als sich
an Thren Amiga-Hindler zu wenden.

Ist aber alles gut gegangen und der Amiga hat Ihre Workbench-Diskette »verdaut«, so
verschwindet Bild 2.1 nach wenigen Sekunden, und das interne Diskettenlaufwerk beginnt
horbar zu arbeiten. Sie konnen iibrigens immer an zwei Dingen feststellen, dafl der Amiga
auf die Disketten in einem der Diskettenlaufwerke »zugreift« (Daten davon liest oder
darauf schreibt). Erstens héren Sie dann ein leises, schabendes, schnarrendes oder surren-
des Gerdusch und zweitens leuchtet das kleine rote Lémpchen unter dem Diskettenschlitz
(Diskettenlampe) auf. Wihrend Sie eine dieser beiden Tatsachen registrieren, also die
Diskettenlampe an ist oder Sie das Diskettengerdusch horen, sollten Sie niemals auf den
Auswurfknopf unter dem Diskettenschlitz driicken! Gerade die 3,5-Zoll-Disketten des
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Amiga sind zwar recht robust. Es bekommt aber keiner Diskette — und auch keinem
Laufwerk — wenn die Diskette aus dem Laufwerk entfernt wird, wihrend der Computer auf
ihre Daten zugreift.

Diskettenauswurf

Bild 2.2: Ein Amiga-Diskettenlaufwerk

Nach einem kurzen Moment, wihrenddessen der Amiga Informationen von der
Workbench-Diskette einliest, belebt sich der Bildschirm des Amiga wieder, und es
erscheinen eine Copyright-Meldung, einige Meldungen, die Sie jetzt noch nicht verstehen
werden, und dann schlieBlich die Workbench am Bildschirm. Der Bildschirm férbt sich
blau und am oberen Bildschirmrand sehen Sie einen weilen Streifen, in dem am linken
Rand steht: Workbench release 1.2: 897856 free memory. (Die Zahl vor free memory kann
bei Thnen allerdings eine andere sein.) Dieser Streifen heifit »Titelzeile« oder »Titelleiste«
des Bildschirms.

Am rechten Rand der Titelzeile stehen zwei kleine Symbole, iiber die Sie in einem
spiteren Kapitel noch mehr erfahren werden. Falls Sie ein zweites Diskettenlaufwerk
besitzen und sich in diesem schon eine Diskette befand, als Sie den Amiga gestartet haben,
so erscheinen am rechten oberen Rand der blauen Fliche zwei kleine Bilder, die Disketten
zumindest nicht unihnlich sind. Dies sind Disketten-Piktogramme oder Disketten-
Piktogramms. (Die kleinen Bildchen, die beim Amiga die verschiedenen Objekte symboli-
sieren, mit denen wir es zu tun haben, nennen wir generell Piktogramme oder Icons).
Besitzen Sie nur ein Laufwerk oder hatten Sie keine Diskette in Threm zweiten Laufwerk,
so sehen Sie dort nur eines dieser Piktogramme. Sie befinden sich nun auf der Workbench!
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Bild 2.3: Die Titelleiste des Workbench-Bildschirms

Unter Umstinden konnen auch zwei Disketten-Piktogramme auftauchen, wenn Sie nur
eine Diskette eingelegt haben oder drei wenn sie zwei Disketten eingelegt haben. Das
»iiberschiissige« Piktogramm heift immer RAM Disk. Mit dieser »Diskette« hat es eine
besondere Bewandtnis. Sie sollten sich nicht weiter darum kiimmern, solange Sie nicht
genau verstanden hat, was es mit diesem Piktogramm auf sich hat. Ndhere Erlduterungen
zum Thema RAM-Disk finden Sie im zweiten Teil dieses Buches, der sich hauptsichlich
mit dem CLI beschiftigt.

Wollen Sie die Workbench wieder verlassen und den Amiga ausschalten, nehmen Sie bitte
zuvor alle Disketten aus den Laufwerken. Ein Druck auf den Auswurfknopf an jedem
Diskettenlaufwerk macht Ihren Disketten in diesem Fall das Leben leichter. Sie sollten
niemals »radikale« Aktionen, wie das Ein- oder Ausschalten des Amiga, durchfiihren,
solange sich eine Diskette in einem Laufwerk befindet!

Bevor wir nun in die Tiefen der Workbench eindringen, noch ein Wort zur Terminologie.
Der Vorgang, den der Amiga soeben durchlaufen hat, war der Einschaltvorgang. Er bein-
haltet das Einschalten des Amiga und das Starten der Workbench mit Hilfe der
Workbench-Diskette.

Das Starten der Workbench allein heiBt auch Neustart des Amiga. Der Computerfachmann
sagt dazu auch oft Rebooten. Selbst nach einem schwerwiegenden Programmfehler, der
Thren Amiga total »in Unordnung« gebracht hat, geniigt immer ein Neustart, um wieder
»sauber« von vorne anzufangen.

Der Begriff booten oder rebooten kommt iibrigens vom englischen Wort bootstraps
(Schniirsenkel) und hat etwas mit der Vorstellung zu tun, da man sich selbst an seinen
Schniirsenkeln aus einem Sumpf zieht. Im deutschsprachigen Raum bevorzugt man aller-
dings das Ziehen an den eigenen Haaren — sieche Miinchhausen. Wenn man versteht, was
beim Start eines Computers mittels Software, die er erst von der Diskette lesen muB, vor
sich geht, liegt dieser zunichst absurd erscheinende Vergleich gar nicht einmal so fern.
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2.2 Wie Sie einen Neustart erzwingen

Sollte Ihnen einmal das schreckliche Ereignis eines solchen Programmabsturzes wider-
fahren oder sollte es Ihnen passieren, daB Ihr Amiga einmal auf keinen Ihrer Versuche,
seine Aufmerksamkeit zu erregen, reagiert, dann konnen Sie einen Neustart erzwingen.
Driicken Sie dazu die beiden Tasten [4] und [A] links und rechts neben der Leertaste und
dann gleichzeitig auf die [Ctrl]-Taste. Sie kénnen die Tasten auch nacheinander driicken;
es muB nur einen kurzen Augenblick geben, in dem alle drei zugleich niedergedriickt sind.
(Sie bendtigen dazu beide Hinde.) Bevor Sie dies machen, vergewissern Sie sich, daf
keines der Diskettenlaufwerke mehr aktiv ist und nehmen Sie am besten auch alle
Disketten aus den Laufwerken (siehe oben).

Nachdem Sie die drei Tasten losgelassen haben, blinkt wieder die Betriebsleuchte links auf
dem Gehduse des Amiga auf und nach kurzer Zeit erscheint die Aufforderung, die
Workbench-Diskette einzulegen (Bild 2.1). Verfahren Sie dann wie oben beschrieben.

Die Tastenkombination fiir den Neustart sollte nur in absoluten Notfillen angewandt
werden! Alle Daten, die zu dem Zeitpunkt, zu dem Sie den Amiga neu starten, noch nicht
auf Disketten gesichert waren, gehen dabei verloren. Aus Versehen kann diese Tasten-
kombination gliicklicherweise aber kaum vorkommen, auBer Sie besitzen 20 Zentimeter
lange Finger oder lassen Gegenstinde auf die Tastatur fallen und halten dabei gleichzeitig
Tasten fest.

Wenn Sie gerade auf der Workbench sind und keine Programme mehr aktiv sind, probieren
Sie den »gewaltsamen« Neustart doch einfach einmal aus! Warten Sie dazu, bis sidmtliche
Disketten-Aktivititen beendet und alle entsprechenden Lampen erloschen sind und
nehmen Sie dann die Diskette(n) aus dem (den) Laufwerk(en). Dann driicken Sie die drei
Tasten nieder und lassen sie wieder los. Sie kénnen die Workbench-Diskette wieder einle-
gen, sobald sie verlangt wird.

2.3 Wozu die Workbench-Diskette gut ist

Bevor wir uns niher mit der Bedienung des Amiga beschiftigen, nun noch ein Wort zur
Workbench-Diskette. Besonders, wenn Sie schon Kontakt mit anderen Computern, insbe-
sondere Heimcomputern, hatten, werden Sie sich vielleicht wundern, wozu diese Diskette
gut ist. Bei vielen anderen Computern reicht es ja, sie einfach einzuschalten und man kann
mit der Arbeit beginnen. Beim Amiga ist das etwas anders.

Jeder Computer benétigt, damit Sie mit ihm arbeiten konnen, ja die sogenannte Software,
also Programme. Erst ein Textverarbeitungsprogramm »bringt ihm bei«, Ihre Eingaben auf
dem Bildschirm darzustellen und gegebenenfalls abzuspeichern. Der Computer selbst, die
Hardware, ist ohne Software unfihig, Einen Teil dieser Software werden Sie allerdings
niemals bemerken. Diese sogenannte Systemsoftware ist unsichtbar im Hintergrund titig
und erleichtert den Anwendungsprogrammen, wie der eben schon erwihnten Textverar-
beitung, die Arbeit. Die Systemsoftware verwaltet zum Beispiel den Speicher des
Computers und teilt ihn den verschiedenen Programmen, die Speicher benétigen, zu. Sie
legt auf Wunsch der Anwendungsprogramme Daten auf der Diskette oder Festplatte ab und
findet sie spiter auch wieder auf. Und schlieBlich sorgt sie zum Beispiel auch dafiir, daB
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auf einen einfachen Programmbefehl, wie Linie von (10,10) zu (100,100), hin tatsichlich
eine Linie auf dem Bildschirm erscheint.

Bei vielen preiswerten Heimcomputern ist die Systemsoftware in Form sogenannter ROMs
vollstindig in den Computer eingebaut. ROMs sind spezielle Speicherchips, die Daten
enthalten, die nur gelesen und nie wieder geidndert werden konnen (ROM = Read Only
Memory; oder auf deutsch Nur-Lese-Speicher). Dies hat den Vorteil, daf sie jederzeit —
und vor allem auch sofort nach dem Einschalten — zur Verfiigung steht. Ein Nachteil dieser
Losung ist allerdings, daB die Software sehr schlecht gedndert werden kann, wenn
nachtriglich Fehler darin gefunden werden oder wenn Verbesserungen eingefiihrt werden
sollen. Beim Amiga hat man sich deshalb fiir eine »Sowohl-als-auch-Lisung« entschieden:
Ein Teil der Systemsoftware ist fest in ROMs eingebaut und ein anderer Teil befindet sich
auf der Workbench-Diskette und wird beim Start eingelesen. Dieser zweite Teil kann sehr
leicht gedndert und verbessert werden. Trotzdem wurde aus »Bequemlichkeit« nicht alle
Systemsoftware auf diese Diskette verlagert. Die Software in den ROMs (256 Kbyte)
braucht nidmlich beim Start nicht von der Diskette eingelesen zu werden, was den
Startvorgang beschleunigt. Oder anders gesagt: Sie brauchen nach dem Einschalten nicht
solange zu warten, bis Sie mit der Arbeit beginnen konnen!

2.4 Ein besonderes Nagetier: die Maus

Das wichtigste Bedienungselement Ihres Amiga ist die Maus. Sie kann fiir einen groBen
Teil aller anfallenden Arbeiten auf der Workbench und auch innerhalb der meisten Pro-
gramme, die Sie fiir den Amiga kaufen konnen, eingesetzt werden. Gerade auf der Work-
bench ist die Tastatur nahezu iiberfliissig — ohne Maus sind Sie hingegen (fast) rettungslos
verloren. Dies wird Sie wahrscheinlich verbliiffen, wenn Sie schon andere Computer
kennen. Bei vielen anderen Computern (mit wenigen Ausnahmen) ist die Tastatur nimlich
elementar fiir die ganze Bedienung des Gerites, und ohne Tastatur wiren Sie vollig
aufgeschmissen. Auf dem Amiga ist das anders — und deshalb einfacher, wie Sie bald
merken werden. Die Maus — vor allem mit der zugehérigen Software — hat einige Vorteile
gegeniiber der iiblichen Computer-Bedienung mit Befehlen, die iiber die Tastatur
eingegeben werden miissen.

Dies soll nicht heilen, daB Sie auf dem Amiga Textverarbeitung ohne Tastatur betreiben
konnen. Fiir viele Anwendungen ist die Tastatur immer noch unentbehrlich. Wenn man
aber von den Vorgangen auf der Workbench zum normalen (nicht computerisierten) Leben
eine Analogie zieht, dann kann man sagen, daB Sie immer dann ohne Tastatur auskommen
werden, wenn Sie das beim entsprechenden Vorgang ohne Computer auch wiirden. Die
Tastatur wird beim Amiga wirklich nur fiir die Texteingabe benutzt, und sonst nicht,

2.4.1 Funktionsweise der Maus

Bild 2.4 zeigt Ihnen die Maus des Amiga von oben. Die Ahnlichkeit mit einer lebenden
Maus ist nicht gerade frappierend, aber mit etwas Miihe zu erkennen. Ich habe allerdings
schon Computer-Méuse gesehen, die von ihrem Besitzer einen Pelz verpaBt bekommen
haben und dann doch recht putzig aussahen. Wenn Sie also ihren Computer gern warm und
flauschig bedienen wollen... (geschickt gemacht, schadet eine solche Pelzhiille der korrek-
ten Funktion iiberhaupt nicht).
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Bild 2.4: Die Amiga-Maus

Die Oberseite der Maus ist glatt und sollte gut in die locker darauf gelegte Handfliche
passen. Ob sie das auch tut, dariiber kann man geteilter Meinung sein — Geschmackssache.
(Ihre Form ist aber wohl unbestreitbar schnittig und modern.) An der Oberseite trigt sie
zwei Tasten. Wird eine dieser Tasten gedriickt, so bewirkt dies bei den meisten Pro-
grammen eine bestimmte Aktion — abhingig vom gerade laufenden Programm k&nnen es
allerdings verschiedene Aktionen sein.

Die linke der beiden Tasten heilt Aktions- oder Selektionstaste, die rechte Meniitaste.
(Keine Angst, Sie haben sich nicht in ein Kochbuch verirrt. Die Namen der Knépfe werden
weiter unten noch erliutert.)

Die Unterseite der Maus ist (zumindest fiir ihre Funktion) noch etwas interessanter. Falls
Sie dieses Buch nicht gekauft haben, weil Sie erst noch Besitzer eines Amiga werden
wollen, sondern es schon sind, nehmen Sie einmal die Maus zu Hand und drehen Sie sie
auf ihre Riickseite. In der Mitte des Mausbodens sehen Sie ein kleines Loch und darin eine
kleine Gummikugel. Immer wenn Sie die Maus — richtig herum — auf eine glatte Ober-
flache legen und sie dann bewegen, dreht sich diese Kugel und iibertréigt diese Drehung auf
zwei kleine Rddchen in ihrem Innern. Diese Rddchen senden bei Drehung elektrische
Impulse zum Amiga, die ihm genau sagen, in welche Richtung und wie weit Sie die Maus
bewegt haben.

Wie diese Impulse genutzt werden, ist prinzipiell natiirlich Sache des gerade laufenden
Programms. Meist werden sie aber dazu verwendet, einen kleinen Zeiger auf dem Bild-
schirm synchron zur Maus zu bewegen.
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2.4.2 Erste Maus-Spiele

Falls Sie noch nicht mit der Maus vertraut sind, sollten Sie jetzt versuchen, es zu werden.
Begeben Sie sich dazu auf die Workbench (wie oben beschrieben) und nehmen Sie die
Maus in die Hand. Legen Sie sie dann auf eine glatte Unterlage, die wenigstens die GroBie
eines DIN-A4-Blattes haben sollte. Spiter werden Sie lernen, auch mit weniger Platz
auszukommen; zunichst kann es aber gar nicht genug Platz fiir sie geben. In welche Hand
Sie die Maus nehmen, ist im wesentlichen Geschmacksfrage. Zu Beginn ist es aber
wahrscheinlich einfacher, wenn Sie sie als Linkshénder in die linke und als Rechtshdnder
in die rechte Hand nehmen. Mit ein wenig Ubung wird diese Unterscheidung aber bald
gegenstandslos werden und Sie werden die Maus mit der Hand bewegen, in deren Nihe
der meiste Platz auf dem Schreibtisch ist.

Wenn Sie die Maus nun auf dieser Oberfliche bewegen, kinnen Sie sehen, wie ein kleiner
roter Pfeil auf dem Bildschirm diesen Bewegungen folgt. Dies ist der Mauszeiger — das
wichtigste Objekt auf dem Bildschirm. Die folgende Abbildung zeigt Thnen diesen Zeiger
in vergroBerter Form — leider nur in Schwarzwei. Auf dem Bildschirm erscheint er vor
allem rot, besitzt in Wirklichkeit aber mehrere Farbtone, damit er auch iiber den
unterschiedlichsten Hintergrundfarben sichtbar bleibt.

Bild 2.5: Der Mauszeiger des Amiga

Versuchen Sie nun einmal, die vier Ecken des Bildschirms mit diesem Zeiger gezielt anzu-
fahren. Dies ist unter Umstéinden gar nicht so einfach, wenn Sie die Maus nicht richtig
halten. Richtig gehalten wird die Maus immer so, da88 ihr Schwanz (der KabelanschluB)
geradlinig auf den Bildschirm weist. Schieben Sie die Maus auf der Unterlage nach vorn,
so geht dann der Zeiger auf dem Bildschirm nach oben. Ziehen Sie sie auf Thren Korper zu,
bewegt sich der Zeiger nach unten. Bewegen Sie die Maus nach rechts, und der Zeiger geht
nach rechts. Bewegen Sie sie nach links, und der Zeiger folgt nach links.

Drehen Sie die Maus testweise einmal so, daB der Schwanz nach links zeigt, und bewegen
Sie sie dann nacheinander in die vier Bildschirmecken. Wie Sie sehen, ist dies viel
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schwieriger als eben mit dem Schwanz nach vorn, da die Beziehung zwischen Hand-
beziehungsweise Mausbewegung und Zeigerbewegung nicht mehr stimmt!

Versuchen Sie auch einmal, die Spitze des Mauszeigers genau auf die obere linke Ecke des
Diskettensymbols in der rechten oberen Bildschirmecke zu bringen. Sie werden merken,
daB es gar nicht so einfach ist, die Handbewegungen mit der Bildschirmdarstellung zu
koordinieren und der Versuchung zu widerstehen, permanent auf die Maus zu schauen. Sie
werden sich aber bald daran gewdhnen. Die Erfahrung zeigt, daB die Maus nach etwa ein
bis zwei Stunden keinem Anwender mehr Probleme macht. Die Kopplung zwischen Maus
und Mauszeiger wird auch Ihnen bald so natiirlich erscheinen wie ein direktes Zeigen mit
dem Finger. Sie ist sogar so selbstverstindlich, daB in diesem Buch manchmal der Fehler
gemacht wird, von der Maus zu sprechen, wenn eigentlich der Mauszeiger gemeint ist. Da
die beiden unzertrennlich sind, ist dieser Fehler hoffentlich verzeihlich.

2.4.3 Die Tasten der Maus

Wie die Maus bewegt wird und was diese Bewegung bewirkt, haben wir ja jetzt gesehen.
Auf der Oberseite der Maus befinden sich aber auch noch zwei Tasten. Da beide Tasten
hiufig gebraucht werden, sollten Sie sich eine Handhaltung angewdhnen, mit der Sie beide
unabhiéngig voneinander niederdriicken konnen. Zeige- und Mittelfinger eignen sich dazu
gut. Sie kdnnen die Maus dann mit Daumen und Ringfinger sehr gut umfassen und diese
beiden Finger immer locker auf den Knopfen liegen lassen. Ganz so locker wird Ihre
Handhaltung am Anfang zwar bestimmt nicht sein, aber keine Angst: Das legt sich mit der
Zeit (und etwas Ubung).

Bewegen Sie den Mauszeiger nun einmal in die freie blaue Fliche in der Bildschirmmitte,
driicken Sie dann kurz auf den linken Mausknopf und lassen ihn sofort wieder los. Es
passiert nichts! Wenn Sie dabei aber auf den Bildschirm schauen, werden Sie feststellen,
daB der Amiga Ihren Knopfdruck bemerkt hat. Die Titelzeile des Bildschirms flackert
jedesmal leicht, wenn Sie den linken Knopf driicken. Dieser Vorgang des Driickens und
Loslassens der Maustaste heiBt Mausklick und das entsprechende Verb heiBt klicken (mit
der Maus). Merken Sie sich bitte diese beiden »Vokabeln«; Sie werden sie immer wieder
bendtigen.

Gehen Sie nun mit dem Mauszeiger iiber das Disketten-Piktogramm in der rechten oberen
Bildschirmecke. Die Spitze des roten Pfeils sollte sich iiber der weiBen Fliche des Symbols
befinden. Driicken Sie nun wieder kurz die linke Maustaste und lassen sie sofort wieder
los. Das Piktogramm wechselt daraufhin seine Farbe. Im folgenden heiBt dieser Vorgang
immer Selektieren oder Auswdihlen eines Objekts. Die linke Taste heiBt dementsprechend
ja auch Selektions-Taste oder Aktions-Taste.

Bewegen Sie den Zeiger nun wieder auf die blaue Bildschirmfliche und klicken Sie erneut
mit dem linken Knopf. Das Diskettensymbol erhilt daraufhin wieder seine alten Farben.
Sie haben das Symbol deselekriert. Versuchen Sie es zur Ubung gleich noch einmal:
Anklicken des Disketten-Piktogramms (Selektieren) und dann Anklicken der blauen Fliche
(Deselektieren).

Sie haben damit schon eine wesentliche Operation zur Bedienung der Workbench und des
Amiga erlernt: das Auswihlen eines Objektes zur Bearbeitung. Wenn Sie spiter irgend-
einen Befehl geben, zum Beispiel kopiere, miissen Sie dem Amiga zuvor immer sagen, mit
welchem Objekt er diesen Befehl durchfiihren soll (zum Beispiel was er kopieren soll).
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Das vorherige Anklicken eines oder mehrerer Objekte erfiillt genau diesen Zweck. Sie
suchen sich zum Beispiel eine Diskette aus und sagen dem Amiga dann kopiere (diese
Diskette).

Mit dem linken Knopf kénnen Sie aber nicht nur Objekte auswihlen und wieder deselek-
tieren, sondern unter anderem auch Objekte bewegen. Dazu driicken Sie die linke Maus-
taste und halten sie dann gedriickt. Probieren Sie es aus: Bewegen Sie den Mauszeiger iiber
das Diskettensymbol, driicken Sie die linke Taste und halten Sie sie gedriickt. Sie sehen,
wie sich die Farben des Diskettensymbols #ndern, sobald die Taste niedergedriickt wird.
Bewegen Sie nun diesen Zeiger in die Mitte des Bildschirms und halten dabei die Maus-
taste immer unten. Das Diskettensymbol folgt dieser Bewegung.

Dieser Vorgang heiit Ziehen mit der Maus. Beim Ziehen bleibt im Gegensatz zum ein-
fachen Bewegen die Maustaste gedriickt, wihrend die Maus beziehungsweise der Maus-
zeiger bewegt wird. Sobald Sie die Maustaste nun loslassen, erscheint das Diskettensymbol
an der Stelle, an der sich auch der Mauszeiger in diesem Moment befand. Sie haben das
Disketten-Piktogramm auf diese Weise verlegt. Versuchen Sie, es nun wieder zuriickzule-
gen. Dazu »ergreifen« Sie das Piktogramm wieder mit der Maus (driicken die Maustaste
nieder, wahrend der Zeiger sich iiber dem Piktogramm befindet) und bewegen den roten
Mauszeiger in die rechte obere Bildschirmecke. Dort lassen Sie die Maustaste los, und die
Diskette liegt wieder (fast) an ihrer alten Stelle.

Wir werden spdter noch eine Reihe anderer Piktogramme kennenlernen, die auf der
Workbench des Amiga erscheinen konnen. Alle diese Piktogramme haben gemeinsam, dafl
man sie mit der linken Maustaste zur Bearbeitung auswihlen (selektieren) und sie bei
gedriickter linker Maustaste auch ergreifen und bewegen kann.

Die Maus besitzt aber noch eine zweite Taste. Diese rechte Taste, die sogenannte
Meniitaste, haben wir iiberhaupt noch nicht verwendet. Falls Sie sie schon aus Versehen
gedriickt haben, werden Sie gesehen haben, daB sie nicht dieselbe Funktion wie die linke
hat — die obigen Beispiele sind »mit rechts« alle nicht durchfiihrbar. Vielleicht haben Sie
aber schon eine Veridnderung auf dem Bildschirm bemerkt, als Sie die Meniitaste herunter-
driickten. Falls nicht, tun Sie es jetzt noch einmal.

Sobald Sie mit der rechten Taste klicken (und solange Sie sie festhalten), dndert sich die
Titelzeile des Bildschirms. Anstelle des Textes Workbench release 1.2...... erscheinen
darin die drei Worte Workbench, Disk und Special. Dies sind die Titel der drei Meniis, aus
denen Sie die Befehle der Workbench auswihlen kénnen. Solange die Meniititel sichtbar
sind, nennen wir die Titelzeile des Bildschirms manchmal iibrigens auch Meniizeile, um
ihre neue Funktion dadurch noch etwas zu betonen. Meniis sind eine sehr bequeme
Moglichkeit, einem Computer Befehle zu erteilen und zudem eine, die Eingabefehler fast
unmdglich macht. In den nichsten Abschnitten werden Sie noch mehr dariiber erfahren.
Fast alle Amiga-Programme verwenden diese Moglichkeit. Natiirlich gibt es in der
Workbench mehr als drei Befehle. Die Befehle der Workbench sind aber in drei Gruppen
(auf drei Meniis) aufgeteilt. Die Titel dieser drei Gruppen von Befehlen — und nicht die
Befehle selbst — sind es, die in der Titelzeile erscheinen, wenn die Meniitaste gedriickt
wird.
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2.5 Was darf es sein: Meniis

Mit diesen Meniis wollen wir uns nun etwas niher beschiftigen. Sie haben iibrigens ihren
Namen daher, daB sie dem Benutzer des Computers — also Ihnen — die Befehle anbieten,
wie eine Speisekarte die Ginge eines Meniis zur Wahl anbietet. Guten Appetlt also zu
dieser Mahlzeit!

2.5.1 Wie Sie die Befehls-Meniis sichtbar machen

Um die Meniis des Amiga niher kennenzulernen, halten Sie zunichst einmal wieder die
Meniitaste (die rechte) der Maus nieder und bewegen Sie dann den Mauszeiger in die
Titelzeile iiber das erste Wort Workbench. Das Bild, das erscheint, sobald der Zeiger sich
iiber dem Wort Workbench befindet, diirfte ungefihr so aussehen wie die folgende
Abbildung.

W Horkbench NTEEETEE

Open
Close
Duglicate

nEfANe
Info
Discard

Bild 2.6: Das Workbench-Menii

Ein weiBes Rechteck »klappt« herunter und zeigt Ihnen einige der Befehle, die die
Workbench anbietet. Es kann allerdings durchaus sein, daB alle Befehls-Namen, die Sie
sehen, so schlecht lesbar sind wie im obigen Bild das Wort Discard. (Die Griinde dafiir
werden Sie spiter noch erfahren. Zunichst soll uns das einmal nicht zu sehr kiimmern.)

Bewegen Sie den Mauszeiger (bei gedriickter Meniitaste) nun nach rechts iiber das nichste
Wort Disk. Belassen Sie den Mauszeiger unbedingt in der Titelzeile und halten Sie die
Maustaste gedriickt! (Falls Ihr Zeigefinger erlahmen sollte, bewegen Sie den Zeiger iiber
die freie blaue Fliche, lassen dann die Meniitaste los und beginnen nach einer Erholungs-
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zeit wieder von vorne.) Sobald sich der Mauszeiger iiber Disk befindet, verschwindet das
erste Menii und ein neues taucht auf. Bewegen Sie ihn weiter nach rechts und der Vorgang
wiederholt sich: das zweite Menii verschwindet und ein drittes erscheint unter dem Wort
Special. Bewegen Sie die Maus in der Titelzeile hin und her und Sie kénnen alle Befehle,
die Thnen in einem Programm — in diesem Fall dem Workbench-Programm — zur Verfii-
gung stehen, schnell iiberblicken.

Auch fiir die Zukunft ist es eine gute Angewohnheit, bei gedriickter Meniitaste iiber die
Titelzeile des Bildschirms zu fahren, wenn man ein neues Programm erlernen mufB8 oder
einmal nicht mehr recht weiter weiB. Dies ist eine unschdtzbare Orientierungshilfe in
jedem Programm. Das Schone an den Meniibefehlen des Amiga ist auch, daB man jederzeit
sieht, welche Befehle gerade sinnvoll mdglich sind und welche nicht. Die in einem
Moment nicht moglichen oder sinnlosen Befehle erscheinen stets bla oder »geisterhaft«,
wiihrend die Befehle, die sinnvoll sind und die Sie wirklich auswihlen kénnen, fett und gut
lesbar sind. Solange Sie keine Objekte in der Workbench ausgewdhlt haben, sind aller-
dings fast alle Eintrdge in den drei Meniis grau.

2.5.2 Wie Sie einen Meniibefehl erteilen

Bis jetzt haben wir uns ja nur den Inhalt der Meniis angeschaut, jedoch noch nichts damit
gemacht. Nun aber geht es »zur Sache«. In jedem Menii erscheint eine Reihe von kurzen
Worten. Dies sind die Namen der einzelnen Meniibefehle, die die Workbench versteht.
Allgemein nennt man diese Worte manchmal auch Meniipunkte. Klappen Sie nun einmal
das Menii Special herunter (wie das geht, haben Sie ja bereits im letzten Abschnitt
erfahren) und belassen Sie den Mauszeiger iiber dem Namen Special.

Ihnen stehen jetzt die Befehle Clean Up (engl. fiir aufrdumen), Last Error (engl. fiir
letzter Fehler), Redraw (engl. fiir neu zeichnen) und Version (engl. fiir Versionsnummer
zeigen) zur Verfiigung. Einige davon sind wahrscheinlich grau. Niemals grau wird der
Befehl Version, der uns die Versionsnummer der Software zeigt, und genau diesen wollen
wir jetzt aufrufen.

Bei gedriickter Meniitaste wird dazu die Maus innerhalb des weiBen Kastens, der die
Meniipunkte enthilt, nach unten bewegt. Jeder Meniipunkt, der unter den Mauszeiger gerit
und nicht grau gezeichnet war, wechselt dabei seine Farbe. Er erscheint orange auf
schwarz, statt blau auf weil gezeichnet. Probieren Sie es einmal aus, indem Sie den
Mauszeiger im Menii Spezial auf und ab bewegen. Lassen Sie dabei die Meniitaste aber
bitte nicht los! Sobald der Zeiger das Menii verldBt, werden alle Befehle wieder normal
gezeichnet; das Menii bleibt aber sichtbar, solange die Meniitaste gedriickt bleibt.

Bewegen Sie nun den Zeiger iiber das Wort Version, so daB es orange auf schwarz
geschrieben wird. Lassen Sie jetzt die Meniitaste los. Und nun stellen Sie sich bitte einen
kleinen Tusch vor, denn soeben haben Sie dem Amiga den ersten Befehl erteilt! Er fiihrt
ihn auch sofort aus. Der Bildschirm flackert kurz auf und zeigt Thnen dann oben links in
der Titelzeile die genaue Versionsnummer der Workbench (zum Beispiel Kickstart
version 33.180 Workbench Version 31.47). Zur Eingewthnung versuchen Sie es am besten
gleich noch einmal.

Jedesmal, wenn ein Meniipunkt orange auf schwarz hervorgehoben wird und Sie in diesem
A‘ugenblick die Meniitaste loslassen, erteilen Sie dem Amiga einen Befehl. Sie brauchen
diésen Befehl also nicht wie bei anderen Computern einzutippen, sondern wihlen ihn
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einfach aus dem Menii aus — wie Sie auch ein Gericht aus einem Restaurant-Menii
auswihlen wiirden.

Der Version-Befehl ist ein Meniibefehl, der keine zusitzlichen Informationen iiber die
Objekte, mit denen er arbeiten soll, benotigt. Dies stellt unter den Meniibefehlen aber eher
eine Ausnahme dar. Fast alle anderen Befehle bendtigen solche zuvor ausgewihlten
Objekte, die der Computerfachmann Argumente beziehungsweise Parameter des Befehls
nennt. Wir wollen uns nun einmal einen solchen Befehl mit Argumenten anschauen.

Selektieren Sie dazu das einzige Objekt, das bisher auf der Werkbank zu sehen ist: das
Disketten-Piktogramm oben rechts am Bildschirm (durch einen Klick mit der linken Taste
auf dieses Piktogramm). Dann driicken Sie wieder die Meniitaste und gehen nun iiber das
Wort Workbench in der Meniizeile. Der erste Befehl in diesem Menii heiBt Open (engl. fiir
Offnen). Bewegen Sie die Maus iiber das Wort Open und lassen Sie die Taste los. Sie haben
dem Amiga dadurch sinngemiB den Befehl Offne diese Diskette gegeben.

Das erste, was geschieht, ist, daB ein weiller Rahmen auf dem Bildschirm erscheint. Dieser
Rahmen tréigt am oberen linken Rand den Titel Workbench und es taucht nun langsam
unter horbarem Arbeiten des Diskettenlaufwerks nacheinander eine Reihe von Pikto-
grammen darin auf: einige Schubladen, eine Uhr, ein Miilleimer und ein Piktogramm, das
dem Amiga selbst verdichtig #hnelt. Dieser weiBe Rahmen und die Fliche in seinem
Innern ist ein sogenanntes »Fenster«, in dem uns der Inhalt der Diskette namens Work-
bench gezeigt wird.

Diese Eigenschaft des Open-Befehls, die hier demonstriert wurde, sollten Sie sich unbe-
dingt merken. Obwohl Sie den Open-Befehl auf die verschiedensten Objekte anwenden
konnen, zeigt er Thnen stets (meist in einem Fenster), was sich in diesem Objekt verbirgt.
Das Pendant zum Befehl Open (6ffnen) ist natiirlich der Befehl Close (engl. fiir schliefien).
Dieser Befehl (Close) findet sich im Menii Workbench direkt unter Open. Wihlen Sie ihn
nun aus. Wie Sie sehen, verschwindet das Fenster daraufhin sofort und Sie blicken wieder
auf die blaue Fldche der Workbench.

Wenn Sie den Befehl Close nicht auswihlen kénnen, weil er blaB erscheint, haben Sie,
nachdem Sie Open gewihlt haben, wahrscheinlich zwischendurch einmal auf die
Selektionstaste gedriickt. Bewegen Sie dann den Mauszeiger iiber das Disketten-
Piktogramm und driicken Sie einmal auf die Selektionstaste (Sie haben die Diskette
dadurch natiirlich selektiert). Nun sollten Sie Close auswihlen kénnen.

Klicken Sie nun wieder das Disketten-Piktogramm an und wihlen Sie erneut Open aus.
Beachten Sie diesmal auch, was dabei mit dem Mauszeiger geschieht. Sie werden
bemerken, daB er seine Form #ndert, wihrend sich das Fenster, das aus dem Disketten-
Piktogramm hervorgegangen ist, langsam mit Objekten fiillt. Er wird zu einer Art
Sprechblase (wie in einem Comic-Heftchen), in der zwei »Z« stehen. Der Amiga sagt
Ihnen auf diese Weise, daB er beschiftigt ist (beziehungsweise ein kleines Nickerchen
macht) und nicht mehr sofort auf alle Ihre Eingaben reagieren kann. Immer, wenn Sie diese
kleine Sprechblase sehen, ist ein Programm mit einer etwas langer andauernden Titigkeit
beschiftigt. Falls Sie zur Ungeduld neigen, wird Sie diese Sprechblase bestimmt bald
etwas nerven. Manche Dinge dauern nun aber einmal etwas linger und leider kénnen Sie
auch recht wenig dagegen tun. Der Kauf einer — bedauerlicherweise meist recht teuren —
Festplatte lindert solche Beschwerden allerdings erheblich.
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Hier wollen wir nun die Besprechung der Meniis erst einmal abbrechen und uns den
Fenstern des Amiga zuwenden — neben der Maus und den Meniis wohl dem dritten wichti-
gen Konzept der Amiga-Software.

2.6 Schone Aussichten: Fenster

Die Fenster des Amiga besitzen einige interessante Eigenschaften, die die Arbeit mit
diesem Computer wesentlich erleichtern. Unter anderem ermdglichen sie es, »mehr Infor-
mationen gleichzeitig auf dem Bildschirm erscheinen zu lassen als eigentlich Platz haben«.
Sollten Sie Zweifel daran haben, legen Sie dieses Buch nicht als Unsinn beiseite. Die
Behauptung steht ja in Anfiihrungsstrichen und ist also mit Vorsicht zu geniefien. Ein
Quentchen Wahrheit steckt aber trotzdem darin!

2.6.1 Wie Sie Fenster verschieben

Das einfachste, was wir mit einem Fenster machen kénnen, das auf den Open-Befehl hin
erschien, ist, es zu bewegen. Die Bewegung eines Fensters geht ganz #hnlich vonstatten
wie das Bewegen des Disketten-Piktogramms in einem der vorangegangenen Abschnitte.
Wihrend man das Disketten-Symbol aber einfach an beliebiger Stelle irgendwo mit der
Maus greifen konnte, sind Fenster etwas wihlerischer.

Horkbench release 1.2, 1389744 free menory
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Bild 2.7: Ein Fenster



Erste Handgriffe auf der Workbench

Wichtig fiir viele Operationen mit einem Fenster ist die Titelleiste. Dies ist der breite
Streifen am oberen Fensterrand, der links unter anderem den Namen des Fensters enthilt,
Diese Titelleiste samt Fensternamen ist zunidchst etwas undeutlich. Klicken Sie auf die
blaue Fliche im Innern des Fensters (nicht auf eines der Symbole darin). Das Fenster wird
dadurch »zur weiteren Bearbeitung« selektiert. Die vorher schlecht leserliche Schrift des
Fenstertitels wird klar und die kleinen blauen Piinktchen neben dem Namen werden zu
zwei blauen Linien. Dies bedeutet, daB das Fenster nun selektiert ist.

2.6.2 Uberlappende Fenster

Eine der wichtigsten Eigenschaften der Fenster ist die Fahigkeit, sich zu iiberlappen. Ein
Fenster kann ein anderes ganz oder teilweise verdecken, wie ein Blatt Papier auf dem
Schreibtisch ein anderes Blatt ganz oder teilweise verdecken kann. Wendet sich das
Interesse wieder einem (teilweise) verdeckten Fenster zu, so zieht man es auf dem Bild-
schirm einfach zur Seite, damit wieder mehr oder alles davon sichtbar wird.

Um das ausprobieren zu konnen, brauchen Sie natiirlich ein zweites Fenster. Klicken Sie
dazu im Fenster Workbench das Schubladen-Piktogramm an, unter dem der Name System
steht, und wihlen dann wieder den Befehl Open aus dem Menii Workbench aus. Daraufhin
erscheint ein neues kleines Fenster am Bildschirm. Schubladen enthalten — wie es sich
gehort — andere Dinge, die sichtbar werden, wenn man sie 6ffnet. Was das Fenster enthilt,
welches aus der Schublade System hervorgegangen ist, soll uns hier zunichst nicht weiter
interessieren. Wir bendtigen nur das Fenster selbst. Um noch ein Fenster zu erhalten,
offnen Sie jetzt bitte auch die Schublade Utilities.

Nehmen Sie nun abwechselnd die beiden Fenster und schieben Sie sie auf dem Bildschirm
hin und her. Sie sehen dabei sehr deutlich, daB jedes dieser Fenster ein »Blatt fiir sich« ist.
Die Symbole des Fensterinhalts, die verdeckt wurden, erscheinen sofort wieder, sobald der
entsprechende Teil des Fensters wieder freigelegt wird. Spinnen wir den Vergleich von
Fenstern mit Blittern Papier auf einem Schreibtisch etwas weiter, so miiBte es auch bei
Fenstern eine Moglichkeit geben, eines ganz oben auf »den Stapel« oder »nach hinten« zu
legen. Bis jetzt konnen Sie Fenster ja nur gegeneinander verschieben. Aber auch die
Reihenfolge der Fenster »im Stapel« kann auf dem Amiga gedndert werden.

2.6.3 Fenster-Gadgets

Zum Andern der Reihenfolge der Fenster »im Stapel« dienen die beiden kleinen Symbole
am rechten Rand der Titelleiste. Es sind sogenannte Gadgets (zu deutsch etwa Gerdtre oder
Instrumente), die, dhnlich wie eine Meniiauswahl, einen Befehl an ein Programm schicken,
wenn sie angeklickt werden. Das linke der beiden Symbole heiBt Back-Gadget und legt ein
Fenster »ganz nach hinten« (engl. back = hinten/zuriick), das rechte Symbol heiBt Front-
Gadget (engl. in front = vorne) und kann ein Fenster »ganz nach oben« holen.

Verteilen Sie die drei Fenster nun so auf dem Bildschirm, daB sie sich gegenseitig iiber-
decken, aber von jedem wenigstens ein »Zipfelchen« der Titelleiste zu sehen ist. Nun
konnen Sie die Gadgets in Ruhe ausprobieren. Klicken Sie in das Back-Gadget und das
Fenster fillt nach hinten. Alle Teile anderer Fenster, die von diesem verdeckt wurden,
werden wieder sichtbar. Ist das Front-Gadget eines teilweise verdeckten Fensters sichtbar,
so klicken Sie darauf und beobachten Sie, wie es ganz nach oben kommt und sein komplet-
ter Inhalt sichtbar wird.
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Bild 2.8: Die Titelleiste eines Fensters

Interessiert Sie der Inhalt eines Fensters iiberhaupt nicht mehr, so konnen Sie das Fenster
ganz schlieBen. Hierzu konnen Sie natiirlich den Befehl Close verwenden, der jedes
Fenster wieder schlieBen kann, das mit Open getffnet wurde. Es gibt allerdings auch eine
»Abkiirzung, die Thnen den langen Weg in die Meniizeile spart. Klicken Sie in das kleine
quadratische Gadget am linken Rand der Titelzeile eines Fensters, so wirkt dies, als hitten
Sie das Fenster selektiert und dann den Befehl Close ausgewdhlt. Dieses Gadget heiBt
Schlief3-Gadget (oder englisch Close-Gadget).

Allen Gadgets, die Sie bis jetzt kennengelernt haben, ist eine Eigenschaft gemeinsam, die
Sie sofort austesten kénnen, Diese Gadgets bewirken namlich nur dann etwas, wenn Sie
die linke Maustaste niederdriicken, wihrend sich der Mauszeiger iiber dem Gadget befin-
det, und die Taste dann aber auch wieder loslassen. Probieren Sie es einfach aus. Wenn Sie
zum Beispiel in ein Front-Gadget klicken und die Aktionstaste festhalten, konnen sie
sehen, wie sich die Firbung des Gadgets 4ndert. Bewegen Sie den Mauszeiger bei
gedriickter Taste vom Gadget fort, erhilt es die urspriingliche Farbung wieder. Wenn Sie
jetzt die Taste loslassen, geschieht gar nichts. Bewegen Sie aber vor dem Loschen die
Taste der Maus wieder iiber das Gadget, so schligt dessen Farbe wieder um, und wenn Sie
jetzt die Taste loslassen, »wirkt das Gadget« und das Fenster kommt nach oben.

Somit haben Sie jetzt mehrere iibereinanderliegende Blitter auf dem Bildschirm, von
denen jedes fast so groB werden kann wie ein ganzer Bildschirm und von denen Sie
beliebig eines nach oben holen oder auch ganz beiseite legen (schlieBen) konnen. Die
Behauptung, mit Fenstern kénne man mehr Informationen auf dem Bildschirm zeigen, als
eigentlich Platz haben, klingt damit also weniger absurd.

Fenster kénnen noch eine ganze Menge anderer Eigenschaften haben. Fiir dieses Kapitel
haben wir uns aber lange genug mit Fenstern beschiftigt. Zum AbschluB des Kapitels
sollen Sie jetzt noch eine ganz elementare Operation kennenlernen, die ein Computer-
besitzer gar nicht oft genug durchfiihren kann.
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2.7 Sicher ist sicher: Kopien

Eine Sache, die jeder Anwender eines Computers moglichst zu Anfang seines Kontakts mit
einem neuen Modell erlernen sollte, ist das Anfertigen von Sicherungskopien. Die 3,5-
Zoll-Disketten des Amiga sind zwar ein relativ robustes Speichermedium — aber bekannt-
lich hilt nichts ewig. Bereits eine kleine Unachtsamkeit Ihrerseits oder ein kleiner
Materialfehler kénnen ihr schaden. Unter den Begriff Unachtsamkeit wiirde zum Beispiel
fallen, wenn Sie eine Diskette auf einen Lautsprecher, ein Geridt mit einem starken Elektro-
motor, unter ein Telefon oder auf die Heizung legen. Am geféhrlichsten sind alle Ablagen,
bei denen die Diskette einem starken magnetischen Feld ausgesetzt wird (wie es
Elektromotoren und Telefonklingeln zum Beispiel erzeugen). Aber auch die Alterung kann
eine Rolle spielen.

Die moglichen Schiden, die dabei auftreten, kénnen unter Umstéinden in kleinem Rahmen
bleiben. Sie kénnten zum Beispiel nur ein Dokument betreffen, das Sie auf einer Diskette
gespeichert haben, es konnte aber auch eine ganze Diskette unbrauchbar werden, so daB
alle Daten darauf verlorengehen. Wenn Sie dann keine Sicherungskopie dieser Diskette
haben, ist moglicherweise die Arbeit von Wochen verloren.

Deshalb gilt die Grundregel Nummer 1: Man kann gar nicht oft genug Kopien seiner
wichtigen Disketten anlegen!

Dies gilt in dieser Form natiirlich nur fiir Disketten, bei denen sich die darauf gespeicher-
ten Daten andauernd dndern. Eine Diskette wie die Workbench-Diskette, die Sie nie oder
nur sehr selten dndern, braucht nur einmal beziehungsweise einmal nach jeder groBeren
Anderung kopiert zu werden. Ublicherweise verfihrt man dabei so, daB man nach dem
Kopieren das Original an einer sicheren Stelle unterbringt (am besten so, daB auch
neugierige Kinder nicht daran kommen konnen) und mit der Kopie weiterarbeitet. Man
spricht in diesem Zusammenhang oft auch von einer Arbeitskopie.

Von besonders wichtigen oder schwer wieder zu beschaffenden Disketten sollten Sie
iibrigens mindestens zwei Kopien anfertigen und eine der Kopien zusammen mit dem
Original ablegen.

2.7.1 Vorbereitungen

Bevor Sie mit dem eigentlichen Kopieren anfangen, miissen Sie zunichst einige
Vorbereitungen treffen. Legen Sie die Original-Diskette, also die Diskette, die Sie kopieren
wollen, bereit und sehen Sie nach, ob sie eindeutig beschriftet ist. »Eindeutig« heift in
diesem Fall, da die Beschriftung den Inhalt deutlich beschreibt und sie nicht mit einer
anderen Diskette verwechselt werden kann. Falls dies nicht der Fall ist, holen Sie die
eindeutige Beschriftung nach — zum Beispiel mit einem permanenten (!) Faserschreiber.

Aktivieren Sie nun den Schreibschutz der Original-Diskette! Schieben Sie dazu den
kleinen Plastik-Schieber zum Rand der Diskette, so daB Sie durch das entstehende Loch
hindurch, schauen kénnen. (Der Schreibschutz-Schieber befindet sich in der rechten oberen
Ecke der Diskette, wenn Sie auf die Diskettenoberseite schauen und der Metallschieber
nach unten zeigt.) Dieser Schreibschutz macht es physikalisch unméglich, daB bei einem
Fehler wihrend des Kopiervorgangs irgend etwas am Original zerstort wird.
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Bild 2.9: Eine Diskette und der Schreibschutz-Schieber

Legen Sie dann die Diskette bereit, die die Kopie aufnehmen soll. Es kann eine neue
Diskette frisch aus der Packung sein oder eine schon gebrauchte, deren Inhalt nicht mehr
wichtig ist. Versehen Sie sie mit exakt derselben Beschriftung wie die Original-Diskette
und setzen Sie noch groB KOPIE dahinter (oder BACKUP, wenn Sie professionell wirken
wollen). Achten Sie darauf, daB der Schreibschutz der Kopie deaktiviert ist! Der
Schreibschutz-Schieber mufl also in einer Position stehen, die das kleine Loch in der
entsprechenden Diskettenecke verdeckt, so daB Sie nicht mehr hindurchschauen kénnen.

Nun sind Sie bestens geriistet, fiir »die Dinge, die da kommen mogen«. Sind Sie den
Anweisungen exakt gefolgt, so konnen Sie keinen Fehler machen, der Ihre wertvolle
Original-Diskette beschidigt.

Die Anfertigung einer Sicherungskopie lduft auf der Workbench ab. Starten Sie deshalb
nun die Workbench, wenn Sie sich noch nicht auf ihr befinden. Falls Sie sich bereits auf
der Workbench befinden, schlieBen Sie alle Fenster (und beenden Sie alle Programme,
sofern Sie welche gestartet haben).

Der genaue Ablauf des Kopiervorgangs hingt nun stark davon ab, ob Sie ein oder zwei
Diskettenlaufwerke besitzen. NaturgemaB ist es mit einem zweiten Laufwerk einfacher.
Vielleicht ist das ein Anreiz fiir Sie, sich ein solches anzuschaffen.

2.7.2 Kopieren mit einem Diskettenlaufwerk

Besitzen Sie nur ein Diskettenlaufwerk, so steht Thnen eine kleine Tortur bevor. Das
Kopieren mit einem Diskettenlaufwerk ist kein reines Vergniigen.
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Falls Sie nicht die Workbench-Diskette selbst kopieren wollen, werfen Sie diese zunichst
erst einmal aus. Halten Sie sie aber bereit; sie wird gleich wieder gebraucht. Schieben Sie
die Diskette ein, die Sie kopieren wollen und warten Sie, bis das entsprechende Symbol am
Bildschirm erscheint.

Selektieren Sie nun die eben eingelegte Original-Diskette (mit der linken Maustaste) und
driicken Sie dann die Meniitaste der Maus. Gehen Sie mit dem Mauszeiger iiber das Wort
Workbench in der Meniileiste und fahren Sie dann — bei immer noch gedriickter Taste —
iiber den Befehl Duplicate. (Falls dieser grau ist und nicht aktiviert werden kann, ist die
Diskette nicht mehr selektiert. Klicken Sie erneut auf das Piktogramm der zu kopierenden
Diskette.) Lassen Sie die Maustaste los, wenn das Wort Duplicate orange auf schwarz
erscheint.

Falls Sie nicht die Workbench-Diskette kopieren, erscheint jetzt ein Fenster am oberen
linken Bildschirmrand mit der Aufforderung, die Workbench-Diskette wieder einzulegen.
Werfen Sie in diesem Fall die zu kopierende Diskette aus und schieben Sie statt dessen die
Workbench-Diskette ein. Das Fenster verschwindet daraufhin und das Diskettenlaufwerk
arbeitet einen Moment lang. Dann werden Sie wieder aufgefordert, die Diskette, die sie
kopieren wollen, einzulegen.

Workbench Screen

System Request=—/—x=

Please replace volume
A28688 WB 1.2 D

in any drive

RAM Disk

Bild 2.10: Aufforderung zum Einlegen der Workbench-Diskette

Es erscheint nun ein neues Fenster namens Disk Copy mit der Aufforderung, die FROM
disk ins Diskettenlaufwerk einzulegen. Mit FROM disk ist immer die Originaldiskette, also
die zu kopierende Diskette, gemeint. Am unteren Rand des Fensters Disk Copy befinden
sich zwei abgerundete Rechtecke — sogenannte Gadgets — in Form von schwarz und orange
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umrahmten Worten. Diese Gadgets verhalten sich genauso wie Tasten an einem Radio
oder Kassettenrecorder. Das eine lautet Continue (engl. fiir Fortfahren), das andere
Cancel (engl. fiir Abbrechen). Wenn Sie sicher sind, daB die richtige Diskette im Laufwerk
liegt, klicken Sie auf Continue. Falls nicht, so klicken Sie bitte auf Cancel. Diese Taste
bricht den gesamten Kopiervorgang ab.

Disk Copy ™[ m]
DF@8:BUSY
{Put A2808°MB 1.2 D
( FROM disk ) in drive DFB8:
RAM Disk

Bild 2.11: Aufforderung zum Einlegen der FROM-Diskette

Haben Sie Continue geklickt, so startet der Kopiervorgang. Im Fenster Disk Copy wird der
Fortschritt des Vorgangs angezeigt. Die Meldung reading 23, 78 to go bedeutet zum
Beispiel, daB bereits 23 von insgesamt 78 »Héppchen« der Diskette gelesen wurden. (Fiir
den Fachmann: Bei diesen Hdppchen handelt es sich um die 78 Spuren der Diskette.) Der
Amiga liest nun ndmlich vom Inhalt der Original-Diskette soviel wie mdglich in seinen
RAM-Speicher. Ist dieser voll, so werden Sie gebeten, die DESTINATION disk, also die
Diskette, die die Kopie aufnehmen soll, einzulegen. Warten Sie einen Moment und achten
Sie darauf, daB das Diskettenlicht erloschen ist. Entfernen Sie dann das Original aus dem
Laufwerk und schieben die Diskette ein, die die Kopie aufnehmen soll. Wenn Sie damit
fertig sind, klicken Sie wieder auf Continue!

Der Amiga schreibt nun die Daten von der Original-Diskette, die er in seinem RAM

gespeichert hat, auf die Kopie. Auch dieser Vorgang wird wieder protokolliert. Die Mel-

dung writing 23, 78 to go bedeutet zum Beispiel, daB bereits 23 von insgesamt 78

»Hidppchen« auf die zweite Diskette geschrieben wurden. Nach kurzer Zeit fordert Sie der

Amiga wieder auf, die Original-Diskette (FROM disk) einzulegen, damit er die nichsten

I(‘:I’cippchen davon lesen kann. Folgen Sie dieser Aufforderung und klicken dann wieder auf
ontinue!
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Disk Copy L]

DEB:BUSY

reading 1, 78 to go

RAM Disk

Bild 2.12: Protokollierung des Kopiervorgangs

Dieses Wechseln zwischen Originaldiskette (FROM disk) und Kopie (DESTINATION disk)
wird noch einige Male notig werden. Beim Amiga 2000 ohne Speichererweiterung sind
etwa 5 Diskettenwechsel notig. Wenn Sie eine Speichererweiterung eingebaut haben
werden es weniger — je groBer die Speichererweiterung desto weniger Diskettenwechsel.
Achten Sie dabei bei jedem Diskettenwechsel auf den Text im Fenster. Wird die FROM
disk verlangt, miissen Sie das Original einlegen. Wird die DESTINATION disk verlangt,
miissen Sie die Kopie einlegen. Achten Sie beim Herausnehmen der Disketten immer
darauf, daB das rote Diskettenlimpchen aus ist und das Laufwerk keine horbaren
Gerdusche von sich gibt. Wenn Sie mit dem Diskettenwechsel fertig sind, miissen Sie
jedesmal auf Continue klicken (oder auf Cancel, wenn Sie die Tortur abbrechen wollen).

2.7.3 Kopieren mit zwei Diskettenlaufwerken

Das Kopieren einer Diskette mit zwei Laufwerken ist wesentlich angenehmer! Legen Sie
dazu die Original-Diskette in das erste (rechte) Laufwerk und die Diskette, die die Kopie
aufnehmen soll, in das zweite (linke) Laufwerk. Falls die zweite Diskette neu und bislang
unbenutzt ist, erscheint sie iibrigens unter dem Namen DFI:BAD. Klicken Sie dann mit der
linken Maustaste auf das Piktogramm der Original-Diskette und ziehen Sie dieses
Piktogramm iiber das Piktogramm der Diskette, die die Kopie aufnehmen soll. Nun lassen
Sie die Maustaste los. Dieses Legen der einen Diskette auf die andere sagt der Workbench,
daB Sie eine Kopie mit zwei Laufwerken machen wollen. Falls auf Threr Workbench noch
ein anderes Piktogramm namens RAM Disk erscheint, achten Sie bitte darauf, das
Piktogramm der zu kopierenden Diskette nicht auf RAM Disk zu legen. Mit dieser
Diskette hat es eine besondere Bewandtnis. Nihere Erlduterungen zum Thema RAM-Disk
finden Sie im zweiten Teil dieses Buches, der sich hauptsichlich mit dem CLI beschiftigt.
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Falls Sie nicht die Workbench-Diskette selbst kopieren, erscheint zunichst ein Fenster mit
der Aufforderung, die Workbench einzulegen. Werfen Sie dazu die Original-Diskette aus
und legen Sie die Workbench-Diskette ein. Nach wenigen Augenblicken verschwindet
diese Aufforderung und der Amiga verlangt wieder nach der Original-Diskette. Tauschen
Sie daraufhin wieder die Workbench-Diskette gegen die Original-Diskette aus. Dann
erscheint ein neues Fenster namens Disk Copy.

=| m
reading 38, 49 to go DF1IBUSY

witing 29, 58 to go m
DFy:BUSY

0 ]|

Bild 2.13: Das Disk-Copy-Fenster beim Kopieren mit zwei Laufwerken

In diesem Fenster erscheint unter anderem die Aufforderung, das Original (FROM disk) in
das erste Laufwerk (drive DF0:) und die Kopie (DESTINATION disk) in das externe
Laufwerk (drive DF1:) einzulegen. Tun Sie das jetzt und vergewissern Sie sich auf alle
Fille noch einmal davon, daB in jedem Laufwerk die richtige Diskette liegt! Am unteren
Rand des Fensters Disk Copy befinden sich zwei Gadgets. Das eine Gadget enthilt das
Wort Continue (engl. fiir Fortfahren), das andere Cancel (engl. fiir Abbrechen). Wenn Sie
sicher sind, daB in jedem Laufwerk die richtige Diskette liegt, klicken Sie auf Continue.
Falls nicht, so klicken Sie bitte auf Cancel, was den gesamten Kopiervorgang abbricht.

Nachdem Sie auf Continue geklickt haben, beginnt der Kopiervorgang. Er dauert insge-
samt etwa 100 Sekunden. Sie kénnen den Fortschritt im Fenster Disk Copy beobachten, um
ungefdhr zu wissen, wie lange es noch dauert. Es erscheinen abwechselnd Meldungen der
Form reading 23, 78 to go und writing 23, 78 to go. Dies bedeutet, daB der Amiga bereits
23 von 78 ndtigen »Happchen« (Spuren) der Originaldiskette gelesen beziehungsweise
schon auf die Kopie geschrieben hat.
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2.7.4 Abschlufl des Kopiervorgangs

Am Ende des Ganzen steht dann eine komplette Kopie Ihres kostbaren Originals. Der alte
Inhalt der Diskette, die die Kopie enthilt, wurde dabei allerdings vollstindig zerstort! Die
Kopie erscheint iibrigens auch unter dem Namen copy of <Originalname> auf der
Workbench. Auf Wunsch konnen Sie diesen Namen auch @ndern. Den dazu notwendigen
Befehl lernen Sie im folgenden Kapitel kennen.

Falls es sich beim Original um die Workbench-Diskette oder die Original-Diskette eines
Programms handelt, legen Sie die Diskette beiseite und arbeiten Sie ab jetzt mit der Kopie
weiter. Handelt es sich um eine Daten-Diskette, deren Inhalt hiufig geiéindert wird, legen
Sie die Kopie beiseite und arbeiten Sie mit dem Original weiter.

Es gibt allerdings einige kommerzielle Programme, die Sie auf diese Weise nicht kopieren
konnen. Diese Disketten haben einen Kopierschutz, der sie vor unautorisiertem (und leider
auch vor rechtmiBigem) Kopieren schiitzt. Es ist traurig, daB Software-Hersteller meinen,
zu solchen Methoden greifen zu miissen, aber man kann vorldufig wenig dagegen tun —
auBer solche Programme zu boykottieren! Es gibt jedoch auch einige Spezial-Kopier-
programme auf dem Markt, denen solche Kopierschutzverfahren nichts ausmachen. (Zwei
Beispiele fiir solche Programme sind die Produkte »Maurauder« und »Mirror«, die Sie bei
jedem guten Amiga-Hindler erwerben konnen.) Ein gutes Kopierprogramm dieser Art
gehort zur Grundausstattung jeder Softwarebibliothek, denn auch nur voriibergehender
erzwungener Verzicht auf ein wichtiges Programm kann unter Umstinden groBe Umstinde
(und Kosten) bereiten.
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3 Objekte der Workbench

Nachdem Sie im Kapitel 2 einen Uberblick iiber die Funktionsweise der Amiga-Werkbank
(beziehungsweise Workbench) bekommen haben, wollen wir nun »zur Sache« kommen
und uns die Objekte auf der Werkbank einmal niher betrachten. Dies sind die verschiede-
nen Symbole, die auf dem blauen Bildschirmhintergrund und in den Fenstern der
Workbench zu sehen sind. Wir nennen sie Piktogramme, und jedes von ihnen représentiert
ein Objekt, das von der Workbench aus auf irgendeine Weise manipuliert werden kann.
Diese Piktogramme entsprechen den Disketten, Programmen und Dateien, mit denen Sie
beim Umgang mit dem Amiga tiglich zu tun haben werden. Besonders wichtig sind auch
noch die Schubladen, die Ihnen helfen, Ordnung auf Ihren Disketten zu halten.

Die im folgenden beschriebenen Befehle und Operationen sollten Sie bei einem ersten
Lesen dieses Buches am besten immer sofort ausprobieren. Verwenden Sie dazu sicher-
heitshalber eine Kopie und nicht die Original-Workbench-Diskette. Wie Sie eine solche
Kopie anlegen konnen, haben Sie ja im letzten Kapitel erfahren.

3.1 Allgemeine Eigenschaften von Piktogrammen

Das erste Piktogramm, welches Sie auf der Workbench kennengelernt haben, war das einer
Diskette. Die folgende Abbildung zeigt es Ihnen noch einmal in etwas vergrdBerter Form.

AEBBBijE;

Bild 3.1: Ein Disketten-Piktogramm

1.2D
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3.1.1 Wie Sie ein Piktogramm auswéhlen

»Normalerweise« erscheint ein Disketten-Piktogramm weifl auf blauem Grund mit einem
orangen Fleck am oberen Rand, der den Metallschieber einer 3,5-Zoll-Diskette andeuten
soll. Klicken Sie es aber mit der linken Maustaste an, so wird es schwarz und der orange-
farbene Klecks wird blau. Jedes Piktogramm reagiert so oder so dhnlich darauf, wenn es
mit der Maus ausgewihlt beziehungsweise selektiert wurde.

3.1.2 Wie Sie ein Piktogramm verschieben

Halten Sie die linke Maustaste fest, nachdem Sie das Piktogramm angeklickt haben, so
kénnen Sie es bewegen. Dazu bewegen Sie einfach den Mauszeiger zu der gewiinschten
Stelle und lassen die Taste dann wieder los. Aber dies kennen Sie ja schon aus Kapitel 2.
Den Vorgang des »Ergreifens« und Verschiebens eines Piktogramms mit der Maus nennen
wir in Zukunft Verschieben oder Legen eines Piktogramms (an eine bestimmte Stelle). Die
Mausbewegungen und Maustastenbetitigungen, die dazu nétig sind, werde ich nicht jedes-
mal ausfiihrlich beschreiben.

Ein Piktogramm bleibt so lange an der Stelle liegen, an der Sie es zuletzt hingelegt haben,
bis Sie die Workbench verlassen. Das Verlassen der Workbench ist normalerweise nur
durch ein Abschalten oder Neustarten (siehe Kapitel 2) des Amiga zu erreichen. Nach dem
Abschalten »vergiBt« das Piktogramm seine neue Position. Beim néchsten Start der
Workbench liegt es wieder an der alten Position. Mochten Sie, dafl ein bestimmtes Pikto-
gramm stets an einer anderen Position erscheint, so konnen Sie auch dies erreichen. Was
Sie dazu tun miissen, wird weiter unten noch genauer beschrieben.

3.1.3 Wie Sie ein Piktogramm umbenennen

Unter jedem Piktogramm, das Sie am Bildschirm sehen, steht ein Name. Dieser dient vor
allem dazu, Piktogramme mit demselben Aussehen unterscheiden zu konnen. Den Namen,
beziehungsweise den Text, der unter dem Piktogramm erscheint, konnen Sie jederzeit
dndern. Selektieren Sie dazu zum Beispiel ein Disketten-Piktogramm und wiihlen dann den
Befehl Rename (engl. to rename = umbenennen) aus dem Menii Workbench. Mitten auf
dem Bildschirm erscheint daraufhin ein schmaler, weil umrandeter Streifen, in dem der
Name der Diskette steht (zum Beispiel A2000 WB 1.2). Klicken Sie mit der linken
Maustaste in diesen Streifen und Sie konnen den Text dndern.

Der erste Buchstabe des Namens erscheint zunichst einmal schwarz auf orange, wihrend
alle anderen Buchstaben weil auf blau dargestellt werden. Der schwarze Buchstabe
markiert die aktuelle Schreibmarke (der Fachmann sagt dazu auch Cursor). Wenn Sie auf
der Tastatur nun zu tippen beginnen, erscheint der neue Text immer vor dieser Schreib-
marke und die dahinterstehenden Buchstaben werden automatisch nach rechts geschoben.
Sie konnen den Buchstaben, auf dem die Schreibmarke steht, auch loschen. Driicken Sie
hierzu die [Del]-Taste oben rechts auf der Tastatur. Der Buchstabe bei der Schreibmarke
verschwindet und die Buchstaben rechts davon rutschen dadurch nach links. Wollen Sie
einen vollig neuen Namen eingeben, so tippen Sie einfach ein paarmal auf [Del], bis der
alte Name vollig verschwunden ist und geben dann den neuen ein.
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[ %2080 WE 1.2 D |

Bild 3.2: Ein Rahmen fiir die Texteingabe

Wenn Sie einen Tippfehler machen, kénnen Sie immer den letzten eingegebenen Buch-
staben mit der [Backspace]-Taste (links neben der [Del]-Taste) léschen. Die [Backspace]-
Taste 16scht aber nicht nur den zuletzt eingetippten Buchstaben, sondern immer den
Buchstaben links von der Schreibmarke, so daB Sie also auch mehrere Buchstaben auf
diese Weise wieder loschen konnen.

Rechts unten auf der Tastatur befinden sich weiterhin vier Tasten, die je einen Pfeil tragen.
Dies sind die Cursortasten, die Sie zum Verschieben der Schreibmarke verwenden konnen.
Die beiden nach links und rechts weisenden Pfeile bewegen die Schreibmarke jeweils
einen Buchstaben nach links beziehungsweise rechts, sofern dies méglich ist. (Die beiden
Pfeile nach oben und unten haben beim Andern eines Piktogrammnamens keine Wirkung.)
Statt mit diesen beiden Tasten konnen Sie die Schreibmarke aber auch mit der Maus bewe-
gen. Klicken Sie dazu einfach den Buchstaben mit der Spitze des Mauszeigers an, zu dem
Sie die Schreibmarke bewegen wollen.

Sind Sie mit dem Namen in dem weiBen Rahmen zufrieden, so tippen Sie kurz auf die
[Return]-Taste, und das zuvor ausgewihlte Disketten-Piktogramm erhilt den neuen —
gerade eingegebenen — Namen. (Falls die Diskette schreibgeschiitzt war, erhiilt das Pikto-
gramm keinen neuen Namen, und ein Fenster mit einer Fehlermeldung erscheint. Dazu
mehr im folgenden Abschnitt: Wie Fehlermeldungen aussehen. Die [Return]-Taste schlieBt
typischerweise immer die Eingabe von Text in einen solchen Rahmen ab! Sie sollten sich
das fiir spdter merken. Auch andere Befehle oder Programme verlangen manchmal
Texteingaben, die immer #hnlich ablaufen.

3.1.4 Wie Fehlermeldungen aussehen

Der Befehl Rename bietet eine gute Gelegenheit, auch einmal die Fehlermeldungen des
Amiga kennenzulernen. Fehlermeldungen zu erkennen und ihre Ursachen zu beheben, ist
ein wichtiger Bestandteil der Arbeit mit dem Computer — denn Fehler macht schlieBlich
jeder einmal.

Nehmen Sie dazu nun die Workbench-Diskette aus dem Laufwerk und aktivieren Sie den
Schreibschutz (indem Sie den kleinen Plastikschieber zum Rand der Diskette schieben).
Legen Sie die Diskette dann zuriick in das Laufwerk, wihlen Sie das Piktogramm mit der
Maus aus und wihlen Sie den Befehl Rename aus dem Menii Workbench. Geben Sie ein
paar Buchstaben ein und driicken Sie auf die [Return]-Taste. Sofort erscheint ein neues
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Fenster auf dem Bildschirm, das Ihnen mitteilt, daB die Diskette schreibgeschiitzt (engl.
write protected) ist.

0

A2008 WB 1.2 D RAM Disk

Horkbench Screen

System Request

is write protected

Bild 3.3: Die erste Fehlermeldung

Dieses Fenster ist ein sogenannter Requester. Es verlangt eine Reaktion von Thnen (engl.
to request = verlangen). Hierzu enthilt es zwei Knopfe, die Sie mit dem Mauszeiger
betitigen konnen. Wenn Sie Cancel anklicken, wird der Rename-Befehl abgebrochen und
die Diskette behilt den alten Namen. Sie konnen aber auch die Disketten aus dem
Laufwerk nehmen, den Schreibschutz entfernen und dann auf Retry (engl. fiir versuche es
noch einmal) klicken. Dann erhilt die Diskette den neuen Namen.

Wenn eine Fehlermeldung auf dem Bildschirm erscheint und Sie Cancel driicken, erscheint
in der Titelzeile noch einmal eine kurze Meldung, die verschwindet, sobald Sie eine
Maustaste driicken. Diese Meldung beginnt mit einer Zahl, die den aufgetretenen Fehler
eindeutig identifiziert. Falls Sie einmal nicht wissen, was Sie falsch gemacht haben oder
wie Sie den Fehler beheben, kénnen Sie mit Hilfe der Fehlernummer im Anhang dieses
Buches nachschlagen. Dort sind alle moglichen Fehlermeldungen mit Erlduterungen und
Losungsvorschldgen aufgelistet.

3.1.5 Wie schwerwiegende Fehlermeldungen aussehen

Neben den Requestern gibt es aber noch eine zweite Art von Fehlermeldungen, von der ich
hoffe, daB Sie sie nie bei Ihrer Arbeit sehen werden: Die sogenannten Alerts. Sie werden
im Gegensatz zu den Requestern nur fiir wirklich katastrophale Fehlermeldungen verwen-
det, bei denen keine Rettung mehr moglich ist. Bei einem Alert wird der ganze Bildschirm
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oder ein Teil des Bildschirms pechschwarz, und mit roter Schrift erscheint die Fehler-
meldung am oberen Bildschirmrand. Das sieht recht bedngstigend aus und ist auch so
gemeint, weil es auf einen Fehler hinweist, bei dem eigentlich kaum ein Ausweg mehr
moglich ist. Es ist im allgemeinen ein Fehler des Programmierers des entsprechenden
Programms gewesen, der einen moglichen Bedienungsfehler nicht beriicksichtigt hat. (Und
welcher Programmierer kann schon jeden Bedienungsfehler voraussehen?)

Not enough Hemory. Press left mouse button to continue.
Guru Meditation #82811234,B88FCB7F8

Bild 3.4: Ein Alert

Alerts fordern immer dazu auf, eine der beiden Maustasten zu driicken, bevor Sie fort-
fahren kénnen. Bevor Sie dies tun, vergewissern Sie sich bitte, daB die Diskettenlaufwerke
nicht aktiv sind, und nehmen Sie alle Disketten aus den Laufwerken. Driicken Sie dann auf
die angegebene Maustaste. Da Alerts meist englische Meldungen enthalten, heifit die linke
Maustaste in einem Alert left mousebutton und die rechte right mousebutton.

Damit ist dieser kleine Exkurs iiber Fehlermeldungen aber auch beendet. Kommen wir
zuriick zu den Piktogrammen:

3.1.6 Weitergehende Informationen iiber ein Piktogramm

Wenn Sie ein Piktogramm auf der Workbench sehen, kennen Sie zunichst einmal nur
seinen Namen und kénnen aus seinem Aussehen vielleicht darauf schlieBen, um welche
Art von Piktogramm es sich handelt. Diese Informationen werden Thnen auch meist
geniigen. Wenn Sie aber detaillierte Informationen iiber ein Piktogramm wiinschen, so
kdnnen Sie diese mit dem Befehl Info erhalten. Selektieren Sie dazu das Piktogramm, iiber
das Sie mehr Informationen erhalten wollen (zum Beispiel eine Diskette), und wihlen Sie



Objekte der Workbench

dann den Befehl Info aus dem Menii Workbench. Daraufhin erscheint ein neues Fenster am
Bildschirm, das den Namen Info Release 1.2 trigt.

Info release 1.2
IE|Info release 1.

STATUS

TYPE Disk
SIZE Read/Hrite
Number of Blocks 1758
Number Used 1785
Number Free 33
Bytes per Block 512

DEFAULT TOOL [SYS:System/DiskCopy

| TooL TYPES % | EEmIEE]I

aavE ot o

Bild 3.5: Das Info-Fenster einer Diskette

In diesem Fenster wird unter anderem noch einmal der Name des Piktogramms aufgelistet
und darunter, neben dem Wort TYPE, erfahren Sie, um welche Art Piktogramm es sich
handelt, welchen Typ (engl. type) es besitzt. Abhingig von diesem Typ tauchen darunter
noch eine ganze Reihe weiterer Informationen auf. Bei einem Disketten-Piktogramm sind
dies zum Beispiel ein paar Zahlen, die Aufschluf dariiber geben, wieviele Daten sich
schon auf der Diskette befinden und wieviel Platz noch frei ist (mehr dariiber weiter
unten).

Das Info-Fenster konnen Sie wieder verschwinden lassen, indem Sie sein SchlieB-Gadget
in der oberen linken Ecke oder den Knopf Quit in der rechten unteren Ecke des Fensters
mit der Maus anklicken. Den Knopf Save sollten Sie nicht betitigen. Er ist nur sinnvoll,
wenn Sie die Felder neben Default Tool oder Tool Type modifiziert haben (was Sie
vorldufig auf keinen Fall tun sollten).

3.2 Ordnung auf der Werkbank: Schubladen

Nach diesen mehr allgemeinen Eigenschaften von Piktogrammen werden wir uns nun mit
einer besonderen Sorte von Piktogrammen beschiftigen, den Schubladen. Man kann sagen,
daBl die Schubladen die wichtigsten Objekte sind, die sich auf der Workbench befinden.
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Wir haben die Schubladen ja schon kurz in Kapitel 2 kennengelernt, als wir Fenster zum
Experimentieren brauchten. In Schubladen (und Disketten-Piktogrammen) verbergen sich
immer andere Objekte. Die Schubladen sind an sich keine »richtigen« Objekte; sie enthal-
ten nur andere Objekte. (Schubladen entsprechen auf einer nicht ganz so bildlichen Ebene
den Directories oder Dateiverzeichnissen, die Sie in den Kapiteln iiber das CLI noch
kennenlernen werden. Wenn Sie schon mit MS-DOS- oder UNIX-Computern gearbeitet
haben, wird Ihnen dieses Konzept schon vertraut sein.)

ﬁyzteﬁ

Bild 3.6: Eine Schublade der Workbench

3.2.1 Welche Aufgaben Schubladen und Disketten haben

Schubladen dienen der Gliederung der Informationen beziehungsweise der Objekte auf
einer Diskette oder Festplatte. Sie sind nicht unbedingt notwendig, aber praktisch. Prinzi-
piell wire es zum Beispiel méglich, alle Objekte, die eine Diskette enthilt, im Disketten-
fenster selbst unterzubringen. Solange es 10 oder 20 Objekte sind, mag das véllig ausrei-
chen. Wenn aber einige hundert oder (bei Verwendung einer Festplatte) gar einige tausend
Objekte auf einer Diskette (beziehungsweise Festplatte) liegen, wird man rasch die Uber-
sicht verlieren und nur sehr schwer ein bestimmtes Objekt finden, das man gerade sucht.

Auf einer richtigen Werkbank wiirden Sie ja auch nicht alle Gegenstidnde einfach herum-
liegen lassen, sondern sie in Kisten, Kistchen und Schubladen legen, die jeweils eine
zusammengehorige Gruppe von Gegenstinden enthilt. Eine Kiste fiir die Bohrer, eine fiir
Nigel, Schrauben, Diibel, Schraubenschliissel, Schraubendreher und so weiter. Genauso
funktionieren die Schubladen der Workbench. Wenn Sie alle personlichen Briefe, die Sie
mit einem Textverarbeitungssystem erstellt haben, in eine Schublade legen, alle Rech-
nungen in eine andere und die kleinen Hilfsprogramme, die Sie nicht tiglich bendtigen, in
eine andere, so wird das Ihre Chancen, schnell einen bestimmten Brief auf der Diskette zu
finden, wesentlich erhthen.

Aber wie Schubladen auf einer Werkbank ihrerseits wieder Kisten und Kistchen enthalten
kénnen, die vielleicht jeweils Nigel einer bestimmten Grofie enthalten, konnen auch die
Schubladen auf der elektronischen Workbench weitere Schubladen enthalten. Haben Sie
zum Beispiel eine Schublade mit Briefen, so kénnten Sie in dieser wiederum Schubladen
einrichten, die iltere, neue und noch nicht abgesandte Briefe enthalten. Verwalten Sie sehr
viele Briefe elektronisch auf einer Diskette, so diirfte dies wiederum Ihre Chancen, einen
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bestimmten zu finden, wesentlich verbessern — wie schon zuvor die Entscheidung, Briefe
und Rechnungen in getrennte Schubladen zu legen.

Wihrend Sie auf einer richtigen Werkbank aber nicht unendlich viele Schubladen ineinan-
der verschachteln koénnen, ist dies im Prinzip mit den »elektronischen Schubladen« auf der
Workbench méglich. Sie kénnen Schubladen in Schubladen in Schubladen in Schubladen
in Schubladen ...... haben. (Vielleicht kennen Sie ja diese russischen Piippchen, die man
6ffnen kann, und dann darin wieder ein Piippchen findet, das man 6ffnen kann und so wei-
ter. Genauso kann man die Schubladen der Amiga-Workbench anwenden.) Wie sinnvoll
das in solch extremer Form ist, dariiber 148t sich allerdings streiten. Miissen Sie, um etwa
einen Brief bearbeiten zu konnen, zuerst 20 Schubladen 6ffnen, so ist die Arbeitserleich-
terung, die Thnen Schubladen verschaffen konnen, nicht mehr sehr groff. Wie immer, mufl
man auch bei der Verwendung von Schubladen das richtige Mittelmal finden. Eine maxi-
male Schachtelungstiefe von fiinf bis sechs Schubladen scheint mir aber durchaus sinnvoll
zZu sein.

3.2.2 Wie Sie eine Schublade 6ffnen

Durch den Befehl Open im Menii Workbench konnen Schubladen — genau wie auch fast
alle anderen Piktogramme — gedffnet werden. Daraufhin 6ffnet sich ein sogenanntes
»Fenster«, das Thnen den Inhalt der Schublade zeigt. Den Umgang mit Fenstern haben Sie
ja bereits in Kapitel 2 kennengelernt.

Workbench release 1.2, 1163448 free memony
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Bild 3.7: Das Fenster einer Schublade
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Open hat iibrigens auch eine Abkiirzung, die so praktisch ist, da8 ich die Prophezeiung
wage, daB Sie spiter fast nur noch diese Abkiirzung wihlen werden und nie mehr den
Menii-Befehl Open. Klicken Sie einfach zweimal schnell hintereinander mit der linken
Maustaste auf ein Disketten-Piktogramm und Sie erzielen dieselbe Wirkung wie beim
Auswiihlen der Diskette und der folgenden Wahl des Befehls Open aus dem Workbench-
Menii. Diesen Vorgang werden wir im folgenden immer Doppelklick nennen. Jedes
Piktogramm (also auch Disketten-Piktogramme) kann entweder mit dem Meniibefehl
Open oder durch einen Doppelklick mit der linken Maustaste darauf gedffnet werden.

3.2.3 Wie Sie Schubladen wieder schlieSen

Ein Schubladenfenster konnen Sie jederzeit schlieBen, indem Sie das Piktogramm der
Schublade anklicken und dann den Befehl Close aus dem Menii Workbench auswihlen.
Falls Sie sich den »Weg ins Menii« sparen wollen, kénnen Sie auch einfach ins Schlie-
Gadget, links oben in der Titelleiste des Fensters, klicken. Auch dadurch wird das Fenster
wieder geschlossen.

3.2.4 Wie ein Schubladenfenster aussieht

Wir kommen nun zu zwei weiteren sehr wichtigen Eigenschaften von Fenstern, die auch
im vorigen Kapitel noch nicht erwéhnt wurden. Diese Eigenschaften werden vor allem
dann wichtig, wenn Fenster sehr viele andere Objekte enthalten.

Genauer gesagt, handelt es sich um zwei neue Arten von Gadgets, die nun beschrieben
werden sollen. Das erste davon ist das »GroBen-Gadget«. Es ist das kleine Quadrat unten
rechts im Rahmen eines Fensters mit einem kleinen und einem gréfBeren Rechteck darin.
Wie der Name schon sagt, kénnen Sie damit die GroéBe eines Fensters éndern,

[l Systet L m|

Rollbalken

| S EE ——— GréBen-Gadget

Bild 3.8: Rollbalken und das Gréfien-Gadget
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Wenn Sie das GroBen-Gadget mit der Maus ergreifen (das heiBt, mit der linken Maustaste
darauf klicken und die Taste dann festhalten), so folgt eine rechteckige UmriBlinie bei
allen Mausbewegungen. Das sieht #hnlich aus wie beim Verschieben eines Fensters.
Diesmal bleibt aber die obere linke Ecke unveridndert und nur die untere rechte Ecke folgt
(innerhalb gewisser Grenzen) den Mausbewegungen. Sobald die Maustaste losgelassen
wird, erhilt das Fenster die neue, zuvor durch den flimmernden Rahmen angedeutete

GroBe.

Enthilt ein Fenster nur sehr wenige Objekte, kann man es auf diese Art und Weise
wesentlich platzsparender auf dem Bildschirm unterbringen. Liegen andererseits aber sehr
viele Objekte darin, so kann man es entsprechend vergroBern. Was aber, wenn die Objekte
darin mehr Platz beanspruchen als das Fenster grof ist? In diesem Fall kann innerhalb des
Fensters ja nur ein Teil der Fliche gezeigt werden, die eigentlich nétig wiire, um den
ganzen Inhalt zu zeigen. Fiir solche Fille gibt es die sogenannten Rollbalken.

3.2.5 Was Rollbalken sind und wie sie funktionieren

Um den Umgang mit Rollbalken zu iiben, 6ffnen Sie einfach ein Fenster und machen es
dann mit dem GroBen-Gadget so klein, daB einige der zuvor darin sichtbaren Objekte
verschwinden.

Diese Objekte existieren natiirlich nach wie vor. Sie sind nur voriibergehend nicht sichtbar.
Man kann sich dies veranschaulichen, indem man sich vorstellt, daB alle Objekte, die
innerhalb eines Fensters liegen, sich auf einer sehr groflen Fliche verteilen, die Platz fiir
(fast) beliebig viele Objekte bietet. Im Fenster selbst kann aber nur ein (eventuell recht
kleiner) Ausschnitt dieser Fliche gezeigt werden. Mit den Rollbalken kann man diesen
Ausschnitt, der im Fenster sichtbar ist, auf verschiedene Arten #indern.

Rollpfeil

Rollkasten

'd
S Rollbalken

Bild 3.9: Anatomie eines Rollbalkens

Was_ zuerst auffillt, wenn man ein Fenster kleiner macht »als notig wire, sind die beiden
§tcelfen, fiie Rollbalken am rechten und unteren Rand des Fensters, die ihr Aussehen
dndern. Sie tragen an den beiden Enden zwei Pfeile, die in entgegengesetzte Richtungen
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zeigen. Die Fliche zwischen den Pfeilen ist leer und weil3, solange das Fenster »grof
genug« ist. Sobald es aber zu klein wird, wird das weile Rechteck ebenfalls kleiner und
gibt eine »dahinterliegende« blaue Fliche frei.

Diese blaue Fliche symbolisiert das Gesamtbild, von dem ein Teil innerhalb des Fensters
gezeigt wird; das weille Rechteck entspricht dem gerade sichtbaren Teil davon. Das weile
Rechteck nennt man auch Rollkasten (iibrigens ebenfalls ein Gadget). Wenn der sichtbare
Auschnitt eines Fensters kleiner wird, verkleinert sich der Rollkasten entsprechend. Dies
ist der Grund dafiir, daBl der Rollkasten bei einem Fenster, in dem das gesamte Bild sicht-
bar ist, kaum auffillt. Er fiillt dann nimlich den gesamten Raum zwischen den beiden
Pfeilen an, weil ja auch das gesamte Bild zu sehen ist.

Die beiden Pfeile an den Enden jedes Rollbalkens sind die Rollpfeile. Klickt man auf einen
davon, so »rutscht« der im Fenster sichtbare Ausschnitt des Gesamtbildes ein Stiick in die
vom Pfeil angedeutete Richtung. Hilt man bei diesem Mausklick die Shift-Taste fest, so
riickt der Ausschnitt nur um einen Punkt weiter, ansonsten ungefihr um eine halbe
Fensterbreite beziehungsweise -hthe. Bei diesem Vorgang riickt auch der Rollkasten in die
angegebene Richtung, um anzuzeigen, daB jetzt ein anderer Ausschnitt sichtbar ist.

Der Rollkasten in einem Rollbalken kann aber nicht nur zur Anzeige, sondern auch zur
direkten Verschiebung des sichtbaren Ausschnitts verwendet werden. Er 148t sich wie ein
Piktogramm mit der Maus ergreifen und innerhalb des Rollbalkens (also nur horizontal
oder nur vertikal) verschieben. LdBt man ihn (beziehungsweise die Maustaste) los,
»springt« der im Fenster sichtbare Ausschnitt zur entsprechenden Stelle im Gesamtbild.

Die Rollbalken am rechten und unteren Rand eines Fensters verschieben den Ausschnitt
vertikal und horizontal, verhalten sich aber ansonsten vollkommen gleich. Zusammen
erlauben sie es, den sichtbaren Ausschnitt iiber einen beliebigen Bereich der »darunter-
liegenden« Fldche zu verschieben.

3.2.6 Wie Sie Schubladen bewegen

Nach diesem kurzen Exkurs iiber das Thema Rollbalken nun wieder zuriick zu den
Schubladen: Sie konnen Schubladen, genau wie Disketten-Piktogramme auch, mit der
Maus bewegen. Die Bewegung von Piktogrammen — nicht nur von Schubladen — erhilt
durch Schubladen allerdings eine neue Qualitdt. Wenn Sie ein Objekt (Piktogramm) bewe-
gen und die Maustaste loslassen, wihrend sich das bewegte Piktogramm iiber dem
Piktogramm oder dem Fenster einer Schublade befindet, so wird das Objekt in diese
Schublade gelegt. Auf diese Weise kann man Objekte aus einer Schublade (oder aus dem
Diskettenfenster) in eine andere Schublade legen.

Dieses Umlegen von Objekten von einer Schublade in eine andere hat allerdings noch eine
Besonderheit, wenn sich die beteiligten Schubladen auf verschiedenen Disketten befinden.
Liegen beide an einem solchen Vorgang beteiligten Schubladen auf ein und derselben
Diskette, lduft alles so ab wie oben beschrieben. Das Objekt verschwindet aus der einen
Schublade und erscheint in der anderen.

Befindet sich die zweite Schublade aber auf einer anderen Diskette, so bleibt das verlegte
Objekt in der alten Schublade, und in der Schublade auf der zweiten Diskette erscheint
eine Kopie des Original-Objektes. Das Verlegen eines Objektes in eine Schublade auf
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einer zweiten Diskette ist also eine Moglichkeit, eine Kopie dieses Objektes auf einer
anderen Diskette anzulegen.

Beim Verlegen von Objekten gelten iibrigens auch Disketten als »eine Art« Schubladen!
Man kann deshalb auch Objekte genauso in ein Disketten-Piktogramm oder in ein
Disketten-Fenster wie in eine Schublade legen.

3.2.7 Wie Sie Schubladen duplizieren

Mit dem Befehl Duplicate konnen Sie ganze Schubladen mit allem, was sich darin befin-
det, duplizieren. Selektieren Sie dazu mit der Maus das Schubladen-Piktogramm und
wihlen Sie dann Duplicate aus dem Workbench-Menii. Daraufhin erscheint eine neue
Schublade schrig unterhalb der alten auf dem Bildschirm. Diese neue Schublade erscheint
danach neben der alten und erhilt zunéichst einmal den Namen copy of <alter Name> (den
man natiirlich mit Rename dndern kann).

Dieser Befehl kann allerdings aus zwei verschiedenen Griinden fehlschlagen. Falls die
Diskette, auf der sich die Schublade befindet, schreibgeschiitzt war, erscheint ein neues
Fenster mit einer Fehlermeldung darin auf dem Bildschirm. Wie Sie damit verfahren,
wurde bereits weiter oben (im Abschnitt Wie Fehlermeldungen aussehen) beschrieben.
Aber selbst wenn die Diskette nicht schreibgeschiitzt ist, kann eine Fehlermeldung
auftauchen.

Horkbench Screen L |

System Request

Volune
A2088 WB 1.2 D

RAM Disk

is full

Bild 3.10: Die Fehlermeldung, die beim »Uberlaufen« einer Diskette erscheint

W_enn Sie eine Schublade duplizieren, wird ja nicht nur die Schublade selbst, sondern auch
ihr gesamter Inhalt dupliziert. Von jedem Objekt, das sich in der alten Schublade befindet,
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gibt es danach zwei Versionen auf der Diskette: eine in der alten und eine in der neuen
Schublade. Falls auf der Diskette aber nicht mehr geniigend Platz fiir all die neuen Objekte
ist, erscheint wieder eine Fehlermeldung, die besagt, daB die Diskette voll ist (engl.
Volume <name> is full).

Danach liegt zwar eine neue Schublade auf der Workbench. Dies ist aber keine
vollstindige Kopie der Originalschublade. Sie sollten diese unvollstindige Kopie sicher-
heitshalber 16schen (siche unten). Wenn Sie das nicht tun, kann das spiter zu Fehlern
fiihren.

3.2.8 Wie das Info-Fenster einer Schublade aussieht

Der Befehl Info liefert Thnen detailliertere Informationen iiber eine Schublade. Selektieren
Sie dazu die Schublade, die Sie interessiert, mit der Maus und wihlen Sie dann den Befehl
Info aus dem Menii Workbench. Das Fenster, in dem Ihnen diese Informationen dargeboten
werden, sieht ein klein wenig anders aus als das Info-Fenster einer Diskette.

Info release 1.2 L]
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Bild 3.11: Das Info-Fenster einer Schublade

Das Info-Fenster zeigt fiir eine Schublade im Gegensatz zu einer Diskette nicht den
Speicherbedarf der Objekte in der Schublade an. Dafiir haben Sie jedoch die Moglichkeit,
einen zusitzlichen Kommentar zu vermerken, der Ihnen spiter hilft, wenn Sie einmal nicht
mehr genau wissen, was Sie nun denn in die Schublade gelegt haben. Klicken Sie zum
Anbringen eines Kommentars einfach in das blaue Rechteck hinter COMMENT (engl. fiir
Kommentar). Sie konnen in diesem Feld dann einen beliebigen Text eintippen und miissen
die Eingabe mit der [Return]-Taste beenden. Zur Fehlerkorrektur innerhalb des Rechtecks
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stehen Ihnen iibrigens genau dieselben Moglichkeiten zur Verfiigung wie beim Befehl
Rename (siehe oben).

Sie knnen eine Schublade auch vor unbeabsichtigtem Loschen schiitzen. Klicken Sie dazu
einfach im Rechteck mit dem Titel STATUS das Feld an, in dem das Wort DELETEABLE
(engl. fiir [5schbar) steht. An dieser Stelle erscheint nun NOT DELETEABLE (engl. fiir
nicht l6schbar). Versuchen Sie spiter, diese Schublade zu l6schen, so erhalten Sie nur eine
Fehlermeldung — die Schublade selbst bleibt erhalten. Bevor sie wirklich geldscht werden
kann, muB mit dem Info-Befehl dann zundchst der »Schalter« unter STATUS wieder auf
DELETEABLE umgelegt werden. Dieser Schutz fiir Schubladen ist allerdings nicht allzu
sicher. Er verhindert zum Beispiel nicht ein Loschen der gesamten Diskette (und damit
natiirlich auch dieser Schublade) mit dem Initialize-Befehl. Wirklich wichtige Disketten
sollten Sie deshalb immer mit dem Schreibschutz der Disketten sichern.

Das Info-Fenster verschwindet (wird geschlossen), wenn Sie in das SchlieB-Gadget den
Knopf QUIT oder den Knopf SAVE klicken. Die Anderungen im Info-Fenster, die gerade
beschrieben wurden, sind nur dann dauerhaft, wenn Sie zum Abschlufl mit der Maus den
Knopf SAVE driicken. SchlieSen Sie das Fenster mit dem SchlieB-Gadget oder indem Sie
auf den Knopf QUIT unten rechts in der Ecke driicken, so werden sémtliche Anderungen,
die Sie im Info-Fenster durchgefiihrt haben, ignoriert. Wenn Sie das Info-Fenster das
nichste Mal 6ffnen, erhalten Sie wieder die alten Einstellungen. Wenn Sie also den
Kommentar einer Schublade geindert oder den Schalter im Kasten STATUS umgelegt
haben, sollten Sie das Fenster unbedingt mit SAVE verlassen. Nur dann werden lhre
Anderungen auch wirklich beriicksichtigt und dauerhaft gespeichert.

3.2.9 Wie Sie neue Schubladen erzeugen

Anders als bei einer wirklichen Werkbank kénnen Sie der Workbench des Amiga jederzeit
neue Schubladen und Schubladen in Schubladen hinzufiigen. Das Erzeugen neuer Schub-
laden lduft dabei iiblicherweise immer iiber das Vervielfiltigen bereits vorhandener
Schubladen ab. Dies ist ganz einfach. Wie bereits oben erwihnt, kénnen Sie Schubladen
duplizieren, indem Sie sie auswihlen und dann den Befehl Duplicate aus dem Workbench-
Menii aufrufen. Bei Schubladen bewirkt dieser Befehl das Anlegen einer Kopie der ur-
spriinglichen Schublade und ihres gesamten Inhalts. Auf diese Art und Weise entsteht
natiirlich eine neue Schublade — eben die Kopie.

Benétigen Sie aber eine neue leere Schublade, um darin zum Beispiel einen Teil der
Objekte aus einer anderen Schublade unterzubringen, so miissen Sie auch eine leere
Schublade duplizieren. Auf der Standard-Workbench-Diskette ist deshalb eine leere
Schublade untergebracht worden, die genau fiir diesen Zweck gedacht ist. (Sie trdgt den
Namen Empty; zu deutsch leer.)

Wenn Sie in irgendeiner Schublade eine neue Unterschublade unterbringen wollen, miissen
Sie deshalb diese leere Schublade im Disketten-Fenster der Workbench-Diskette aus-
wihlen und duplizieren. Mit dem Befehl Rename (sieche oben) konnen Sie der Kopie
danach den gewiinschten Namen geben. Zuletzt konnen Sie sie dann in die Schublade
legen, in der Sie eine neue Schublade bendtigen. Sie konnen die Schublade copy of Empty
aber natiirlich auch zuerst dorthin legen, wo Sie sie bendtigen und dann umbenennen.
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3.2.10 Eine besondere Schublade: der Miilleimer

Ein Symbol, das Thnen bestimmt sofort aufgefallen ist, nachdem Sie das erste Mal ein
Disketten-Piktogramm getffnet haben, ist der Miilleimer (engl. Trashcan). Der Miilleimer
dient zum Loschen anderer Objekte. Er verhilt sich dabei zum Teil wie eine »Schublade«.

U

Trashcan

Bild 3.12: Das Miilleimer-Piktogramm

Wollen Sie ein beliebiges Objekt auf der Workbench 16schen, so nehmen Sie es einfach
und legen es in den Miilleimer auf derselben Diskette. Das geht genauso wie das Verlegen
eines Objektes in eine andere Schublade. Man ergreift das Objekt mit der Maus, bewegt es
iiber das Miilleimer-Piktogramm und 148t die Maustaste los.

Wenn man ein Objekt in den Miilleimer gelegt hat, ist es noch nicht sofort verloren. Wie
»in Wirklichkeit« liegt es zun#chst einmal im Miilleimer und kann wieder daraus hervorge-
holt werden — solange die Miillabfuhr noch nicht da war. Hierzu kann man den Miilleimer
6ffnen wie jede andere Schublade auch. Daraufhin erscheint ein Schubladenfenster, in dem
alle Objekte auftauchen, die man bisher in den Miilleimer geworfen hat. Haben Sie es sich
anders iiberlegt und wollen Sie eines davon nicht 18schen, so konnen Sie es mit der Maus
greifen und in eine andere Schublade legen.

Erst wenn »die Miillabfuhr gekommen ist«, sind die Objekte, die in den Miilleimer gewor-
fen wurden, unwiederbringlich verloren. Auf dem Amiga konnen Sie selbst bestimmen,
wann die Miillabfuhr kommt. Wenn Sie ganz sicher sind, die Objekte im Miilleimer nicht
mehr zu bendtigen, selektieren Sie das Miilleimer-Piktogramm und wihlen danach Empty
Trash aus dem Disk-Menii. (Der Befehl ist nur dann méglich, wenn Sie wirklich zuvor ein
Miilleimer-Piktogramm selektiert haben; sonst erscheint er in Geisterschrift. Der selektierte
Miilleimer 148t sich an seiner blauweiBen Firbung — »normal« ist er orange-schwarz —
erkennen.) Daraufhin werden die Objekte im Miilleimer wirklich von der Diskette
geldscht. Enthilt der Miilleimer eines oder mehrere Objekte, die mit dem Info-Befehl vor
Loschung geschiitzt wurden, so ergibt Empty Trash allerdings eine Fehlermeldung und die
geschiitzten Objekte werden auch nicht entfernt. Es kann aber durchaus sein, daB zu dem
Zeitpunkt, wo der Amiga diesen Fehler bemerkt hat, bereits Objekte, die im Miilleimer
lagen und nicht geschiitzt waren, geldscht wurden!

Miilleimer sind auch insofern besondere Schubladen, weil man sie nicht aus dem
Diskettenfenster entfernen kann. Sie kénnen weder in eine andere Schublade noch in ein



Objekte der Workbench

anderes Diskettenfenster gelegt werden. Auch konnen Miilleimer nicht mit dem Befehl
Discard (siehe unten) geloscht werden. Besitzt eine Diskette erst einmal ein Miilleimer-
Piktogramm, so kann dieses nicht wieder entfernt werden! (Zumindest nicht von der
Workbench aus. Vom CLI aus, das in einer Kapitelfolge erldutert wird, kann auch der
Miilleimer geloscht werden.)

3.3 Disketten

Disketten sind nach den Schubladen die zweitwichtigste Gruppe von Piktogrammen. In
vieler Hinsicht kénnen Disketten genauso behandelt werden wie Schubladen. Sie kénnen
zum Beispiel auf dieselbe Weise gedffnet und geschlossen, umbenannt und dupliziert
werden. Noch wichtiger ist aber, daB Diskettenfenster und Disketten-Piktogramme sich
dhnlich verhalten wie Schubladenfenster und Schubladen-Piktogramme.

Ergreift man zum Beispiel ein Objekt mit der Maus und 148t es iiber einem Disketten-
Piktogramm fallen (indem man dort die Maustaste 16st), so verschwindet das Objekt an
seiner alten Position und erscheint im Fenster dieser Diskette (sofern dieses gedffnet ist).
Man kann Objekte auch direkt in das Diskettenfenster legen. Befand sich das »alte Objekt«
vor seiner Verlegung in einer Schublade, die sich auf einer anderen Diskette befand, so
findet auch beim Verlegen in ein Diskettenfenster oder -piktogramm ein Kopiervorgang
statt. Auf der zweiten Diskette erscheint eine Kopie des Objektes. Das alte Objekt selbst
verbleibt in seiner »alten« Schublade.

In einer Hinsicht unterscheiden sich Disketten aber von Schubladen. Disketten kénnen
zwar Schubladen enthalten, umgekehrt gilt dies jedoch nicht. Versucht man, ein Disketten-
Piktogramm in ein anderes Fenster oder auf ein Schubladen-Piktogramm zu legen, so
erscheint eine Fehlermeldung. Disketten konnen allerdings in andere Disketten-
Piktogramme gelegt werden, wobei der Inhalt dieser zweiten Diskette komplett durch den
der bewegten Diskette ersetzt wird. Diesen Vorgang haben Sie ja bereits im Kapitel 2
kennengelernt.

3.3.1 Wie ein Diskettenfenster aussieht

Wenn Sie einen Doppelklick (mit der linken Maustaste) auf ein Disketten-Piktogramm
machen, offnet sich am Bildschirm ein neues Fenster, in dem der Disketteninhalt
dargestellt wird.

Den Aufbau und die méglichen Operationen mit einem Diskettenfenster haben Sie zum
groBen Teil ebenfalls schon im Kapitel 2 und im Abschnitt iiber Schubladen kennenge-
lernt. Hauptunterschied zwischen einem Disketten- und einem Schubladenfenster ist die
Fiillanzeige. Dies ist am linken Rand des Fensters, gegeniiber dem vertikalen Rollbalken
angebracht. Sie besteht aus einem schmalen senkrechten Balken, dessen unterer Teil
orange und dessen oberer schwarz ist. Am unteren Ende des Balkens steht ein »E« fiir
empty (engl. fiir leer), am oberen Ende ein »F« fiir full (engl. fiir voll). Der orangefarbene
Teil kennzeichnet den Teil der Diskette, der bereits gefiillt ist, der schwarze den noch
freien Teil. Nimmt der orangefarbene Balken also die Hilfte des Balkens ein, ist die
Diskette halb voll — oder halb leer; wie Sie wollen. Ist der ganze Balken orange, ist die
Diskette voll und kann keine neuen Daten mehr aufnehmen, Sie haben mit diesem Balken
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immer einen ungefihren Uberblick iiber den »Fiillgrad« einer Diskette. Bendtigen Sie
genauere Daten, so konnen Sie dies mit dem Info-Befehl herausfinden, der im folgenden
Abschnitt noch néher erldutert wird.

Horkbench release 1.2, 1167136 free memony

Extras) ————=

Fillanzeige

1 . Hinweise
BasicDemos

Bild 3.13: Die Disketten-Fiillanzeige

3.3.2 Wie das Info-Fenster einer Diskette aussieht

Wenn Sie mehr iiber eine Diskette wissen wollen, als nur ihren Namen, so miissen Sie, wie
iiblich, das Disketten-Piktogramm auswihlen und dann den Befehl Info aus dem Menii
Workbench wihlen. Das Info-Fenster zeigt in der oberen linken Ecke den Typ (TYPE
Disk) und, unter der Typangabe, einen Uberblick iiber die exakte Platzausnutzung der
Diskette. Hinter Number of Blocks erfahren Sie, in wieviele »physikalische Blocks« die
Diskette aufgeteilt ist (bei 3,5-Zoll-Disketten ist die Zahl immer gleich 1758). Darunter
finden Sie die Angaben dariiber, wieviele dieser Blocks belegt (hinter Number Used) und
wieviele noch frei sind (hinter Number Free). Die letzte Angabe schlieBlich (Bytes per
Block) sagt Ihnen, wieviele Buchstaben beziehungsweise Bytes in jedem der Blocks Platz
haben, von denen oben die Rede war. Bei einer Diskette sind es iiblicherweise 512; falls
Sie Besitzer einer Festplatte sind, kann hier aber durchaus eine andere Zahl stehen. (Die
Diskette kann damit also maximal 1758 Block zu 512 Byte = 900 000 Byte aufnehmen.)
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Info release 1.2 ]
|ElInfo release 1.2 | ||
TYPE Disk
SIZE Read/Hrite

Number of Blocks 1758
Number Used 1785
Number Free 53

Bytes per Block 512

DEFAULT TOOL |SYS:Systen/DiskCopy

TOOL TYPES % | [ADD ] [DEL]]

[ SAVE EunE o

Bild 3.14: Das Info-Fenster einer Diskette

Neben diesem Feld mit den vielen Zahlen befindet sich das Feld STATUS. Falls Sie die
Diskette mit dem kleinen Plastikschieber schreibgeschiitzt haben, steht darin Read Only
(engl. fiir nur lesen) ansonsten immer Read/Write (engl. fiir lesen und schreiben). Die
beiden Felder darunter (Default Tool und Tool Types) sollen uns vorldufig nicht inter-
essieren. Wie Sie diese Felder bei bestimmten anderen Arten von Piktogrammen sinnvoll
verwenden kénnen, werden Sie spiter noch erfahren.

3.3.3 Wie Sie Disketten kopieren

Disketten konnen, wie alle anderen Piktogramme, natiirlich auch kopiert beziehungsweise
dupliziert werden. Hierzu gibt es sogar zwei Wege. Beide sind im Kapitel 2 bereits
beschrieben worden. Hier nur noch einmal ein paar kurze Stichworte zur Erinnerung:

Wenn Sie nur ein Diskettenlaufwerk besitzen, sollten Sie das Piktogramm der Diskette
selektieren und dann den Befehl Duplicate aus dem Workbench-Menii wihlen, wenn Sie
eine Diskette kopieren wollen. Danach erscheint nacheinander eine Reihe von Meldungs-
fenstern (Requestern), die Sie auffordern, entweder die Originaldiskette (FROM disk) oder
die Diskette, die die Kopie aufnehmen soll (DESTINATION disk), einzulegen. Folgen Sie
dieser Aufforderung und driicken Sie dann jeweils auf den Knopf Continue.

Wenn Sie mit zwei Diskettenlaufwerken arbeiten, so legen Sie die schreibgeschiitzte
Originaldiskette in ein Laufwerk, und eine neue Diskette, die die Kopie aufnehmen soll, in
das zweite Laufwerk. Ergreifen Sie dann das Piktogramm der Originaldiskette mit der
Maus und legen Sie es auf das Piktogramm der zweiten Diskette. Dann erscheint wieder
ein Requester, mit den Knopfen Cancel und Continue. Wenn Sie sicher sind, alles richtig
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gemacht zu haben, brauchen Sie nur noch auf Continue zu klicken, und der Kopiervorgang
beginnt. Cancel bricht den Befehl ab.

3.3.4 Wie Sie Disketten loschen und initialisieren

Wenn Sie auf eine der eben beschriebenen Arten eine ganze Diskette kopieren, so kann die
Diskette, die die Kopie aufnehmen soll, frisch aus der Packung kommen. Sie brauchen sie
nicht weiter vorzubereiten, damit sie Daten aufnehmen kann. Wenn Sie jedoch einzelne
Piktogramme (zum Beispiel eine Schublade) auf eine neue Diskette legen wollen, muf} die
Diskette dazu erst einmal initialisiert werden. Dieser Vorgang teilt die zunichst unstruk-
turierte magnetische Oberfliche in einzelne Sektoren beziehungsweise Blocke zu 512 Byte
auf, iiber die ja zum Beispiel auch der Info-Befehl Auskunft gibt. Auch wird dabei Platz
fiir das Dateiverzeichnis oder Directory angelegt, eine Art Landkarte, die den Programmen
sagt, wo welche Daten auf der Diskette zu finden sind. Beim Kopieren einer ganzen
Diskette wird die Diskette, die die Kopie aufnimmt, auch gleich initialisiert. Dies geschieht
automatisch, ohne Ihr Zutun und ohne, da} Sie etwas davon bemerken.

Um eine neue Diskette zu initialisieren, miissen Sie diese also zunichst (mit der Maus)
selektieren (sie tridgt den Namen DFI:BAD, wenn es sich wirklich um eine frische, noch
unbenutzte Diskette handelt) und dann den Befehl Initialize im Menii Disk auswihlen.
Bevor der Initialisierungs-Vorgang beginnt, werden Sie in einem Requester sicherheits-
halber gefragt, ob Sie sich Ihrer Sache sicher sind. Nur wenn Sie in diesem Fenster den
Knopf Continue anklicken, wird die selektierte Diskette initialisiert und damit gel&scht.
Klicken Sie aber auf Knopf Cancel, wird der Vorgang abgebrochen.

|

Horkbench Screen

System Request

Ok to Initialize volume
A28088 WB 1.2 D

(all data will be erased) ?

fring  [Enee]

Bild 3.15: Requester zur Bestdtigung des Initialisierens einer Diskette
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Das Initialisieren kann nicht nur bei neuen Disketten notig sein. Es ist auch manchmal
sinnvoll, bereits verwendete Disketten, deren Inhalt Sie (vielleicht aus Geheimhaltungs-
griinden) 16schen wollen, zu initialisieren. Das Initialisieren zerstort alle Daten, die sich
eventuell vorher auf einer Diskette befanden! Achten Sie deshalb beim Initialisieren von
schon benutzten Disketten darauf, daB es auch die »richtigen« sind. Sie konnen sich aber
vor Fehlern schiitzen, indem Sie den Schreibschutz wichtiger Disketten aktivieren.
Schreibgeschiitzte Disketten konnen nicht initialisiert werden!

3.4 Andere Piktogramme: Werkzeuge und Projekte

Alle Objekte, die wir bis jetzt kennengelernt haben, waren mehr oder weniger Ordnungs-
hilfen fiir Disketten. Die Piktogramme, die diese reprisentieren, sind Disketten, Schub-
laden und Miilleimer. Es gibt aber auch noch andere Piktogramme in den Fenstern — zum
Beispiel der Workbench-Diskette und in ihren Schubladen. Bis jetzt wurde ja immer sehr
abstrakt von »Objekten« gesprochen, womit alle moglichen Piktogramme in einem
Schubladenfenster gemeint waren. Disketten, Schubladen und Miilleimer haben wir bereits
kennengelernt. Was aber steckt hinter den anderen Piktogrammen auf der Workbench?

3.4.1 Werkzeuge und Projekte

Alle Objekte, die Sie in einem Disketten- oder Schubladenfenster sehen konnen, und bei
denen es sich nicht um Schubladen oder Miilleimer handelt, sind Werkzeuge und Projekte.
Getreu der Analogie, daB die Bedienung des Amiga ablduft wie die Arbeit auf einer
Werkbank (engl. workbench), heien die Programme des Amiga némlich Werkzeuge (engl.
tools) und die Dateien, die diese Programme erzeugen oder fiir ihre Arbeit bendtigen,
heiBen Projekte (engl. projects). Ein Brief oder ein kurzes Memo, das Sie mit einem
Textverarbeitungsprogramm Textcraft geschrieben haben, wire also ein Projekt, das mit
dem Werkzeug Textcraft bearbeitet wurde.

Jedes Werkzeug kann als nahezu beliebiges Piktogramm am Bildschirm erscheinen. Meist
deutet das Aussehen des Piktogramms aber die Funktion des Programms an. Eine Text-
verarbeitung wird also vielleicht wie eine kleine Schreibmaschine aussehen und ein
Grafikprogramm wie eine Palette mit Pinsel.

Zwischen Werkzeugen und den Projekten, die man damit bearbeitet, besteht ein enger
Zusammenhang. Meist kann ein Projekt nur mit einem ganz bestimmten Werkzeug bear-
beitét werden. Eine Textverarbeitung kann mit Grafiken nichts anfangen und umgekehrt
(Ausnahmen kommen allerdings vor). Dieser Zusammenhang wird meist dadurch
angedeutet, daB die Piktogramme von Projekten logisch zu den Werkzeug-Piktogrammen
passen. Texte werden also zum Beispiel wie ein Blatt Papier mit einem Eselsohr und ein
paar angedeuteten Buchstaben aussehen und von der Aufmachung (zum Beispiel den
Farben) her dem Piktogramm des Textverarbeitungsprogramms dhnlich sehen.

Wenn Sie jetzt gerne einmal ein solches Werkzeug sehen wollen, 6ffnen Sie einfach die
Workbench-Diskette. Warten Sie einen Moment, bis das Diskettenlaufwerk zur Ruhe
gekommen ist. Oben im Fenster sind nun zwei Objekte zu sehen, die weder wie Schub-
laden noch wie Disketten oder Miilleimer aussehen. Dies sind die beiden Programme
(Werkzeuge) Clock, Preferences und eventuell CLIL Clock (engl. fiir Uhr) zeigt Thnen zum
Beispiel — wie der Name schon sagt — am Bildschirm eine Uhr.
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Bild 3.16: Die Werkzeuge Clock und Preferences

Damit sind die wesentlichen Eigenschaften von Werkzeugen und Projekten aber auch
schon geklart. Im Rest dieses Kapitels sollen Werkzeuge und Projekte aber nur aus der
Sicht der Workbench betrachtet werden. Das folgende Kapitel wird sich ndher mit diesen
Objekten beschiftigen.

3.4.2 Operationen fiir Werkzeuge und Projekte

Auf der Workbench konnen Werkzeuge und Projekte wie alle anderen Piktogramme
behandelt werden. Die meisten Befehle und Operationen funktionieren wie bei Schub-
laden. Werkzeuge und Projekte kénnen zum Beispiel mit der Maus ergriffen und bewegt
werden. Sie kénnen sie in Schubladen legen, indem Sie sie in das Schubladen-Piktogramm
oder in ein Schubladenfenster legen. Werden sie in eine Schublade, die sich auf einer
anderen Diskette befindet, oder direkt in das entsprechende Diskettenfenster gelegt, so
werden auch Werkzeuge und Projekte auf diese andere Diskette kopiert, wie es bei einer
Schublade der Fall wire.

Aus dem Menii Disk konnen keine Befehle angewendet werden, wenn ein Werkzeug oder
Projekt selektiert ist. Dafiir sind fast alle Befehle des Meniis Workbench anwendbar.

Der Befehl Open wird ausfiihrlich im nichsten Kapitel erldutert. (Sie sollten ihn deshalb
vorldufig nicht auf Projekt- oder Werkzeug-Piktogramme anwenden und auch keinen
Doppelklick auf ein solches Piktogramm machen!)

Der Befehl Close kann nicht auf Werkzeuge oder Projekte angewendet werden. Mit dem
Befehl Duplicate kann (auf derselben Diskette) eine Kopie eines Werkzeugs oder Projektes
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angelegt werden, die zunichst den Namen copy of <alter Name> trégt. Diesen Namen
kann man danach mit dem Befehl Rename beliebig dndern.

Mit dem Befehl Info bekommen Sie detailliertere Informationen iiber ein Werkzeug oder
Projekt in einem neuen Fenster angezeigt, das ganz #hnlich aussieht wie das Info-Fenster
einer Schublade. Niheres iiber die Moglichkeiten, die Thnen im Info-Fenster eines Projekts
oder eines Werkzeugs zur Verfiigung stehen, erfahren Sie im néchsten Kapitel.

3.5 Weitere Befehle und Operationen

Die meisten Befehle der Workbench haben Sie nun — in diesem oder im Kapitel 2 —
kennengelernt. Einige Befehle sind bisher aber unerwihnt geblieben, wie Thnen vielleicht
aufgefallen sein wird, wenn Sie die Meniis einmal aufmerksam durchbléttert haben. Diese
Befehle und einige zusitzliche Tips und Handgriffe werden Sie in den folgenden
Abschnitten kennenlernen.

3.5.1 Wie Sie mit dem Discard-Befehl Objekte l16schen

Wenn Sie tiglich mit dem Amiga arbeiten, wird es mit Sicherheit gelegentlich notig
werden, auf Ihren Disketten »aufzurdumen«. Damit ist natiirlich unter anderem auch
gemeint, daB alle Objekte ordentlich in Schubladen untergebracht werden, damit man sie
spiter auch wiederfindet. Ab und zu werden Sie aber auch Objekte oder Schubladen, die
durch eine Reorganisation iiberfliissig geworden sind, ldschen miissen. Die sicherste
Methode, ein Objekt zu ldschen, besteht darin, es zunichst einmal in den Miilleimer zu
legen und spiter, wenn der Platz auf der Diskette knapp wird, den Miilleimer leeren zu
lassen. Der Vorteil des Miilleimers ist, daB Sie es sich auch »noch einmal anders iiberlegen
konnen«. Objekte, die im Miilleimer sind, sind ja auch in Wirklichkeit noch nicht zerstort
oder verloren, sondern konnen wieder hervorgeholt werden. Diese Loschmethode ist
andererseits aber relativ umstindlich und langwierig, wenn Sie etwas Bestimmtes sofort
16schen wollen, und sich Ihrer Sache sehr sicher sind. Fiir solche Fille gibt es den Befehl
Discard.

Selektieren Sie dazu das Objekt, das Sie loschen wollen, durch Anklicken mit der Maus
und wihlen Sie dann den Befehl Discard aus dem Menii Workbench. Daraufhin erscheint
ein Requester, der Sie iiber die Konsequenzen (unwiederbringlicher Verlust der Schublade
und aller Objekte darin) informiert und Ihnen noch einmal die Chance gibt, es sich anders
zu {iberlegen.

Dieses Fenster besitzt am unteren Rand zwei Knopfe, ok to discard (engl. fiir ich bin
damit einverstanden, dieses Objekt zu léschen) und forget it! (engl. vergif es). Driickt man
(mit der Maus) auf ok to discard, wird der Loschvorgang durchgefiihrt. Danach gibt es
wirklich keine Moglichkeit mehr, das selektierte Objekt zu retten. Klickt man aber auf den
Knopf forget it! , wird der Vorgang abgebrochen und es geschieht nichts weiter.

Mit Discard kann man fast alle Objekte auf einer Diskette 16schen. Das Loschen von
Schubladen ist aber besonders gefihrlich, da man oft nicht mehr genau weiB, was diese
enthalten. Vor dem Loschen einer Schublade (egal ob mit Discard oder iiber den
Miilleimer) sollte man diese 6ffnen und sich vergewissern, dafl nur Objekte in ihr liegen,
die nicht mehr benétigt werden! Schubladen mit wichtigem Inhalt kann man auch (iiber
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den Info-Befehl) vor versehentlichem Loschen schiitzen. Dies ist aber kein sehr perfekter
Schutz, da er nicht vor einem Offnen der Schublade und dem Loschen der einzelnen
Objekte darin schiitzt. Im allgemeinen ist es aber doch wohl so, daB nicht die Schublade,
sondern ihr Inhalt wichtig ist.

HWorkbench Screen =1L m|
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Bild 3.17: Der Requester zur Bestditigung des Discard-Befehls

Den Miilleimer sollten Sie aber der Verwendung des Befehls Discard im Zweifelsfall
vorziehen. Legen Sie alle Objekte, die Sie 16schen wollen, zunéchst in den Miilleimer und
leeren Sie diesen erst, wenn Sie dringend mehr Platz auf der entsprechenden Diskette
bendtigen! Dies 148t Ihnen die Chance, die so »fortgeworfenen« Objekte bei einem Irrtum
wieder zu holen.

3.5.2 Wie Sie eine Schublade aufriumen

Die Objekte, die in einem Schubladen- oder Diskettenfenster gezeigt werden, kdnnen Sie
mit der Maus an jede beliebige Stelle schieben. Dadurch kann der Fensterinhalt manchmal
etwas »unaufgerdumt« erscheinen. Falls Sie ein biBchen Ordnung im Diskettenfenster
schaffen wollen, kénnen Sie den Befehl Clean up (engl. fiir aufrdumen) verwenden.
Wihlen Sie dazu das Disketten- oder Schubladen-Piktogramm aus, das zu dem Fenster
gehort (es reicht nicht, das Fenster anzuklicken!) und wihlen Sie dann Clean up aus dem
Menii Special. Die Piktogramme werden dann vom Amiga selbst in »Reih' und Glied«
gelegt.

Die Ergebnisse des Clean up-Befehls sind allerdings nicht immer so, wie man sich die
Ordnung auf seiner Diskette vorstellt. Dies liegt unter anderem daran, daB die
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Piktogramme verschieden groB sein konnen. Sind Sie mit dem Ergebnis des Aufrdumens
nicht zufrieden, bleibt Ihnen nichts anderes iibrig, als die Objekte selbst »von Hand« so zu
legen, wie Sie es fiir richtig halten.

3.5.3 Wie Sie einen Schnappschufl machen

Wenn Sie ein Piktogramm zu einer neuen Position legen, ein Fenster verschieben oder
vergroBern, so »halten« alle diese Anderungen nur bis zum Abschalten des Amiga oder bis
zum nichsten Neustart. Wenn Sie wollen, daB solche Anderungen auch einen Neustart
iiberstehen, miissen Sie einen SchnappschuB davon machen, der diese Anderungen auf der
Diskette abspeichert. Legen Sie dazu ein Piktogramm mit der Maus an die gewiinschte
Position und wihlen dann den Befehl Snapshot (engl. fiir Schnappschuf8) aus dem Menii
Special. Dieser Befehl speichert die aktuelle Position des Piktogramms auf der Diskette ab.
Auch beim nichsten Start des Amiga erscheint das Piktogramm dann an dieser neuen
Position. Ein Schnappschuf ist natiirlich nur moglich, wenn die Diskette nicht schreib-
geschiitzt ist. Versuchen Sie einen SchnappschuB auf einer schreibgeschiitzten Diskette zu
machen, so ergibt dies eine Fehlermeldung.

Wenn es sich bei dem Piktogramm, von dem Sie einen Schnappschul machen, um eine
Diskette oder eine Schublade handelt und deren Fenster gerade offen ist, wird nicht nur die
Position des Piktogramms, sondern auch die GroBe und Position des Fensters mit abgespei-
chert, Immer wenn Sie einen SchnappschuBl von Schubladen oder Disketten anwenden,
sollten Sie deshalb darauf achten, daB Ihnen auch die Position und GréfBe, die das Fenster
gerade hat, gefallen.

3.5.4 Wie Sie mehr als ein Piktogramm mit einem Befehl bearbeiten

Wenn bislang in diesem Buch ein Befehl oder eine Operation vorgestellt wurde, so wurde
immer nur beschrieben, wie Sie diesen Befehl auf genau ein Piktogramm anwenden
konnen. Wenn Sie mehrere Piktogramme zu bearbeiten haben, zum Beispiel zwei Schub-
laden auf einmal kopieren wollen oder einen Schnappschufl von drei Werkzeugen machen
wollen, kann das wiederholte Aufrufen desselben Befehls ldstig werden. Deswegen gibt es
die erweiterte Selektion, durch die es moglich ist, mit einem Befehl gleichzeitig mehrere
Piktogramme zu bearbeiten.

Klicken Sie dazu zunichst das erste Piktogramm an, das Sie bearbeiten wollen. Es zeigt die
Selektion durch eine Farbinderung an. Driicken Sie dann eine der beiden Shift-Tasten
rechts und links unten auf der Tastatur (die Umschalttasten, mit denen Sie sonst zwischen
Klein- und GroBbuchstaben wechseln) und halten sie fest. Klicken Sie dann bei gedriickter
Shift-Taste das nichste Piktogramm an. Auch dieses zeigt nun durch Farbdnderung an, daB
es selektiert wurde, wihrend das erste selektiert bleibt. (Normalerweise fiihrt die Selektion
eines Piktogramms ja dazu, daB das zuletzt ausgewihlte Piktogramm deselektiert wird.)
Fahren Sie nun (immer noch bei gedriickter Shift-Taste) mit dem Selektieren fort, bis alle
Piktogramme ausgewihlt sind, die Sie bearbeiten wollen. Nun kénnen Sie einen
Meniibefehl aufrufen, der alle selektierten Piktogramme nacheinander bearbeitet.

Sie konnen auf diese Weise auch eine Gruppe von Piktogrammen verschieben. Halten Sie
dazu einfach die (linke) Maustaste fest, wenn Sie das letzte Piktogramm ausgewihlt haben
und bewegen Sie die Maus. Alle zuvor selektierten Piktogramme folgen dann gleichzeitig
den Mausbewegungen.
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3.5.5 Wie Sie ein vollig verdecktes Fenster nach vorne holen

Zum AbschluB dieses Kapitels noch ein Tip, der ganz hilfreich sein kann, wenn Sie die
Mbglichkeit, Schubladen zu bilden, intensiv nutzen. Wenn allzuviele Fenster auf Ihrer
Workbench liegen und Sie ein bestimmtes nicht mehr finden kénnen, miissen Sie vielleicht
alle anderen Fenster schlieBen oder mit dem Back-Gadget nach hinten legen, um das
gesuchte zu finden. Sie konnen das gesuchte Fenster aber auch sehr leicht zum Vorschein
bringen, wenn Sie zufillig die Schublade sehen konnen, aus der das Fenster hervorgegan-
gen ist. Offnen Sie dann die (schon offene) Schublade noch einmal mit einem Doppelklick
auf ihr Piktogramm, und das zugehtrige Fenster erscheint oben auf dem Stapel. Ein kleiner
Trick, mit dem man sich manchmal viel Arbeit erspart. (Wie Sie sehen, hat die elektroni-
sche Werkbank in diesem Fall deutliche Vorteile gegeniiber einer wirklichen. Bei einer
echten Werkbank koénnen Sie eine schon offene Schublade natiirlich nicht noch einmal
offnen.)

3.5.6 Die »Tastatur-Maus«

Sollten Sie einmal in die Verlegenheit kommen, Ihre Maus nicht gebrauchen zu kénnen
oder gebrauchen zu wollen, und miissen trotzdem den Mauszeiger bewegen, konnen Sie
das iibrigens auch mit der Tastatur machen. DaB diese Moglichkeit bislang noch nicht
erwihnt wurde, liegt einfach daran, daB diese Art der Mausbewegung sehr unpraktisch und
miihselig ist.

Zur Bewegung des Mauszeigers bendtigen Sie eine der beiden Amiga-Tasten links oder
rechts neben der Leertaste sowie die vier Pfeil-Tasten rechts auf Ihrem Amiga 2000.
Halten Sie einfach eine der beiden Amiga-Tasten fest und driicken auf eine Pfeil-Taste.
Das hat den selben Effekt, als hitten Sie die Maus auf ihrer Unterlage in die Richtung
bewegt, in die der Pfeil zeigt.

Tippen Sie einmal auf eine Pfeil-Taste, und die Maus bewegt sich einen Punkt in die
angezeigte Richtung. Wenn Sie die Pfeil-Taste lingere Zeit festhalten, so bewegt sich die
Maus mit wachsender Geschwindigkeit in die angegebene Richtung. Wenn Sie den
Mauszeiger in groBeren Schritten iiber den Bildschirm springen lassen méchten, miissen
Sie gleichzeitig mit der Amiga-Taste und der entsprechenden Pfeil-Taste auch noch eine
der beiden Shift-Tasten festhalten. Die dann zustandekommenden Spriinge sind allerdings
recht groB — ein Sprung entspricht etwa einer viertel Bildschirmhéhe.

Aber nicht nur die Mausbewegung 148t sich iiber die Tastatur simulieren. Auch die
Maustasten konnen iiber die Tastatur simuliert werden. Dazu driicken Sie, nachdem Sie
den Mauszeiger zur gewiinschten Stelle bewegt haben, gleichzeitig auf die Amiga-Taste
und auf eine der beiden [Alt]-Tasten. Dabei entspricht die linke [Alt]-Taste der linken
(Selektions-)Taste und die rechte [Alt]-Taste der rechten (Menii-)Taste auf der Maus.

Die Maus auf diese Art und Weise zu simulieren, ist sehr miihselig und verlangt einige
Ubung. Es ist im Grunde nur dann sinnvoll, wenn Ihre Maus einmal defekt sein sollte und
Sie dringende Arbeiten zu erledigen haben, bevor sie repariert werden kann.
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3.6 Die Meniibefehle der Workbench

Im folgenden finden Sie eine Liste aller Meniibefehle, die Sie auf der Workbench aus den
Meniis wihlen kénnen. Jeder Befehl wird zunichst auf englisch aufgelistet, dann eine
ungefihre deutsche Ubersetzung oder Umschreibung. Die Menii-Namen (fettgedruckt)
sind den einzelnen Befehlen jeweils vorangestellt.

Workbench
Open

Close
Duplicate
Rename
Info

Discard

Disk
Empty Trash
Initialize

Special
Clean Up
Last Error
Redraw
Snapshot

Version

Offnet ein Objekt; zum Beispiel eine Schublade
SchlieBt ein Disketten- oder Schubladenfenster
Dupliziert ein beliebiges Objekt

Zum Umbenennen eines Objektes

Zeigt das Info-Fenster eines Objektes

Loscht ein Objekt unwiderruflich

Loscht unwiderruflich alle Objekte im Miilleimer

Bereitet eine neue Diskette zur Datenaufnahme vor und loscht alte
Disketten

Ordnet die Objekte in einer Diskette oder Schublade
Zeigt die letzte Fehlermeldung noch einmal
Neuzeichnen der Workbench nach Programmfehlern

Speichert die aktuelle Position eines Piktogramms und die Grofie und
Position seines Fensters auf Diskette ab

Zeigt die Versionsnummer der Workbench-Software
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4 Zusammenhange:
Werkzeuge und Projekte

Wenn Sie mit IThrem Amiga wirklich etwas vollbringen wollen, so bendtigen Sie dazu ein
Programm. Dies ist bei keinem Computer anders und sollte inzwischen bereits ein recht
vertrautes Prinzip fiir Sie sein. Denn auch bisher (in den ersten drei Kapiteln dieses
Buches) haben Sie sich ja bereits mit einem Programm beschéftigt, der Workbench. Die
Workbench ist aber ein sogenanntes »Systemprogrammzg, das von den meisten Anwendern
als selbstverstindliche Einrichtung mehr oder weniger iibersehen wird. Spricht man von
einem Programm, so meint man damit meist ein sogenanntes Anwendungsprogramm, wie
zum Beispiel eine Textverarbeitung oder ein Buchhaltungsprogramm. Erst diese
Anwendungsprogramme machen einen Computer zu einem wirklichen Hilfsmittel; ohne
sie bleibt er ein teurer Tiirstopper.

4.1 Werkzeuge ohne Projekte: Uhr und Rechner

Auf der Workbench des Amiga heien Anwendungsprogramme Werkzeuge, und genau das
sollten gute Programme auch sein. Kein Programm leistet wirklich »von selbst« etwas. Es
kann lhnen aber — wie ein gutes Werkzeug — dabei helfen, eine Aufgabe zu erledigen,
beziehungsweise die Erledigung dieser Aufgabe erst zu ermdglichen. Sie werden nun zwei
sehr einfache Werkzeuge kennenlernen.

4.1.1 Wie Sie ein Werkzeug starten

Im letzten Kapitel wurden die meisten Operationen mit Werkzeugen und Projekten bereits
vorgestellt. Die eine Operation, die noch nicht erldutert wurde, war das Offnen von Werk-
zeugen — alle anderen Objekte auf der Workbench kann man ja schlieBlich mit dem Befehl
Open oder einem Doppelklick 6ffnen. Bei diesen anderen Objekten galt immer die
Grundregel, daB das Offnen eines Objektes immer zeigt, »was sich darin verbirgt«. Das ist
bei Werkzeugen (Programmen) nicht anders. Um zu sehen, was sich in einem Programm
verbirgt, muB man es natiirlich starten — und genauso wirkt der Befehl Open auch, er startet
das » gedffnete« Programm.
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Um ein Werkzeug (Programm) zu starten, selektieren Sie es einfach mit einem Mausklick
und wihlen dann den Befehl Open aus dem Menii Workbench. Alternativ konnen Sie das-
selbe auch durch einen Doppelklick mit der Maus auf das Piktogramm des Werkzeugs
erreichen. Probieren Sie es aus!

Auf der Workbench-Diskette liegt direkt im Diskettenfenster ein Piktogramm, das wie eine
Uhr aussieht und auch den vielsagenden Namen Clock (engl. fiir Uhr) trigt. Dies ist ein
Werkzeug. Starten Sie es nun mit einem Doppelklick auf dieses Piktogramm. Das
Diskettenlaufwerk beginnt zu arbeiten, liest das Programm von der Diskette in den RAM-
Speicher des Amiga und startet es dann.
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Bild 4.1: Die Uhr des Amiga

Nach wenigen Sekunden erscheint ein neues Fenster links oben auf der Werkbank. Es trigt
den Titel Clock V2.15 und zeigt in seinem Innern ein wirklichkeitsgetreues Bild einer
(analogen) Uhr mit sich langsam bewegendem Sekundenzeiger. Am unteren Fensterrand
wird zudem auch noch das Datum angezeigt. Uhrzeit und Datum stimmen vielleicht nicht,
ansonsten geht die Uhr aber genau. (Der Amiga 2000 hat standardmiBig zwar eine ziem-
lich genau gehende Uhr eingebaut, diese muB aber nicht von vornherein richtig gestellt
sein. Sie werden spiter noch erfahren, wie Sie die Uhr stellen konnen.) Sie kénnen die Uhr
einfach in der Ecke des Bildschirms liegen lassen und mit Ihrer Arbeit auf der Workbench
fortfahren. Die Uhr l4duft dabei weiter (wie es sich fiir eine ordentliche Uhr gehért).
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4.1.2 Das Fenster eines Werkzeugs

Sobald Sie das Fenster der Uhr anklicken, zum Beispiel um es zu bewegen, teilen Sie dem
Programm Clock mit, daB Sie damit arbeiten beziehungsweise direkt mit ihm kommu-
nizieren wollen. Dies wird durch zwei Anderungen auch am Bildschirm verdeutlicht. Zum
einen wird das Fenster aktiv: der Titelstreifen wird besser lesbar (er enthilt die
gepiinktelte, schlecht lesbare Geisterschrift, solange das Fenster inaktiv ist). Zum anderen
andert sich die Titelleiste des Bildschirms. Statt Workbench 1.2 und der Angabe des freien
Speicherplatzes steht dort nun auch Clock V2.15.

Sobald Sie ndmlich ein Werkzeug 6ffnen, wird es wichtig, ob ein Fenster aktiv ist oder
nicht. Solange das Fenster eines Programms nimlich inaktiv ist, kann das Programm zwar
tatig sein und auch Ausgaben in seinem Fenster zeigen. Aber erst wenn das Fenster aktiv
wird, kénnen Sie EinfluB auf das Programm nehmen. Da Sie sich nicht zweiteilen konnen,
konnen Sie ja immer nur mit einem Programm zur selben Zeit kommunizieren. Nur dieses
eine Programm empfingt auch Ihre Aktionen (zum Beispiel Mausklicks und Tasten-
driicke). Indem Sie auf das Fenster eines bestimmten Programms klicken (es also aktiv
machen), schenken Sie diesem Programm Ihre Aufmerksamkeit. Das Programm, das
vorher aktiv war, geht dann in eine Art Wartezustand iiber, in dem es ohne Thre Eingaben
(zum Beispiel Mausklicks und Tastendriicke) auskommen muB. Das neue Programm
empfingt nun Thre Eingaben und reagiert darauf. Wie es darauf reagiert, entscheidet es
allein. Deshalb kann auch ein Mausklick oder eine Bewegung der Maus in einem Fenster
etwas vollig anderes bewirken als in einem anderen Fenster,
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Bild 4.2: Eine riesige Uhr
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Die System-Software des Amiga speichert zu jedem Fenster, das am Bildschirm sichtbar
ist, ab, zu welchem Programm es gehort. So kann sie jederzeit entscheiden, welches Pro-
gramm die »Nachrichten, die vom Anwender kommen, empfangen und verarbeiten soll.

Experimentieren Sie doch ein wenig mit dem Uhrfenster! Sie werden sehen, daB es sich
ganz #hnlich verhilt wie die Fenster der Workbench, die wir in den vorangegangenen
Kapiteln schon kennengelernt haben. Das Uhrfenster enthélt zum Beispiel ein GroBen-
Gadget, Back-und Front-Gadgets und ein SchlieB-Gadget, mit dem Sie das Fenster schlie-
Ben und damit das Programm (Werkzeug) Clock wieder beenden konnen. Versuchen Sie
vor allem einmal das GroBen-Gadget. Die Uhr paft sich jeder neuen Fenstergrofe an.
Wenn Sie wollen, kénnen Sie eine Uhr in BildschirmgréBe haben. Wird das Fenster
rechteckig, so wird das Ziffernblatt entsprechend oval.

4.1.3 Die Meniileiste eines Werkzeugs

Wie oben bereits erwihnt, wechselt jedesmal, wenn man auf das Fenster eines anderen
Programms klickt, der Inhalt der Titelleiste des Bildschirms. Diese Titelleiste enthilt aber
nicht nur einen kurzen Namen wie Workbench oder Clock, sondern »darunter« auch die
Meniis, die Thnen aus den letzten Kapiteln ja schon bekannt sind. Auch diese Meniis wer-
den jedesmal komplett ausgetauscht, wenn Sie ein Fenster eines anderen Programms
anklicken. Driicken Sie die Meniitaste, wihrend das Fenster der Uhr aktiv ist, und Sie wer-
den fiinf neue Meniititel sehen: Type, Mode, Seconds, Date und Alarm.
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Bild 4.3: Die Meniileiste eines Werkzeugs
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Im Menii Type stehen Ihnen drei Befehle zur Auswahl: Digitall, Digital2 und Analog. Der
Befehl Analog ist zusitzlich noch mit einem »Hikchen« versehen (»abgehakt«), das Ihnen
sagt, daB die Uhr im Moment auf Analog-Anzeige geschaltet ist (was Sie natiirlich auch
ohne den Haken sehen wiirden). Dadurch lernen Sie auch gleich einen weiteren Aspekt von
Meniis kennen: gibt es ndmlich in einem Menii einen Befehl, der quasi ein Schalter ist, so
kann die Stellung des Schalters durch ein Hikchen angezeigt werden. Ist der Schalter an
(Analog-Anzeige sichtbar), wird der Befehl mit einem Haken versehen (abgehakt), anson-
sten nicht. Wenn Sie den Befehl Digitall im Type-Menii wihlen, wechselt die Anzeige der
Uhrzeit von Zeigern nach Ziffern. Danach ist Digitall mit einem Hikchen versehen und
Analog nicht mehr. Die beiden Digitalanzeigen haben allerdings Fenster von fester Grofe,
so daB es beim Wechsel von einer Anzeigeart zur anderen meist auch zu einem Sprung in
der FenstergrofBe kommt, der etwas iiberraschend sein kann.

Der letzte Befehl, Digital2 schlieBlich, zeigt eine andere, sehr kompakte Form der Digital-
anzeige. Wihrend die Digital-Uhr von Digitall noch zweizeilig ist und gleichzeitig Uhrzeit
und Datum anzeigt, besteht sie bei Digital2 nur noch aus der Titelleiste des Fensters, in der
abwechselnd Datum und Uhrzeit zu sehen sind.

Bild 4.4: Die beiden Digitalanzeigen der Uhr des Amiga

Im Menii Mode kénnen Sie zwischen 24-Stunden-Anzeige und 12-Stunden-Anzeige fiir die
Uhr wihlen, was natiirlich nur fiir die Digital-Uhr von Bedeutung ist. Die Bedienung ist
genauso wie bei Type. Der jeweils zuletzt gewihlte — und damit giiltige — Befehl wird mit
einem Hikchen versehen. Genauso konnen Sie im Menii Seconds mit Seconds Off den
Sekundenzeiger beziehungsweise die Sekundenanzeige der Digitaluhr abschalten und mit
Seconds On wieder anschalten. Und im Menii Date schlieBlich kénnen Sie in entsprechen-
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der Weise die Datumsanzeige an- und abschalten (mit den Befehlen Date On beziehungs-
weise Date Off).

Im letzten Menii Alarm koénnen Sie die Uhr des Amiga schlieBlich auch noch als Wecker
einsetzen. Unten in diesem Menii gibt es die beiden Punkte Alarm On und Alarm Off, von
denen wieder der jeweils giiltige mit einem Hikchen versehen ist. Wie sich das fiir einen
richtigen Wecker gehort, klingelt auch der Wecker des Amiga auf keinen Fall, solange
Alarm Off giiltig (abgehakt) ist. Nur wenn Alarm On abgehakt ist, kann der Wecker klin-
geln. Mit dem ersten Befehl Set in diesem Menii konnen Sie die Alarm- beziehungsweise
Weckzeit einstellen. Rufen Sie diesen Befehl auf und es erscheint ein Fenster mitten auf
dem Bildschirm,
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Bild 4.5: Einstellen der Alarmzeit

In diesem Fenster sehen Sie unter anderem die Uhrzeit 12:00 Uhr in digitaler Form.
Klicken Sie auf die angezeigten Stunden (also die Zahl 12) und Sie kdnnen mit den
danebenliegenden Pfeilsymbolen die Stunden vor- und zuriicklaufen lassen. Wenn Sie auf
den nach oben weisenden Pfeil klicken, werden die Zahlen groBer. Wenn Sie auf den nach
unten weisenden Pfeil klicken, werden die Zahlen kleiner. Um die Minuten der Alarmzeit
einzustellen, miissen Sie zunichst auf die Minutenanzeige (also die Zahl 00) klicken und
kénnen dann die Minutenzahlen genau wie die Stunden mit den beiden Pfeilen vergréRern
und verkleinern.

Um das Fenster wieder verschwinden zu lassen, miissen Sie auf einen der Knépfe USE
(engl. fiir Verwenden) oder CANCEL (engl. fiir Abbrechen) klicken. Nur wenn Sie auf
USE klicken, wird die eingestellte Weckzeit giiltig, bei CANCEL ignoriert der Amiga den
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ganzen Vorgang. Sie werden aber natiirlich nur dann zur eingestellten Zeit mit einem
Piepston »geweckt«, wenn Alarm On im Menii Alarm eingestellt ist.

4.1.4 Der Rechner

Die Amiga-Uhr ist nicht gerade ein iiberwiltigendes, aber doch ein ganz nettes kleines
Programm, fiir das Sie gelegentlich sicher Verwendung finden werden. Sie werden nun ein
dhnlich einfaches Werkzeug kennenlernen, das Ihnen manchmal vielleicht eine echte Hilfe
sein kann: den Taschenrechner.

Dieser Taschenrechner befand sich bei friiheren Versionen der Amiga-Systemsoftware in
der Schublade Utilities auf der Workbenchdiskette. Aus Platzgriinden wurde er beim
Amiga 2000 aber auf die Extras-Diskette verlagert. Legen Sie deshalb nun die Extras-
Diskette ein. (Wenn Sie nur iiber ein Diskettenlaufwerk verfiigen, miissen Sie dazu
natiirlich die Workbenchdiskette entnehmen. Offnen Sie dann das Piktogramme der
Extras-Diskette mit einem Doppelklick. Sie kénnen dann das Piktogramm des Rechners in
der unteren rechten Ecke des Diskettenfensters sehen. Es trigt den Namen Calculator
(engl. fiir Rechner). Machen Sie einen Doppelklick auf dieses Piktogramm und der
Taschenrechner erscheint am Bildschirm.,
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Bild 4.6: Der Taschenrechner des Amiga

Es handelt sich dabei um einen sehr simplen Taschenrechner, der nur die vier Grund-
rechenarten beherrscht und nicht einmal iiber einen Speicher verfiigt. Dafiir kénnen Sie ihn
sowohl mit der Maus als auch iiber die Tastatur bedienen. Die »Tasten« des Taschen-
rechners sind Gadgets, die Sie mit einem Mausklick betitigen kénnen. Wollen Sie 2 * 3
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berechnen, konnen Sie zum Beispiel die Taste [2], dann [*], dann [3] und schlieBlich die
[=]-Taste anklicken. Alternativ dazu kénnen Sie aber auch 2 * 3 auf der Tastatur eingeben
und dann die [=]-Taste, die [Enter]-Taste oder die [Return]-Taste auf der Tastatur driicken.

Zum Rechnen benétigt der Taschenrechner iibrigens Informationen (genauer gesagt eine
Programmbibliothek) von der Workbenchdiskette. Falls sich diese in keinem Disketten-
laufwerk befindet, wenn Sie die erste Rechenoperation ausfiihren, fordert sie der Amiga
(mit einem Requester) an. Legen Sie daraufhin die Workbench-Diskette ein. Der Requester
verschwindet dann von selbst und Sie kénnen sofort weiterarbeiten.

Abgesehen von der Mdglichkeit, als auch die Maus zur Bedienung zu benutzen, verhilt
sich der »Taschen«rechner des Amiga wie jeder andere echte Taschenrechner. Die
restlichen, noch nicht beschriebenen »Tasten« sollten Thnen deshalb bereits vertraut sein.
[CA] l6scht simtliche Eingaben. [CE] 16scht nur die zuletzt eingegebene Zahl, aber nicht
ein vorher bereits errechnetes Zwischenergebnis. Und mit [<—] loschen Sie die zuletzt
eingegebene Ziffer. (Diese Taste wirkt also wie die [Backspace]-Taste bei der Textein-
gabe.) Fast alle »Tasten« des Taschenrechners haben ein gleichbedeutendes Pendant auf
der Tastatur. [<-] entspricht zum Beispiel der [Backspace]-Taste. Fiir [CA] und [CE]
miissen Sie zwei Tasten auf der Tastatur unmittelbar hintereinander driicken: erst [C] und
dann [A] beziehungsweise [E].

Wenn Sie den Rechner nicht mehr bendtigen, brauchen Sie nur sein Fenster zu schlieBen.
Klicken Sie dazu in das SchlieB-Gadget in der oberen linken Ecke des Fensters.

4.2 Ein Werkzeug fiir Projekte: Notepad

Die beiden Werkzeuge (Programme), die Sie bisher kennengelernt haben, erzeugen oder
bearbeiten keine Dokumente beziehungsweise Dateien. (Welches Projekt wollte man auch
mit dem »Werkzeug Uhr« bearbeiten?) In diesem Abschnitt werden Sie nun ein Werkzeug
kennenlernen, das Dateien erzeugen und bearbeiten kann. Es handelt sich um das
Werkzeug Notepad (engl. fiir Notizblock), ein kleines Textverarbeitungsprogramm. Sie
verfiigen mit Notepad zwar nicht iiber eine besonders leistungsfahige Textverarbeitung,
konnen damit aber recht komfortabel kurze Texte (Textdateien) bearbeiten. Das ist fiir das
Anlegen kleiner Notizen und zum Herumspielen mit den Moglichkeiten der Textverar-
beitung auf dem Amiga aber vollig ausreichend.

Diese Texte sind die »Projekte« von Notepad. Alle Dateien, die von einem Programm
(Werkzeug) erzeugt werden, heifen auf der Workbench »Projekte«. In der lhnen inzwi-
schen ja schon bekannten Werkbank-Analogie kann man sich das so vorstellen, daB mit
einem bestimmten Werkzeug an einem bestimmten (oder mehreren) Projekt(en) gearbeitet
wird. Diese Verbindung zwischen Projekten und Werkzeugen wird meist auch durch die
Piktogramme der entsprechenden Workbench-Objekte verdeutlicht. Das Piktogramm eines
Projekts, das zu einem bestimmten Werkzeug gehort, sieht diesem Werkzeug meist
ghnlich, wie Sie unten auch am Beispiel sehen werden.

4.2.1 Wie Sie den Notizblock 6ffnen

Um an den Notizblock »heranzukommens, miissen Sie zunichst die Schublade Utilities
auf der Workbench-Diskette 6ffnen. In dem Fenster, das sich daraufhin 6ffnet, sehen Sie
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dann das Piktogramm Notepad, hinter dem sich der Notizblock »verbirgt«. Sie kénnen den
Notizblock nun genauso einfach 6ffnen wie die Uhr. Dazu reicht ein Doppelklick mit der
Maus auf das Piktogramm. Das Diskettenlaufwerk rotiert nun aber schon merklich linger
als beim Offnen der Uhr, bis endlich ein neues Fenster mit dem Namen Notepad V2.0
erscheint. Im Gegensatz zur Uhr wird dieses Fenster sofort aktiv und auch die Titelleiste
des Bildschirms zeigt gleich durch den neuen Inhalt Notepad an, daB dieses Programm nun
Ihre Eingaben erwartet. Sie werden nun zunichst erfahren, wie Sie einen Text in diesen
Notizblock eintragen und @ndern kénnen.

4.2.2 Wie Sie Text in den Notizblock eintragen

Nach dem Offnen von Notepad wird Thnen zunichst ein leeres weiBes Blatt gezeigt, dessen
GrofBe Sie mit Hilfe des GroBen-Gadgets jederzeit dndern kénnen. Oben links auf diesem
weiBen Blatt sehen Sie einen diinnen schwarzen Strich. Tippen Sie nun auf der Tastatur ein
paar Buchstaben, so erscheinen diese immer links neben der Stelle, an der der Strich ge-
rade steht und der Strich wandert dabei nach rechts. Bei jedem Buchstaben, der neu
eingetippt wird, wandert der Strich nach rechts weiter. Es handelt sich bei ihm natiirlich
um eine sogenannte »Schreibmarke« (oft auch »Cursor« genannt), die Sie ja schon kennen-
gelernt haben (beim Befehl Rename). Diese Schreibmarke steht — im Gegensatz zu der
beim Rename-Befehl oder in einem Infofenster — immer zwischen zwei Buchstaben. Neu
eingetippter Text erscheint immer zwischen diesen beiden Buchstaben und schiebt den
Text rechts davon zur Seite.
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Bild 4.7: Eingabe eines Textes auf dem Notizblock des Amiga
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Wenn Sie sehen wollen, was der Amiga so alles an verschiedenen Buchstaben zu bieten
hat, so halten Sie einmal eine der beiden [Alt]-Tasten fest und tippen dann auf eine der
snormalen« Buchstaben-Tasten — genauso wie Sie die [Shift]-Taste festhalten miissen, um
GroBbuchstaben zu bekommen. Sie konnen mit der [Alt]-Taste eine Vielzahl von
speziellen Buchstaben und Sonderzeichen, wie f, ce, ¢, . und 9, erzeugen, so da Sie auch
bei Briefen an Ihre franzosischen, spanischen oder norwegischen Freunde nie in die
Verlegenheit kommen werden, einen Buchstaben der Landessprache nicht verwenden zu
konnen.

Die Schreibmarke wandert aber nicht nur »von selbst« weiter, wihrend Sie Text eintippen
oder 16schen. Wenn Sie mit der Maus an die Stelle zwischen zwei Buchstaben klicken, so
springt die Schreibmarke zu dieser Stelle. Text, den Sie danach eintippen, erscheint dann
dort. Wihrend Sie gerade Thre Hénde auf der Tastatur haben, konnen Sie die Schreibmarke
aber vielleicht noch bequemer mit den Pfeil-(Cursor-)Tasten bewegen. Jede dieser vier
Tasten bewegt die Schreibmarke in die angegebene Richtung, »solange es geht«. Das
heiBt, Sie konnen nur so lange mit der [Dn]-Taste nach unten gehen, bis das Ende des
Textes erreicht ist, die [Up]-Taste »sttBt« genauso in der ersten Zeile an.

4.2.3 Wie Sie kleine Fehler korrigieren

Machen Sie Fehler bei der Texteingabe, so konnen Sie diese mit der [Backspace]-Taste
(oben rechts auf der Tastatur) wieder 19schen. Die [Backspace]-Taste loscht immer den
ersten Buchstaben links von der Schreibmarke. Die restlichen Buchstaben rechts davon
riicken dabei nach links auf. Wenn Sie einen falschen Buchstaben eingeben und dies sofort
bemerken, so brauchen Sie nur einmal auf [Backspace] zu driicken und der Fehler ist
beseitigt. Wenn Sie den Fehler erst bemerken, wenn Sie schon weiteren Text eingegeben
haben, miissen Sie die Schreibmarke bewegen. Klicken Sie mit der Maus hinter den fehler-
haften Buchstaben oder betiitigen Sie die Cursortasten, bis die Schreibmarke hinter dem
Fehler steht und driicken Sie dann [Backspace]. Durch mehrmalige Betitigung dieser Taste
konnen Sie natiirlich auch ldngere Textpassagen 16schen.

Ahnlich wie die [Backspace]-Taste funktioniert die Taste [Del] (rechts neben der
[Backspace]-Taste). Sie loscht den Buchstaben rechts neben der Schreibmarke sofern dort
einer steht.

4.2.4 Wie Sie im Text blittern

Wird das Fenster voll, so kénnen Sie auf ein neues Blatt iiberwechseln. Hierzu dienen die
beiden Gadgets oben rechts und unten links im Fenster. Das Gadget unten links, das wie
ein »Eselsohr« aussieht, bléttert zur niichsten Seite, bis die letzte (zehnte) Seite erreicht ist.
Das Gadget oben rechts, in dem eine Zahl steht, zeigt bei Betitigung (anklicken) die je-
weils vorangehende Seite. In diesem Gadget wird auch immer die Nummer der aktuellen
Seite angezeigt. Sie kdnnen sich also jederzeit vergewissern, anf welcher der zehn Seiten
des Notizblocks Sie sich befinden.

Es ist auch moglich, mehr Text auf ein Blatt zu tippen, als ins Fenster paft. Der
Fensterinhalt wird dann nach oben verschoben und geht dabei auch nicht verloren. Sie
k6énnen ihn jederzeit mit Hilfe des Rollbalkens am rechten Fensterrand wieder zum
Vorschein bringen. Dieser funktioniert genauso wie die Rollbalken eines Schubladen-
fensters. Klicken Sie einmal auf den Pfeil am unteren Ende des Rollbalkens und der
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Fensterinhalt wird nach oben verschoben, wodurch eventuell am unteren Rand bislang ver-
borgene Zeilen auftauchen. Klicken Sie einmal auf den Pfeil am unteren Ende des
Rollbalkens und der Fensterinhalt wird nach unten verschoben, wodurch eventuell am
oberen Rand verschwundene Zeilen wieder auftauchen. Wenn Ihnen dieses Hin- und
Herschieben zu lastig ist, konnen Sie aber natiirlich auch das Fenster des Notizblocks
groBer machen. Sie kdnnen dann einen groBeren Teil Thres Textes bearbeiten, ohne zur
Maus greifen zu miissen.

Sie sollten nun schon wissen, wie Sie Texte eingeben, sich in einem gréBeren mehrseitigen
Text zurechtfinden und kleine Fehler darin korrigieren kénnen. Besonders die Hand-
beziehungsweise Maus-Griffe fiir das Eingeben und Korrigieren von Texten sollten Sie
sich unbedingt einprigen. Sie werden diese Fertigkeiten in fast allen anderen Programmen
auch benétigen!

4.2.5 Wie Sie Textpassagen selektieren

Das Korrigieren groBerer Fehler mit Hilfe der Tasten [Backspace] und [Del] ist allerdings
recht umsténdlich. Hierfiir gibt es die Befehle im Edit-Menii, mit denen Sie lingere Text-
passagen loschen, kopieren und innerhalb des Textes verschieben kénnen. Um diese
Befehle benutzen zu kénnen, miissen Sie aber zundchst wissen, wie Sie eine Textpassage
im Notizblock selektieren konnen. Das hat eine dhnliche Aufgabe wie die Selektion eines
Piktogramms auf der Workbench: Sie teilen dem Programm dadurch mit, auf welchen Teil
des Textes der nichste Befehl angewendet werden soll.

Zum Selektieren miissen Sie die Schreibmarke zunichst vor den ersten Buchstaben der zu
selektierenden Textpassage setzen und dann den Befehl Mark Place aus dem Menii Edit
wihlen. Setzen Sie dann die Schreibmarke (mit der Maus oder den Cursortasten) an das
Ende der Textpassage, die Sie selektieren wollen, und wihlen Sie erneut Mark Place aus
dem Menii Edit. Der so markierte Bereich wird nun »hervorgehobenc, das heiBt, er erhilt
eine andere Hintergrundfarbe. Normalerweise erscheint hervorgehobener Text im Notiz-
block schwarz auf orange statt schwarz auf weiB.

Probieren Sie es aus: Tippen Sie die Worte »Das ist mein’ erster Satz« ein und setzen Sie
die Schreibmarke dann vor das Wort »ist«. Wihlen Sie den Befehl Mark Place aus dem
Edit-Menii und setzen Sie die Schreibmarke hinter das Wort »mein«. Wenn Sie nun noch
einmal Mark Place aufrufen, werden die Worte »ist« und »mein« hervorgehoben.

Mark Place hat allerdings noch zwei Abkiirzungen — es ist schlieBlich recht umstiindlich,
zweimal die Schreibmarke zu versetzen und zwei Meniibefehle auswihlen zu miissen, um
eine Textpassage zu markieren. Der Meniibefehl Mark Place — und auch mancher andere
Befehl — hat deshalb ein Tastaturdquivalent. Ein Tastaturiquivalent ist eine Moglichkeit,
durch das Driicken zweier bestimmter Tasten denselben Effekt zu erzielen wie durch die
Auswahl eines Meniibefehls. Wenn ein Meniibefehl ein Tastaturiiquivalent besitzt, so wird
dies auch im Menii sichtbar gemacht. Klappen Sie dazu noch einmal das Edit-Menii her-
unter und schauen Sie es sich niiher an. Rechts neben diesen Befehlen ist ein A auf dunk-
lem Hintergrund und ein zweiter Buchstabe zu sehen. Das ist die Beschreibung eines
Tastaturdquivalents; jeder Befehl im Edi-Menii besitzt eine solche Abkiirzung. Die Bedeu-
tung dieser zwei Buchstaben ist ganz einfach zu verstehen: Neben dem Befehl Mark Place
steht zum Beispiel AM. Das bedeutet, daB Sie die Amiga-Taste [A] rechts neben der
Leertaste festhalten und dann die [M]-Taste driicken miissen, um diesen Befehl aufzurufen.
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Probieren Sie es aus: Verwenden Sie dazu wieder den Text »Das ist mein erster Satz«.
Wihlen Sie zunichst den Befehl Cancel aus dem Edit-Menii, wenn Sie bereits eine
Textpassage hervorgehoben haben. Die Hervorhebung des selektierten Textes ver-
schwindet dann. Setzen Sie dann die Schreibmarke vor das Wort »mein«. Driicken Sie nun
auf die Amiga-Taste rechts neben der Leertaste und halten Sie sie fest. Betdtigen Sie dann
die Taste [M] und lassen Sie die beiden Tasten wieder los. Setzen Sie die Schreibmarke
nun hinter das Wort »erster« und betitigen Sie noch einmal, wie eben beschrieben, die
Tastenkombination [A]-[M]. Nun werden die beiden Worte »mein erster« hervorgehoben.

Wie Sie gerade gesehen haben, wirkt die Tastenkombination [A]-[M] also genauso wie die
Auswahl von Mark Place aus dem Edit-Menii mit der Maus. Die dritte Moglichkeit, Mark
Place zu »simulieren, ist ein Doppelklick mit der Maus an eine bestimmte Stelle im Text.

Probieren Sie es aus: Wihlen Sie zunichst wieder Cancel aus dem Edit-Mentii, falls die
Worte »mein erster« noch hervorgehoben sind. Bewegen Sie dann den Mauszeiger, so daB
seine Spitze genau iiber oder etwas vor dem »m« des Wortes »mein« steht und driicken Sie
schnell zweimal hintereinander auf die Selektionstaste (die linke Maustaste). Bewegen Sie
dann die Mausspitze kurz hinter den Buchstaben »r« am Ende des Wortes »erster« und
klicken Sie wieder zweimal auf die Selektionstaste. Die Worte »mein erster« werden nun
wieder hervorgehoben.

Sie koénnen den Bereich des selektierten Textes, die »Selektion«, aber mit Mark Place
nicht nur festlegen, sondern auch erweitern oder verkleinern, nachdem Sie schon eine
Textpassage selektiert haben. Setzen Sie dazu einfach die Schreibmarke vor den Anfang
oder hinter das Ende der Selektion und wihlen Sie wieder Mark Place aus dem Edit-Menii
(oder machen Sie dort einen Doppelklick). Die Stelle, an der sich die Schreibmarke befand,
wird dadurch zum neuen Anfang beziehungsweise Ende des selektierten Bereichs.
Genauso konnen Sie mit einem Doppelklick (oder Mark Place) innerhalb des selektierten
Bereichs die Selektion verkleinern.

Uben Sie nun ruhig ein wenig mit diesen Moglichkeiten. Geben Sie dazu ein paar lingere
Sitze ein. Sie werden dann bald »den Bogen raushaben«, wie Sie beliebige Textbereiche
selektieren konnen. Am bequemsten ist dazu meist die »Methode Doppelklick«, wie Sie
sicher bald merken werden.

4.2.6 Wie Sie Texte umstellen

Jetzt, da Sie wissen, wie Sie lingere Textpassagen selektieren, konnen Sie Worter, Absitze
oder auch lange Textpassagen mit wenigen Schritten dndern oder umstellen. Wenn Sie
zum Beispiel eine lingere Textpassage loschen wollen, miissen Sie sie zunichst selek-
tieren, also hervorheben, wie gerade beschrieben, und dann den Befehl Cut (engl. to cut =
ausschneiden) aus dem Menii Edit wihlen. Die zuvor hervorgehobene Textpassage ver-
schwindet daraufhin — allerdings nicht auf Nimmerwiedersehen. » Ausgeschnittener« Text
landet in der Zwischenablage (engl. clipboard). Dies ist ein kurzlebiger Zwischenspeicher,
aus dem Sie versehentlich geloschten Text wieder hervorholen konnen, den Sie aber auch
dazu verwenden konnen, um Texte umzustellen oder zu duplizieren.

Sobald Sie niimlich den Befehl Paste (engl. to paste = einkleben; im iibertragenen Sinn
auch einfiigen) aus dem Menii Edit wiihlen, wird der Text, der sich in der Zwischenablage
befindet, an der Stelle in den Text eingefiigt, an dem sich gerade die Schreibmarke befin-
det. Wenn Sie also eine Textpassage zu einer anderen Stelle im Text bewegen wollen, so
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miissen Sie diese Textpassage mit Cut ausschneiden, die Schreibmarke an die gewiinschte
andere Stelle setzen und Paste aufrufen.

Paste leert aber die Zwischenablage nicht! Sie konnen also, indem Sie Paste zweimal hin-
tereinander aufrufen, zwei identische Kopien der Textpassage aus der Zwischenablage in
den Text einfiigen. Zum Kopieren ldngerer Textpassagen wird normalerweise jedoch der
Befehl Copy verwendet. Auch hierzu miissen Sie wieder den Bereich des Textes, den Sie
kopieren wollen, hervorheben und dann Copy (engl. to copy = kopieren) aus dem Menii
Edit wihlen. Dadurch gelangt der markierte Text in die Zwischenablage (und ersetzt deren
alten Inhalt), wird aber nicht aus der Seite gelscht. Sie konnen diese Textpassage nun
beliebig oft auf dieser oder auf den anderen Seiten des Notizblocks einfiigen, indem Sie die
Schreibmarke an die gewiinschte Stelle setzen und Paste aufrufen.

4.2.7 Wie Sie Texte suchen und ersetzen

Neben diesen Moglichkeiten, Texte »von Hand« zu #ndern, bietet Notepad aber — wie
jedes Textverarbeitungsprogramm, das etwas auf sich hilt — eine Suche-und-Ersetze-
Funktion. Sie konnen damit nach einem Wort oder einem Wortstiick suchen und es
gegebenenfalls gleich durch eine andere Buchstabenfolge ersetzen lassen. Hierzu dienen
die Befehle Find (engl. to find = finden), Find Next (= finde Ndchstes), Find Prev (= finde
Vorangehendes) und Replace (= ersetzen) im Edit-Menii. Mit dem Befehl Find legen Sie
zunichst fest, wonach Sie suchen und wodurch Sie es gegebenenfalls ersetzen wollen,
Find Next sucht das ndchste Vorkommen des gesuchten Textes in Richtung auf das
Textende und Find Prev sucht das nichste Vorkommen des gesuchten Textes in Richtung
auf den Textanfang. Mit Replace schlieBlich kann man eine Textpassage, nachdem man sie
gefunden hat, durch eine andere, die man zuvor mit Find festgelegt hat, ersetzen lassen.
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Bild 4.10: Der Find-Requester
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Probieren Sie es aus: Geben Sie einen ldngeren Text ein, in dem mehrfach das Wort
»Suche« vorkommt (der Text muBl nicht unbedingt einen Sinn ergeben). Setzen Sie dann
die Schreibmarke an den Anfang des Textes (oben links im Fenster) und wihlen Sie Find
aus dem Edit-Menii. Statt Find mit der Maus auszuwihlen, kénnen Sie natiirlich auch sein
Tastaturdquivalent [A]-[F] verwenden — wie das geht, wissen Sie ja jetzt. Darauthin
erscheint ein Requester am Bildschirm, in dem Sie nun die Angaben machen miissen, die
Notepad fiir die Suche braucht.

Der Requester enthlt zwei weil umrandete blaue Rahmen in der oberen, und drei Knopfe,
die man mit der Maus betdtigen kann, in der unteren Hilfte. Diese Rahmen sind »Text-
Gadgets«. Sie konnen einen Text darin eingeben und — ganz #hnlich wie im Notepad —
indern. Ahnliche Text-Gadgets haben Sie bereits im Zusammenhang mit dem Rename-
Befehl der Workbench oder im Info-Fenster eines Piktogramms kennengelernt. In diesem
Fall dienen die beiden Textgadgets dazu, einen Suchbegriff einzugeben und, sofern Sie das
wiinschen, einen Text, der diesen Suchbegriff ersetzen soll.

Ein kleiner Tip zur Korrektur groferer Fehler bei der Eingabe in einem Text-Gadget: Die
Tastenkombination [A]+[X] 16scht den gesamten Text, der in einem Text-Gadget steht.
Und [A]+[Q] stellt den Inhalt des Text-Gadgets wieder her, den es hatte, bevor Sie
irgendwelche Anderungen daran durchgefiihrt haben. (Zur Erinnerung: [A]+[X] bedeutet,
daB Sie zunichst die Amiga-Taste driicken und sie festhalten miissen und dann die Taste
[X] driicken.) Wenn Sie einen komplett neuen Text eingeben wollen, ist ein schnelles
Loschen mit [A]+[X] zum Beispiel sehr sinnvoll.

Klicken Sie nun aber erst einmal mit der Maus in das Feld neben der Beschriftung Find
und geben Sie das Wort »Suche« ein. Klicken Sie dann in das Textgadget neben der
Beschriftung Repl (Abkiirzung von Replace = ersetzen) und geben Sie »Ersetze« ein. Sie
haben nun drei Méglichkeiten, den Requester wieder zu schlieBen. Wenn Sie den Knopf
CANCEL anklicken, verschwindet der Requester einfach und nichts weiter geschieht.
Klicken Sie jedoch Next an, so verschwindet der Requester und Notepad sucht nach dem
ersten Vorkommen des neben Find eingegebenen Begriffs hinter der augenblicklichen
Position der Schreibmarke. Wird ein solcher Begriff gefunden, befindet sich die Schreib-
marke danach direkt vor dem ersten Buchstaben diese$ Begriffs. Wenn Sie den Requester
statt mit Next durch Anklicken von Prev (Abkiirzung von Previous = vorangehend)
schlieBen, sucht Notepad ebenfalls nach dem Suchbegriff, jedoch ausgehend von der
augenblicklichen Position der Schreibmarke riickwérts auf den Anfang des Textes zu.

Klicken Sie nun auf Next. Die Schreibmarke miiite danach direkt vor dem ersten
Vorkommen von »Suche« im Fenster des Notizblocks stehen. Wenn Sie nun den Befehl
Find Next aus dem Edit-Menii wihlen (oder dessen Tastaturdquivalent driicken), springt
die Schreibmarke an den Anfang des nichsten Vorkommens von »Suche«. Wihlen Sie
dann Find Prev (ious), springt die Schreibmarke zuriick zum vorangehenden (also ersten)
Vorkommen von »Suche«. So kénnen Sie nacheinander sehr rasch alle Vorkommnisse
eines bestimmten kurzen Textes auffinden und zwischen diesen Stellen hin- und hersprin-
gen. Steht die Schreibmarke nach Aufruf eines dieser Suchbefehle vor einem Vorkommen
des Suchbegriffs im Text, konnen Sie diesen mit einem Befehl gegen eine andere
Buchstabenfolge austauschen.

Probieren Sie es aus: Wihlen Sie Find Next oder Find Prev aus dem Edit-Menii, bis die
Schreibmarke vor einem »Suche« steht. Rufen Sie nun den Befehl Replace aus dem Edit-
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Menii auf (oder driicken Sie [A]-[R]) und das Wort »Suche« verschwindet und statt dessen
taucht »Ersetze« auf. Der Suchbegriff, den Sie im oben beschriebenen Requester neben
Find eingetragen haben, wird also durch die Buchstabenfolge ersetzt, die Sie neben Rep!
eingetragen haben, sobald Sie den Befehl Replace aufrufen. Beachten Sie aber bitte, dafl
Replace nur dann funktioniert, wenn Sie den Suchbegriff zuvor gesucht (und gefunden)
haben. Wenn Sie die Schreibmarke mit der Maus vor »Suche« plazieren und dann
Replace aufrufen, geschieht nichts.

4.2.8 Wie Sie Texte gestalten

Der Amiga-Notizblock (also das Programm Notepad) bietet aber noch mehr Méglichkei-
ten, als nur Text einzugeben, zu 16schen und umzustellen. Es steht auch eine Vielzahl ver-
schiedener Methoden zur Wahl, wie Sie Texte gestalten oder auch bestimmte Textpassagen
betonen kénnen. Diese verbergen sich hinter den beiden Meniis Font und Style.

Sie kénnen zum Beispiel mit dem Menii Font (engl. font = Zeichensatz oder Schriftart) den
Zeichensatz dndern, mit dem der von Ihnen eingegebene Text im Fenster erscheint. Dies
wirkt, als wiirden Sie bei einer elektrischen Schreibmaschine den Kugelkopf oder das
Typenrad tauschen. Dazu miissen Sie zundchst wissen, daB die Meniipunkte im Menii
Font »Submeniis« sind. Submeniis sind selbst keine Befehle, sondern bringen ein neues
Menii mit Befehlen darin zum Vorschein. In diesem Menii kénnen Sie dann genauso einen
Befehl auswihlen, wie Sie aus einem »normalen« Menii auswihlen, das von der
Meniileiste herunterklappt.

Probieren Sie es aus: Driicken Sie die Meniitaste (die rechte Maustaste) und fahren Sie mit
der Spitze des Mauszeigers iiber den Meniititel Font. Fahren Sie dann im Menii herunter,
bis der Meniipunkt topaz hervorgehoben wird. (Die Meniipunkte im Font-Menii tragen alle
die Namen von Edelsteinen oder Halbedelsteinen.) Rechts daneben taucht jetzt ein Menii
mit den Zahlen 8, 9 und 11 auf. Dies sind die BuchstabengréBen, in denen der Zeichensatz
topaz zur Verfiigung steht. Sowohl der Meniipunkt topaz als auch die Zahl 8 sind mit
einem Haken versehen. Diese Art der Markierung von Meniipunkten kennen Sie ja bereits.
Sie besagt, daB im Augenblick der Zeichensatz topaz in der GréBe 8 verwendet wird.
Fahren Sie nun im Hauptmenii auf und ab. Jedesmal, wenn ein anderer Zeichensatzname
hervorgehoben wird, taucht ein anderes Submenii daneben auf. Einige Zeichensitze (zum
Beispiel saphire) konnen in bis zu vier Grofen ausgegeben werden; andere gibt es nur in
zwei GroBen.

Heben Sie nun den Namen emerald hervor und gehen Sie mit dem Mauszeiger nach rechts.
Heben Sie im Submenii die Zahl 20 hervor und lassen Sie dann die Meniitaste los. Das
Diskettenlaufwerk beginnt nun zu arbeiten (wie die Buchstaben eines Zeichensatzes ausse-
hen, wird auf der Workbench-Diskette gespeichert) und danach éndert sich der Inhalt des
Notepad-Fensters radikal. Der Text, den Sie zuvor eingegeben haben, erscheint jetzt in
sehr grofien, geschwungenen Lettern. Probieren Sie auch einmal andere Schriftarten und
SchriftgroBen aus. Achten Sie aber darauf, daB es nicht ausreicht, nur den Namen der
Schrift im Hauptmenii hervorzuheben und dann die Meniitaste loszulassen. Das bewirkt
nichts. Sie miissen immer auch eine SchriftgréBe im Submenii neben dem Schriftnamen
hervorheben und diirfen erst dann die Meniitaste loslassen — auch wenn Sie nur die
Schriftart andern wollen.
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Im Menii Style (engl. style = Zeichenstil oder Auszeichnung) konnen Sie wihlen, ob der
Text normal (Plain), kursiv ([talic), fett (Bold) oder unterstrichen (Underline) ausgegeben
werden soll. Im Gegensatz zur Einstellung fiir die Schriftart (Zeichensatz), die immer fiir
den ganzen Text gilt, konnen Sie auf einem Notizblatt durchaus Textpassagen haben, die
einen unterschiedlichen Zeichenstil haben. Es kénnen auch mehrere Stilmittel miteinander
kombiniert werden. So sind Passagen moglich, die fett gedruckt sind, andere, die kursiv
und wieder andere, die unterstrichen und kursiv gedruckt sind. (Im folgenden Abschnitt
werden Sie sehen, daB es auch moglich ist, mehrere verschiedene Schriftarten auf einem
Notizblatt zu verwenden.)

Probieren Sie es aus: Geben Sie ein paar Zeilen ein, falls Sie das noch nicht getan haben,
und setzen Sie die Schreibmarke mitten in den Text. Wihlen Sie dann den Befehl Bold aus
dem Style-Menii (oder driicken Sie [A]-[B]). Der gesamte Textbereich, von der Schreib-
markenposition bis zum Textende, erscheint dadurch fettgedruckt. Setzen Sie die
Schreibmarke nun ein Stiickchen weiter und wihlen Sie Italic aus dem Sryle-Menii. Die
Buchstaben bis zum Textende sind nun fett und kursiv, die Buchstaben zwischen der alten
und der neuen Position der Schreibmarke nur fett. Setzen Sie die Schreibmarke wieder ein
Stiick weiter und wihlen Sie den Befehl Plain (engl. fiir einfach) aus dem Style-Menii. Alle
Buchstaben hinter der Schreibmarke bis zum Textende sehen nun wieder normal aus. Alle
Befehle, die Sie aus dem Style-Menii wihlen, gelten ndmlich immer nur bis zu dem Punkt,
an dem Sie den nédchsten Stilwechsel befehlen!
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Bild 4.13: Text mit verschiedenen Stilarten
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4.2.9 Wie Sie den Notizblock nach Threm Geschmack gestalten

Das letzte Menii Format schlieflich bestimmt, wie sich der Notizblock dem Betrachter
darbietet. Sie kdnnen damit den Notizblock nach IThrem Geschmack gestalten. Die ersten
beiden Meniipunkte bestimmen, in welcher Farbe das »Papier« angezeigt werden soll
(Paper Color; zu deutsch Papier-Farbe) und in welcher Farbe die Buchstaben darauf
erscheinen sollen (Pen Color; zu deutsch Stift-Farbe). Beide Meniipunkte bringen ein
Submenii mit vier Farben zum Vorschein, von denen Sie jeweils eine auswihlen miissen.
(Wie Sie einen Punkt aus einem Submenii auswihlen, wissen Sie ja schon aus dem vor-
angegangenen Abschnitt.) Die Grundeinstellung ist — wie konnte es auch anders sein —
schwarzer Text auf weiBem Hintergrund. Sie kénnen aber auch weile Schrift auf weilem
Hintergrund wihlen — und sehen dann nichts mehr.

Mit dem Meniipunkt Word Wrap bestimmen Sie, was passiert, wenn Sie beim Tippen an
das Zeilenende beziehungsweise an den rechten Fensterrand kommen. Notepad beginnt
dann automatisch, ohne daB Sie auf die [Return]-Taste driicken, eine neue Zeile. Entweder
kommt dann der folgende Buchstabe in die neue Zeile, wobei die neue Zeile auch mitten
im Wort beginnen kann, oder das Wort, das Sie gerade schreiben, kommt komplett in die
néchste Zeile. Ist Word Wrap mit einem Haken versehen, werden Zeilen nur zwischen den
Wortern getrennt — es gibt also keine Waorter, die in einer Zeile beginnen und in der
néichsten fortgefiihrt werden. Hat Word Wrap jedoch keinen Haken, kénnen neue Zeilen
gegebenenfalls auch mitten im Wort beginnen. Das sieht meist héBlich aus und ist wirklich
nur fiir ganz besondere Anwendungen geeignet.

Der nichste Meniipunkt Global Font (globale Schriftart) ist zuniichst mit einem Haken
versehen. Dies bewirkt, daB, wie oben beschrieben, jede Anderung der Schriftart iiber das
Menii Font immer den gesamten Text betrifft. Wenn Sie jedoch einmal Global Font aus
dem Menii Formar auswiihlen, verschwindet dieser Haken und das Font-Menii verhilt sich
nun wie das Sryle-Menii. Das heift, wenn Sie eine andere Schriftart aus dem Font-Menii
wihlen, so dndern nur die Buchstaben hinter der aktuellen Schreibmarke ihr Aussehen. Sie
koénnen dann also auch erreichen, daB nur ein einzelnes Wort in einer anderen Schriftart
erscheint, indem Sie die Schreibmarke davorsetzen, die gewiinschte Schriftart und -gré8e
aus dem Fonr-Menii wihlen, die Schreibmarke hinter das Wort setzen und eine andere
Schriftart wihlen.

Die beiden letzten Befehle im Format-Menii dienen dazu, die Formatinderungen, die Sie
mit dem Font- und dem Sryle-Menii durchgefiihrt haben, wieder riickgingig zu machen.
Wenn Sie Remove Fonts (zu deutsch etwa Schriftarten entfernen) aus dem Format-Menii
wihlen, erscheint der gesamte Text wieder in einer Schriftart. Alle Schriftartenwechsel, die
Sie vorgenommen haben, werden entfernt und statt dessen erscheinen alle Buchstaben in
derselben Schriftart wie der erste Buchstabe des Blattes. Diesen Befehl diirfen Sie aber
nicht mit Global Font verwechseln. Nach dem Aufruf von Remove Fonts kénnen Sie
wieder von neuem beginnen, in einzelnen Passagen eines Textes andere Schriftarten zu
verwenden. Ist hingegen Global Font abgehakt, erscheinen immer alle Buchstaben des
Textes in der zuletzt gewdhlten Schriftart.

Genauso wie Remove Fonts auf die Schriftarten, wirkt Remove Styles (zu deutsch etwa
Stilwechsel entfernen) auf die mit dem Style-Menii festgelegten Schriftstile. Nach dem
Aufruf von Remove Styles erscheint der gesamte Text im Format Plain (also nicht fett,
nicht kursiv und nicht unterstrichen).
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Bild 4.14: Text mit verschiedenen Schriftarten

4.3 Wichtige Eigenschaften von Projekten

Nun haben Sie bereits die Grundziige eines ziemlich leistungsfidhigen und komplexen
Werkzeugs kennengelernt (eine echte Textverarbeitung ist allerdings noch um einiges
komplizierter). Worum es jedoch eigentlich in diesem Abschnitt geht, ist bislang noch zu
kurz gekommen: die Projekte beziehungsweise Dokumente. Der Notizblock ist ja — anders
als die Uhr zum Beispiel — ein Programm, mit dem Sie wirklich ein Dokument bearbeiten.
Den Text, den Sie im Notizblock erstellt haben, verlieren Sie normalerweise in dem
Augenblick, in dem Sie das Fenster des Programms Notepad wieder schlieBen — wenn Sie
ihn nicht sichern. Ein Projekt (wie der Inhalt des Notizblocks) kann auf der Diskette abge-
speichert, wieder von Diskette gelesen und ausgedruckt werden. Die meisten Programme —
so auch Notepad — besitzen fiir diese Operationen mit Projekten ein spezielles Menii: das
Project-Menii.

4.3.1 Das Project-Menii

Das erste Menii ganz links in der Meniileiste von Notepad trigt den Titel Project. Es dient
zur Auswahl von Operationen, die den Text als Ganzes, also als ein Projekt, betreffen.
Dieses Menii ist in gleicher oder dhnlicher Form bei vielen anderen Programmen auch zu
finden. Es lohnt sich deshalb fiir Sie, sich ein wenig naher damit zu beschiftigen.

Der‘ erste Befehl, New (engl. fiir neu), 16scht das Notepad-Fenster und beginnt so ein neues
Projekt. Aller Text, den Sie eingegeben haben, geht dadurch verloren. Vermeiden Sie es
also nach Méglichkeit, diesen Befehl aus Versehen auszuwihlen.
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Der Befehl Save (engl. to save = sichere) dient zum Abspeichern des gerade erstellten
Textes auf Diskette. Wenn Sie den Text das erste Mal mit diesem Befehl abspeichern,
miissen Sie ihm dazu natiirlich einen Namen geben, wofiir extra ein Requester erscheint.
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Bild 4.15: Der Save-Requester

Der Save-Requester besteht aus einem Text-Gadget, in das Sie einen Namen eingeben
konnen, und zwei Kndpfen. Klicken Sie das Text-Gadget neben der Bezeichnung Name an
und tippen Sie den gewiinschten Namen des Dokuments (Projekts) ein. Schliefen Sie den
Namen (wie jede Texteingabe) mit der [Return]-Taste ab und betitigen Sie dann (mit der
Maus) den Knopf OK. Ihr Text wird nun unter dem eingegebenen Namen auf die Diskette
geschrieben und wird somit »gesichert«. Im Gegensatz zu den Daten im RAM-Speicher
des Amiga iiberstehen die Daten auf der Diskette zum Beispiel das Ein- und Ausschalten
des Gerits und sind somit verhiltnism#Big sicher zu nennen. Falls Sie es sich anders
iiberlegen, wenn der Save-Requester erschienen ist, und den Text nicht mehr abspeichern
wollen, brauchen Sie nur auf den Knopf CANCEL zu klicken. Der Requester verschwindet
dann und nichts weiter geschieht — insbesondere wird nichts auf der Diskette abgespei-
chert.

Hatten Sie den Text schon einmal gesichert, so hat er schon einen Namen und es wird ein-
fach noch einmal unter dem alten Namen abgespeichert, wenn Sie Save aus dem Project-
Menii wihlen. Dabei wird die letzte gespeicherte Version allerdings zerstort!

Der Befehl Save As (engl. fiir Sichere alslunter dem Namen) wirkt genau wie Save, nur,
daB Sie immer einen Namen fiir den zu sichernden Text eingeben miissen — auch dann,
wenn Sie ihn schon einmal gesichert hatten und ihm dabei einen Namen gegeben haben.
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Save As dient vor allem zum Ablegen eines schon einmal abgespeicherten Textes unter
einem neuen Namen.

Save und Save As sind (auch in den meisten anderen Werkzeugen) die Befehle, die neue
Projekte erzeugen. Sie konnen das leicht iiberpriifen: Starten Sie Notepad, falls Sie das
noch nicht getan haben, und geben Sie einen kurzen Text auf dem ersten Blatt ein. Sichern
Sie diesen dann mit Save unter einem beliebigen Namen auf der Diskette. Daraufhin
erscheint nach kurzer Zeit im Fenster Utilities (in dem ja das Werkzeug Notepad liegt) ein
neues Piktogramm, das wie ein Blatt Papier aussieht und unter dem der Name steht, den
Sie soeben Ihrem Text gegeben haben. Dies ist ein Projekt, wie es Notepad erzeugen und
bearbeiten kann. (Erscheint dieses Piktogramm nicht, so schlieBen Sie bitte einmal das
Fenster Utilities und 6ffnen Sie es dann erneut.)

Mit dem Befehl Open konnen Sie ein solches Projekt wieder im Notepad-Fenster anzeigen
lassen und bearbeiten, wenn Sie es einmal abgespeichert haben. Nachdem Sie Open aus-
gewihlt haben, erscheint wieder der Requester, den Sie ja schon von den Befehlen Save
und Save As her kennen, und Sie miissen einen Namen eingeben. Driicken Sie danach auf
[RETURN] und dann mit der Maus auf OK und der Text mit den angegebenen Namen
wird eingelesen und angezeigt. Dabei verschwindet aber der alte Text, den Sie zuvor im
Notepad bearbeitet hatten. Wenn Sie ihn nicht zuvor gesichert hatten, ist er verloren.

Mit den beiden Meniipunkten Print (engl. to print = drucken) und Print As (engl. fiir
drucke als) kbnnen Sie den Inhalt des Notizblocks ausdrucken. Beide Meniipunkte bringen
Submeniis (siche oben) zum Vorschein, die bestimmen, wie der Ausdruck stattfindet
beziehungsweise aussieht.

Wioiect Font Style Formnat ™[ w]
=

4| Auto-size

Small
Mediun
Large

Bild 4.16: Das Submenii Print
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Zunéchst miissen Sie im Submenii Print As auswihlen, ob beim Ausdruck versucht werden
soll, den Text so erscheinen zu lassen, wie er auch auf dem Bildschirm erscheint. Sie haben
hier die Auswahl zwischen Graphic (engl. fiir Grafik) und Draft (engl. fiir Entwurf). Diese
beiden Punkte des Submeniis sind Schalter, die sich gegenseitig ausschlieBen. (Solche
Meniischalter sind Ihnen ja bereits bekannt.) Ist der Schalter Graphic an, so werden bei
einem Ausdruck des Textes alle Besonderheiten und speziellen Effekte, die in den vor-
angegangenen Abschnitten vorgestellt wurden, auf dem Papier ausgegeben. Hierzu
gehdren zum Beispiel die verschiedenen Schriftarten und Schriftstile. Wenn Sie einen
Mehrfarbdrucker verwenden, werden auch die auf dem Bildschirm zu sehenden Farben
beim Ausdruck verwendet. Sie erhalten dann einen Ausdruck, der dem entspricht, was Sie
auch am Bildschirm sehen.

Das funktioniert natiirlich nur dann, wenn Sie einen Drucker verwenden, der grafikfihig
ist. Wenn Sie einen nicht grafikfihigen Drucker anschlieBen oder den Schalter Draft im
Submenii Print As anschalten, so werden zwar alle Zeichen des Textes korrekt ausgegeben,
die verschiedenen Schriftarten und Zeichenstile und Farben werden ignoriert. Der letzte
Punkt im Submenii Print As ist nur dann wichtig, wenn Sie einen sehr langen Text aus-
drucken — wozu der Notizblock eigentlich nicht geeignet ist. Wenn Sie Form-Feeds (engl.
fiir Seitenvorschiibe) auswihlen und damit auch abhaken, werden beim Ausdruck am
oberen und unteren Rand des Papiers einige Zeilen frei gelassen. Ist Form-Feeds nicht
abgehakt, wird es bei entsprechend langen Texten vorkommen, daB der Drucker iiber das
Seitenende hinweg druckt. Das kann bei der Verwendung von Endlospapier sinnvoll sein,
ist bei einzelnen Blittern aber sicherlich nicht erwiinscht.

Nachdem Sie mit Print As diese Ausdruckoptionen gewihlt haben, kénnen Sie mit Print
den Druckvorgang starten. Print ist ebenfalls ein Submenii mit den Unterpunkten Auto-
Size (engl. fiir automatische Grofe), Small (engl. fiir klein), Medium (engl. fiir mittel) und
Large (engl. fiir grof3). Alle diese Befehle bewirken einen Ausdruck des Notizblockinhalts
auf dem Drucker (sofern Sie einen besitzen und korrekt angeschlossen haben). Wihlen Sie
Auto-Size, entscheidet das Programm, in welcher GroBe Ihr Text ausgegeben wird. Bei
Small, Medium und Large bestimmen Sie selbst die GroBe des Ausdrucks (klein, mittel
oder groB). Experimentieren Sie am besten selbst ein wenig mit den verschiedenen
Mbdglichkeiten herum! Es kostet ein wenig Papier, ist aber die beste Methode, um zu wirk-
lich (fiir Sie) brauchbaren Ergebnissen zu kommen.

Der letzte Befehl im Project-Menii ist ein besonders schwerwiegender. Mit Quit verlassen
Sie das Werkzeug Notepad, und samtlicher Text, den Sie nicht gesichert haben, ist ver-
loren. Denselben Effekt wie mit Quir kénnen Sie aber auch erreichen, indem Sie das
SchlieB-Gadget des Notepad-Fensters betiitigen.

4.3.2 Das Info-Fenster eines Werkzeugs

Nachdem Sie jetzt ja die typische Arbeitsweise eines Werkzeugs andeutungsweise kennen-
gelernt haben, sollten Sie sich als nichstes einmal anschauen, was die Workbench an
Informationen iiber Projekte und Werkzeuge zu vermelden hat. Hierzu ist wie iiblich der
Info-Befehl der Workbench zustindig. Verlassen Sie deshalb nun den Notizblock mit dem
Befehl Quit oder mit Hilfe des SchlieB-Gadgets. Selektieren Sie dann das Notepad-
Piktogramm (mit einem Mausklick darauf) und wihlen Sie den Befehl Info aus dem
Workbench-Menii.
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Info release 1.2
|E|Info release 1.2

ENAME NGt STATUS
TYPE Tool
SIZE
in bytes 54572 [DELETEABLE ]
in blocks 112
stack [___]
COMMENT [ |
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Bild 4 .17: Das Info-Fenster eines Werkzeugs

Dieses Fenster diirfte Thnen bereits von den anderen Workbench-Objekten her vertraut
sein. Es enthilt nur einige zusitzliche Komponenten. Links in diesem Fenster steht unter
dem Namen der Objekt-Typ, in diesem Fall Tool (engl. fiir Werkzeug). Darunter steht die
GroBe in Byte (Buchstaben) und Blécken (die jeweils 512 Byte enthalten). Ahnliche
Angaben gibt es ja auch bei Disketten-Infos. Darunter befindet sich nun auBerdem ein
neues Feld namens Stack. Hinter dem Wort Stack konnen Sie eine Zahl eingeben, die be-
stimmt, wieviel einer besonderen Sorte Speicherplatz das Werkzeug beim Start im RAM
des Amiga reserviert bekommt. Diese Angabe ist fiir Sie erst dann interessant, wenn Sie
ein wenig mehr von den Innereien des Amiga kennengelernt haben; sie sei aber der
Vollstindigkeit halber erwihnt. (Falls Sie bei der Anwendung eines Programms einmal
eine Fehlermeldung bekommen, in der der Begriff stack overflow vorkommt, kénnen Sie
versuchen, diesen Wert zu #ndern (also zu vergréBern). Normalerweise betrigt er 4000
(Byte), wird aber nicht angezeigt. Tragen Sie schrittweise gréBere Werte ein, und ver-
suchen Sie den Vorgang, der zum Fehler fiihrte, noch einmal.)

Die anderen Felder im Info-Fenster sollten Ihnen alle bereits vom Info-Fenster einer
Schublade oder Diskette bekannt sein. Hinter Comment kénnen Sie zum Beispiel eine
Bemerkung (Kommentar) zu diesem Werkzeug eintragen und im Feld Status konnen Sie
ein Werkzeug vor unbeabsichtigtem Loschen. schiitzen (indem Sie den »Schalter«
DELETEABLE darin auf NOT DELETEABLE stellen).

Interessant ist aber wieder das Feld TOOL TYPES, das es nur im Info-Fenster von
Werkzeugen gibt. Sie konnen hier einen oder mehrere Texte eintragen (wie, erfahren Sie
gleich), die dem Programm beim Start mitgeteilt werden. Diese Texte nennt man
»Parameter« und Sie stellen praktisch Befehle an das Programm dar — nur, daB8 diese
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Befehle nicht mit der Maus erteilt werden, sondern dem Programm beim Start automatisch
mitgeteilt werden. Indem Sie hier im Info-Fenster diese Parameter eintragen, erreichen Sie
ferner, daB Sie sie nur einmal angeben miissen und daB sie trotzdem bei jedem Start wirk-
sam werden. Notepad kdnnen Sie zum Beispiel mit Hilfe solcher Parameter mitteilen, wie
grofl das Fenster des Programms beim Start sein soll, welche Schriftart verwendet werden
soll, solange Sie nichts anderes angeben, und so weiter. Typischerweise dienen Parameter
dazu, die Grundeinstellungen (der Fachmann sagt Default-Einstellungen oder Defaults
dazu) zu verindern, die in einem Programm nach dem Start gelten,

Wenn Sie einen neuen Parameter eintragen wollen, miissen Sie zunichst auf das ADD
(engl. to add = hinzufiigen/ergdnzen) am rechten Rand des Feldes TOOL TYPES klicken.
Klicken Sie dann in das blaue Rechteck links daneben (ein Text-Gadget) und tippen Sie
den Parameter ein. Ein solcher Parameter besteht immer aus einem Wort in GroBbuch-
staben, gefolgt von einem Gleichheitszeichen, hinter dem weitere Informationen folgen,
deren Aussehen abhingig vom Namen des Parameters (dem ersten Wort) ist.

Wenn Sie mehr als einen Parameter eintragen wollen, brauchen Sie einfach nur erneut auf
ADD zu klicken und das Textgadget links daneben wird wieder frei. Sie konnen dann den
Text des nidchsten Parameters eintippen. Sie kdnnen sich auch alle Parameter, die Sie oder
ein anderer schon eingegeben haben, nachtriiglich anschauen oder auch dndern. Hierzu
dienen die beiden Pfeile rechts neben der Beschriftung TOOL TYPES. Indem Sie diese
anklicken, konnen Sie zwischen den Parametern vor- und zuriickblittern. Wenn ein
Parameter erst einmal in dem blauen Rechteck neben den beiden Pfeilen erschienen ist,
konnen Sie ihn auch dndern. Klicken Sie dazu einfach mit der Maus auf eine beliebige
Stelle im Text des Parameters. Sie konnen ihn dann mit der [Del]-, der [Backspace]- und
den Cursor-Tasten abindern, wie Sie wiinschen. Thnen stehen dazu dieselben Moglichkei-
ten zur Verfiigung wie in jedem Text-Gadget (diese Moglichkeiten werden vollstindig in
Kapitel 6 beschrieben). Wenn Sie einen Parameter nicht nur #ndern, sondern komplett
l6schen wollen, brauchen Sie nur auf den Knopf DEL (fiir delete = IGsche) am rechten
Rand des Feldes TOOL TYPES zu klicken. Der Parameter verschwindet daraufhin und der
vorangehende (falls es einen gibt) erscheint am Bildschirm.

Dies war zunichst einmal nur eine grundsitzliche Beschreibung der Funktion des Feldes
TOOL TYPES im Info-Fenster eines Projekts. Eine vollstindige Liste der Parameter, die
Sie beim Programm Notepad verwenden kénnen, erhalten Sie im folgenden Abschnitt.

Wie bei allen anderen Info-Fenstern gilt auch hier beim Info-Fenster eines PrOJekts
iibrigens, daB die Anderungen nur dann giiltig werden, wenn Sie das Fenster mit einem
Klick auf den Knopf SAVE schliefen. Schliefen Sie es mit QUIT oder mit einem Klick ins
SchlieB-Gadget, werden alle Anderungen zwischen dem Offnen und SchlieBen des
Fensters verworfen. Bei Parametern kommt noch dazu, da fast alle Anderungen erst beim
néchsten Start des entsprechenden Programms (Offnen des Projekt-Piktogramms) Wirkung
zeigen. Eine Anderung des Inhaltes von TOOL TYPES wirkt niemals auf vorher gestartete,
schon laufende Programme.

4.3.3 Die Parameter von Notepad

Nachdem Sie nun wissen, wie Sie einem Programm iiber das Info-Fenster Befehle
(Parameter) zukommen kénnen lassen, sollen Sie auch gleich die vollstindige Liste der
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Parameter, die Notepad versteht, erhalten. Sie konnen diese neue Maoglichkeit dann sofort
nach Herzenslust ausprobieren.

Der Parameter WINDOW bestimmt die GroBe des Notepad -Fensters direkt nach dem Start
des Programms. Hinter dem Gleichheitszeichen (=) miissen bei diesem Parameter vier von
Kommata getrennte dreistellige Zahlen stehen. Diese Zahlen geben nacheinander an,
welchen Abstand der linke Fensterrand vom linken Bildschirmrand, welchen Abstand der
obere Fensterrand vom oberen Bildschirmrand, welche Breite und welche Hohe das
Fenster hat. (Alle diese Angaben miissen dreistellig sein und werden in Bildschirmpunkten
oder Pixeln gemessen.) Wenn Sie also wollen, daB das Notepad-Fenster beim Start 300
Punkte breit und 100 Punkte hoch ist und die linke obere Ecke 10 Punkte vom linken und
40 Punkte vom oberen Bildschirmrand entfernt ist, miissen Sie im Feld TOOL TYPES
»WINDOW=010,040,300,100« eintragen. (Beachten Sie die fiihrende Null bei 010 und
040. Diese Null oder eine Leerstelle miissen Sie eingeben, wenn eine Zahl weniger als drei
Stellen hat!)

Der Parameter FONT bestimmt, in welcher Schriftart die Buchstaben, die Sie eingeben,
erscheinen, solange Sie keine Schriftart aus dem Font-Menii wihlen (also die Default-
Schriftart). Hinter dem Gleichheitszeichen miissen Sie den Namen der gewiinschten
Schriftart (derselbe wie im Font-Menii), einen Punkt und die gewiinschte GroBe angeben.
Wenn Sie also wollen, daB sofort nach dem Start eingegebene Buchstaben in der Schriftart
diamond und der GréBe 20 erscheinen, miissen Sie »FONT=diamond.20« im Feld TOOL
TYPES eintragen.

Der Parameter FLAGS erlaubt es Ihnen, einige der als Schalter wirkenden Meniipunkte im
Project- und Format-Menii schon vor dem Start zu bestimmen. So konnen Sie im
Submenii Print As zum Beispiel festlegen, ob Sie beim Drucken nur den »nackten Text«
ohne Schriftart- und Stilwechsel (Draft) oder den Text, so wie er auf dem Bildschirm
erscheint (Graphic), ausgeben wollen und ob Sie am Seitenende ein paar Leerzeilen
wiinschen. Voreingestellt ist nach dem Start Graphic; die »Schalter« Draft und Form-
Feeds sind aus. Indem Sie »FLAGS=draft« im Feld TOOL TYPES eintragen, konnen Sie
dafiir sorgen, daB immer im Draft-Modus gedruckt wird (sofern Sie nicht explizit noch ein-
mal Graphic wihlen) und mit dem Parameter »FLAGS=formfeed« konnen Sie genauso
den Schalter Form-Feeds aktivieren.

Nach dem Start von Notepad ist der Schalter Global Font im Menii Format zunichst an
(abgehakt). Jede Auswahl einer neuen Schriftart aus dem Font-Menii betrifft dann immer
den gesamten Text. Wenn Sie jedoch im Feld TOOL TYPES des Info-Fensters von
Notepad »FLAGS=local« eintragen, ist Global Font gleich nach dem Start von Notepad
aus und Sie kénnen mehrere verschiedene Schriftarten auf einem Blatt verwenden. Mit
»FLAGS=global« kénnen Sie in dhnlicher Form Global Font wieder aktivieren. Genauso
konnen Sie den Schalter Word wrap im Menii Format beeinflussen. »FLAGS=nowrap«
macht Word wrap inaktiv.

Und schlieBlich konnen Sie mit dem Parameter »FLAGS=nofonts« verhindern, daB
Notepad beim Start auf der Workbench-Diskette nachsieht, welche Schriftarten vorhanden
sind. Der Start von Notepad geht dann wesentlich schneller und das Font-Menii bleibt fast
leer. Falls Sie spiter doch mehrere Schriftarten verwenden wollen, kdnnen Sie das Font-
Menii mit dem Befehl Read Fonts (engl. fiir Schriftarten einlesen) aus dem Projekt-Menii
nachtréglich aufbauen.
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Wenn Sie eine frilhe Version des Programms Notepad besitzen, beziehungsweise zusam-
men mit Threm Amiga 2000 erhalten haben, kann es iibrigens sein, daB einige der hier
beschriebenen Parameter (insbesondere eine Kombination mehrerer FLAGS-Parameter)
nicht funktionieren. Bei der von mir getesteten Notepad-Version war dies der Fall. Die
Firma Commodore versichert jedoch, daB die endgiiltige Version von Notepad alle hier
beschriebenen Parameter erkennen wird.

4.4 Zusammenhénge zwischen Werkzeugen und Projekten

Projekte und Werkzeuge gehoren stets eng zusammen. Oft gibt es zu jedem Projekt nur
genau ein Werkzeug, mit dem es bearbeitet werden kann, und alle Projekte, die mit einem
bestimmten Werkzeug bearbeitet werden koénnen, besitzen auch dasselbe Piktogramm.

4.4.1 Offnen eines Projektes

Der Zusammenhang zwischen Projekten und Werkzeugen wird aber nicht nur durch solche
AuBerlichkeiten bestimmt. Sie haben stattdessen auch die Moglichkeit, ein Projekt zu
offnen wie ein Werkzeug. Das heiBt, wenn Sie durch einen Doppelklick oder den Befehl
Open ein Projekt statt eines Werkzeuges 6ffnen, so wird Thnen — wie von anderen Objekten
bekannt — gezeigt, was es enthilt. Im Falle eines Textes muB also dieser Text in einem
Fenster gezeigt werden. Hierzu wird das Projekt natiirlich ein Werkzeug benétigen, das das
Projekt (in diesem Fall den Text) dann anzeigt. Idealerweise sollte das das Werkzeug sein,
mit dem das Projekt erstellt wurde, denn nur dieses Werkzeug »weiB« wahrscheinlich, wie
man das Projekt richtig darstellt.

Wenn Sie ein Projekt Offnen, priift die Workbench deshalb zunichst, zu welchem
Werkzeug das Projekt gehort, und startet dieses. Gleichzeitig wird dem Werkzeug mit-
geteilt, welches Projekt der Anwender gedffnet hat. (Dies geschieht auf dhnlichem Wege
wie die Mitteilung der oben beschriebenen Parameter.) Das Werkzeug liest dieses Projekt
daraufhin ein und zeigt es am Bildschirm. Dies ist wesentlich praktischer, als immer zuerst
ein Werkzeug starten zu miissen und dann das Projekt einzulesen, wenn man es bearbeiten
oder nur betrachten will. Hier geschieht also beim Offnen eines Projektes genau das, was
Sie aus Ihrer bisherigen Erfahrung mit anderen Objekten erwarten kénnen.

4.4.2 Das Info-Fenster eines Projektes

Die Verbindung zwischen einem Projekt und dem zugehérigen Werkzeug wird auch dann
sichtbar, wenn man das Info-Fenster des Projektes offnet (also dem Projekt den Befehl
Info erteilt).

Um das auszuprobieren, bendtigen Sie ein Projekt. Falls Sie bei Ihren Experimenten mit
dem Notizblock bisher kein Projekt erzeugt haben, sollten Sie das deshalb nun tun. Starten
Sie dazu Notepad, tippen Sie ein paar Sitze ein und sichern Sie diesen Text dann (mit dem
oben beschriebenen Befehl Save) unter einem beliebigen Namen ab. Sie konnen das
Notepad-Fenster dann schliefen. Unter diesem Namen erscheint das Projekt dann als
Piktogramm im Fenster Utilities, in dem auch Notepad liegt. (Falls das Piktogramm nicht
sofort erscheint, schlieBen Sie das Fenster Utilities kurz und 6ffnen Sie es erneut.)
Selektieren Sie dieses neue Piktogramm nun und wihlen Sie den Befehl Info aus dem
Menii Workbench.
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Bild 4.18: Das Info-Fenster eines Projektes

Das Info-Fenster eines Projektes sieht fast genauso aus wie das eines Werkzeugs. Es
enthilt nur ein zusitzliches Text-Gadget namens DEFAULT TOOL. Dieses Text-Gadget
stellt die Verbindung zwischen einem Projekt und dem zugehorigen Werkzeug her. Im
Text-Gadget DEFAULT TOOL kann nimlich der Name eines Werkzeuges eingegeben
werden, das aufgerufen werden soll, wenn das Projekt gedffnet wird. Beim ersten Ablegen
eines neuen Projektes auf der Diskette hinterlegt das erzeugende Programm hier meist
seinen eigenen Namen.

Betrachten Sie zum Beispiel das Info-Fenster eines Notepad-Projektes, so steht dort zum
Beispiel »A2000 WB 1.2:Utilities/Notepad«. »A2000 WB 1.2:« bedeutet, daB das
Werkzeug auf der Workbench-Diskette zu finden ist (diese hat bei Ihnen aber vielleicht
einen anderen Namen), »Utilities/«, daB es in der Schublade Utilities liegt und »Notepad«
schlieBlich ist natiirlich der Name des Werkzeugs selbst. (Mehr zu dieser ungew&hnlichen
Schreibweise eines Dateinamens beziehungsweise der Disketten und Schubladen, in denen
er sich befindet, kénnen Sie erfahren, wenn Sie das Kapitel Einfiihrung in das CLI lesen.)
Sie kénnen hinter DEFAULT TOOL theoretisch einen anderen Namen eintragen und
diesen dann abspeichern, indem Sie auf SAVE klicken. Wenn Sie zum Beispiel einmal
eine leistungsfihigere Textverarbeitung erwerben, konnen Sie auf diese Weise erreichen,
daB beim Offnen von Texten, die mit Notepad erstellt wurden, dieses neue Werkzeug ge-
startet wird und nicht mehr Notepad .

4.4.3 Parameter eines Projektes

Eine andere Verbindung zwischen einem Projekt und »seinem« Werkzeug stellt das Feld
TOOL TYPES dar, das Ihnen ja schon vom Info-Fenster eines Werkzeugs her bekannt ist.
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Wenn Sie bei einem Werkzeug in diesem Feld einen oder mehrere Befehle (Parameter)
eintragen, so werden diese Befehle dem Werkzeug beim Start mitgeteilt. Genauso verhilt
es sich, wenn Sie im Info-Fenster eines Projektes hinter TOOL TYPES Parameter eintra-
gen. Auch diese werden dem Werkzeug mitgeteilt, wenn Sie es — natiirlich »indirekt« iiber
das Projekt-Piktogramm — starten. Sie konnen bei dem Piktogramm eines mit Norepad
erstellten Projektes also dieselben Parameter verwenden wie beim Piktogramm von
Notepad selbst. Diese werden aber nur dann giiltig, wenn Sie Notepad tiber dieses Projekt-
Piktogramm offnen und nicht dann, wenn Sie Notepad direkt oder iiber ein anderes
Projekt-Piktogramm 6ffnen.

Am Beispiel des Werkzeugs Notepad und seiner Projekte habe ich versucht, die wichtige
Beziehung zwischen Werkzeugen und Projekten darzustellen. Unbedingt einprigen sollten
Sie sich auch die Bedeutung, die das Info-Fenster sowohl fiir Werkzeuge wie auch fiir
Projekte hat. Damit soll die Beschreibung des Verhiltnisses von Werkzeugen und
Projekten aber auch erst einmal abgeschlossen werden. Im néchsten Kapitel werden Sie
von einigen weiteren wichtigen Aspekten erfahren, die Sie bei der Arbeit mit Werkzeugen
beachten miissen, und schlieflich auch noch die Werkzeuge kennenlernen, die sich aufer
der Uhr, dem Rechner und dem Notizblock noch auf der Workbench-Diskette befinden.
Sie werden diese Werkzeuge bei der Arbeit mit dem Amiga vielleicht nicht téglich, aber
doch recht haufig benétigen.
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Werkzeuge der Workbench

5 Werkzeuge der Workbench

Auf den Disketten, die Sie beim Kauf des Amiga 2000 erhalten, befinden sich neben Uhr
(Clock), Rechner (Calculator) und Notizblock (Notepad) noch eine ganze Reihe weiterer
Werkzeuge. Mit diesen Werkzeugen wird sich dieses Kapitel schwerpunktmiBig befassen.
Zunichst aber geht es um einen Aspekt von Werkzeugen, der bislang noch nicht geniigend
gewiirdigt wurde, obwohl er erstens sehr wichtig ist und zweitens den Amiga 2000 deutlich
von anderen einfacheren Heimcomputern unterscheidet: das Multitasking.

5.1 Wie man sich zerreifit: Multitasking

Wer hat nicht schon einmal den StoBseufzer gehort oder selbst ausgesprochen: »Ich kann
mich doch nicht zerreiBen«? Das soll im allgemeinen bedeuten, daB jemand aufgefordert
wird, mehrere Aufgaben gleichzeitig zu erledigen, was natiirlich unméglich ist — zumindest
fiir einen Menschen. Der Amiga kann sich zerreifen. Oder anders formuliert: Der Amiga
2000 kann mehrere Programme (scheinbar) gleichzeitig bearbeiten. Sie haben diese
Fahigkeit auch schon in Aktion gesehen — nur vielleicht nicht niher dariiber nachgedacht.
Nachdem man ein Programm wie Notepad gestartet hat und dieses Programm sein
Werkzeug geoffnet hat, hilt einen ndmlich niemand davon ab, in ein anderes Fenster zu
klicken und dort mit einem anderen Programm zu arbéiten.

Das beste Beispiel fiir dieses Verhalten ist die Workbench selbst, die ja auch ein Programm
ist. Nachdem von ihr aus ein Werkzeug gedffnet wurde, kann man problemlos weitere
Schubladen 6ffnen, verschieben oder auch weitere Werkzeuge 6ffnen. Wihrend der ganzen
Zeit lduft ein erst einmal gestartetes Programm (Werkzeug) weiter, wie zum Beispiel auch
bei der Uhr sehr gut zu sehen ist, die ja auch ein Werkzeug ist.

Auf anderen Computern, von denen Sie moglicherweise auch den einen oder anderen
kennen, ist ein solches Verhalten durchaus nicht selbstverstidndlich. Startet man dort ein
Programm, so »iibernimmt es« den ganzen Computer, beansprucht den ganzen Speicher
fiir sich, 16scht unter Umsténden alles, was sich darin befindet und beansprucht auch den
gesamten Bildschirm fiir sich. Auf dem Amiga iiben die Programme hingegen
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(weitgehend) friedliche Koexistenz, wozu unter anderem auch die Fenster beitragen, die
dafiir sorgen, daB den Programmen genau abgegrenzte Bereiche des Bildschirms zugeteilt
werden konnen, ohne sie dadurch allzusehr einzuschrénken.

Der Fachmann nennt dieses Verhalten (die gleichzeitige Aktivitit mehrerer Programme)
eines Computers Multitasking, weil der Computer gleichzeitig an mehreren Aufgaben
(engl. tasks) arbeiten kann. Dies ist natiirlich nur eine scheinbare Gleichzeitigkeit. Auch
ein Computer kann immer nur eir Programm zur gleichen Zeit bewiltigen. Der Amiga
arbeitet aber immer nur ein kleines Stiick eines Programms ununterbrochen ab. Danach
»springt« er zu einem anderen und bearbeitet dieses fiir einen kleinen Augenblick und so
weiter. Er wechselt aber so schnell von Programm zu Programm, daB fiir den langsamen
Menschen der Eindruck entsteht, er wiirde diese Programme gleichzeitig bearbeiten.

5.1.1 Vorteile des Multitasking

Eventuell werden Sie sich nun fragen, wozu Multitasking denn iiberhaupt gut sein soll.
Denn obwohl der Computer scheinbar schnell genug ist, mehrere Aufgaben gleichzeitig zu
bewiltigen, kann ja kaum von einem Menschen verlangt werden, blitzschnell zwischen der
Bedienung von zwei oder drei Programmen hin und her zu wechseln. Ganz davon
abgesehen, daB fiir einen solchen stindigen Wechsel wohl kaum Bedarf besteht.

Dies ist auch vollig richtig, und auch das Multitasking des Amiga ist nicht dafiir gedacht,
daB Sie simultan einen Text tippen und Ihre Buchhaltung erledigen. Es gibt aber bei vielen
Programmen Vorginge, die sehr viel Zeit in Anspruch nehmen — einige Minuten oder gar
eine Stunde und mehr. Das Ausdrucken langer Dokumente und aufwendige
Kalkulationsaufgaben sind zum Beispiel solche Vorginge. Wenn Ihr Computer immer nur
ein Programm bearbeiten kann, miissen Sie immer darauf warten, daB ein Programm fertig
wird, bevor Sie mit der Arbeit mit diesem oder einem anderen Programm fortfahren
konnen. Oder Sie miissen sich einen zweiten Computer kaufen. Beherrscht IThr Computer
aber das Multitasking, konnen Sie, wihrend sich das eine Programm seiner langwierigen
(und wahrscheinlich langweiligen) Tétigkeit hingibt, ein anderes Programm fiir eine andere
Aufgabe nutzen.

Aber auch ein schneller Wechsel zwischen verschiedenen Programmen kann hilfreich sein.
Angenommen, Sie wollen einen Bericht schreiben und verwenden dazu ein Text-
verarbeitungsprogramm. Plotzlich merken Sie, dal Ihnen einige Daten fehlen. Diese Daten
verwalten Sie normalerweise mit einem Datenbankprogramm. Um sie jetzt zu betrachten,
miiBten Sie dieses Programm nun starten. Auf der Workbench des Amiga kénnen Sie das
sofort tun und in der Datenbank nachsehen, ohne die Textverarbeitung zu verlassen (und
den Text abzuspeichern). Danach sind Sie blitzschnell wieder zuriick in der Textver-
arbeitung. Gerade das Starten und Verlassen von Programmen sind nédmlich Vorginge, die
auf einem (bei aller Leistungsfihigkeit doch vergleichsweise kleinen) Computer wie dem
Amiga 2000 recht zeitraubend sein konnen.

Die Moglichkeit des Multitasking kann Ihnen also in vielerlei Hinsicht Zeit und Miihe
ersparen und nutzt zugleich den Computer auch noch viel besser aus. Selbst ein kleiner
Computer wie der Amiga 2000 ist ndmlich immer noch so schnell, daB er einen GroBteil
seiner Zeit nichts anderes tut, als auf Ihre Eingaben zu warten. In dieser Zeit kénnte er
genausogut schon sinnvollere Dinge tun — zum Beispiel drucken oder rechnen. Der Amiga
2000 tut das, andere Computer nicht!
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5.1.2 Das Problem Speicherplatz

Multitasking ist aber auch nicht ganz ohne Probleme. Wenn zwei identische Programme
(Werkzeuge) gleichzeitig arbeiten, bendtigen sie auch den doppelten Speicherplatz im
Computer. Gerade bei groBen und leistungsfihigen Programmen werden Sie rasch
feststellen, daB selbst die circa 1 040 000 Zeichen, die der Amiga 2000 in seinem RAM-
Speicher ablegen kann, nicht allzuviele sind. Wéhrend Sie auf der Workbench sind,
konnen Sie dies sehr schon beobachten. Der noch freie Speicherplatz wird dann némlich in
der Titelleiste des Bildschirms immer angezeigt. Jedes Offnen eines Objektes (aber vor
allem eines Werkzeugs oder Projekts) reduziert diesen freien Speicherplatz. Und genau fiir
diesen Zweck ist die Speicheranzeige nidmlich auch gedacht. Sie gibt Ihnen die
Moglichkeit, recht genau den Speicherbedarf eines Programms zu ermitteln.

Wollen Sie héufig mit mehreren Werkzeugen gleichzeitig arbeiten, also das Multitasking
so richtig nutzen, ist es sinnvoll, sich zu jedem Programm zu notieren, welchen
Speicherbedarf es ungefidhr hat. Zur Ermittlung dieses Wertes reicht meist ein Probelauf
des Programms und die Kontrolle der Anzeige des freien Speichers in der Workbench-
Titelleiste. Sie konnen dann jederzeit abschitzen, ob fiir ein weiteres Werkzeug, das sie
gerade 6ffnen wollen, noch geniigend Platz ist.

Ein weiteres Problem des Multitasking ist natiirlich, daB sich jedes Programm, welches
gleichzeitig mit anderen Programmen lduft, die Leistung des Computers mit diesen
anderen Programmen teilen muB. Bei zwei oder drei Programmen, die gleichzeitig laufen,
kann dies noch ganz ertréglich sein, besonders dann, wenn diese Programme nicht sehr
»rechenintensiv« sind, das heifit, den Computer nicht allzusehr beanspruchen. Je mehr
Programme Sie dann aber dariiber hinaus noch starten, desto langsamer erscheinen die
Ergebnisse der Programme auf dem Bildschirm und desto langsamer werden auch die
Reaktionen des Amiga 2000 auf Ihre Eingaben.

Wenn Sie einen ungefihren Eindruck dieses Effekts haben wollen, brauchen Sie nur die
Schublade Demos auf der Extras-Diskette zu o6ffnen. Darin befinden sich vier kleine
Demonstrationsprogramme fiir die Fahigkeiten des Amiga — wie der Name Demos schon
sagt. Sie eignen sich vor allem sehr gut als Demonstrationsobjekte fiir das Multitasking.
Offnen Sie dazu die vier Programme nacheinander. Verschieben und vergroBern Sie die
dabei neu auftauchenden Fenster und betrachten Sie die grafischen Effekte ein wenig, die
in den Fenstern zu sehen sind. Achten Sie dabei vor allem auf die Geschwindigkeit, mit der
die Programme ablaufen. (Machen Sie das Fenster mit den Linien darin, Lines, recht groB,
damit die Grafik gut sichtbar wird.)

Offnen Sie nun die Programme nacheinander noch einmal, ohne vorher die schon
erschienenen Fenster zu schlieBen. Achten Sie dabei darauf, wie die Zahl in der Titelleiste
der Workbench immer kleiner wird und die Geschwindigkeit, mit der die Grafiken
gezeichnet werden, bei jedem neuen Programm weiter abnimmt. (Wenn statt der Zahl in
der Titelzeile der Name eines der Demoprogramme auftaucht, miissen Sie einmal in ein
Disketten- oder Schubladenfenster klicken.) Auch die Reaktion der Workbench auf das
Verschieben, VergroBern und Verkleinern eines Fensters wird nun immer »triger«.
SchlieBen Sie nun wieder langsam einige von den Fenstern der Demoprogramme und
achten Sie darauf, wie die Geschwindigkeit in den iibrigbleibenden Fenstern dabei wieder
groBer wird. (Das SchlieBen eines Fensters beendet bei jedem der Demoprogramme auch
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gleichzeitig das Programm.) Lassen Sie das Fenster mit den Linien darin bis zuletzt offen,
dann erhalten Sie den spektakulidrsten Effekt.

Sie haben nun live miterlebt, wie sich ein Computer aufteilt und dabei gehorig »in die Knie
geht«. Denken Sie aber daran, da8 nicht alle Programme immer so »beschiiftigt« sind wie
die Demoprogramme. Viele Werkzeuge auf der Workbench eignen sich sehr gut fiir ein zu
anderen Programmen parallel laufendes Arbeiten und sie werden dabei nicht unertriglich
langsamer.

5.1.3 Das Problem Bildschirm

Der Speicher ist aber nicht das einzige Problem, das das Multitasking mit sich bringt.
Genauso wie den Speicher miissen sich mehrere parallel arbeitende Programme natiirlich
auch den Bildschirm (und die restlichen »Ressourcen«) des Amiga 2000 teilen. Eine erste
Losung fiir dieses Problem stellen schon die Fenster dar. Mit der Verwendung eines
Fensters hat ein Programm ja schon die Moglichkeit, recht unabhéngig von dem zu
werden, was die anderen Programme gerade tun. Das Programm kann zum Beispiel »so
tun«, als hitte es den ganzen Bildschirm oder eine noch viel groBere Fliche allein zur
Verfiigung und kann auf dieser ganzen Fliche Grafiken, Texte usw. zeigen. Sichtbar wird
davon aber nur ein Teil, der so groB wie das Fensterinnere des Fensters ist, das dem
Programm beim Start zugeteilt wurde. Der Programm-Anwender, nicht der Programmierer,
entscheidet dann dariiber, wie groB dieser Ausschnitt ist und welcher Teil des
Gesamtbildes gezeigt wird.

Die Werkzeuge des Amiga, die Sie bisher kennengelernt haben, nutzen seine grafischen
Féhigkeiten kaum. Sie 6ffnen alle nur ein Fenster auf der Workbench und begniigen sich
mit den vier Farben, die die Workbench standardmiBig zur Verfiigung stellt (Schwarz,
WeiB, Blau und Orange, wenn Sie diese Farben noch nicht mit dem Programm
Preferences gedndert haben). Was aber geschieht, wenn einem Programm die Bildschirm-
Attribute, wie sie die Workbench standardmiBig zur Verfiigung stellt, »nicht gefallen«?
Ein Programm kann zum Beispiel eine groBere Anzahl oder eine andere Kombination von
Farben bevorzugen (oder bendtigen) als die Workbench. Der Amiga bietet ja noch
wesentlich mehr Moglichkeiten als die vier Farben des Workbench-Bildschirms.

Ein solches Programm koénnte nun natiirlich einfach in den Interna des Amiga
»herumpfuschen« und die gewiinschten Einstellungen fiir die Bildschirm-Attribute
vornehmen. Alle anderen Programme, die gerade aktiv sind, wiirden davon aber
beeintrichtigt. Es konnte sein, daB deren Fenster auf einmal schwer oder gar nicht mehr
lesbar wiren. Es konnte aber auch vorkommen, daB diese Programme gar nicht mehr
lauffahig sind oder nur noch volliger Quatsch auf dem Bildschirm erscheint. Der Amiga
2000 beziehungsweise die Amiga-Software bietet aber auch fiir diese Problematik eine
Losung, die sogenannten »Screens«.

5.2 Screens, die Superfenster

Gliicklicherweise erlaubt es die Video-Hardware des Amiga 2000, jedem Programm seinen
eigenen »virtuellen« Bildschirm zur Verfiigung zu stellen. (Statt virtuellen Bildschirm
werde ich meist den Fachausdruck Screen verwenden; er ist einfach kiirzer.) Diese
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Moglichkeit heifit deshalb virtueller Bildschirm, weil es natiirlich nur einen wirklichen,
physikalischen Bildschirm gibt, den Sie ja vor sich sehen.

Einem Programm kann es aber egal sein, ob es einen virtuellen Bildschirm verwendet oder
einen echten; die Programmierung bleibt nahezu gleich. Nur Sie als Anwender miissen sich
entscheiden, welchen virtuellen Bildschirm Sie auf Ihrem wirklichen Bildschirm sehen
wollen. Wollen Sie (Teile von) mehrere(n) virtuellen Bildschirme(n) sehen, miissen Sie
den wirklichen Bildschirm entsprechend »aufteilen«.

5.2.1 Wie Sie Screens bewegen

Vielleicht ist es Thnen auf der Workbench schon o6fter einmal passiert, daB Sie aus
Versehen mit der linken Maustaste in die Titelleiste des Bildschirms geklickt haben, statt
die rechte (Menii-) Taste zu verwenden. Wenn Sie bei einem solchen Fehler die Maus
bewegen, kann es passieren, daB sich das Bild zu bewegen beginnt. Klickt man niimlich
mit der linken Maustaste in die Titelleiste eines (virtuellen) Bildschirms, so kann man
diesen ergreifen — wie ein Piktogramm oder ein Fenster — und auf und ab bewegen. Liegt
»hinter« dem Workbench-Bildschirm noch ein anderer Bildschirm, so kommt dieser zum
Vorschein, wenn Sie den Workbench-Bildschirm nach unten ziehen.

Probieren Sie es aus: Sie benotigen dazu allerdings die Extras-Diskette. Auf dieser
befinden sich das Amiga-Basic-Programm und einige Beispielprogramme in Basic. Eines
dieser Beispielprogramme miissen Sie nun starten. Legen Sie dazu die Extras-Diskette in
das Diskettenlaufwerk (wenn Sie ein zweites Diskettenlaufwerk besitzen, konnen Sie die
Diskette auch in dieses schieben). Offnen Sie das Disketten-Piktogramm, sobald es auf der
Workbench erscheint (unter dem Namen ExtrasD) und suchen Sie die Schublade
BasicDemos. Offnen Sie diese Schublade und suchen Sie das Piktogramm Screen. Dies ist
ein Basic-Programm, das Sie starten kdnnen, indem Sie es 6ffnen (zum Beispiel, indem Sie
einen Doppelklick darauf machen). Starten Sie dieses Programm nun und warten Sie eine
Weile, bis sich auf dem Bildschirm nichts mehr dndert. Der Bildschirm miiBte dann etwa
so aussehen wie das folgende Bild. Das es sich um einen neuen, vom Workbench-Screen
verschiedenen Screen handelt, konnen Sie ganz leicht daran feststellen, daB in ihm
wesentlich mehr als die vier auf der Workbench iiblichen Farben vorkommen.
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Bild 5.1: Das Programm Screen

Workbench Screen

REM --- Screen - AnigaBasic-Graf ik-Dem
EFINT A-2

Bild 5.2: Zwei Screens gleichzeitig am Bildschirm
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Der Umgang mit einem solchen Screen ist ganz einfach. Ein Screen verhilt sich fast
genauso wie ein Fenster. Sie konnen ihn an seiner Titelleiste ergreifen und auf- und
abbewegen — jedoch nicht nach links oder rechts. Probieren Sie es aus: Gehen Sie mit dem
Mauszeiger in die Titelleiste und halten Sie die Selektionstaste (die linke Maustaste) fest.
Wenn Sie nun den Mauszeiger auf- und abbewegen, folgt das gesamte sichtbare Bild (mit
einer gewissen »Trdgheit«) dieser Bewegung und hinter diesem Bild wird der blaue
Workbench-Bildschirm sichtbar.

5.2.2 Wie Sie den »Screen-Stapel« umschichten

Die Reihenfolge, in der Screens »im Stapel iibereinanderliegen«, konnen Sie mit den Back-
und Front-Gadgets am rechten Rand der Titelleiste eines Screens #ndern. Sie funktionieren
wie die gleich aussehenden Gadgets eines Fensters. Schieben Sie, um das auszuprobieren,
den obenliegenden vielfarbigen Screen an den oberen Bildschirmrand und klicken Sie in
sein Back-Gadget (eines der beiden kleinen Symbole am rechten Rand der Titelleiste).
Sofort verschwindet dieser und der Workbench-Screen kommt nach oben. Dessen
Titelleiste wird allerdings von einem Fenster namens Screen verdeckt. Machen Sie dieses
Fenster nun moglichst klein und legen Sie es in die Bildschirmmitte. Darum herum miiBten
nun die Piktogramme und Fenster der Workbench auftauchen. Nun kénnen Sie auch den
Workbench-Screen an seiner Titelleiste mit der Maus ergreifen und auf- und abbewegen.
Wenn Sie ihn nach unten schieben, miifite darunter wieder der mehrfarbige Screen des
eben gestarteten Basic-Programms zum Vorschein kommen.

Klicken Sie nun in das Back-Gadget des Workbench-Screens und dieser »fillt« wieder
nach hinten. Probieren Sie diese beiden Gadgets und das Verschieben der Screens ruhig ein
wenig aus, um ein Gefiihl dafiir zu bekommen. Sie kénnen fast nichts dabei falsch machen.
Und wenn Sie einmal nicht mehr weiter wissen sollten oder die Workbench nicht
wiederfinden, starten Sie Ihren Amiga 2000 einfach neu (mit [Ctrl]+[A]]+[A]). Meistens
ist eine solch radikale Manahme aber iiberhaupt nicht nétig. Wenn Sie den Workbench-
Screen zum Beispiel nicht wiederfinden kénnen, so liegt das wahrscheinlich daran, daB Sie
ihn bis ganz an den unteren Bildschirmrand gezogen haben. Legen Sie in diesem Fall
einfach den anderen Screen nach hinten (mit dem Back-Gadget), gehen Sie mit der Maus
ganz nach unten, driicken Sie die Selektionstaste und fahren Sie bei gedriickter Taste
langsam nach oben.

Nicht immer ist das Back-Gadget aber so gut zu finden, wie bei diesem Programm. Falls
Sie das Back- oder Frontgadget eines Screens nicht finden — oder der Programmierer des
entsprechenden Programms es »vergessen« hat — kénnen noch zwei Tastenkombinationen
wichtig fiir Sie sein. Diese Tastenkombinationen holen den Workbench-Screen (also den
Screen, auf dem die Workbench dargestellt wird) ganz nach vorn oder legen ihn ganz nach
unten hinter alle anderen Screens (es kénnen auch mehr als nur ein anderer Screen sein).
Diese Tastenkombinationen sind immer dann sehr praktisch, wenn Sie die Titelleiste des
Workbench-Screens nicht finden oder wenn ein schlecht programmiertes Programm
»seinen eigenen« Screen nach oben legt und dieser keine Titelleiste und kein Back-Gadget
hat. Halten Sie in so einem Fall einfach die linke Amiga-Taste (links neben der Leertaste)
fest und driicken Sie auf [N]. Der Workbench-Screen kommt dann nach vorn. Genau so
kénnen Sie den Workbench-Screen auch wieder nach hinten legen, indem Sie die linke
Amiga-Taste festhalten und dann auf [M] driicken.
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Probieren Sie diese beiden Tastenkombinationen auch am besten gleich aus — und prégen
sie sich ein. (Zur Wiederholung deshalb noch einmal: [A+[N] holt den Workbench-Screen
nach vorn und [A]+[M] legt ihn nach hinten.) Besonders beim Herumprobieren mit neuen
unbekannten Programmen sind diese »Tastentricks« oft die Rettung in letzter Not.

Scheint auch [A]+[N] die Workbench nicht sichtbar zu machen, so kann es sein, daB der
Workbench-Screen auf dem Bildschirm ganz unten liegt und deshalb nur ein kleiner
Streifen davon sichtbar ist. Gehen Sie in diesem Fall mit der Maus am Bildschirm so tief
herunter wie mdglich, driicken Sie dann die linke Maustaste und bewegen Sie die Maus
wieder nach oben. Das sollte, von ganz wenigen Ausnahmen abgesehen, die Workbench
zum Vorschein bringen.

Wenn Sie zum Abschlu8 Ihrer Experimente das Basic-Programm wieder verlassen wollen,
klicken Sie einfach einmal in das Fenster Linien (mit der bewegten Grafik darin). Gehen
Sie dann mit dem Mauszeiger in die Titelleiste, driicken Sie die Meniitaste und wihlen Sie
zunichst den Befehl Stop aus dem Menii Run. Daraufhin verschwindet der bunte Screen.
Klicken Sie nun in das Fenster Screen auf dem Workbench-Screen, worauf in diesem
Fenster das Wort »Ok« auftaucht, und wihlen Sie dann den Befehl Quit aus dem Menii
Project. Falls Sie dieses Menii oder das Fenster Screen nicht finden sollten, oder wenn Sie
es besonders eilig haben, tut es ein Neustart mit [Ctrl]+[A ]+[A] natiirlich auch. Mehr zum
Thema Basic konnen Sie in den letzten Kapiteln dieses Buches erfahren.

5.3 Preferences — das wichtigste Werkzeug tiberhaupt

Vielleicht das wichtigste Werkzeug der Workbench iiberhaupt ist Preferences (zu deutsch
etwa Vorlieben; besser kénnte man den Namen aber vielleicht mit Einstellungen oder
Grundeinstellungen iibersetzen). Mit diesem Werkzeug konnen Sie zum Beispiel Uhrzeit
und Datum stellen, die Farben #ndern, in denen Ihnen die Workbench am Bildschirm
gezeigt wird, und dem Amiga 2000 mitteilen, welchen Drucker Sie an welchem Stecker
angeschlossen haben (das muB man ihm nimlich erst extra sagen; er merkt es nicht von
selbst).

5.3.1 Das Hauptfenster von Preferences

Sie finden Preferences im Diskettenfenster der Original-Workbench-Diskette und kdnnen
das Programm wie jedes andere auch mit einem Doppelklick starten. Danach erscheint ein
bildschirmfiillendes Fenster, das geradezu iiberlduft von einer Ansammlung der
verschiedensten Gadgets. Dies ist das »Hauptfenster« von Preferences. Beim Klick auf
einige der verschiedenen Knépfe in diesem Fenster erscheinen noch bis zu vier andere
Fenster, die aber nie gleichzeitig mit dem Hauptfenster zu sehen sind, sondern es immer
(voriibergehend) verdecken. Nachdem Sie Preferences aufgerufen haben, kénnen Sie es
nur von diesem Fenster aus wieder verlassen. Unten rechts im Fenster sind fiinf Knopfe zu
sehen: Change Printer, Edit Pointer, Save, Use und Cancel. Wenn Sie drei davon (mit
einem Mausklick) betitigen, so wird Preferences verlassen, die beiden anderen Knopfe
zeigen Thnen zwei der anderen Fenster von Preferences.
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Bild 5.3: Das Hauptifenster von Preferences

5.3.2 Wichtige Tasten im Preferences-Hauptfenster

Driicken Sie auf Cancel (engl. fiir Abbrechen), so wird Preferences verlassen und alle
Anderungen, die Sie eventuell zuvor durchgefiihrt haben, werden ignoriert. Driicken Sie
auf Save, so werden die Anderungen erstens giiltig und zweitens auf Ihrer Workbench-
Diskette gespeichert. Sie sind dann auch nach dem n#chsten Neustart beziehungsweise
Einschalten noch giiltig. Betitigen Sie hingegen Use (engl. to use = verwenden/benutzen),
so werden Thre Anderungen und Einstellungen zwar giiltig, sie werden aber nicht auf der
Diskette gespeichert. Das heifit, nach dem nichsten Neustart oder Aus- und Einschalten
des Amiga 2000 gelten wieder die alten Einstellungen, die Sie beim Start von Preferences
vorgefunden haben.

Save funktioniert natiirlich nur, wenn der Schreibschutz Ihrer Workbench-Diskette (der
kleine Plastikriegel in einer Ecke der Diskette) nicht aktiviert ist. Ist das der Fall, erscheint
eine Fehlermeldung. Sie kénnen dann die Diskette herausnehmen, den Schreibschutz
entfernen (den Plastikriegel verschieben) und die Diskette wieder einlegen. Haben Sie es
sich anders iiberlegt und wollen Thre Anderungen lieber doch nicht auf der Diskette
abspeichern, klicken Sie einfach auf den Knopf Cancel in dem Fenster, das Ihnen die
Fehlermeldung zeigt.

In der oberen linken Ecke des Hauptfensters befinden sich zwei weitere wichtige Knopfe:
Reset All und Last Saved. Wenn Sie Reset All (auf deutsch etwa alles zuriicksetzen)
anklicken, gelten fiir alle Einstellungen (Bildschirmfarben und so weiter), die Sie mit
Preferences verdndern kénnen, Standardwerte, die in der Systemsoftware des Amiga 2000
festgelegt sind. Dies sind die Einstellungen, mit denen Sie wahrscheinlich beim ersten
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Einschalten Ihres Amiga gearbeitet haben. Klicken Sie auf Last Saved (auf deutsch etwa
zuletzt gesichert), so gelten die Einstellungen, die Sie das letzte Mal gesichert haben,
indem Sie Preferences mit einem Klick auf Save verlassen haben. Wenn Sie noch nie mit
Preferences gearbeitet haben, ergeben Reset All und Last Saved dasselbe Ergebnis — eben
die Standardeinstellungen.

Der Schalter CLI (rechts im unteren Drittel des Fensters) wird in einem spiteren Kapitel
noch niher erliutert. Er bestimmt, ob das sogenannte CLI auf der Workbench sichtbar ist
oder nicht und wird hier nur der Vollstindigkeit halber erwihnt.

5.3.3 Ganz nach Geschmack: die Workbench-Farben

Zu den Einstellungen, die Sie in Preferences indern konnen, gehoren auch die vier Farben,
die der Amiga 2000 im Workbench-Bildschirm verwendet. Alle Programme, die keine
eigenen Screens erzeugen, miissen mit diesen vier Farben auskommen. Zum Andern dieser
vier Farben dienen die drei »Schieberegler« unten links im Fenster.

Reset Colors

Bild 5.4: Einstellen der Workbench-Farben

Wollen Sie die Farben indern, miissen Sie zunzchst eine aussuchen. Dies geschieht, indem
Sie eines der vier farbigen Quadrate, die iiber den Reglern zu sehen sind, anklicken. Die so
selektierte Farbe wird dann mit einem Rahmen versehen. Die kleinen Knépfe in den
Reglern darunter kénnen Sie dann mit der Maus ergreifen und nach links und rechts
verschieben, wobei sich die zuvor ausgewshlte Farbe sofort dndert. Die Buchstaben R, G,
und B neben den Reglern stehen fiir Rot, Griin und Blau. Aus diesen drei Grundfarben
werden die am Bildschirm sichtbaren Farben ndmlich »zusammengemischt«. Sind alle
Regler am rechten Anschlag, ergibt dies die Farbe WeiB. Sind alle am linken Anschlag,
entsteht Schwarz. (Auf dieselbe Weise — durch additive Farbmischung aus Rot, Griin und
Blau — entstehen iibrigens auch die Farben auf Threm Farbfernseher.)

Es ist nicht ganz einfach, eine Farbe, die man sich vorstellt, auf diese Weise zusammen-
zumischen. Ein wenig Experimentieren wird Ihnen aber bestimmt bald ein Gefiihl dafiir
vermitteln. Sie sollten ruhig ein wenig mit den drei Reglern herumspielen! Ahnliche
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Regler werden in fast jedem Mal- und Grafik-Programm fiir den Amiga verwendet. Falls
es Ihnen gelungen sein sollte, so scheuBliche Farben zusammenzumischen, daf Thre Augen
es nicht mehr aushalten oder Ihnen iibel wird, konnen Sie iibrigens mit dem Knopf Reset
Colors die Standard-Kombination (Schwarz, Wei3, Orange und Blau) wiederherstellen.

5.3.4 Wem die Stunde schliigt: Einstellen von Uhrzeit und Datum

Wihrend die Verstellung der Workbench-Farben eher in die Kategorie Spielerei fillt, ist
die folgende Funktion von Preferences durchaus ernsthaft. Oben rechts im Fenster sehen
Sie die aktuelle Uhrzeit und das Datum — oder besser, was der Amiga dafiir hilt. Wenn Sie
Wert darauf legen, daB seine Vorstellung von Zeit und Datum mit der Ihren iibereinstimmt,
so kénnen Sie die Anzeige mit den beiden Pfeilen daneben korrigieren.
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Bild 5.5: Einstellen von Uhrzeit und Datum

Klicken Sie dazu erst auf die Ziffer (beziehungsweise die Monatsbezeichnung), die Sie
verstellen wollen. Danach konnen Sie diese mit einem Klick auf die danebenstehenden
Pfeile verindern. Der Pfeil nach oben erhiht die zuvor selektierte Ziffer um eins, der Pfeil
nach unten macht sie entsprechend kleiner. So kénnen Sie nacheinander alle angezeigten
Zahlen auf die korrekten Werte stellen. Wenn Sie damit fertig sind, geht die Uhr Ihres
Amiga 2000 richtig. Solange Sie ihn eingeschaltet lassen und keinen Neustart machen,
behilt sie auch die richtige Zeit bei. Nach jedem Neustart vergiBt er aber die zuvor
verstellte Uhrzeit — sofern Sie nicht den CLI-Befehl setclock verwenden, der im Kapitel
Die Kommandos des CLI ausfiihrlich beschrieben wird. Bevor Sie diesen Befehl
verwenden, sollten Sie allerdings zundchst das Kapitel Einfiihrung in das CLI lesen.

5.3.5 Das Kleingedruckte: Einstellen von Schriftgrofie und Interlace

Die nichste Einstellungsmoglichkeit betrifft die GroBe (und damit auch Lesbarkeit) von
Text auf dem Bildschirm. Sie konnen zwischen zwei GroBen wihlen: 60 Zeichen pro Zeile
und 80 Zeichen pro Zeile. (Text mit 80 Zeichen pro Zeile wird auf einfacheren Bild-
schirmen oder gar auf einem Fernseher leicht unleserlich, da es dem Bildschirm an Schirfe
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mangelt. 60spaltiger Text kann hingegen fast immer scharf dargestellt werden.) Je
nachdem, welchen Bildschirm Sie an Ihren Amiga angeschlossen haben, wie nahe Sie dem
Bildschirm sind und wie gut Ihre Augen sind, wird eine dieser beiden Einstellungen ideal
fiir Sie sein. Klicken Sie einfach auf eine der beiden Zahlen neben dem Wort Text. Die so
ausgewihlte Zahl erscheint (sofern Sie nicht an den Farbreglern gespielt haben) schwarz
auf orange, wihrend die andere weiB auf blau zu lesen ist.

Wenn Sie einen sehr guten Bildschirm besitzen (und recht widerstandsfihig gegeniiber
Kopfschmerzen sind), konnen Sie sogar noch mehr Informationen auf den Bildschirm
packen als mit dem 80-Zeichen-Modus allein. Oben rechts im Hauptbildschirm von
Preferences befinden sich unter der Uberschrift Workbench Interlace zwei Knopfe mit den
Beschriftungen On und Off (Ein und Aus). Wenn Sie den Knopf On anklicken,
Preferences dann mit Save verlassen und einen Neustart machen, wird die Workbench im
Interlace-Modus gezeigt. Dabei passen doppelt soviele Zeilen auf den Bildschirm als im
»normalen« Bildschirmmodus. Dafiir flimmert das Bild aber auch verhiltnismiBig stark.
Dieses Flimmern konnen Sie aber durch geschickte Wahl der Workbench-Farben
reduzieren. Ich empfehle zum Beispiel ein dunkles Blau oder Schwarz als Hintergrund-
farbe und nicht zu leuchtende Farbténe von Rot, Gelb und Griin als Vordergrundfarben.
Achten Sie insbesonders darauf, keine helle Hintergrundfarbe zu nehmen! (Mehr zum
Interlace-Modus, zur Grafik-Hardware des Amiga und zu den Griinden fiir das starke
Flimmern erfahren Sie im letzten Teil dieses Buches.)

Beachten Sie bitte, daB ein Wechsel zwischen Interlace-Modus und dem normalen
Bildschirm-Modus nur nach einem Neustart und vorherigem Verlassen von Preferences
durch Anklicken von Save stattfindet! Alle anderen in Preferences durchgefiihrten
Anderungen werden dagegen sofort nach Anklicken von Use oder Save giiltig.

5.3.6 Nichts fiir Schwindelige: Zentrieren des Bildes

Einen recht spektakuldren Effekt konnen Sie mit dem groBen blauen Rechteck in der Mitte
des Hauptfensters von Preferences erzielen. Dieses Rechteck dient zur Zentrierung des
Bildes auf dem Bildschirm. Durch kleine Unterschiede bei den Bauteilen des Bildschirms
kann es nimlich dazu kommen, daB das Bild, das der Amiga 2000 erzeugt, nicht immer
genau in der Mitte der Fliche zu sehen ist. Manchmal sind sogar Teile des Bildes durch
den Rand verdeckt.

»Ergreifen« Sie einfach den kleinen weilen Winkel in der blauen Fliche mit der Maus und
bewegen sie bei gedriickter Selektionstaste. Dann folgt nicht nur dieser Winkel den Maus-
bewegungen, sondern das komplette Bild. Auf diese Weise ist es problemlos moglich, das
Bild innerhalb des Bildschirms dahin zu legen, wo man es haben mochte.
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Bild 5.6: Zentrierung des Bildes mit der Maus

5.3.7 Einstellen der automatischen Tastenwiederholung

Mit den beiden Schiebereglern am oberen Rand des Hauptfensters konnen Sie die
Geschwindigkeit der automatischen Tastenwiederholung und die Pause bis zu deren
Beginn einstellen. Halten Sie nimlich eine der Tasten fest, wihrend Sie einen Text
eingeben oder bearbeiten, so wirkt dies nach einer kleinen Pause so, als wiirden Sie
dieselbe Taste schnell hintereinander immer wieder niederdriicken; die Taste wiederholt
sich automatisch.

Die Geschwindigkeit, mit der die simulierten Tastendriicke ablaufen, kénnen Sie mit dem
Regler unter der Uberschrift Key Repeat Speed einstellen. Je niher der Knopf in diesem
Regler dem rechten Anschlag (engl. Fast = schnell) kommt, desto hoher ist die
Wiederholungsrate. Der Regler Key Repeat Delay bestimmt dariiber, wie lange Sie eine
Taste niederhalten miissen, bis die automatische Wiederholung beginnt. Je niher der
Knopf in diesem Regler dem rechten Anschlag (engl. Long = lange) kommt, desto linger
ist diese Pause.

Wie Sie diese beiden Regler einstellen, ist weitgehend persénlicher Geschmack. Falls Sie
aber kein »Zehn-Finger-Tipper« sind, sollten Sie den Regler Key Repeat Delay nicht auf zu
kleine Werte (nahe bei Short = kurz) einstellen, da sonst fast jede Taste gleich zwei
Buchstaben erzeugt. Auch zu hohe Einstellungen fiir Key Repeat Speed fiihren in vielen
Programmen zu verwirrenden Effekten und sind deshalb nicht zu empfehlen.

5.3.8 Einstellen der »Mausiibersetzung«

Zwei andere wichtige Einstellungen #hnlicher Art sind die »Ubersetzung« der Maus-
bewegungen und die Zeitspanne, wihrend dieser zwei Mausklicks als ein Doppelklick
gezihlt. werden. Diese beiden Werte konnen Sie mit zwei Reglern am rechten Rand des
Hauptfensters von Preferences einstellen.
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Bild 5.7: Einstellung der Mausiibersetzung

Die Ubersetzung der elektrischen Impulse, die von der Maus kommen, in die Bewegung
des Mauszeigers am Bildschirm geschieht ja in der Systemsoftware des Amiga. Diese
Umsetzung kann deshalb auch durch die Software (zum Beispiel durch Preferences)
beeinflufit werden. Je hoher der Wert ist, den Sie mit dem oberen der beiden Regler am
rechten Fensterrand einstellen, desto weiter miissen Sie die Maus auf dem Tisch bewegen,
um mit dem Mauszeiger eine bestimmte Strecke auf dem Bildschirm zuriickzulegen.
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I

Bild 5.8: Einstellung der Doppelklick-Zeitspanne

Fiir viele Operationen auf der Workbench (besonders fiir das Offnen von Objekten) ist es
sehr wichtig, ob zwei Mausklicks, die kurz hintereinander erfolgen, wirklich zwei
Mausklicks oder ein »Doppelklick« sind. Ist die Zeitspanne, wihrend der die Amiga-
Software noch zwei Klicks zu einem Doppelklick zusammenfaBt, zu groB, kann es sehr
leicht vorkommen, daB8 Objekte versehentlich geoffnet werden — was Zeit kostet. Ist diese
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Zeitspanne zu kurz, kann es besonders fiir Anfinger sehr schwierig werden, iiberhaupt
einen Doppelklick durchzufiihren. Mit dem entsprechenden Regler im Hauptfenster von
Preferences kann sich jeder Anwender diese Zeitspanne so einstellen, wie er es am
angenehmsten empfindet. Je niher der Knopf in diesem Regler dem oberen Anschlag
kommt, desto kiirzer wird der bewuBte Zeitraum. (Eine so kurze Zeitspanne ist nur fiir
geiibte Benutzer geeignet.)

5.3.9 Andern des Mauszeigers

Klickt man im Hauptfenster von Preferences auf den Knopf mit der Bezeichnung Edit
Pointer (nahe der unteren rechten Ecke des Fensters), so erscheint ein neues Fenster, in
dem man die Form und die Farben des normalerweise pfeilférmigen Mauszeigers éndern
kann.

Auch fiir dieses Fenster gilt, da, wenn man es durch Anklicken von Cancel abschlieft,
alle Modifikationen am Mauszeiger ignoriert werden. Verldf3t man es aber mit einem Klick
auf OK, so kommt man mit einem neuen Mauszeiger ins Hauptfenster zuriick.
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Bild 5.9: Andern des Mauszeigers

Die Anderung der Mauszeiger-Farben erfolgt in #hnlicher Weise wie die Anderung der
Farben fiir die Workbench (siehe oben). Drei Regler am unteren Rand des Fensters sind
hierfiir »zustindig«. Bei einem Mauszeiger kénnen Sie aber nur drei Farben modifizieren,

die vierte ist »transparent«. Das heiBt, die darunterliegende Farbe der Workbench »scheint
durchx.
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In einem groBen Rechteck oben links im Fenster konnen Sie den Mauszeiger Punkt fiir
Punkt dindern. Er wird dazu in circa achtfacher VergroBerung gezeigt. Wollen Sie einem
Punkt im Mauszeiger eine andere Farbe geben, so klicken Sie diese neue Farbe in der
Palette iiber den drei Schiebereglern einfach an und klicken danach den entsprechenden
Punkt in der vergroBerten Darstellung an. Wollen Sie einen Punkt 18schen, miissen Sie
einfach auf die »transparente« Farbe in der Palette klicken (normalerweise ist sie blau) und
dann den zu ldschenden Punkt anklicken, Wie dieser neue Mauszeiger aussieht, wenn er
iiber den vier moglichen Farben der Workbench erscheint, konnen Sie rechts neben dem
VergroBerungsfeld gleich kontrollieren.

Zum SchluB miissen Sie noch den heiffen Punkt des Zeigers bestimmen. Jeder Mauszeiger
besitzt auch einen solchen heiffen Punkt. Dies ist der Punkt, mit dem Sie »wirklich«
zeigen, wenn Sie die Maustaste niederdriicken. Der ganze Zeiger ist ja fiir prizise
Positionsbestimmungen zu vage. Beim normalen pfeilformigen Zeiger ist die Spitze der
heiBe Punkt. Auch diesen Punkt konnen Sie verschieben. Betitigen Sie dazu den Knopf
Set Point (engl. fiir Punkt setzen) und klicken Sie dann in der VergréBerung den Punkt an,
der der heifie Punkt werden soll. Nun brauchen Sie dieses Fenster nur noch mit einem
Klick auf OK verlassen und haben schon einen neuen Mauszeiger.

5.3.10 Einstellen der seriellen Schnittstelle

Klickt man im Hauptfenster von Preferences auf den Knopf mit der Bezeichnung Change
Serial (nahe der oberen linken Ecke), so erscheint ein neues Fenster, in dem man die
Parameter der seriellen Schnittstelle dndern kann. Sie sollten das immer tun, wenn Sie ein
neues Gerit an die serielle Schnittstelle des Amiga 2000 angeschlossen haben (zum
Beispiel einen Drucker oder ein Modem). Legen Sie dazu am besten das Handbuch dieses
Gerits neben den Amiga. Die Einstellung einer seriellen Schnittstelle ist eine Kunst, da es
dabei sehr viele Moglichkeiten gibt.

Alle Einstellungen in diesem Fenster konnen Sie mit wenigen Mausklicks erledigen.
Entweder sind es Zahlen, dann kénnen Sie sie mit einem Klick auf einen der beiden Pfeile
neben der jeweiligen Zahl erniedrigen oder erhohen. Oder es handelt sich um die Wahl
zwischen mehreren sich ausschlieBenden Moglichkeiten, dann geniigt der Klick auf die
gewiinschte Moglichkeit.

Am wichtigsten ist die Einstellung Baud Rate (Baudrate) oben links in diesem Fenster. Die
Baudrate bestimmt die Geschwindigkeit der Dateniibertragung durch eine serielle
Schnittstelle. Ubliche Werte fiir den Anschluf eines Modems sind 300 und 1200 Baud.
Sehr schnelle Modems (die die Bundespost bislang noch nicht zuldft) schaffen auch 2400
und 4800 Baud. Serielle Drucker erhalten ihre Daten (Buchstaben) hingegen meist mit
1200 oder 9600 Baud. Wenn Sie einen anderen Computer direkt iiber ein kurzes Kabel an
den Amiga anschlieBen, werden Sie meist mit 9600 oder 19 200 Baud arbeiten. Dabei
konnen aber schon recht hiufig Ubertragungsfehler auftauchen.

Ubertragungsfehler kann man unter Umstinden durch eine Erhohung der PuffergroBe
(Buffer Size rechts oben im Fenster) vermeiden. Ein groBerer Datenpuffer gestaltet die
Dateniibertragung oft schneller und fehlerfreier. Besonders, wenn Sie mit einer hohen
Baudrate arbeiten und bei Handshaking die Option None gewihlt haben (siehe unten),
kann der Puffer gar nicht grofl genug sein.
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Bild 5.10: Einstellen der seriellen Schnittstelle

Read Bits und Write Bits in der Mitte des Fensters bestimmen, wieviele Bits eines Bytes
iiber die serielle Schnittstelle gesendet (Wrire Bits) und empfangen (Read Bits) werden. Da
ein Byte aus acht Bits besteht, sollten Sie es bei beiden Einstellungen zunichst einmal mit
der Option 8 versuchen. Besonders bei der Datenferniibertragung kann es jedoch Fille
geben, bei denen nur jeweils 7 Bit iibertragen werden diirfen. Dies betrifft aber nur den
Anschlufl eines Modems; moderne Drucker benotigen oft 8 Bits. Von wenigen, sehr
seltenen Ausnahmen abgesehen, sollten Sie bei Read Bits und Write Bits immer dieselbe
Einstellung wihlen.

Zu den Schaltern Parity, Stop Bits und Handshaking kann man sehr wenig sagen, ohne
ausfiihrlich zu beschreiben, wie serielle Dateniibertragung vonstatten geht. Sie sollten die
notigen Einstellungen im Handbuch des Gerites nachschlagen, das Sie an die serielle
Schnittstelle angeschlossen haben. Eine andere (miihselige) Alternative ist es natiirlich
auch, solange zu probieren, bis es klappt. Weit verbreitet sind heutzutage die Einstellungen
1 bei Stop Bits und None bei Parity. Bei Handshaking sollten Sie immer zundchst
XONI/XOFF oder RTS/CTS versuchen, bevor Sie None wihlen. Die Option None erhoht
gerade bei hohen Baudraten die Fehlerwahrscheinlichkeit bei der Dateniibertragung, die
sich nicht immer durch Erhéhung der Puffergrofe (siehe oben) verringern 146t.

Wenn Sie alle diese Einstellungen vorgenommen haben — oder zumindest einen ersten
Versuch gemacht haben — sollten Sie dieses Fenster mit einem Klick auf OK verlassen. Ein
Klick auf CANCEL bringt Sie zwar auch ins Hauptfenster zuriick, bewirkt aber — wie
tiblich — ansonsten nichts.
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5.3.11 Die Druckeranpassung

Preferences dient auch dazu, Ihren Amiga an die verschiedensten Drucker anzupassen, die
Sie an ihn anschlieBen konnen. Nachdem Sie den Drucker mit einem passenden Kabel
hinten an Ihren Amiga angeschlossen haben, betitigen Sie dazu im Hauptfenster von
Preferences die Taste Change Printer (engl. fiir Drucker wechseln beziehungsweise
Drucker anpassen).

Auch fiir das Druckeranpassungsfenster, das daraufhin auftaucht, gilt, daB man es mit
einem Klick auf CANCEL (abbrechen) oder mit OK wieder schlieflen und die Anpassung
damit beenden kann. CANCEL bedeutet dabei Ignorieren aller Anderungen und OK
Bestitigen der durchgefiihrten Anpassung, die dadurch giiltig wird.
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Bild 5.11: Auswahl des angeschlossenen Druckers

Welche Einstellungen Sie hier vornehmen miissen, hingt in starkem MafBle von dem
Drucker ab, den Sie verwenden. Konsultieren Sie deshalb das entsprechende Handbuch,
das dem Drucker beilag. Falls Ihnen die darin auftauchenden Fachausdriicke alle oder
teilweise nichts sagen, konnen Sie die Druckeranpassung auch durch den Hindler
vornehmen lassen und ein fiir allemal auf Ihrer Workbench-Diskette abspeichern. Sie
brauchen sie im allgemeinen nie wieder zu veriandern.

Die wichtigsten Einstellungen befinden sich in diesem Fenster am oberen Rand. Links
konnen Sie bestimmen, an welchen AnschluB Sie das Druckerkabel gesteckt haben.
Klicken Sie dazu auf das Symbol Parallel oder Serial. Die beiden Symbole entsprechen
den beiden gleichnamigen Anschliissen auf der Riickseite Thres Amiga 200. Rechts
daneben miissen Sie angeben, welchen Druckertyp Sie angeschlossen haben. Hierzu
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miissen Sie solange auf die beiden nach oben und nach unten weisenden Pfeile klicken, bis
der Name Ihres Druckers daneben hervorgehoben wird. (Hervorgehoben wird immer der
mittlere der drei sichtbaren Namen). Taucht der Name Ihres Druckers nicht in dieser Liste
auf, haben Sie Pech. Schlagen Sie dann im Handbuch Ihres Druckers nach, ob dieser
vielleicht zu einem anderen Drucker kompatibel ist. Versuchen Sie dann den Namen dieses
kompatiblen Druckers in der Liste von Druckernamen zu finden und wihlen Sie diesen
aus. Falls Sie auch keinen kompatiblen Drucker finden konnen, miissen Sie den Namen
Custom auswihlen, dann das Text-Gadget Custom Printer Name darunter anklicken und
dort »Generic« (ohne die Anfiihrungsstriche) eintippen. Wenn Sie Gliick haben, kénnen
Sie dann Texte drucken, aber keine Bilder oder Grafiken.

Wenn Sie einen Drucker kaufen, der nicht in der Liste steht, die Sie mit den beiden Pfeilen
durchblittern kénnen, und dieser Drucker vom Hersteller speziell an den Amiga angepalt
worden ist, kann es sein, daB der Hersteller eine Diskette mit spezieller Software mitliefert.
Folgen Sie dann den Anweisungen des dem Drucker beiliegenden Handbuchs, wobei Sie
wahrscheinlich eine spezielle Datei, einen sogenannten Druckertreiber, auf Ihre
Workbench-Diskette kopieren miissen. (Hierzu miissen Sie vielleicht das CLI verwenden.
In diesem Fall sollten Sie zunichst das Kapitel Einfiihrung in das CLI lesen.) Wenn Sie
damit fertig sind, konnen Sie wieder Preferences aufrufen. Klicken Sie dann wieder auf
Change Printer und wihlen Sie den Namen der eben kopierten Datei aus der Liste rechts
oben durch Anklicken aus. Taucht dieser Name nicht in der Liste auf, miissen Sie die
Option Custom wihlen. Klicken Sie dann in das Text-Gadget unterhalb der Liste und
tragen Sie dort den Namen des Druckertreibers ein, den Sie gerade kopiert haben. (Diesen
Namen sollten Sie auch dem Handbuch entnehmen kénnen, das dem Drucker beiliegt.)

Die Gadgets im unteren Teil des Druckeranpassungsfensters sind nicht ganz so wichtig wie
die beiden im oberen Teil. Sie bestimmen, wie der Amiga 2000 Text und Grafik ausdruckt.
Hierzu miissen aber zunichst einmal die beiden Einstellungen im oberen Teil korrekt sein,
sonst funktioniert gar nichts. Unter Paper Size konnen Sie die GroBe des Papiers einstellen,
die Sie in Ihrem Drucker verwenden. Hierzu gibt es wieder einige (in den USA) iibliche
Lingen zur Auswahl. Das bei uns iibliche Papierformat DIN A4 ist leider nicht dabei. Zur
Angabe solcher (in den USA) uniiblichen Lidngen gibt es die Option Custom. Klicken Sie
auf diesen Knopf und dann in das Text-Gadget darunter (links daneben steht Length).
Tragen Sie dann in diesem Text-Gadget ein, wie lang das von IThnen verwendete Papier ist.
Fiir normales DIN-A4-Papier miissen Sie 69 eintragen und fiir das iibliche perforierte
Endlospapier 72. Beim Ausdruck lingerer Texte merken Sie sofort, ob diese Lingen-
angabe stimmt oder nicht. Wenn Sie eine zu grofie Lange eintragen, beginnt der Ausdruck
der zweiten Seite zu tief unten auf dem Papier. Bei einer zu geringen Lingenangabe
beginnt der Text der zweiten Seite zu friih — vielleicht noch auf der ersten Seite des
Papiers. Rechts neben der Auswahl der Papiergréfe sollten Sie noch auswihlen, ob Sie
einzelne Blitter (Single) oder Endlospapier (Fanfold) verwenden. Klicken Sie das
entsprechende Gadget an.

Links unten im Druckeranpassungsfenster konnen Sie angeben, ob Sie beim Ausdruck
links und rechts auf dem Papier unbedruckte Rinder (engl. margins) haben wollen. Tragen
Sie neben Left Margin ein, wieviel Platz am linken Rand freibleiben soll, und neben Right
Margin, wieviel rechten Rand die Ausdrucke haben sollen. Beide Angaben miissen in
Buchstabenbreiten (Chars) gemacht werden, wobei Sie sich ungefihr daran orientieren
konnen, daBl auf die volle Papierbreite circa 80 Buchstaben passen.
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Unter der Uberschrift Pitch konnen Sie die Druckdichte bestimmen. Beim Ausdruck von
Grafiken bestimmt dies die Breite und die Proportionen des Bildes, beim Ausdruck von
Texten die Breite (und manchmal die Form) der Buchstaben. 10-Pica ergibt die breitesten
Buchstaben beziehungsweise Bilder und /5-Fine die schmalsten.

Genauso konnen Sie unter Spacing die vertikale Dichte des Drucks bestimmen. Die Option
6 Ipi (lines per inch = Zeilen pro Zoll) ergibt 6 Druckzeilen pro Zoll Papierhohe, wihrend
bei 8 Ipi 8 Druckzeilen auf ein Zoll (und damit natiirlich auch mehr Zeilen auf eine Seite)
passen.

Unter der Uberschrift Quality konnen Sie (zumindest bei einigen Druckern) noch weiteren
Einfluf auf die Druckqualitit nehmen. Wihlen Sie Draft (engl. fiir Entwurf) fiir schnelle
Ausdrucke niedriger Qualitdt und Letter fiir (meist langsamere) Ausdrucke mit hoherer
Qualitit. Letter steht dabei fiir Near Letter Quality (NLQ), wozu man im deutschen
Sprachraum manchmal auch Korrespondenzqualitdt sagt.

Ob die Einstellungen, die Sie unter den Punkten Pitch, Quality und Spacing etwas
bewirken, hingt allerdings in starkem Mafe von Ihrem Drucker ab. So haben manche
Drucker nur eine Schriftqualitit, andere nur eine oder zwei (nicht drei) Schriftweiten.
Genauso bewirken manche Einstellungen zwar bei einigen Druckern etwas beim Ausdruck
von Texten, aber nicht beim Grafikdruck. Auch hier gilt — wie immer beim Anschlul}
zusitzlicher Geriite — Probieren geht iiber Studieren!

5.3.12 Einstellungen fiir Grafikdruck

Vom Druckeranpassungsfenster kénnen Sie allerdings noch in ein weiteres Fenster von
Preferences gelangen, das Sie vielleicht hiufiger bendtigen. Wenn Sie nimlich einen
grafikfihigen Drucker besitzen, konnen Sie dort einstellen, wie die Darstellungen am
Bildschirm auf das Papier umgesetzt werden. Wenn Sie nicht nur Texte, sondern auch
einmal Bilder ausdrucken wollen, sollten Sie diese Einstellungen auf alle Fille mindestens
einmal vornehmen, oder noch besser, auch damit herumexperimentieren. Driicken Sie dazu
im Druckeranpassungsfenster auf die Taste Graphic Select (engl. fiir Grafikauswahl oder
Grafikanpassung).

In diesem Fenster kénnen Sie insgesamt vier Einstellungen verdindern: Shade, Aspect,
Image und Treshold.

Bei Shade (engl. fiir Schattierung oder Farbe) haben Sie drei Moglichkeiten zur Wahl:
Black and White, Gray Scale und Color. Die jeweils giiltige davon wird (schwarz auf
orange) hervorgehoben. Black and White (engl. fiir Schwarzweifs) bedeutet, dall der
Drucker beim Ausdruck jedes Bildschirm-Punktes die Entscheidung trifft, ob dieser
schwarz oder wei8 ausgedruckt wird. Welche Bildschirmfarben schwarz und welche weil3
gedruckt werden, konnen Sie im Detail dann mit dem Schieberegler Treshold einstellen.
Bei der Einstellung Gray Scale (engl. fiir Graustufung) versucht der Drucker, die
verschiedenen Farben durch Grauschattierungen anzunihern. Hierbei werden aber mehrere
Druckerpunkte pro Bildpunkt bendtigt, weshalb bei einigen Druckern beziehungsweise
einigen sehr detaillierten Bildern Schirfe verlorengeht und somit feine Details
verschwimmen. Bei Bildern, bei denen es auf feine Details und Schirfe ankommt, sollten
Sie also Black and White wihlen und etwas mit der Justierung fiir Treshold experimen-
tieren. Wenn Thnen aber eine Anniherung der Bildschirmfarben wichtiger ist, miissen Sie
Gray Scale wihlen.
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Bild 5.12: Einstellungen fiir den Grafikdruck

Die Einstellung Color (Farbe) ist nur dann sinnvoll, wenn Sie einen farbfihigen Drucker
angeschlossen und in der Druckeranpassung korrekt ausgewihlt haben. Die Farben auf
dem Bildschirm erscheinen dann auch wirklich als verschiedene Farben auf dem Papier.
Sie sollten jedoch selbst bei einem sehr guten und teuren Farbdrucker nicht erwarten, auch
auf Papier ein ebenso brillantes Bild zu erhalten, wie es auf dem Bildschirm zu sehen ist.
Die heutige Drucker-Technologie ist dazu leider in keiner Weise fihig. Zudem leuchtet der
Bildschirm selbst, wiihrend die Farbe auf dem Papier nur Licht reflektiert, was immer
einen anderen Effekt ergibt.

Aspect (Orientierung des Ausdrucks) bestimmt, ob ein Bild so ausgedruckt wird, wie es im
Bildschirm zu sehen ist (Horizontal), oder ob es, um 90 Grad gedreht, also quer, aus dem
Drucker kommt (Vertical) — was bei groBen Bildern, die breiter als hoch sind, durchaus
sinnvoll sein kann.

Unter der Uberschrift Image konnen Sie zwischen positivem (Positive) und negativem
(Negative) Ausdruck wihlen. Wird positiver Audruck gewihlt, so werden helle Fliachen
bei einem Ausdruck in Black and White auch hell gedruckt (weil oder hellgrau) und
dunkle dunkel. Bei negativem Ausdruck werden schwarze und weiBe (beziehungsweise
hellgraue und dunkelgraue) Punkte ausgetauscht. Farbige Ausdrucke werden durch Image
nicht beeinfluft.

Der Schieberegler Treshold (was man sinngem#B mit Schwarzweifi-Grenze iibersetzen
konnte) bestimmt bei SchwarzweiB-Druck, welche Farben wei und welche schwarz
ausgedruckt werden. Je niher der Knopf in diesem Schieberegler dem linken Anschlag
kommt, desto weniger (nur sehr dunkle) Farben werden schwarz auf das Papier: gedruckt,
desto heller wird also das gesamte Bild. Je weiter der Regler nach rechts geschoben wird,
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desto hellere Farben werden noch schwarz ausgedruckt und um so weniger Farben werden
weiB ausgegeben. Das Bild wird also insgesamt dunkler. Dies gilt zumindest, wenn die
Einstellung fiir Image positiv ist. Ist sie negativ, bedeuten kleine Werte fiir Treshold ein
dunkles Bild und groBe ein helles. Besitzen Sie einen grafikfahigen Schwarz-wei3-
Drucker, werden Sie wahrscheinlich eine Weile mit Treshold experimentieren miissen, um
zufriedenstellende Ausdrucke von Bildern mit mehr als zwei Farben zu erreichen. Fiir
unterschiedliche Bilder konnen sogar verschiedene Treshold-Werte notig sein. Farbige
Ausdrucke werden von Treshold nicht beeinfluBt,

5.4 Fiir Verspielte: Das Werkzeug IconEd

Wihrend Preferences ein sehr wichtiges Werkzeug ist, mit dem jeder Besitzer des Amiga
2000 umgehen kénnen sollte, ist das in diesem Abschnitt beschriebene Werkzeug mehr
etwas fiir Verspielte: IconEd, ein Programm, mit dessen Hilfe Sie die Piktogramme
(Icons), mit denen Disketten, Schubladen, Werkzeuge und Projekte auf der Diskette
gezeigt werden, abindern (editieren) k6nnen.

Sie finden den Piktogramm-Editor in der Schublade System auf der Workbench-Diskette
(bei einigen Versionen der Workbench befand er sich auch in der Schublade Utilities). Es
ist ein relativ kleines Piktogramm mit dem Namen IconEd. Sie konnen dieses Werkzeug
wie jedes andere auch mit einem Doppelklick auf das entsprechende Piktogramm starten.
Daraufhin erscheint zunichst ein Requester mit einigen wenigen (englischen)
Informationen iiber das Programm. Klicken Sie auf den Knopf OK und dieser Requester
verschwindet und gibt den Blick frei auf das Hauptfenster von /conEd.

[IE3]  Icon Editor, (V 1.2)
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Bild 5.13: Der Piktogramm-Editor
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Rechts sehen Sie neun kleine Quadrate, in denen sich das Piktogramm von IconEd
befindet. Sie werden spidter noch sehen, das Sie in jedes dieser Quadrate ein anderes
Piktogramm laden kénnen und dann schnell von der Bearbeitung eines Piktogramms zum
nédchsten springen konnen. Eines der neun kleinen Piktogramme ist etwas hervorgehoben,
indem es einen anderen Rahmen besitzt (schwarz statt weill, wenn Sie die Workbench-
Farben nicht gedndert haben). Dieses Piktogramm erscheint in vergréferter Form links
daneben (der VergroBerungsfaktor betrdgt etwa 4). In dieser vergroBerten Form kdnnen Sie
das Piktogramm nun — #hnlich wie den Mauszeiger in Preferences — dndern. Der Maus-
zeiger wird dabei zu Ihrem Pinsel.

Zunichst aber miissen Sie eines der neun Piktogramme zur Bearbeitung auswihlen. Dazu
brauchen Sie nur in das entsprechende Quadrat zu klicken. Das ausgewdhlte Piktogramm
wird dann schwarz umrahmt und erscheint in der Vergrofierung. Da nach dem Start alle
neun Piktogramme gleich aussehen, bemerken Sie davon aber vielleicht nichts. Sie werden
weiter unten noch erfahren, wie Sie andere Piktogramme von Diskette laden und ein
beliebiges der neun Quadrate plazieren knnen.

5.4.1 Wie Sie im Piktogramm malen kénnen

Sie konnen jedem Punkt des ausgewihlten Piktogramms eine andere Farbe geben. Dazu
brauchen Sie nur diesen Punkt anklicken. Das ist allerdings trotz der vergroBerten Dar-
stellung nicht ganz leicht und verlangt einige Ubung. Wenn Sie einen Punkt anklicken,
erhilt er die »aktuelle Farbe«. Klappen Sie einfach das Menii Color herunter, wenn Sie
sehen wollen, was die aktuelle Farbe ist. Das Menii Color prisentiert die vier Workbench-
Farben als schmale Streifen. Die aktuelle Farbe ist mit einem Haken versehen. Wenn Sie in
einer anderen Farbe malen wollen, brauchen Sie diese andere Farbe nur wie einen Befehl
aus dem Menii auszuwihlen. Sie wird dann zur aktuellen Farbe und wird auch abgehakt.

Sie miissen mit der Maus aber auch nicht jedesmal klicken, wenn Sie die Farbe eines
Punktes dndern wollen. Wenn Sie die Selektionstaste innerhalb der VergréfSerung nieder-
driicken und festhalten, konnen Sie mit der Zeigerspitze wie mit einem Stift oder Pinsel
malen. Gerade Linien, Kreise, Rechtecke und so weiter sind auf diese Weise aber nur sehr
schlecht zu zeichnen. Entsprechende Hilfsmittel wie in einem richtigen Malprogramm
fehlen IconEd. Sie konnen allerdings die Farbe einer groBeren Flache recht rasch dndern.
Wihlen Sie dazu die gewiinschte neue Farbe aus dem Color-Menii, wihlen Sie dann aus
dem Menii Misc den Befehl Flood Fill und klicken Sie einmal in die Fliche, deren Farbe
Sie dndern wollen. Genauso schnell kénnen Sie mit dem Befehl Clear This Frame in
demselben Menii das gesamte Piktogramm léschen und »bei Null« beginnen. Probieren Sie
€s aus:

Klicken Sie zunéchst rechts im Fenster in ein Quadrat mit einem Piktogramm, das Sie noch
nicht gedndert haben. Wihlen Sie dann die oberste Farbe (Blau) aus dem Color-Menii und
rufen Sie den Befehl Flood Fill auf. Klicken Sie nun in der vergréBerten Darstellung in das
Rechteck, das den groBten Teil des Piktogramms von IconEd ausmacht, und mit einem
Schlag ist es blau. Klicken Sie nun noch einmal in dieses Rechteck und halten Sie die
Maustaste fest. Bewegen Sie die Maus langsam (!) nach rechts, bis eine durchgezogene
blaue Linie den Rand des Piktogramms durchbricht. Fiillen Sie nun das Piktogramm mit
der Farbe Orange. Wihlen Sie dazu diese Farbe (die unterste) aus dem Color-Menii,
wihlen Sie Flood Fill und klicken Sie in die Fliche, die Sie eben blau gefirbt haben. Wie
Sie sehen, lduft die Farbe bei Flood Fill sehr leicht aus!
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5.4.2 Wie Sie Piktogramme verschieben, austauschen und mischen

Sie miissen fiir groBere Anderungen aber nicht jeden Punkt des Piktogramms einzeln
bearbeiten. IconEd bietet auch einige Befehle fiir groSere Manipulationen an Pikto-
grammen. Mit dem Befehl In Frame im Menii Move kdnnen Sie das Piktogramm zum
Beispiel als Ganzes bewegen. Wenn Sie diesen Befehl aus dem Menii auswahlen, erscheint
rechts statt der neun kleinen Piktogramme eine Art Requester. In dessen oberer Hilfte
befinden sich vier Pfeile. Sie konnen nun das Piktogramm in der VergroBerung in eine
beliebige Richtung schieben, indem Sie auf den Pfeil klicken, der in diese Richtung zeigt.
Wenn Sie auf das Quadrat in der Mitte der vier Pfeile klicken, springt das Piktogramm
wieder dahin zuriick, wo es am Anfang lag.

I]]  Icon Editor. (V 1.2)

Bild 5.14: Verschieben eines Icons

Normalerweise bewegt sich das Piktogramm bei jedem Mausklick auf einen der vier Pfeile
nur einen Punkt in die angegebene Richtung. Sie kénnen diesen Vorgang beschleunigen,
indem Sie auf den Knopf Repeat (engl. fiir wiederholen) darunter klicken. Die Bewegung
des Piktogramms hilt dann, nachdem Sie auf einen der Pfeile geklickt haben, so lange an,
wie Sie die Selektionstaste der Maus festhalten. Wenn Sie den alten Zustand (der
schrittweisen Bewegung) wiederherstellen wollen, brauchen Sie nur einmal auf den Knopf
Single zu klicken. Bei jedem Mausklick bewegt sich das Piktogramm dann wieder nur
einen Punkt in die Richtung, in die der angeklickte Pfeil weist.

Sie miissen den Verschiebevorgang schlieBlich mit einem Klick auf OK oder Cancel
abbrechen. OK bestitigt die Verschiebung, wihrend ein Klick auf Cancel den alten
Zustand des Piktogramms vor dem Aufruf von Move In-Frame unverindert belidBt.
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Neben dieser Verschiebung bietet das Move-Menii noch einen zweiten Befehl. Exchange
With Frame bringt ein Submenii zum Vorschein. Wenn Sie aus diesem Menii eine Zahl
wihlen, wird das gerade bearbeitete Piktogramm mit einem anderen der neun Piktogramme
ausgetauscht. Die Anordnung der neun Zahlen im Submenii Exchange With Frame
entspricht dabei exakt den Positionen der Piktogramme in den neun Quadraten in der
rechten Fensterhilfte.

Genauso einfach konnen Sie auch ein Piktogramm durch ein anderes ersetzen (hierbei geht
Thnen im Gegensatz zum gerade beschriebenen Exchange With Frame eines des neun
Piktogramme verloren). Wahlen Sie dazu zuerst dasjenige der neun kleinen Piktogramme
durch Anklicken aus, das Sie ersetzen wollen. Gehen Sie dann mit der Maus auf den
Befehl From Frame aus dem Menii Copy, der wieder ein Submenii zum Vorschein bringt.
Wihlen Sie aus diesem Submenii dann die Nummer des Piktogramms, das das eben
ausgewihlte ersetzen soll.

Eine interessante Alternative zum Kopieren eines ganzen Piktogramms erlaubt es Thnen,
Piktogramme zu »mischen«, das heiflt, die eingefarbten Punkte von zwei Piktogrammen
zusammenzulegen. Klicken Sie dazu zuerst auf dasjenige der neun kleinen Piktogramme,
das eines der beiden zu mischenden Piktogramme enthilt. Wihlen Sie dann aus dem Copy-
Menii Merge with Frame und aus dem daraufhin auftauchenden Submenii die Nummer des
anderen Piktogramms. Diese beiden Piktogramme »zusammen« ersetzen dann das aktuelle
Piktogramm (mit dem schwarzen Rahmen).

Die restlichen beiden Befehle im Copy-Menii ermoghchen es, Ihre eigenen Fehler wieder
riickgidngig zu machen; oder besser: es sich nach einer groBeren Anderung noch einmal
anders zu iiberlegen. Wihlen Sie dazu vor jeder groBeren Anderung an einem kompli-
zierten Piktogramm den Befehl Snapshot Frame aus dem Menii Copy. IconEd legt dann
eine exakte Kopie des aktuellen Piktogramms (mit dem schwarzen Rahmen) in einen
Pufferspeicher. Fiihren Sie nun Ihre Anderungen aus. Gefallen Ihnen die Ergebnisse Ihrer
Bemiihungen nicht, konnen Sie die letzte Version des Piktogramms nun mit Undo Frame
wieder »zuriickholen«. Jedesmal, wenn Sie Undo Frame aus dem Menii Copy wihlen,
ersetzt das mit Snapshot Frame abgespeicherte Piktogramm das gerade bearbeitete — auch
wenn sich dieses an einer anderen Position befindet als das mit Snapshot Frame
abgespeicherte!

5.4.3 Wie Sie kurze Texte in ein Piktogramm setzen

IconEd besitzt auch eine Moglichkeit, kurze Texte in ein Piktogramm zu plazieren. Das
kann zum Beispiel ganz praktisch sein, wenn Sie ein Piktogramm erstellen wollen, das ein
oder zwei verfremdete Buchstaben enthilt. Ansonsten sollten Sie mit Texten in Pikto-
grammen sparsam umgehen. Zum Beispiel sollte der Name eines Piktogramms nie im
Piktogramm selbst stehen. Er wird von der Workbench ja daruntergesetzt und kann mit
dem Rename-Befehl geiindert werden.

Wenn Sie aber trotzdem einen Text in ein Piktogramm setzen wollen, brauchen Sie nur den
Befehl Write Into Frame aus dem Menii Text aufzurufen. Daraufhin wird das rechte Drittel
des Bildschirms von einer Art Requester eingenommen. Sie miissen hier nun zunéchst im
Text-Gadget am oberen Rand (direkt unter Icon Text) den gewiinschten Text eintragen. In
den beiden Feldern darunter kénnen Sie die Vorder- und Hintergrundfarbe (Foreground
und Background) wihlen, mit der Text im Piktogramm erscheinen wird. Sie kénnen diese
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beiden Farben einfach #ndern, indem Sie in das entsprechende farbige Rechteck neben
Foreground oder Background klicken. Im Feld Font (Schriftart) kénnen Sie nur die
SchriftgroBe wihlen, obwohl der Name Font auch eine Wahlmdglichkeit der Schriftart
suggeriert. Thnen steht nur die Schriftart Topaz (Sie kennen sie aus dem Notepad) in den
GroBen 8 und 9 zur Verfiigung. Die GroBe 8 heiBt hier Topaz_FEighty und die GroBe 9
Topaz Sixty (weil in dieser GroBe 60 Buchstaben in eine Bildschirmzeile passen). Sie
konnen auch wieder von einer zur anderen Grofe wechseln, indem Sie auf den
Schriftnamen klicken (Topaz_Eighty oder Topaz_Sixty).

[[]  Icon Editor. (V 1.2)

Bild 5.15: Einsetzen eines Textes in einem Piktogramm

Nun kommt noch die Wahl des Modus (engl. mode), der bestimmt, wie die neuplazierte
Schrift auf die Punkte im Piktogramm wirkt, die dort schon stehen, wo die Schrift
erscheinen soll. Thnen stehen vier verschiedene Einstellungen fiir Mode zur Verfiigung:
JAM1, JAM2, COMPLEMENT und INVERSVID. Im Modus JAMI erscheinen nur die
Punkte der Buchstaben selbst (in der Vordergrundfarbe) im Piktogramm und ersetzen die
Punkte, die vorher dort standen. Im Modus JAM2 erscheinen sowohl die Punkte der
Buchstaben (der »Vordergrund«) im Piktogramm als auch das Buchstabenumfeld (der
»Hintergrund«) in der gewihlten Hintergrundfarbe. Beide Gruppen von Punkten ersetzen
(iiberdecken) die Punkte, die vorher dort standen. Im Modus COMPLEMENT werden die
Punkte der Buchstaben (ohne Hintergrund) mit den schon im Piktogramm stehenden
Punkten kombiniert. Diesen Modus verstehen Sie am einfachsten durch Ausprobieren
(siehe unten)! Und im Modus INVERSVID erscheint nur das Umfeld der Buchstaben in
der eingestellten Hintergrundfarbe im Piktogramm. Die Buchstaben selbst sind
»durchscheinend« und lassen die alten Punkte des Piktogramms stehen.
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Am besten probieren Sie die verschiedenen Modi nun, damit Sie ein Gefiihl dafiir
bekommen. Rufen Sie dazu Write Into Frame aus dem Menii Text auf und geben Sie einen
kurzen Text ein. Andern Sie dann gegebenenfalls die beiden Farben (keine der Farben
sollte gleich der Farbe des Bildschirmhintergrunds sein) und klicken Sie auf den Knopf
Position (engl. to position = positionieren). Es erscheint nun ein Requester, der dem
dhnlich sieht, mit dem Sie auch das Piktogramm im Rahmen verschieben kénnen (Move
In-Frame). Gleichzeitig erscheint der eingegebene Text im Piktogramm. Sie konnen ihn
nun mit den vier Pfeilen bewegen. Dabei konnen Sie verfolgen, wie die Punkte der
Buchstaben beziehungsweise ihr Umfeld auf das alte Piktogramm wirken. Klicken Sie nun
auf Cancel und brechen Sie den Vorgang damit ab. Andern Sie nun den Modus (Mode)
und klicken Sie erneut auf Position. Bewegen Sie nun wieder den Text iiber das
Piktogramm und beachten Sie die Wirkung von Buchstaben und Buchstabenhintergrund.
Klicken Sie dann wieder auf Cancel und probieren Sie die beiden anderen Modi auch noch
aus.

[Z2]  Icon Editor. (V 1.2)

Bild 5.16: Positionieren eines Textes in einem Piktogramm

Wenn Sie den Requester Position Text, der nach dem Klick auf Position erscheint, mit
einem Klick auf OK beenden, bleibt der Text an genau der Stelle im Piktogramm stehen,
wo er zuletzt zu sehen war. Auf diese Weise plazieren Sie also den vorher eingegebenen
Text im Piktogramm und kehren zuriick zum Requester mit dem Titel fcon Text. Falls
Ihnen der Text dann nicht oder an dieser Stelle nicht gefallen sollte, konnen Sie diese
Anderung nun immer noch mit einem Klick auf Cancel im Requester Position Text
riickgédngig machen und unverrichteter Dinge zum Hauptfenster zuriickkehren. Nur wenn
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Sie im Requester Position Text auf OK klicken, werden die Eingaben und Anderungen, die
Sie nach dem Aufruf des Befehls Write Into Frame gemacht haben, wirksam.

5.4.4 Wie Sie ein Piktogramm zum Andern einlesen

So, nun wissen Sie schon, wie Sie alle mdglichen Dinge mit einem Piktogramm anstellen
konnen, aber noch nicht, wie Sie beliebige Piktogramme von der Diskette einlesen, damit
Sie iiberhaupt etwas zum Andern haben. Das werde ich deshalb nun schleunigst
nachtragen.

Bevor Sie ein Piktogramm einlesen, klicken Sie zuerst auf eines der neun kleinen Quadrate
in der rechten Bildschirmhilfte. In diesem Quadrat wird das neu eingelesene Piktogramm
erscheinen. (Sie konnen auf diese Weise mit bis zu neun verschiedenen Piktogrammen
gleichzeitig arbeiten.) Wihlen Sie dann den Befehl Load Data aus dem Menii Disk.
Daraufhin erscheint ein Requester in der rechten Bildschirmhilfte, der die Uberschrift
Load Icon Image Data trigt. Er enthdlt am oberen Rand ein Text-Gadget, in das Sie den
Namen des Piktogramms eintragen miissen, das Sie einlesen wollen. (Sie konnen den alten
Namen, der schon dort steht, mit der Tastenkombination [Ctrl]+[X] 16schen.)

Bild 5.17: Einlesen eines Icons

In den meisten Fillen geniigt es jedoch nicht, hier nur den Namen einzutragen, der unter
dem Piktogramm steht. Sie miissen IconEd nimlich auch mitteilen, in welcher Schublade
sich das Piktogramm befindet. Nur wenn sich das Piktogramm in derselben Schublade
befindet wie auch IconEd selbst, reicht der Name des Piktogramms.
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Fiir Piktogramme, die in anderen Schubladen auf der Workbench-Diskette liegen, miissen
Sie zunichst einen Doppelpunkt () eingeben und dann hintereinander die Namen der
Schubladen angeben, die getffnet werden miissen, um das gewiinschte Piktogramm zu
finden. Diese Namen miissen durch Schrigstriche getrennt werden. Auch hinter dem
Namen der letzten Schublade muB noch ein Schrigstrich gesetzt werden und dahinter
schlieBlich der Name des gewiinschten Piktogramms. Um das Piktogramm Miiller in der
Schublade Briefe, die selbst wieder in der Schublade Texte liegt, einzulesen, miiiten Sie in
diesem Textrequester also den Namen .Texte/Briefe/lMiiller eintragen. (Das ist ein
sogenannter »Pfadnamex, iiber den Sie im Kapitel Einfiihrung in das CLI noch mehr
erfahren werden.)

Auf diese Art kénnen Sie das Piktogramm jeder Schublade, jedes Werkzeugs, Projektes
und des Miilleimers einlesen. Die Schublade Briefe aus dem obigen Beispiel hitte zum
Beispiel den Namen :Texte/Briefe und der Miilleimer auf derselben Diskette den Namen
‘Trashcan. Wenn Sie jedoch das Piktogramm einer Diskette modifizieren wollen, miissen
Sie etwas anders vorgehen. Das Piktogramm der Diskette, auf der sich der Piktogramm-
editor selbst befindet, trigt den Namen :Disk (achten Sie auf den Doppelpunkt am
Anfang). Das Piktogramm einer anderen Diskette hat den Namen <Diskettenname> :Disk,
wobei Sie <Diskettenname> durch den Namen ersetzen miissen, der unter dem Pikto-
gramm dieser Diskette auf der Workbench erscheint.

Wenn Sie den Namen des Piktogramms eingetragen haben, kdnnen Sie auf den Knopf
Load Icon Image klicken (wenn Sie es sich anders iiberlegt haben, auf den Knopf Cancel
The Load). Das neue Piktogramm sollte dann im zuvor angeklickten Quadrat und in der
VergroBerung in der linken Bildschirmhilfte erscheinen. Sie k&nnen es nun nach
Herzenslust dndern.

Wenn Sie bei der Eingabe des Namens einen Fehler gemacht haben, erscheint allerdings
kein neues Piktogramm. Statt dessen steht in der Titelzeile Icon Editor — Loading error
(Press mouse button). Sie sollten dann noch einmal Load Data im Disk-Menii aufrufen und
versuchen, den richtigen Namen, wie oben beschrieben, einzugeben. Falls Sie nicht
verstanden haben, wie der lange Name mit dem Doppelpunkt und den Schrigstrichen
zustande kommt, sollten Sie Ihre IconEd-Experimente vielleicht erst einmal abschlieBen
und das Kapitel Einfiihrung in das CLI lesen. Eine andere Alternative besteht darin,
zunichst einmal IconEd zu verlassen (indem Sie das Hauptfenster schlieBen) und dann das
Piktogramm IconEd in dieselbe Schublade zu legen, in dem auch das Piktogramm liegt,
das Sie einlesen wollen. Oder Sie kénnen dieses Piktogramm auch in dieselbe Schublade
legen, in der sich IconEd befindet. Wenn Sie dann noch einmal den /conEd starten und
Load Data im Disk-Menii aufrufen, brauchen Sie nur den Namen im Requester Load Icon
Image Data einzutragen, der auf der Workbench unter dem Piktogramm erscheint, das Sie
éndern wollen.

5.4.5 Wie Sie ein Piktogramm abspeichern

Wenn Sie alle Anderungen an einem Piktogramm abgeschlossen haben, wollen Sie es
natiirlich auch wieder abspeichern, beziehungsweise gegen das alte Piktogramm ersetzen.
Klicken Sie in diesem Fall auf dasjenige der neun kleinen Piktogramme in der rechten
Fensterhilfte, das Sie abspeichern wollen, und rufen Sie dann den Befehl Save Data im
Menii Disk auf. Es erscheint ein Requester, der dem sehr #hnlich sieht, der nach Load
Data auftaucht. Auch hier miissen Sie wieder in dem Text-Gadget am oberen Rand den
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Namen eintragen, unter dem das Piktogramm gesichert werden soll. Wie Sie solche Namen
fiir Piktogramme bilden, die nicht in derselben Schublade liegen wie der IconEd, kénnen
Sie im letzten Abschnitt nachlesen. Achten Sie sehr sorgfiltig auf Tippfehler, sonst kann es
Ihnen passieren, daB Sie ein neues Piktogramm abspeichern, obwohl Sie eigentlich ein
altes iiberschreiben wollten.

[IJ]  Icon Editor., (V 1.2)

Bild 5.18: Abspeichern eines Icons

Wenn Sie den Namen eingetragen haben, konnen Sie das Piktogramm mit einem Klick auf
Save Full Image oder Frame And Save auf die Diskette schreiben. Wenn Sie auf Save Full
Image klicken, wird das Piktogramm in seiner vollen Grofle, wie es im Rahmen rechts
daneben gezeigt wird, abgespeichert. Dies ist meist nicht das, was Sie wollen. Das
»eigentliche Piktogramm« macht ja meist nur einen kleinen Teil des gesamten Quadrats
aus, das bearbeitet werden kann. Klicken Sie in solchen Fillen auf den Knopf Frame And
Save (zu deutsch etwa umrahmen und dann sichern). Sie kénnen nun mit der Maus den
Bereich markieren, der wirklich als Piktogramm abgespeichert werden soll. Klicken Sie
dazu in der Vergroferung einmal in die linke obere Ecke des Rechtecks, das das
»eigentliche Piktogramm« vollstindig umschlieBt. Gehen Sie dann mit der Mausspitze in
die rechte untere Ecke dieses Rechtecks. Ein diinner Rahmen markiert daraufhin die
gewiinschte GroBe. Wenn er genau den Bereich umschliefit, den Sie abspeichern wollen,
miissen Sie ein zweites Mal auf die Selektionstaste driicken, Das Piktogramm wird dann
abgespeichert. Wenn Sie /conEd nun verlassen wollen, brauchen Sie nur das Hauptfenster
zu schlieBen (mit dem SchlieR-Gadget).

Falls es aus irgendeinem Grund nicht méglich ist, das Piktogramm unter dem von Ihnen
angegebenen Namen abzuspeichern, erscheint wieder eine Fehlermeldung in der Titelleiste
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des Fensters. Die hiufigsten Griinde dafiir sind der aktivierte Schreibschutz einer Diskette
und ein Tippfehler in dem langen Namen eines Piktogramms aus einer anderen Schublade.

Sie konnen beim Andern von Piktogrammen aber noch ein paar andere Fehler machen, die
nicht so leicht zu entdecken sind. Sie konnen diese Fehler leicht vermeiden, wenn Sie die
folgenden Punkte beachten:

Sichern Sie ein Piktogramm eines bestimmten Typs niemals unter einem Namen ab, der zu
einem anderen Typ gehort! Es gibt insgesamt fiinf Typen von Objekten, denen fiinf
verschiedene Arten von Piktogrammen entsprechen: Disketten, Schubladen, Miilleimer,
Projekte und Werkzeuge. Wenn Sie ein Piktogramm eines dieser Typen von Objekten
#ndern wollen, sollten Sie zunichst ein Piktogramm desselben Typs laden (vielleicht sogar
eines, das Sie auch dndern wollen), es modifizieren und dann unter dem selben oder einem
anderen Namen abspeichern. Der Typ des Objekts, dessen Piktogramm Sie laden, sollte
immer dem Typ des Objekts gleich sein, unter dessen Namen Sie das Piktogramm wieder
abspeichern. Sie diirfen also zum Beispiel kein Schubladen-Piktogramm einlesen und es
dann unter dem Namen eines Notepad-Projektes (Notizblocks) abspeichern.

5.4.6 Wie Sie das Erscheinungsbild des Piktogramms bestimmen

Damit haben Sie nun schon fast alle Moglichkeiten des Piktogramm-Editors IconEd
kennengelernt. Sie koénnen zum Beispiel vorhandene Piktogramme von der Diskette
einlesen, abdndern und dann wieder unter demselben oder einem anderen Namen
abspeichern. IconEdit bietet zusdtzlich noch zwei Befehle, mit denen man das
Erscheinungsbild selbsterstellter oder modifizierter Piktogramme auf der Workbench
abdndern kann.

Die erste dieser Moglichkeiten verbirgt sich hinter dem Befehl Set Bottom Border im
Menii Misc. Dies ist ein Submenii, das Ihnen die beiden Méglichkeiten 0 und / zur Wahl
bietet. Die gerade giiltige Einstellung ist wie iiblich mit einem Haken versehen. Wenn Sie
1 wihlen und dann das gerade bearbeitete Piktogramm abspeichern, 148t die Workbench
zwischen dem unteren Rand des Piktogramms und dem darunterstehenden Namen eine
diinne Linie frei. Das sieht besonders bei Piktogrammen mit einer geraden unteren Kante
besser aus. Wihlen Sie hingegen im Submenii Set Bottom Border die Moglichkeit 0, geht
der Text des Namens bis an den unteren Rand des Piktogramms.

Das Menii HiLite (engl. to hilite = aufhellen/hervorheben) bietet schlieBlich noch die Wahl
zwischen Inverse und Backfill. Thre Wahl in diesem Menii bestimmt, wie ein Piktogramm,
das Sie abgespeichert haben, auf der Workbench hervorgehoben wird, wenn Sie es
anklicken. Wihlen Sie Inverse, wird es invertiert, das heif3t, die vier Farben, aus denen es
besteht, werden untereinander ausgetauscht. Genau dasselbe passiert auch bei BackFill. Im
Unterschied zu Inverse #ndern jedoch die Gebiete eines Piktogramms, die die
Hintergrundfarbe (die vierte im Color-Menii) tragen und an den Rand des Rechtecks
grenzen, das das Piktogramm umschlieBt, bei Backfill nicht ihre Farbe. Das sieht aus, als
wiirde dieser Rand in der Hintergrundfarbe gar nicht zum Piktogramm gehoren (soll er
meist auch nicht) und ist wohl die am hiufigsten verwendete Art, ein Piktogramm
hervorzuheben.

Wenn Sie diese beiden Arten der Hervorhebung einmal direkt vergleichen wollen,
brauchen Sie nur die Systemschublade zu 6ffnen. Das Piktogramm SetMap darin
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verwendet zur Hervorhebung die Inverse-Methode, wihrend IconEd selbst und auch
NoFastMem die Backfill-Methode verwenden.

5.5 »Kleine« Werkzeuge in der Systemschublade

Neben IconEd enthilt die Systemschublade auf der Workbench noch eine Unzahl
»kleiner« Werkzeuge, die Sie zum Teil vielleicht einmal gebrauchen werden. Viele davon
werden Sie aber vielleicht nur ein- oder zweimal starten und dann wieder vergessen. Das
heiBt aber nicht, daB diese Werkzeuge unwichtig wiren. Manche davon werden in
gewissen Situationen automatisch gestartet, ohne dal Sie etwas davon merken. Loschen
Sie sie also bitte nicht, ohne zuvor ihre Bedeutung verstanden zu haben.

5.5.1 SetMap

Das Werkzeug SetMap, das sich in der Systemschublade befindet, werden Sie
wahrscheinlich relativ selten benétigen. Es dient dazu, die »Tastaturbelegung« (engl.
keymap) des Amiga 2000 zu 4dndern. Diese Tastaturbelegung bestimmt, welcher Buchstabe
auf dem Bildschirm erscheint, wenn Sie eine bestimmte Taste driicken. Es ist ndmlich
keineswegs selbstverstindlich, daB ein »a« auf dem Notizblock erscheint, wenn Sie
Notepad starten und auf die Taste [A] driicken. Wenn Sie eine Taste betitigen, geht eine
Folge elektrischer Impulse von einem bestimmten Chip in der Tastatur an einen anderen in
der Systemeinheit. Wie diese Impulse interpretiert werden, also die Zuordnung der
Impulsfolge zu einem bestimmten Buchstaben, bestimmt die Systemsoftware des Amiga
2000. Sie schaut dazu in einer Tabelle nach, der keymap. Diese keymap konnen Sie mit
SetMap (engl. map = Karte) »setzen, also verdndern.

Info release 1.2 e | [T
[1|Info release 1.2 =
M STATUS
TYPE Tool
SIZE
in bytes 4588 [DELETEABLE |
in blocks 18
STACK [[E698 ]
| COMMENT | ——‘__jj
| TooL TYPES % [KEWMAP=d ¥ [ADD [ [DEL]]
L YAVE NS

Bild 5.19: Das Info-Fenster von SetMap
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Sie werden sich nun vielleicht fragen, wozu denn das gut sein soll. SchlieBlich wollen Sie
ja, daB ein »a« erscheint, wenn Sie die Taste [A] driicken. Die Antwort darauf ist relativ
einfach: Der Amiga 2000 wird nicht nur nach Deutschland verkauft und in anderen
Lindern ergeben dieselben Tasten andere Buchstaben. Die beiden Tasten, die bei uns das
»O« und das »A« ergeben, dienen auf einem englischen Amiga zur Eingabe der eckigen
Klammern (die englische Sprache kennt ja keine Umlaute).

Mit SetMap konnen Sie auf die Tastaturbelegung eines anderen Landes umschalten.
Selektieren Sie hierzu das Piktogramm SetMap und wihlen Sie Info aus dem Menii
Workbench. Daraufhin erscheint das Info-Fenster von SetMap. Klicken Sie nun eimnal auf
den Knopf Add am rechten Fensterrand (auf gleicher Hohe mit den Worten TOOL
TYPES). Klicken Sie dann in das Text-Gadget TOOL TYPES und geben Sie den
folgenden Text ein »KEYMAP=<xx>« (natiirlich ohne die Anfiihrungsstriche), wobei Sie
<xx> durch das Kiirzel eines Landes ersetzen miissen, dessen Tastaturbelegung Sie
wiinschen:

Kiirzel Land

cdn Kanada

chl Schweiz (deutsch)

ch2 Schweiz (franzosisch)
d Deutschland/Osterreich
dk Deutschland/Osterreich
e Spanien

f Frankreich

gb GroBbritannien

i Italien

is Island

n Norwegen

] Schweden

usal USA (alt; wie Workbench Version 1.1)
usal USA

usa2 USA Dvorak-Belegung

Tabelle 5.1: Ldnderkiirzel fiir SetMap

Probieren Sie zum Beispiel einmal »KEYMAP=gb« aus. Schlieen Sie die Eingabe im
Feld TOOL TYPES durch Betitigung von [Return] ab und klicken Sie dann auf den Knopf
SAVE unten links im Info-Fenster. Wenn Sie nun SetMap (zum Beispiel mit einem
Doppelklick auf das Piktogramm) starten, geschieht scheinbar nichts. Wenn Sie dann aber
Notepad starten und ein paar Sitze eingeben, werden Sie feststellen, daB die Beschriftung
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der Tasten nicht mehr mit den Buchstaben iibereinstimmt, die sie ergeben. Sie arbeiten nun
mit einer englischen Tastatur!

Sie konnen das aber leicht wieder riickgingig machen. Die »brutalste« Methode ist
zweifellos ein Neustart. Eleganter ist es natiirlich, im Feld TOOL TYPES von SetMap
»KEYMAP=gb« durch " KEYMAP=d« zu ersetzen und SetMap noch einmal zu starten.
Sie brauchen dazu nicht einmal Notepad zu verlassen.

Loschen Sie SetMap auch dann nicht, wenn Sie meinen, es nicht zu brauchen. Das Pro-
gramm wird beim Neustart automatisch aufgerufen, um die deutsche Tastenbelegung zu
aktivieren. Wenn SetMap dann nicht vorhanden ist, behélt der Amiga 2000 die voreinge-
stellte (amerikanische) Tastenbelegung.

5.5.2 Graphic Dump

Das Werkzeug Graphic Dump dient dazu, den Bildschirminhalt, wie Sie ihn in einem
bestimmten Moment sehen, auf einem (grafikfihigen!) Drucker auszugeben. Dieser
Drucker muf8 dazu angeschlossen, eingeschaltet und mit Preferences zuvor »angemeldet«
worden sein. Computerfachleute sagen zu einem solchen Bildschirmausdruck Dump oder
Screendump. Da es sich beim Amiga immer um eine Bildschirmgrafik handelt, spricht man
von einem Graphic Dump, also grafischen Screendump.

Horkbench Screen |

Systen Reques t S |Gy [']|

printer trouble: w

check printer and paper.

Bild 5.20: Fehlermeldung bei nicht eingeschaltetem Drucker

Wenn Sie einen solchen Screendump ausdrucken wollen, brauchen Sie Graphic Dump nur
zu starten (mit einem Doppelklick auf das Piktogramm). Nach dem Start bleiben Ihnen
noch ungefihr 10 Sekunden, den Bildschirm so zu gestalten, daB Sie das sehen, was
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ausgedruckt werden soll, dann beginnt Graphic Dump zu arbeiten (drucken). Sie kénnen in
dieser Zeit zum Beispiel mit [4]+[M] schnell den Workbench-Screen nach hinten legen.
Ausgedruckt wird dann der in diesem Moment vorne liegende Screen, ohne einen eventuell
dariiber liegenden Mauszeiger. (Es gibt keinen Weg, den Mauszeiger auszudrucken.)
Wenn in diesem Moment jedoch ein Menii sichtbar ist, wird es mit eventuell hervor-
gehobenen Meniipunkten (aber ohne Mauszeiger) ausgedruckt.

Ist der Drucker nicht oder nicht korrekt angeschlossen und mit Preferences angemeldet
worden, erscheint nach Ablauf von etwa 20 Sekunden eine Fehlermeldung. Klicken Sie in
dem dabei auftauchenden Requester dann einfach auf CANCEL, schalten Sie den Drucker
ein (oder beheben den Fehler auf andere Weise) und versuchen Sie es noch einmal.

5.5.3 Say

Das Werkzeug Say (engl. to say = sagen/sprechen) dient zur Demonstration der Sprach-
synthese, zu der der Amiga 2000 féhig ist. Sie kénnen Texte eingeben und dann zuhoren,
wie Sie der Amiga 2000 »ausspricht«. Starten Sie dazu Say (mit einem Doppelklick auf
das Piktogramm) und warten Sie ab, bis zwei neue Fenster erschienen sind. Das eine heif3t
Input Window (Eingabe-Fenster), das andere Phoneme Window (Phonem-Fenster).

Workbench Screen

{filities
Phonene window

wze ynur Hessage, then return.
Options

MOBGWI 2

-N (nale) -f (female)

-r (robot) -n (natural) ]
-sH#ft (speed) -pith (pitch) MH
-x filenane 15k

Tnput windon

Bild 5.21: Die beiden Fenster des Sprachausgabeprogramms Say

Im Eingabe-Fenster tippen Sie die Sitze ein, die der Amiga aussprechen soll. (Klicken Sie
vorher einmal mit der Maus in dieses Fenster.) Jedesmal, wenn Sie einen Satz mit [Return]
abschlieBen, wird er ausgesprochen und es erscheinen parallel dazu die »Phoneme«, aus
denen er besteht, im Phonem-Fenster. Phoneme sind die Bausteine, aus denen gesprochene
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Worter bestehen. Ein Phonem entspricht einer Silbe. Die »Phonemschrift« ist im
Gegensatz zu allen anderen Schriften nicht sprachabhingig. Das heiBt, die gleiche Folge
von Phonemen wird — abgesehen von einem leichten Akzent — in allen Sprachen gleich
ausgesprochen. Der Amiga 2000 hat iibrigens — entsprechend seiner Herkunft — einen
amerikanischen Akzent.

Welches Phonem wie ausgesprochen wird, erfahren Sie im Amiga-Basic-Handbuch. Sie
miissen das aber nicht unbedingt wissen, um Say sprechen zu lassen. Englische Sitze
bewiltigt Say sehr gut. Und wenn Sie Ihren Amiga deutsch sprechen lassen wollen, so
iiberlegen Sie sich einfach, welches englische Wort so ausgesprochen wiirde wie das
gewiinschte deutsche. Den Satz »der mowrer hoult den hummer« spricht Say zum Beispiel
als »Der Maurer holt den Hammer« aus.

Neben Sitzen, die der Amiga aussprechen soll, konnen Sie aber auch noch ein paar
Befehle eingeben, die die Aussprache des Amiga 2000 beeinflussen. Hierzu miissen Sie
einen neuen Satz einfach mit einem Bindestrich (Minus) beginnen. »-f« (fiir female =
weiblich) schaltet auf eine weibliche Stimme um, »-m« (fiir male = ménnlich) auf eine
minnliche. Mit »-n« (fiir natiirlich) erreicht man eine einigermaBen normale Aussprache,
wobei der Amiga 2000 seine Stimme hebt und senkt und verschiedene Silben verschieden
stark betont. Dagegen schaltet »-r« auf eine roboterhafte Stimme ohne jede Betonung um.
Mit den beiden Befehlen »-p« (fiir pitch = Tonhthe) und »-s« (fir speed =
Geschwindigkeit) kann man Tonhdhe und Geschwindigkeit der Aussprache dndern. Hierzu
muf hinter »-p« eine Zahl zwischen 65 (sehr tief/dunkel) und 320 (sehr hoch/hell) und
hinter »-s« eine Zahl zwischen 40 (sehr langsam) und 400 (sehr schnell) folgen. Die
Zahlen miissen direkt, ohne eine Leerstelle dazwischen, hinter »p« oder »s« folgen!

Befehl Bedeutung

-f weibliche Stimme

-m minnliche Stimme

-n natiirliche Betonung

T tonlose roboterhafte Aussprache
-p<zahl> Tonhohe veridndern

-s<zahl> Sprechgeschwindigkeit verdndern

Tabelle 5.2: Die Befehle zur Anderung der Sprachausgabe von Say

Noch ein Tip zu dieser Tabelle: Um von einer minnlichen zu einer weiblichen Stimme zu
wechseln (oder umgekehrt), reicht »-f« meist nicht aus. Gleichzeitig sollten Sie die
Tonh&he dndern, um eine Frauenstimme zu erhalten. »-f« und »-p250« ergibi zum Beispiel
eine realistische Frauenstimme und »-m« und »-p100« eine realistische Mannerstimme.

Wenn Sie der merkwiirdigen Laute, die Ihr Amiga 2000 ausstd8t, dann endlich miide sind,
konnen Sie Say beenden, indem Sie das Eingabe-Fenster anklicken, nichts eingeben und
ein- oder zweimal auf die [Return]-Taste driicken.
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5.5.4 NoFastMem

Das Werkzeug NoFastMem in der Systemschublade der Workbench-Diskette dient dazu,
bestimmte alte Programme auf Ihrem Amiga 2000 laufen zu lassen, die zu einer Zeit
entwickelt wurden, als es nur den Amiga 1000 mit hochstens 512 Kbyte RAM-Speicher
gab. Solche Programme laufen oft auf dem Amiga 2000 dann nicht mehr, der ja
mindestens 1 Mbyte (= 1024 Kbyte) RAM-Speicher besitzt. Damit Sie mit einem solchen
Programm arbeiten konnen, ohne dazu jedesmal die Speicherchips herausreifen zu
miissen, gibt es NoFastMem. Wenn Sie mit einem solchen Programm arbeiten wollen,
miissen Sie zundchst NoFastMem starten und dann erst das »Oldtimer-Programme,
NoFastMem belegt nimlich den gesamten RAM-Speicher oberhalb von 512 Kbyte und
verhindert so, da} das fehlerhafte Programm diesen Speicherbereich benutzen kann. Dieser
Speicherbereich wird auch Fast Memory (schneller Speicher) genannt, woher NoFastMem
seinen Namen hat. Wenn Sie spiter wieder den vollen Speicher nutzen wollen, brauchen
Sie NoFastMem nur noch einmal starten. Sie kénnen nach dem Start von NoFastMem
jeweils in der Titelleiste der Workbench verfolgen, wie der freie Speicher ab- und wieder
zunimmt.

5.5.5 InitPrinter

Das Werkzeug InitPrinter dient zur »Initialisierung« des Druckers, also zur Vorbereitung
des Druckens. Es wird nicht unbedingt bei jedem Drucker benétigt. Wenn Sie den von
Thnen verwendeten Drucker aber korrekt mit Preferences angemeldet haben und trotzdem
nur »Quatsch« aus dem Drucker kommt, sollten Sie InitPrinter einmal starten und dann
noch einmal versuchen zu drucken.

5.5.6 CLI

Unter Umstdnden finden Sie im Diskettenfenster oder in der System-Schublade Ihrer
Workbench-Diskette noch ein weiteres Werkzeug namens CLI. Die Buchstaben »CLI«
stehen fiir Command Line Interface. Dahinter verbirgt sich eine zweite, von der
Workbench unabhingige Art, den Amiga zu bedienen. Diese Methode arbeitet mit
Befehlen, die Sie iiber die Tastatur eintippen miissen, und Riickmeldungen, die in reiner
Textform, ohne Grafiken und Symbol, auf den Bildschirm ausgegeben werden.

Nihere Erlduterungen zum Thema CLI finden Sie im zweiten Teil dieses Buches (ab dem
Kapitel Einfiihrung in das CLI), der sich ausschlieBlich mit dem CLI beschiiftigt. Solange
Sie diesen Buchteil nicht durchgearbeitet haben, sollten Sie das Werkzeug CLI nicht
starten. Sollte es Thnen aber doch einmal passieren, daB Sie CLI aus Versehen starten, so
warten Sie bitte, bis ein neues Fenster auf dem Bildschirm erscheint. Tippen Sie dann den
Befehl endcli ein und driicken Sie die [Return]-Taste. Das Fenster miiite daraufhin wieder
vom Bildschirm verschwinden (es besitzt kein SchlieB-Gadget und kann nur auf die eben
beschriebene Weise wieder geschlossen werden).
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Bild 5.22: Das CLI-Piktogramm mit einem CLI-Fenster
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Bild 5.23: Inhalt der System-Schublade
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5.5.7 Format und DiskCopy

In der Systemschublade Ihrer Workbench-Diskette befinden sich neben den bislang
beschriebenen noch eine Reihe weiterer Werkzeuge. Auf der Version der Diskette, die
diesem Buch zugrunde liegt, waren es zwei Werkzeuge namens Format und DiskCopy. Bei
Ihnen kénnen es aber unter Umstidnden auch mehr sein. Diese Werkzeuge sind nicht dazu
gedacht, von der Workbench aus aufgerufen zu werden. Starten Sie sie deshalb nicht. Falls
es Thnen aus Versehen doch einmal passieren sollte, daB Sie einen Doppelklick auf eines
dieser Piktogramme machen, ist das aber auch kein Beinbruch. Diese Programme bewirken
dann nédmlich entweder iiberhaupt nichts oder zeigen nur einen Requester, den Sie mit
einem Klick auf OK oder CANCEL wieder schlieBen kénnen.

5.6 Werkzeuge auf der Extras-Diskette

Wie Sie schon gesehen haben, befinden sich nicht nur auf der Workbench-Diskette,
sondern auch auf der Extras-Diskette, die Sie beim Kauf des Amiga 2000 ebenfalls
erhalten, einige Werkzeuge. Neben den Demos und Amiga-Basic, das an anderer Stelle
noch niher beschrieben wird, sind dies vor allem kleine Hilfsmittel (Tools und Utilities),
die fiir den fortgeschrittenen Anwender gedacht sind und sich in der Schublade Tools
befinden. Auf eines dieser Hilfsmittel, den Texteditor MicroEMACS, wird an anderer
Stelle in diesem Buch eingegangen. Dieser und die anderen Werkzeuge der Extras-
Diskette, die mir vorlagen, werden aber wahrscheinlich nicht auf der endgiiltigen Extras-
Diskette sein, die Sie erhalten wiirden, wenn Sie zu dem Zeitpunkt einen Amiga 2000
kaufen, da Sie auch dieses Buch lesen. Ich habe deshalb auf Beschreibungen dieser — meist
auch sehr speziellen — Werkzeuge verzichtet.

Wenn Sie mehr iiber die Werkzeuge erfahren wollen, die sich auf Ihrer Extras-Diskette
befinden, brauchen Sie nur einen Doppelklick auf das Piktogramm Hinweise zu machen,
das sich im Diskettenfenster der Extras-Diskette befindet. Hinweise ist ein Notepad-
Projekt, das alle Informationen enthilt, die Sie fiir den Umgang mit den anderen
Werkzeugen auf der Extras-Diskette benttigen. Notepad wird bei einem Doppelklick auf
Hinweise deshalb automatisch von der Workbench-Diskette gestartet und die erste Seite
des Textes erscheint am Bildschirm. Die weiteren Seiten kénnen Sie betrachten, indem Sie
auf das »Eselsohr« in der unteren linken Ecke des Fensters klicken.
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Einfiihrung in das CLI

6 Einfiihrung in das CLI

Bis jetzt wurde in diesem Buch nur eine der Mdoglichkeiten, den Amiga zu bedienen,
behandelt: die Workbench. Die Workbench erlaubt es, unter Nutzung der Benutzer-
schnittstelle Intuition, alle Aufgaben, die bei der Bedienung eines Computers anfallen, auf
sehr komfortable Weise zu erledigen. Der Inhalt der Computerspeicher, vor allem der
Disketten und Festplatten, wird in grafischer Form verdeutlicht. Alle manipulierbaren
Objekte werden in Form kleiner Bilder, der Piktogramme, dargestellt und die wichtigsten
Operationen sind oft durch ein, zwei Mausklicks und Mausbewegungen zu erledigen.
Diese freundliche, grafische Darstellung der komplexen Vorginge unterscheidet den
Amiga von vielen anderen Computern, bei denen man die Befehle in Form schwer zu
behaltender Kommandos iiber die Tastatur eingibt und die Ergebnisse dann oft als lange
Textlisten zu sehen bekommt. Der Amiga besitzt aber auch noch eine andere Methode der
Bedienung (eine andere Benutzerschnittstelle, wie der Fachmann sagt): das sogenannte
CLI. Das CLI reprisentiert eine Art, den Amiga zu bedienen, die der wiiblichen«
Bedienungsweise eines Computers, wie man es von den Modellen anderer Hersteller kennt,
recht nahekommt.

6.1 Das CLI

CLI steht fiir Command Line Interpreter oder Command Line Interface. Das kénnte man in
etwa mit Kommandozeilen-Ausfiihrer oder Kommandozeilen-Schnittstelle iibersetzen; die
Amiga-Dokumentation und die Belegschaft von Commodore Deutschland ist sich iiber den
genauen Ursprung der Abkiirzung etwas uneins. Ich werde im folgenden aber sowieso
immer nur die Abkiirzung CLI verwenden — sie ist einfach wesentlich kiirzer als die beiden
kompletten Namen. Die Kommunikation iiber diese Schnittstelle spielt sich iiber die
Tastatur und iiber ein Fenster ab, das sich verhiilt, als wiire es ein Computer-Terminal, das
nur Text darstellen kann. Die Grafikmdglichkeiten des Amiga liegen hier véllig brach und
auch die Maus kann nicht benutzt werden!

»Wozu dies alles? Wozu die vielen Méglichkeiten des Amiga ungenutzt lassen?«, werden
Sie jetzt vielleicht fragen. Aber auch diese zweite Art, den Amiga zu bedienen, hat ihre
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Berechtigung, wie wir in den folgenden Kapiteln noch sehen werden. Die Workbench hat
einige Einschrinkungen und Umsténdlichkeiten, die Thnen jetzt wahrscheinlich noch nicht
auffallen werden. Vielleicht werden Sie diese Einschrinkungen sogar nie bemerken oder
nicht als solche empfinden. Bei einem téglichen Gebrauch und bei speziellen Anwendun-
gen, wie zum Beispiel der Programmierung, konnen sie aber bald ldstig werden. Deshalb
gibt es das CLI. Es mag schwieriger zu erlernen sein, ist aber sehr leistungsfdhig.

6.1.1 Was ist das CLI?

Das CLI ist ein Programm (fast) wie jedes andere. Computer-Wisssenschaftler wiirden es
eine Shell (zu deutsch Schale) nennen. Startet man es, so legt es sich wie eine Schale
(daher der Name) um den Betriebssystemkern des Amiga. Dieser Kern ist ein recht
komplexes Software-Gebilde, mit dem zu kommunizieren den wenigsten Anwendern
leichtfallen diirfte. Fiir die Mehrzahl der Anwender, die nicht in der bindren Computer-
sprache denken, ist eine Shell da. Die Befehle des Benutzers werden von einer solchen
Shell aus ihrer menschenverstindlichen und einigermafBen freundlichen Form in die
Sprache iiberfiihrt, die der Computer versteht. Genauso werden die Ergebnisse der Befehle,
die der Benutzer erteilt und die vom Betriebssystemkern ausgefiihrt wurden, zuniéichst von
der Shell empfangen und in eine Sprache iibersetzt, die der menschliche Anwender
verstehen kann. Bei der Workbench ist dies eine bildliche Sprache, beim CLI eine etwas
schwierigere, textuelle Sprache. Aber auch sie ist erlemnbar — und zwar leichter als die
meisten menschlichen Sprachen.

Anwender 1

Hardware

Workbench Anwender 2

Bild 6.1: Zwei verschiedene Shells, die den »Kern« des Computers umgeben
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Prinzipiell haben die meisten Computer eine »bevorzugte« Shell, mit der ein Anwender
»normalerweise« arbeitet; beim Amiga ist es die Workbench. Bei vielen Computern ist es
aber auch problemlos mdglich, sie durch ein anderes Programm zu ersetzen oder zu
erginzen. Das bekannte Computer-Betriebssystem UNIX™, von dem Sie vielleicht schon
gehirt haben, aber auch der Amiga nutzen diese Moglichkeit, die Shell nach Wunsch
auszuwechseln oder gar mit mehreren Shells gleichzeitig zu arbeiten. Sie als Anwender
kénnen immer die Shell wihlen, die Thnen am besten gefillt oder die fiir eine bestimmte
Aufgabe am besten geeignet erscheint.

Das CLI ist mehr fiir den fortgeschrittenen Benutzer gedacht, der schon eine Weile mit
dem Amiga gearbeitet hat. Wer gerade erst seinen Amiga gekauft hat und die verschie-
denen Moglichkeiten der Workbench schon verwirrend genug findet, der sollte das
Studium dieses Buchteils vielleicht auf einen spiteren Zeitpunkt verschieben.

6.1.2 Was ist Amiga-DOS?

Im Zusammenhang mit dem CLI hort man oft auch noch den Begriff » Amiga-DOS«, der
manchmal auch mit dem CLI verwechselt wird. Amiga-DOS steht fiir Amiga-Disk-
Operating-System und ist ein (wichtiger) Teil des Betriebssystemkerns, der weiter oben
schon angesprochen wurde. Amiga-DOS kiimmert sich zum Beispiel um die Verwaltung
der Diskettenlaufwerke und anderer Geréte und macht es den eigentlichen Anwendungs-
programmen (und dem Computer-Benutzer) leichter, mit diesen Geriten zu arbeiten.

Das CLI mit Amiga-DOS zu verwechseln ist aber andererseits auch einfach, da das CLI
einen direkten Zugriff auf nahezu alle Moglichkeiten von AmigaDOS bietet. Jedes
»Objekt«, wie zum Beispiel eine Datei, das Amiga-DOS erkennt und manipulieren kann,
kann man auch mit dem CLI manipulieren. Und zu nahezu jeder Routine (jedem
Programmteil) von Amiga-DOS gibt es einen CLI-Befehl, der dieser Routine fast 1:1
entspricht.

6.2 Wie Sie das CLI starten

Kommen wir nun zur praktischen Arbeit mit dem CLIL In diesem Kapitel werden Sie Ihre
ersten zaghaften Schritte mit dieser zundchst unfreundlich erscheinenden Art, Ihren Amiga
2000 zu bedienen, machen. Wenn Sie bereits andere Computer kennen — speziell UNIX-
und MS-DOS-Systeme — werden lhnen viele Aspekte beim Umgang mit dem CLI bekannt
vorkommen. Sie werden dann vielleicht versucht sein, dieses Kapitel sehr fliichtig oder gar
nicht zu lesen. Tun Sie das bitte nicht. Sie werden in den folgenden Abschnitten namlich
einige wichtige Grundlagen des CLI kennenlernen, die nicht, oder nicht unbedingt in dieser
Form auf anderen Computern giiltig sind.

6.2.1 Vorarbeiten fiir die Arbeit mit dem CLI

Bevor Sie mit den ersten Versuchen beginnen, sollten Sie aber zunichst erst eine Kopie der
originalen Workbench-Diskette anfertigen. Wie Sie eine solche Kopie anfertigen (auf der
Workbench), wird im ersten Kapitel dieses Buches ausfiihrlich beschrieben. Wenn die
Kopie fertig ist, beschriften Sie sie sinnigerweise mit dem Namen »CLI-Diskette«. Geben
Sie ihr auch auf der Workbench mit dem Rename-Befehl den Namen CLI-Diskette. Die
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folgenden Beispiele gehen alle davon aus, das Sie mit einer Diskette namens CLI-Diskette
arbeiten. Diese Diskette werden Sie fiir den Rest dieses Buchteils fiir alle Experimente
verwenden. Die erste Kopie der Workbench-Diskette legen Sie bitte so lange erst einmal
beiseite. Sind Sie mit dem Kopieren fertig, so nehmen Sie bitte beide Disketten aus den
Laufwerken und starten den Amiga 2000 neu (mit der Tastenkombination [Ctrl]+[A ]+[A]).
Schieben Sie dann die neu kopierte Diskette in das interne Laufwerk des Amiga 2000. Fiir
den Rest dieses und den gréBten Teil der folgenden Kapitel nehme ich an — sofern nicht
ausdriicklich etwas anderes erwihnt wird — daB Sie nur mit dieser Diskette arbeiten.

6.2.2 Aktivieren des CLI

Es ist fiir Sie vielleicht gar nicht so einfach, das CLI zu starten. Nach dem Einschalten des
Amlga und dem Einlegen der Workbench-Diskette erscheint ja sofort die Workbench und
ein »CLI« ist weit und breit nicht zu sehen. Offnen Sie nun die Workbench-Diskette mit
einem Doppelklick auf ihr Piktogramm. Eventuell ist nun ein Piktogramm namens CLI im
Diskettenfenster zu sehen. »Eventuell« deshalb, weil es verschiedene Versionen der
Workbench-Diskette gibt, die mit dem Amiga 2000 ausgeliefert wurden. Bei einigen taucht
das CLI im Diskettenfenster der Workbench-Diskette auf, bei anderen nicht. Falls es in
Threm Fall nicht sofort zu sehen ist, liegt es vielleicht in der System-Schublade. Offnen Sie
deshalb die System-Schublade und suchen Sie auch darin nach einem Piktogramm namens
CLI. Wenn Sie das CLI aber auch hier noch finden kénnen, miissen Sie »etwas weiter
ausholen«. SchlieBen Sie dazu das Fenster der System-Schublade wieder und starten Sie
das Werkzeug Preferences.
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Bild 6.2: Das CLI-Piktogramm im System-Fenster
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Betrachten Sie dann genau das Hauptfenster von Preferences. In der unteren Hilfte am
rechten Rand dieses Bildschirms werden Sie neben der Beschriftung CLI zwei Knopfe
entdecken. Das ist der CLI-Schalter. Dieser Schalter steht normalerweise auf Off (engl. fiir
aus). Klicken Sie nun auf On und verlassen Sie dann Preferences mit einem Klick auf den
Knopf Save. Warten Sie einige Augenblicke, bis Sie zuriick in der Workbench sind, also
wieder Disketten- und Schubladen-Piktogramme erscheinen und 6ffnen Sie die System-
Schublade erneut. Im Fenster, das sich nun 6ffnet, sollte ein Piktogramm namens »CLI«
erscheinen. Dies ist das Programm CLI, die zweite Benutzerschnittstelle des Amiga, mit
der wir uns im Rest dieses Buchteils befassen werden. Sehen Sie jedoch kein Icon namens
CLI, starten Sie bitte noch einmal das Programm Preferences und vergewissern Sie sich,
daB der Schalter CLI auf On steht. Klicken Sie auf Save, warten einen Moment und fiihren
einen Neustart (mit [Ctrl]4+[A ]+[A]) durch. Offnen Sie erneut die System-Schublade, wenn
die Workbench wieder erschienen ist.

Ergreifen Sie nun das CLI-Piktogramm mit der Maus und legen Sie es in das Disketten-
Fenster der Workbench-Diskette. Schieben Sie es an eine Stelle, an der es einigermaBien
auffillig erscheint und wihlen Sie den Befehl Snapshot aus dem Menii Special. Das CLI-
Icon erscheint auch spiter immer wieder an dieser Stelle.

6.2.3 Erste Schritte im CLI

Starten Sie das CLI (indem Sie es mit einem Doppelklick auf das Piktogramm 6ffnen) und
ein neues Fenster erscheint auf dem Bildschirm. Oben links in diesem Fenster erscheint der
Text

1>

Dies ist das sogenannte »Prompt« des CLI, es erscheint immer dann, wenn das CLI bereit
ist, einen neuen Befehl von Ihnen entgegenzunehmen und auszufiihren.

Spitestens jetzt wird es Zeit fiir Sie, die Tastatur Thres Amiga 2000 einmal ndher zu
betrachten. Denn innerhalb des CLI-Fensters zdhlt nur die Tastatur, die Maus hat keine
Funktion mehr. Sie kénnen mit ihr zwar noch wie gewohnt die Position und GroBe des
Fensters éndern, ansonsten befinden Sie sich nun aber in einer Umgebung, die in gewisser
Hinsicht vorsintflutlich ist und in der die Maus nicht z#dhlt. Benutzer fast aller anderen
Computer-Modelle miissen sich allerdings fast immer so #hnlich mit ihren Computern
herumschlagen, deswegen sollten Sie sich nicht entmutigen lassen. Manches ist zwar
lastig, aber dafiir sind mit dieser Art der Computerbedienung andere Dinge auch wieder
einfacher.

Tippen Sie nun IThren ersten Befehl an das CLI ein:
1>dir

Wihrend Sie auf der Tastatur die Buchstaben »d«, »i« und »r« tippen, erscheinen diese
nacheinander auf dem Bildschirm und die Schreibmarke wandert weiter nach rechts.
(Erscheint das »d« nicht sofort im Fenster, nachdem Sie es gedriickt haben, klicken Sie
bitte kurz mit der Maus ins Innere des Fensters und versuchen es noch einmal. Erscheint
dann immer noch nichts, so diirfte Ihre Tastatur defekt sein.) Das ganze ist dem Eintippen
eines neuen Namens fiir ein Piktogramm in der Workbench sehr #hnlich, wie Sie es nach
dem Befehl Rename tun kénnen.
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Tippen Sie nun [Return]. Sie schlieBen damit die Befehlseingabe ab. (Jeder Befehl an das
CLI mufl mit [Return] abgeschlossen werden. Das CLI liest den von IThnen eingegebenen
Befehl und versucht ihn auszufiihren. In diesem Fall war es der Befehl dir, der eine Liste
von Datei- und Schubladen-Namen der Diskette im internen Laufwerk ausgeben sollte.
Haben Sie den Befehl richtig getippt, so »rollt« diese Liste nun vor Ihnen im Fenster
vorbei — manchmal ein, manchmal zwei Namen in einer Zeile. Wihrenddessen lduft das
Diskettenlaufwerk andavernd und die griine Lampe flackert, da das CLI die Namen der
Dateien natiirlich von der Diskette lesen. Ist die Liste am unteren Rand des Fensters
angekommen, bewegt sich der Fensterinhalt um eine Zeile nach oben (die obere Zeile
verschwindet dabei). Die nidchsten Namen tauchen dann in der untersten, jetzt leeren, Zeile
auf. Diesen Vorgang nennt man »Rollen« oder auch »Scrollen« des Fensters. Sie haben ihn
ja schon bei den Workbench-Fenstern kennengelernt. Anders als bei diesen Fenstern ist
alles, was iiber den oberen Fensterrand hinaus verschwunden ist, aber unwiederbringlich
verloren. Sie konnen nicht zuriickrollen, wie in der Workbench.
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Bild 6.3: Eingabe eines Befehls im CLI

Ist die Liste komplett, so erscheint wieder das Prompt und Sie kdénnen den nichsten Befehl
eintippen:

1

Nun erst ein paar Worte zur in diesem Buch verwendeten Schreibweise, bevor Sie mit der
Arbeit fortfahren: Alles, was im CLI-Fenster erscheint — Ihre Eingaben und die Ausgaben
des CLI — wird in diesem Buch mit Schreibmaschinenschrift gedruckt. Um zu
unterscheiden, was Sie selbst eingeben miissen, werden diese Passagen fett hervorgehoben.
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Wenn Sie also 1>dir lesen, so bedeutet das, da im CLI-Fenster die Buchstaben »1>«
erscheinen und Sie dahinter »dir« eintippen miissen. Und nicht vergessen: Wenn nicht
ausdriicklich anders erwihnt, miissen Sie alle Eingaben im CLI-Fenster mit [Return]
abschlieBen.

Nun aber zuriick zu Ihrem ersten Befehl, den Sie gerade dem CLI erteilt haben. Manche
der Namen, die in der Liste erscheinen, werden Ihnen bekannt vorkommen. Es sind
dieselben, die auch einige Piktogramme im Diskettenfenster auf der Workbench tragen.
Viele Namen aber werden neu sein, und das demonstriert schon einen wesentlichen
Unterschied zwischen der Workbench und dem CLI Im CLI kénnen Sie alle Dateien und
Schubladen (das CLI nennt Schubladen Directories; mehr dazu aber in einem spiteren
Abschnitt) sehen, die auf der Diskette liegen. In der Workbench sehen Sie hingegen nur die
Dateien und Schubladen, von denen die Entwickler des Amiga meinen, daB Sie sie sehen
sollten.

6.2.4 Wie Sie das CLI wieder verlassen

Wenn Sie zwischendurch auch einmal wieder in die Workbench oder gar das CLI endgiiltig
verlassen wollen, bevor Sie das folgende Kapitel durcharbeiten, haben Sie mehrere
Moglichkeiten: Wenn Sie nur voriibergehend etwas in der Workbench machen, und danach
wieder zuriick ins CLI wollen, ist es nicht ndtig, dieses endgiiltig zu verlassen. Der Amiga
besitzt ja ein Multitasking-Betriebssystem, was in diesem Fall bedeutet, daB beim Start des
CLI die Workbench nicht beendet wurde. Die Workbench ist nach wie vor — neben oder
hinter dem CLI — aktiv. Klicken Sie einfach mit dem linken Mausknopf in eines der
Fenster oder auf eines der Piktogramme der Workbench. Sind die Fenster der Workbench
nicht zu sehen, weil das CLI-Fenster sie alle verdeckt, so kdnnen Sie das CLI-Fenster
natlirlich auch wie jedes andere Fenster mit dem entsprechenden Gadget nach hinten legen.

Sobald Sie »zuriick in der Workbench« sind, bemerken Sie, daB sich der Inhalt der
Titelzeile des Bildschirms dndert. Wenn Sie den rechten Mausknopf niederdriicken, miissen
nun auch wieder die Meniis der Workbench in der Meniizeile erscheinen. Sie konnen jetzt
beliebige Aktionen in der Workbench durchfiihren und durch einen einfachen Mausklick
auf das CLI-Fenster spiter dann wieder in das CLI zuriickkehren.

Fiir Experimentierfreudige: Eine recht spektakuldre Mboglichkeit, zu zeigen, daB
Workbench und CLI wirklich unabhéngig voneinander und gleichzeitig aktiv sein konnen
ist, wihrend der Ausfiihrung eines CLI-Befehls in die Workbench zu gehen und dort zum
Beispiel ein Piktogramm von einem Fenster in ein anderes zu legen. Der Befehl dir im CLI
ist hierfiir recht gut geeignet, da seine Ausfiihrung meist eine ganze Weile dauert.

Eine andere Moglichkeit, das CLI zu verlassen, ist etwas permanenter. Sie beendet das
Programm CLI wirklich und schlieBt auch das entsprechende Fenster. Falls das CLI-
Fenster im Moment nicht aktiv ist, machen Sie es aktiv, indem Sie mit der Maus kurz in
das Fensterinnere klicken. Tippen Sie dann hinter das Prompt:

1>endcli

Daraufhin erscheint eine kurze Meldung im Fenster, die aber im allgemeinen zu schnell
verschwindet, als daB man sie lesen konnte, und das CLI-Fenster wird geschlossen. Die
einzige Moglichkeit, jetzt wieder ins CLI zu gelangen, ist es, erneut das Piktogramm CLI
zu 6ffnen. Der Befehl endcli ist also recht endgiiltig und sollte nur angewendet werden,
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wenn man sicher ist, das CLI in néchster Zeit nicht mehr zu benétigen. Er kann aber auch
dann sehr sinnvoll sein, wenn der vom CLI bendtigte Speicherplatz dringend fiir ein
anderes Programm gebraucht wird.

6.3 Befehlseingabe

In diesem Abschnitt werden Sie etwas ausfiihrlicher erfahren, was Sie bei der Eingabe
eines Befehls an das CLI beachten miissen und welche Moglichkeiten Thnen dabei zur
Verfiigung stehen.

6.3.1 Eingeben eines Befehls

Wie oben schon am Beispiel dir zu sehen war, bestehen CLI-Befehle immer aus einem
(meist kurzen) Wort, das Sie eingeben miissen, damit das CLI eine bestimmte Operation
ausfiihrt. Welche Befehle Thnen normalerweise zur Verfiigung stehen, erfahren Sie noch in
aller Ausfiihrlichkeit im ndchsten Kapitel. Eine Warnung aber vorweg: Es sind deutlich
mehr als auf der Workbench — Sie miissen sie aber nicht alle kennen, um mit dem CLI
arbeiten zu kénnen!

Das CLI hat ndmlich keinen »festen« Befehlssatz wie die Workbench. Wenn Sie einen
Befehl eingeben, so sucht das CLI in Wirklichkeit nach einem Programm gleichen
Namens, liddt dieses in den RAM-Speicher (sofern es gefunden wurde) und startet es.
Indem Sie diese Befehls-Programme auf Ihrer CLI-Diskette loschen, umbenennen oder
neue hinzufiigen, konnen Sie also jederzeit den Befehlssatz des CLI #indern.

Jeder Befehl an das CLI besteht aus einem Befehlsnamen und einem oder mehreren (nicht
immer notwendigen) »Parametern«. Der Befehlsname ist immer das erste Wort in der
Zeile, die den Befehl enthilt. Es ist zugleich auch der Name des Programms, nach dem das
CLI sucht, um diesen Befehl ausfiihren zu lassen. Die Parameter sagen diesem Programm,
was oder womit es etwas tun soll. Der Losch-Befehl benétigt also zum Beispiel den
Namen der zu loschenden Daten als Parameter.

6.3.2 Editieren einer Befehlszeile

Befehlszeilen im CLI konnen sehr lang werden, wenn ein Befehl viele Parameter hat. Sie
miissen zudem auch sehr exakt eingetippt werden. Das CLI verzeiht nicht den kleinsten
Fehler. Es gibt leider viel zu wenige Maglichkeiten, die Zeile, die man gerade eingibt zu
dndern — oder zu »editieren«, wie der Fachmann sagt.

Die wichtigste dieser Moglichkeiten stellt die [Backspace]-Taste dar. Sie 16scht den zuletzt
eingegebenen Buchstaben links von der Schreibmarke. Indem Sie mehrfach auf diese Taste
driicken, konnen Sie auch mehrere Buchstaben nacheinander 16schen — aber nur innerhalb
der gerade bearbeiteten Zeile. Sie kénnen mit [Backspace] nicht zuriick in die
vorangehende Zeile. Wenn Sie eine ganze Zeile 16schen wollen, so kénnen Sie das mit der
Tastenkombination [Ctrl]+[X] (dazu miissen Sie die [Ctrl]-Taste festhalten und die [X]-
Taste niederdriicken).

Die Tastenkombinationen und Mausklicks, mit denen Sie den Inhalt eines Text-Gadgets
veg‘ﬁndern konnen, haben (mit Ausnahme von [Backspace]) im CLI alle keine Wirkung!
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6.3.3 Anhalten und Fortsetzen der Ausgabe

CLI-Befehle haben die unangenehme Eigenschaft, auch lange Texte in einem endlosen
Strom auf den Bildschirm zu schreiben. Wird dabei das untere Ende des CLI-Fensters
erreicht, rollt der alte Inhalt nach oben, um unten eine neue Zeile freizumachen. Das ist
auch noch ganz sinnvoll. »Unangenehm an diesem Rollvorgang ist jedoch, daB Texte, die
einmal am oberen Fensterand verschwunden sind, auch verschwunden bleiben und nicht
wieder zuriickgeholt werden kdnnen.

Sie konnen deshalb die Ausgaben eines Programms, die es in das CLI-Fenster schickt,
jederzeit anhalten, um sich den Fensterinhalt in Ruhe zu betrachten, bevor er ver-
schwindet. Driicken Sie hierzu einfach auf eine beliebige Taste (zum Beispiel die
Leertaste). Driicken Sie danach auf [Backspace] oder [Return], wenn das Programm
fortfahren soll. Probieren Sie es aus: Geben Sie dazu den folgenden Befehl ein:

1>dir

Warten Sie, bis einige Zeilen im Fenster erschienen sind und driicken Sie auf die Leertaste.
Die Ausgabe hilt dann sofort an — auf dem Bildschirm erscheinen keine neuen Zeichen. Es
kann allerdings sein, dal das Diskettenlaufwerk noch einen Moment arbeitet. Sie kénnen
sich nun in Ruhe die bislang erschienene Liste betrachten. Driicken Sie nun die
[Backspace]-Taste und (eventuell nach einer kleine Pause) erscheint neuer Text am Fenster,
bis das Ende der Liste erreicht ist.

6.3.4 Abbrechen eines Befehls

Gelegentlich kann es notig werden, in ein laufendes Programm einzugreifen. Eine dieser
Mboglichkeiten zur voriibergehenden Unterbrechung (mit anschlieBender Fortsetzung) der
Ausgabe, haben Sie ja schon kennengelernt. Sie kénnen aber Programme auch vom CLI
aus abbrechen. Dies kann zum Beispiel in den Fillen sinnvoll sein, in denen Programme
oder Programmfolgen »aus dem Ruder laufen«, zum Beispiel in Folge eines Bedienungs-
oder Programmierfehlers.

Zum Abbrechen von Programmen dienen eine Reihe von sogenannten Control-
Kombinationen, bei denen Sie die [Ctrl]-Taste festhalten und dann eine andere Taste
driicken miissen.

So bricht zum Beispiel [Ctrl]-[C] das gerade laufende Programm ab und [Ctrl]-[D] bricht
eine Kommandofolge vor dem nichsten Befehl ab, 148t den gerade aktiven Befehl aber zu
Ende arbeiten. Kommandofolgen werden mit dem execute-Befehl gestartet, der in einem
folgenden Kapitel noch niher erldutert wird. Es gibt auch noch die Abbruchsbefehle [Ctrl]-
[E] und [Ctr1]-[F], die aber so gut wie nie verwendet werden. Deshalb werden sie nicht
weiter behandelt. Probieren Sie zunichst einmal [Ctrl]-[C] aus. Verwenden Sie dazu den
Thnen inzwischen ja gut bekannten dir-Befehl. Geben Sie wieder die folgende Zeile ein
(und schlieBen Sie wie gewohnt mit [Return] ab):

1>dir

Halten Sie nun die [Ctrl]-Taste fest und warten Sie, bis einige Zeilen am Bildschirm
erschienen sind. Driicken Sie dann [C] (wiihrend Sie die [Ctrl]-Taste weiter festhalten). Der
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dir-Befehl wird dann abgebrochen und es erscheint die folgende Meldung auf dem
Bildschirm (die soviel wie »Unterbrechung!« besagt):

**% BREAK

Zu diesen Abbruchmdglichkeiten iiber die Tastatur muB man jedoch sagen, daB kein
Programm gezwungen wird, darauf zu reagieren. Alle diese Control-Kombinationen setzen
nur eine Art »Signal«, um das sich ein Programm kiimmern kann, aber nicht kiimmemn
muB. Gut geschriebene Programme priifen diese Signale aber regelmiBig und halten sich
auch daran.

6.4 Dateien und Directories

Mit dem Grundwissen iiber das CLI, das Sie in den ersten Abschnitten dieses Kapitels
erworben haben, sind Sie schon recht gut geriistet fiir die Arbeit mit dem CLIL Einige
wichtige Konzepte von AmigaDOS (das dem CLI ja zugrunde liegt) miissen aber noch
erwdhnt werden, bevor Sie mit der Arbeit beginnen konnen. Die wichtigsten dieser
Konzepte sind wohl Dateien, Dateiverzeichnisse und Gerite. Wer schon andere Computer
kennt, dem werden diese Begriffe vielleicht schon vertraut sein. Wenn Sie bisher aber nur
die Workbench des Amiga kennen, soll Ihnen der folgende Abschnitt einen ungefihren
Eindruck von diesen Begriffen aus der Sprache »Computerchinesisch« geben.

6.4.1 Was eine Dateli ist

In diesem Kapitel (und auch schon in frilheren Kapiteln) ist h#ufig das Wort »Datei«
gefallen. Was ist denn nun eine solche Datei? Dateien haben Sie bereits im ersten Teil
dieses Buches kennengelernt, der sich mit der Workbench beschiftigte. Programme
(Werkzeuge) und Dokumente (Projekte) sind zum Beispiel Dateien. Wihrend eine
Bezeichnung wie »Programm« aber schon etwas iiber die Aufgabe des entsprechenden
Objekts sagt, ist »Datei« etwas abstrakter. Eine Datei ist einfach eine Ansammlung von
Daten, die zu einem zusammenhidngenden Objekt, eben einer Datei, zusammengefait
wurden. Ein solches Objekt kann mit einem Namen bezeichnet werden, dem
»Dateinamenx.

Die Disketten oder Festplatten des Amiga sind zunichst einmal auch eine Folge von Daten
(Bytes), die aus technischen Erwigungen zu groBeren Blocken zusammengefaBt werden.
Diese Blocke haben fortlaufende Nummern. Gibe es keine Dateien, so miite man
jedesmal, wenn man Daten von einer auf eine andere Diskette speichern will, angeben, in
welchem Block die Daten liegen und wo sie abgelegt werden sollen. Wenn die Daten
langer sind als ein Block, so miissen sie sich auf einen zweiten, dritten, vierten, und so
weiter Block erstrecken. In welchen Blocken diese zusammengehérigen Daten liegen, muB
man sich natiirlich auch merken. Ein Kopierbefehl konnte dann lauten: »Nimm die 2 Byte
von dieser Stelle der Diskette, die 374 Bytes von dort und die 1235 Byte von hier und lege
Sie da und dort auf die andere Diskette.« Stattdessen kann man eine solche Ansammlung
von Daten (Datei) zum Beispiel »Brief« nennen. Was diese Daten sind oder wie sie
strukturiert sind, kiimmert das Betriebssystem des Amiga, Amiga-DOS, dabei nicht. Egal,
ob es sich um ein Programm oder um einen Brief an einen Geschiftsfreund handelt,
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Amiga-DOS sieht nur eine Folge von Bytes, die irgendwo auf der Diskette oder einer
Festplatte abgespeichert sind und einen eigenen Namen haben.

Das Konzept der Datei enthebt uns (beziehungsweise ein Programm) von diesen Bit- und
Byte-Manipulationen und allem »unwichtigen« Verwaltungskram. Fiir Programme ist eine
Datei eine Folge von Bytes (Buchstaben), die einen eindeutigen Namen besitzt. An diese
Folge kann man hinten weitere Daten anhingen, wahlweise ein bestimmtes Byte aus der
Folge lesen, oder auch modifizieren, und so weiter Das Betriebssystem des Amiga,
AmigaDOS, sorgt fiir die Zuordnung dieser Bytes in Blocke auf der Diskette oder
Festplatte. Es iibernimmt den Verwaltungskram, wie wir auch von einer guten Sekretirin
oder einem Sekretidr erwarten, daB sie alle einzelnen Blitter, Formulare und so weiter aus
den verschiedenen Schridnken eines Biiros hervorsuchen, wenn wir die Akte Meier
anfordern.

6.4.2 Was ein Directory ist

Wenn Dateien einzelnen Akten entsprechen, so sind Dateiverzeichnisse die Schubladen
und Aktenordner unseres elektronischen Biiros. Sie haben diese Aktenordner bereits
kennengelernt: Was die Workbench als Schubladen zeigt, sind nahezu die gleichen
Objekte, die AmigaDOS und das CLI als »Directory« (Inhaltsverzeichnis oder Datei-
verzeichnis) bezeichnet.

Ein Directory ist eine Liste von Dateinamen und Informationen, wo diese Dateien auf der
Diskette zu finden sind. Weiterhin sind darin auch zusitzliche Informationen iiber die
einzelnen Dateien, wie GroBe, Datum der letzten Anderung und zusitzliche Kommentare,
verzeichnet. Diese (auf der Diskette abgespeicherte) Liste entspricht ziemlich genau der
Liste, die am Bildschirm auftaucht, wenn wir im CLI den Befehl dir(ectory) eingeben.

6.4.3 Der Dateienbaum

Werden unsere Aktenmengen noch grofer, so konnen die Aktenberge auch trotz
Schubladen beziehungsweise Directories uniibersichtlich werden. Wieso sollten wir dann
nicht auch die Schubladen wieder gliedern? Genau das ist im CLI genauso wie auf der
Workbench méglich. Dateiverzeichnisse konnen in Dateiverzeichnissen liegen und selbst
natiirlich auch wieder Dateiverzeichnisse enthalten.

Ein anderer moglicher Vergleich wire ein Buch: Wie ein gutes Buch eine vielstufige
Gliederung aus Buchteilen, Kapiteln, Abschnitten, Unterabschnitten und so weiter hat,
kann auch eine gut aufgerdumte Diskette, und vor allem eine ja noch viel groBere Fest-
platte eine vielstufige Hierarchie von Dateien und Dateiverzeichnissen haben, die es uns
erleichtert, unter den vielen Dateien eine bestimmte zu finden.

Die folgende Abbildung zeigt einen solchen Dateienbaum, wie er auf einer Diskette
existieren konnte. Dateiverzeichnisse sind in diesem Baum durch Ovale, Dateien durch
Rechtecke gekennzeichnet. (Einige Zweige des Baums sind aus Platzgriinden nur durch
Piinktchen angedeutet.) Es entspricht einer allgemein giiltigen Konvention, solche
Dateienbdume »auf dem Kopf«, also mit der Wurzel obenliegend darzustellen. Lassen Sie
sich dadurch nicht verwirren — es ist einfach so iiblich.

Eine solche Hierarchie darf aber auch nicht zu groB und uniibersichtlich werden. Es kann
sonst extrem schwierig werden, eine Datei genau zu bestimmen. Denn anders als auf der



Einfiihrung in das CLI

Workbench ist es im CLI nicht méglich, auf eine Datei (ein Piktogramm) zu zeigen. Man
muB statt dessen, wenn man eine Datei manipulieren (zum Beispiel 16schen) will, genau
die Folge der Schubladen (Directories) angeben, die man nacheinander ffnen muB, um zu
ihr zu gelangen. Diese Aneinanderreihung von Directory- und Dateinamen ist der
sogenannte Pfadname einer Datei, weil er beschreibt, auf welchem Pfad man zu der Datei

gelangt.

Bild 6.4: Ein Dateienbaum auf einer Diskette

6.4.4 Pfadnamen — Wege zu Dateien

Jede Datei und jedes Directory auf einer Diskette hat einen ganz bestimmten
(vollstindigen) Pfadnamen. Dieser beginnt mit der »Wurzel« des Dateienbaums. Diese
Waurzel hat keinen eigenen Namen, sondern trigt den Namen der Diskette, wie er auf der
Workbench unter dem Disketten-Piktogramm auftauchen wiirde. HeiBt die Diskette zum
Beispiel Archiv, so wire der Name der Wurzel auf dieser Diskette Archiv. Es spielt dabei
keine Rolle, in welchem Laufwerk sich die Diskette befindet! Der vollstindige Pfadname
einer Datei beginnt immer mit dem Namen der Wurzel (um Dateien auf verschiedenen
Disketten auseinanderhalten zu konnen) gefolgt von einem Doppelpunkt. Dann kommen
die Schubladen, die man nacheinander 6ffnen muB, um zu dieser Datei zu gelangen,
getrennt von Schrigstrichen. Erst als letzter Bestandteil des Pfadnamens kommt der
Dateiname selbst.

Die Datei Meier in der Schublade Privat, die in der Schublade Texte auf der Diskette
Archiv liegt, hitte demnach also den vollstindigen Pfadnamen Archiv.:Texte/Privat/Meier
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und die Datei Miiller in derselben Schublade den Pfadnamen Archiv.Texte/Privat/Miiller
(der erste Teil bleibt gleich).

6.4.5 Das aktuelle Directory

In dem obigen Beispiel mit den nur zweifach verschachtelten Directories Privat und Texte
wurde der Pfadname schon recht lang. Wenn Sie auf Threr Diskette die Directories
(Schubladen) aber noch tiefer ineinander geschachtelt oder lange Namen verwendet haben,
kann der vollstindige Pfadname rasch 30, 40 oder noch mehr Buchstaben lang werden. Das
ist nicht nur ldstig, sondern erhoht auch die Gefahr von Tippfehlern enorm.

AmigaDOS und das CLI kennen deshalb das Konzept des »aktuellen Directory«. Ein
Directory aller Directories auf allen Disketten und Festplatte, die im Moment
angeschlossen sind, ist das aktuelle Directory. Um eine Datei im aktuellen Directory zu
benennen, braucht man nicht den Pfadnamen zu verwenden, sondern es reicht, den
Dateinamen anzugeben. Die folgende Abbildung zeigt wieder einen Dateienbaum. In
diesem ist das aktuelle Dateiverzeichnis durch ein fettes Oval markiert und zwei Dateien
sind durch ein fettes Rechteck hervorgehoben.

Bild 6.5: Pfadnamen im Dateienbaum

Die Namen, die man fiir diese Dateien im CLI eintippen miifite, wiirden
archiv:texte/geschlangebot/Meier und briefe/Meier lauten (beim aktuellen Dateiver-
zeichnis archiv:texte/privat. Wire gar archiv:texte/privat/briefe das aktuelle Directory,
wiirde es fiir die rechte der beiden Dateien geniigen, einfach Meier zu sagen.



Einfiihrung in das CLI

Sie sehen schon an diesen kleinen Beispielen, wieviel Schreibarbeit Sie sich auf diese
Weise ersparen konnen. In einem der folgenden Abschnitte werden Sie deshalb den Befehl
cd (change directory = dndere Dateiverzeichnis) kennenlernen, mit dem Sie jederzeit ein
bestimmtes Directory zum aktuellen Directory »ernennen« konnen.

6.4.6 Die aktuelle Diskette

Ahnlich, wie es immer ein aktuelles Directory gibt, existiert auch immer eine »aktuelle
Diskette«. Dies ist die Diskette, auf der sich das aktuelle Directory befindet. Wenn Sie also
(mit dem Befehl cd) das aktuelle Directory wechseln und das neue aktuelle Directory sich
auf einer anderen Diskette befindet, wird diese dadurch gleichzeitig zur aktuellen Diskette.

Man kann die aktuelle Diskette — dhnlich wie das aktuelle Directory — zur Arbeitserleich-
terung verwenden. Wenn sich eine Datei, deren Pfadnamen Sie eingeben wollen, nimlich
auf der aktuellen Diskette befindet, konnen Sie den Diskettennamen im Pfadnamen
fortfallen lassen (nicht jedoch den Doppelpunkt hinter dem Diskettennamen). Statt
archiv:texte/privat/Meier konnten Sie deshalb auch :texte/privat/Meier schreiben, um die
Datei Meier in der Schublade privat zu bezeichnen.

6.4.7 Laufwerksnamen

Wie Sie gesehen haben, enthilt der vollstindige Pfadname einer Datei immer auch den
Namen der Diskette, auf der sich die Datei befindet. Dadurch wird praktisch die Wurzel
des Dateienbaums festgelegt, in dem die Datei zu finden ist. Auf jeder Diskette befindet
sich ndmlich ein eigener Dateienbaum, der mit dem einer anderen Diskette keine
Verbindung (auch keine gemeinsame Wurzel) hat.

Als Diskettenname wurde bislang derselbe Name verwendet, der auch auf der Workbench
unter dem Piktogramm der Diskette steht. Die Verwendung dieses Namens kann aber
manchmal unpraktisch sein (weil er zu lang ist) und manchmal schwierig sein (weil man
ihn vergessen hat und ihn auch nicht sieht, wenn das CLI-Fenster das Disketten-
Piktogramm verdeckt). In solchen Fillen ist es ganz praktisch, daB es noch eine zweite
Mboglichkeit gibt, eine Diskette zu bezeichnen. Und zwar ist dies der Name des
Diskettenlaufwerks, in dem sich die Diskette befindet. (Ja Sie haben richtig gelesen; auch
Diskettenlaufwerke haben Namen — allerdings merkwiirdige.) Das erste interne Laufwerk
trigt den Namen DFO0, das zweite (linke) heiBt DF1 und falls Sie externe Laufwerke
anschlieBen, haben diese die Namen DF2 und DF3 und so weiter.

Sie konnen also die Datei archiv:texte/privat/Meier auch mit df0:Texte/Privat/Meier
ansprechen, wenn sich die Diskette archiv im internen Laufwerk befindet. Beachten Sie
aber, daB diese Datei auf einmal dfl :texte/privat/Meier heiBt, wenn die entsprechende
Diskette im externen Laufwerk liegt. Das kann verwirrend sein. Trotzdem sind diese
Laufwerksnamen ganz praktisch, da man ja immer wei8, in welchem Laufwerk sich eine
Diskette gerade befindet, auch wenn man sich an ihren Namen gerade nicht erinnern kann.

6.5 Arbeiten mit dem CLI

Nachdem Sie nun — zumindest ungefihr — wissen, was es mit Dateien und Directories auf
sich hat, kénnen Sie in diesem Abschnitt Ihre neugewonnenen Kenntnisse ausprobieren.
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6.5.1 Wie Sie Directories betrachten

Den Befehl, mit dem Sie ein Directory betrachten konnen, haben Sie ja bereits kennen-
gelernt: dir. Wenn Sie im CLI dir eintippen und dann die [Return]-Taste driicken,
bekommen Sie den Inhalt des aktuellen Directories angezeigt. Nach dem Aufruf des CLI
ist dies das Wurzelverzeichnis auf der Workbench-Diskette, das in etwa denselben Inhalt
hat wie das Diskettenfenster der Workbench-Diskette. Probieren Sie den dir-Befehl einfach
einmal aus. Machen Sie dazu aber das CLI-Fenster so gro wie méglich.
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Bild 6.6: Auflistung eines Directory

In der Liste, die der dir-Befehl ausgibt, kommen zwei verschiedene Arten von Namen vor
Die eine Sorte Namen wird einspaltig aufgelistet und jedem Namen folgt in Klammern das
Wort dir. Dies sind andere Directories, die im Wurzelverzeichnis legen. Einen Teil davon
konnen Sie auch als Schubladen im Diskettenfenster der Workbench-Diskette sehen. Die
andere Sorte Namen wird zweispaltig aufgelistet. Dies sind die Namen der Dateien, die
sich im Wurzelverzeichnis der Diskette befinden. Auch einige dieser Namen tauchen als
Piktogramme auf, andere nicht. Wenn Sie die Namensliste einmal niher betrachten, wird
Ihnen auffallen, daB viele Namen in #hnlicher Form zweimal vorkommen. So gibt es zum
Beispiel Preferences und Preferences.info. Betrachten Sie dann die Liste genauer, wird
Ihnen auffallen, daB genau die Namen noch einmal mit einem .info dahinter auftauchen,
die auch als Piktogramme auf der Workbench sichtbar sind. Das kommt nicht von
ungefihr, wie Sie gegen Ende dieses Kapitels noch erfahren werden.

Sie konnen mit dem dir-Befehl aber nicht nur das aktuelle, sondern auch andere Directories
betrachten. Dazu miissen Sie hinter dem Wort dir nur eine oder mehrere Leerstellen
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eingeben und dann den Pfadnamen des Directory eintippen, dessen Inhalt Sie sehen
wollen, bevor Sie auf [Return] driicken. Geben Sie zum Beispiel einmal die folgende Zeile
ein:

1>dir ¢

Sie bekommen daraufhin den Inhalt des Directory ¢ auf der Workbench gezeigt. Stoppen
Sie die Auflistung zwischendurch ruhig einmal mit einem Druck auf die Leertaste
(Fortsetzen mit [Backspace]), um sich die Liste in Ruhe anzuschauen. Diese Liste enthilt
fast alle Befehle (engl. commands), die das CLI »versteht«. Im Directory ¢ befinden sich
nimlich die Programme, die aufgerufen werden, wenn Sie einen Befehl im CLI eingeben.
Wenn Sie zum Beispiel dir eintippen, wird daraufhin das Programm dir im Datei-
verzeichnis ¢ ausgefiihrt.

Probieren Sie ruhig ein wenig die Moglichkeiten des dir-Befehls aus. Schauen Sie auch die
Inhalte anderer Dateiverzeichnisse an. Deren Namen sehen Sie ja, wenn Sie den Befehl
dir ganz ohne Parameter eingeben. Es sind die Namen, hinter denen in dieser Liste (dir)
steht.

Der Parameter von dir muB iibrigens unbedingt ein Directory sein. Wenn Sie dir den
Namen einer Datei (zum Beispiel eines Programmes) als Parameter iibergeben, erhalten Sie
die folgende Fehlermeldung (die soviel heift wie »Dateiname ist kein Dateiverzeichnis«):

1:dir preferences
filename is not a directory

Der Befehl dir zeigt aber nur die Namen der Dateien und Directories. Es gibt noch einen
anderen Befehl, der Ihnen mehr Informationen iiber die einzelnen Objekte in einem
Directory mitteilt. Dieser Befehl heiBit list. Geben Sie die folgende Zeile im CLI-Fenster
ein, um list auszuprobieren.

1>list devs/printers

Wenn Sie list ohne einen Parameter dahinter verwenden, wird wie beim dir-Befehl der
Inhalt des aktuellen Directory aufgelistet. Mit list devs/printers erhalten Sie eine Auflistung
des Inhalts des Directory printers im Directory devs auf der Workbench-Diskette. In jeder
Zeile erhalten Sie Informationen iiber eine Datei oder ein Directory. Nebeneinander werden
der Dateiname, die DateigréBe (in Bytes), die »Schutz-Flags« und Uhrzeit und Datum
beim Erzeugen dieser Datei angezeigt. Unter Umstinden wird in der Zeile unter dem
Namen auch noch ein Kommentar angezeigt (die meisten Dateien haben aber keinen
solchen Kommentar).

Der Befehl list liefert also viel mehr Informationen iiber jede Datei als dir. Diese
Informationen brauchen aber dafiir auch ldnger, um iiber den Bildschirm zu laufen. Es ist
deshalb meist einfacher und geht schneller, dir zu verwenden, wenn man nur »schnell mal
eben« eine bestimmte Datei sucht.

6.5.2 Wie Sie Programme starten

Genausoleicht wie das Erteilen eines Befehls (zum Beispiel dir) ist es, ein Programm
(Werkzeug) vom CLI aus zu starten. Genaugenommen, haben Sie das ja auch schon getan,
denn auch dir und list, die beiden Befehle, die Sie schon kennengelernt haben, sind ja
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Programme. Um ein Programm zu starten, brauchen Sie nur seinen Namen beziehungs-
weise Pfadnamen einzugeben und die [Return]-Taste zu driicken. Probieren Sie es aus:
Geben Sie die folgende Zeile ein und driicken Sie [Return].

1>:preferences

Nach wenigen Augenblicken miiSte daraufhin das Hauptfenster von Preferences
erscheinen. Sie haben auf diese Weise Preferences ohne Berithrung der Maus vom CLI aus
gestartet. (Falls Sie statt dessen eine Fehlermeldung erhalten, haben Sie sich vielleicht
vertippt. Versuchen Sie es dann noch einmal.) Jetzt brauchen Sie allerdings die Maus, um
das Programm wieder verlassen zu konnen. Klicken Sie auf den Knopf Cancel unten rechts
im Fenster.

Sie kénnen auf diese Weise jedes beliebige Programm starten, wenn Sie seinen Pfadnamen
kennen. Zu diesem Thema allerdings noch eine kleine Warnung: Es gibt einige Programme
aus der Friihzeit des Amiga 1000, die vom CLI aus nicht gestartet werden kénnen. Ein
Versuch, sie vom CLI aus zu starten, ergibt eine Fehlermeldung oder einen » Absturz« des
Amiga 2000 (bei dem ein Alert erscheint).

6.5.3 Wie Sie Disketten kopieren

Einer der ersten »Handgriffe« die Sie auf der Workbench gelernt haben, war das Kopieren
einer Diskette. Dies ist eine sehr wichtige Arbeit, die Sie regelméBig mit allen wichtigen
Disketten machen sollten. Selbstverstindlich gibt es auch im CLI einen Befehl zu diesem
Zweck, der sinnigerweise diskcopy heiBt. Er kann sowohl mit einem als auch mit zwei
Laufwerken dazu verwendet werden, nahezu identische Kopien kompletter Disketten
anzulegen. Legen Sie sich dazu jetzt eine leere, neue Diskette oder eine bereits gebrauchte
Diskette, deren Inhalt Sie nicht mehr bendtigen, bereit und aktivieren Sie sicherheitshalber
den Schreibschutz der Diskette, mit der Sie gerade arbeiten. Geben Sie dann die folgende
Zeile ein:

1>diskcopy FROM df0: TO df0: NAME "CLI 2"

Das bedeutet, daB Sie vom (engl. from) ersten zum (engl. t0) ersten Laufwerk kopieren
wollen und die kopierte Diskette den Namen (engl. name) »CLI 2« erhalten soll. Dabei
sind »df0:« und »"CLI 2"« die Parameter des Befehls diskcopy (wie der Directoryname,
der dir folgen kann) und FROM, TO und NAME sind Schliisselworter, die dem Befehl
mitteilen, wo welcher Parameter steht. Nebenbei dienen solche Schliisselworter auch noch
dazu, einen CLI-Befehl lesbarer zu gestalten — zumindest fiir den, der der englischen
Sprache michtig ist. Wenn Sie diese Zeile eingegeben und auf [Return] gedriickt haben,
erscheint die folgende Meldung im CLI-Fenster:

Place SOURCE disk ( FROM disk ) in drive DFO:
Press RETURN to continue

Das heiBt soviel wie »Legen Sie die Originaldiskette in das Laufwerk DFO0: und driicken
Sie die [Return]-Taste, um fortzufahren«. Legen Sie daraufhin (falls nétig) die Diskette, die
Sie kopieren wollen, in das erste (rechte) interne Laufwerk Ihres Amiga 2000 und driicken
Sie die [Return]-Taste. Der Inhalt dieser Diskette wird nun in den RAM-Speicher Ihres
Amiga 2000 eingelesen.
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Dieser Vorgang wird auch am Bildschirm protokolliert:
Reading 9, 70 to go

Das bedeutet, daB bereits <nn> »Spuren« der Diskette eingelesen wurden. Eine Diskette
besitzt insgesamt 80 Spuren, so daB Sie an dieser Zahl ungefihr ablesen kénnen, »wieviel
schon geschafft ist«. Ist der RAM-Speicher voll, erscheint die folgende Meldung:

Place DESTINATION disk ( TO disk ) in drive DFO:
Press RETURN to continue

Das heiBt soviel wie »Legen Sie die Zieldiskette (die die Kopie aufnehmen soll) in das
Laufwerk DFO0: und driicken Sie die [Return]-Taste um fortzufahren«. Legen Sie daraufhin
die bereitgelegte leere Diskette in das erste Laufwerk Ihres Amiga 2000 und driicken Sie
die [Return]-Taste. Der Inhalt der Original-Diskette, der in den RAM-Speicher eingelesen
worden ist, wird nun auf diese Diskette geschrieben. Auch das wird wieder am Bildschirm
protokolliert:

WRITING 12, 67 to go

Das bedeutet, daB bereits <nn> »Spuren« der Diskette geschrieben wurden. Wenn der
Amiga 2000 damit fertig ist, fordert er wieder die Originaldiskette an und liest das nichste
»Hippchen« ein. Dann fordert er die Zieldiskette an und schreibt dieses Hippchen darauf
und so weiter und so fort. Wieviele Diskettenwechsel notig sind, héngt davon ab, wieviel
Speicher Ihr Amiga 2000 besitzt, welche Programme Sie vorher gestartet haben, wieviele
Fenster offen sind und so weiter Es ist also nicht exakt vorhersehbar. Wenn der
Kopiervorgang beendet ist, erscheint die folgende Meldung:

Diskcopy Finished

Falls wihrend des Kopiervorgangs ein Fehler gemeldet wird (zum Beispiel »Disk Error«
oder eine dhnliche Meldung), ist eine der beiden Disketten defekt. Falls es die Zieldiskette
(Target Disk) ist, sollten Sie diese in den Miill werfen — oder besser zum Hindler
zuriickbringen. Ist es die Originaldiskette, sollten Sie moglichst schnell alle wichtigen
Dateien von dieser Diskette einzeln auf eine andere Diskette kopieren. Gehen Sie dazu am
besten in die Workbench und legen Sie ein Piktogramm nach dem anderen auf die andere
Diskette. Wenn dabei erneut ein Fehler auftaucht, miissen Sie auf das Piktogramm
verzichten, bei dem dieser Fehler aufgetaucht ist. Sie kénnen danach die defekte Diskette
mit Initialize aus dem Disk-Menii 16schen und initialisieren. Wenn dabei wieder ein Fehler
auftaucht, werfen Sie am besten diese Diskette in den Miill oder bringen Sie dem Hiindler
zuriick, der sie Ihnen verkauft hat.

Aber auch abgesehen von diesen Fehlermoglichkeiten, ist das Kopieren mit einem
Laufwerk schon miihselig genug. Einfacher ist es mit zwei Laufwerken. Wenn Sie ein
zweites Laufwerk besitzen, konnen Sie das ausprobieren.

Geben Sie nun die folgende Zeile ein und beenden sie wie iiblich mit [Return]:
1>diskcopy FROM df0: TO dfl: NAME "CLI 2"

Das bedeutet, daB Sie vom (engl. from) ersten zum (engl. t0) zweiten internen Laufwerk
DF1: kopieren wollen und die kopierte Diskette den Namen (engl. name) »CLI 2« erhalten
soll.
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Daraufhin erscheint die folgende Meldung im CLI-Fenster:

Place SOURCE disk ( FROM disk ) in drive DFO:
Place DESTINATION disk ( TO disk ) in drive DF1l:
Press RETURN to continue

Das heiit soviel wie »Legen Sie die Originaldiskette in das Laufwerk DFO:, die Diskette,
die die Kopie aufnehmen soll, in das Laufwerk DF1: und driicken Sie die [Return]-Taste
um fortzufahren«. Befolgen Sie diese Anweisungen. Der Inhalt der Diskette im internen
Laufwerk wird nun direkt auf die Diskette im externen Laufwerk geschrieben. Das
miihselige Austauschen der Disketten entfillt. Wenn der Kopiervorgang abgeschlossen ist,
erscheint wieder die folgende Meldung im CLI-Fenster:

Diskcopy Finished

Das obige Beispiel geht von der Annahme aus, daB Sie zwei interne 3,5-Zoll-Laufwerke
besitzen und diese zum Kopieren benutzen. Besitzen Sie kein zweites internes aber ein
zusitzliches externes Laufwerk, miissen Sie in den oben beschriebenen CLI-Befehlen
jeweils DF1 gegen DF2 ersetzen. Wenn Sie ein externes 5,25-Zoll-Laufwerk ange-
schlossen haben, konnen Sie dieses natiirlich nicht zum Anfertigen von Diskettenkopien
mit diskcopy verwenden. 5,25-Zoll-Disketten haben nicht nur duBerlich ein anderes Format
als 3,5-Zoll-Disketten. Es passen auch nur etwa halb so viele Daten darauf — obwohl sie
groBer sind. Zwischen 5,25-Zoll-Disketten und 3,5-Zoll-Disketten konnen Sie nur einzelne
Dateien hin- und herkopieren.

6.5.4 Wie Sie eine Datei kopieren

Der diskcopy-Befehl diirfte Ihnen schon mal einen ersten Eindruck davon vermittelt haben,
wie ein Befehl mit mehreren Parametern aussieht. Die im folgenden noch beschriebenen
Befehle sind meist einfacher aufgebaut. Wenn Sie zum Beispiel eine Datei kopieren
wollen, so bendtigen Sie dazu den — sehr leicht zu bedienenden — copy-Befehl (engl. to
copy = kopieren).

Das folgende Beispiel geht davon aus, daBl Sie mit einer Kopie der Original-Workbench-
Diskette arbeiten und auf dieser zumindest noch ein wenig Platz ist. Falls Ihre Diskette voll
sein sollte, konnen Sie leicht etwas Platz schaffen wenn Sie (auf der Workbench) die
Schublade Demos 16schen. Sie brauchen Sie fiir dieses und die folgenden Kapitel sowieso
nicht mehr,

Geben Sie nun folgendes ein (und achten Sie dabei auf eventuelle Tippfehler):
1>copy FROM disk.info TO testl

Das Diskettenlaufwerk beginnt nun einen Moment lang zu arbeiten. Der copy-Befehl legt
eine Kopie der Datei disk.info in der Datei test! an. (Uberzeugen Sie sich mit Hilfe des dir-
Befehls davon.) Copy benotigt zwei Parameter, den Namen der Datei, die kopiert werden
soll (hinter dem Schliisselwort FROM) und den Namen, den die Kopie tragen soll (hinter
dem Schliisselwort TO). Das Schliisselwort FROM ist dabei »optional«, das heiBt, Sie
brauchen es nicht unbedingt vor den Namen der zu kopierenden Datei schreiben. Der
folgende Befehl erzeugt zum Beispiel eine zweite neue Datei mit dem Namen rest2.

l>copy testl TO test2



Einfiihrung in das CLI

Wenn Sie die Reihenfolge der beiden Parameter, so wie bisher beschrieben, einhalten
(zuerst den Namen der Originaldatei, dann den der Kopie), brauchen Sie auch das
Schliisselwort TO nicht zu verwenden. Der folgende Befehl erzeugt zum Beispiel eine
dritte neue Datei mit dem Namen test3. (Uberzeugen Sie sich davon mit Hilfe des dir-
Befehls.)

1>copy testl test3

Wie Sie sehen, ist das Kopieren einer Datei sehr einfach. Man braucht sich eigentlich nur
den Namen des Befehls copy dafiir zu merken!

Wenn Sie sich bei den oben genannten Beispielen einmal vertippt haben, werden Sie
merken, daB das CLI sehr pingelig ist. Ein kleiner Tippfehler fiihrt meist dazu, daB das
Amiga-DOS entweder nicht das Richtige tut oder der Befehl gar nicht ausgefiihrt wird und
nur eine Fehlermeldung erscheint. In anderer Hinsicht ist das CLI eher groBziigig. So spielt
die GroB- beziehungsweise Kleinschreibung in Befehlen keine Rolle. Sowohl in
Befehlsnamen wie auch in Dateinamen und Schliisselwortern kénnen Sie GroB8- und
Kleinbuchstaben nach Herzenslust mischen, ohne daB dadurch die Bedeutung des Befehls
verdndert wiirde. Der folgende Befehl leistet deshalb exakt dasselbe wie das letzte
Beispiel:

1>cOPy TEs2 tO test3

6.5.5 Wie Sie eine Datei umbenennen

Genauso einfach ist es auch, eine Datei umzubenennen. Der entsprechende Befehl heift,
genau wie auf der Workbench, rename. Probieren Sie ihn am besten gleich einmal aus und
geben Sie die folgende Zeile im CLI-Fenster ein (Sie miissen dazu aber die Beispiele im
vorigen Abschnitt ausprobiert und dabei die drei Dateien testl, test2 und test3 erzeugt
haben):

l>rename test3 TO testNEU

Wenn Sie danach den dir-Befehl aufrufen, werden Sie sehen, daB es danach die Datei test3
nicht mehr gibt, dafiir aber die Datei testNEU. Das ist natiirlich zest3; nur unter einem
anderen Namen. Statt des Schliisselwortes TO kdnnen Sie bei rename iibrigens auch das
Schliisselwort AS (engl. fiir als) verwenden oder auch ganz ohne Schliisselwort arbeiten
wie beim copy-Befehl. Wenn Sie die folgenden beiden Zeilen nacheinander eingeben,

sollten Sie wieder drei Dateien namens testl, test2 und test3 sehen, wenn Sie sich das
Wurzelverzeichnis mit dem dir-Befehl anschauen:

l>rename testNEU AS xxx
l>rename xxx test3

Versuchen Sie nun auch einmal, eine Datei umzubenennen und ihr dabei denselben Namen
zu geben, den eine schon existierende Datei besitzt:

l>rename test3 TO test2

Sie erhalten daraufhin nur die folgende Fehlermeldung:

Can't rename test3 as test2
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Sie besagt nichts anderes, als daB es unmdglich ist, einer Datei mit rename den Namen
einer schon existierenden Datei zu geben. Der Befehl wird nicht ausgefiihrt.

6.5.6 Wie Sie eine Datei loschen

Nachdem Sie nun gesehen haben, wie man neue Dateien erzeugt (durch Kopieren schon
vorhandener Dateien) und dann wieder umbenennt, werden Sie jetzt erfahren, wie Sie diese
Dateien auch wieder loswerden. Fiir solche Aufgaben ist der delete-Befehl zustindig (engl.
to delete = 16schen). Geben Sie die folgende Zeile im CLI-Fenster ein und iiberzeugen Sie
sich dann mit dem dir-Befehl davon, daB die Datei test3 nun fehlt:

1>delete test3

Wie Sie sehen, brauchen Sie sich beim delete-Befehl nicht einmal ein Schliisselwort zu
merken. Sie kénnen mit diesem Befehl auch mehr als nur eine Datei l6schen. Hierzu
brauchen Sie nur die Namen der Dateien, die Sie loschen wollen, alle hinter delete zu
schreiben und [Return] zu driicken. Sie miissen dazu allerdings die Namen in dieser Liste
jeweils mit einer Leerstelle voneinander trennen. Probieren Sie es aus: Erzeugen Sie (mit
copy) aus test2 die beiden neuen Dateien test3 und test4 und 16schen Sie diese dann mit
dem folgenden Befehl

1>delete test3 testd

Uberzeugen Sie sich vor und nach diesem Befehl mit Hilfe des dir-Befehls davon, da die
beiden neuen Dateien test3 und test4 auch wirklich vorhanden sind beziehungsweise von
delete geloscht wurden.

6.5.7 Wie Sie den Inhalt einer Datei auf dem Bildschirm betrachten

Wenn Sie Dateien nicht nur hin und her kopieren, umbenennen und wieder 16schen wollen,
sondern auch gerne wiiBten, was diese Datei enthilt, kann Ihnen manchmal ein anderer
CLI-Befehl helfen. Der Befehl type bendtigt nur einen einzigen Parameter, einen
Dateinamen, und gibt den Inhalt dieser Datei auf dem Bildschirm aus. Wichtig ist, daB es
sich bei dieser Datei um eine reine »Textdatei« handelt, die nur Buchstaben enthilt. Viele
Programme erzeugen Dateien, die nicht nur Text, sondern auch Bilder und Formatierungs-
informationen enthalten. Auch Programme selbst sind Dateien, die viel mehr als nur reine
Texte enthalten. Wenn Sie versuchen, mit zype ein Programm oder ein Bild, das Sie in
einem Malprogramm gezeichnet haben, auszugeben, erscheint nur Chaos auf dem
Bildschirm, dem Sie nichts entnehmen kénnen. Auf der Workbench-Diskette befindet sich
aber gliicklicherweise schon eine Textdatei, anhand der Sie type ausprobieren konnen.
Geben Sie dazu den folgenden Befehl ein (und achten Sie sehr genau auf Tippfehler):

1>type s/startup-sequence

Daraufhin 14uft ein langer Text iiber den Bildschirm. Es handelt sich dabei um eine recht
komplizierte Folge von CLI-Befehlen, die bei jedem Neustart des Amiga 2000 ausgefiihrt
wird und iiber die Sie im iiberndchsten Kapitel noch mehr erfahren werden.

Ein abschlieBender Tip zum rype-Befehl: Vielleicht passiert es Ihnen einmal aus Versehen,
daB Sie eine Datei mit type auf den Bildschirm ausgeben und dabei merkwiirdige Zeichen
erscheinen. Es kann dann sogar vorkommen, daB weitere Befehle, die Sie iiber die Tastatur
eingeben, nicht mehr richtig am Bildschirm erscheinen! In diesem Fall hilft unter
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Umstinden die Tastenkombination [Ctrl]+[O] ([Ctrl] festhalten und [O] tippen) oder [Esc]
[C] (erst [Esc] driicken und loslassen, dann [C] driicken).

6.5.8 Wie Sie den DIR-Befehl »interaktiv« verwenden

Sie werden vielleicht staunen, aber viele von den in diesem Abschnitt beschriebenen
Operationen konnen Sie auch mit dem dir-Befehl erledigen. Sie konnen mit ihm zum
Beispiel nicht nur ein Directory auflisten, wozu Sie diesen Befehl bislang wahrscheinlich
verwendet haben, sondern auch Dateien léschen und sich am Bildschirm betrachten (sofern
es Text-Dateien sind). Dazu dient die »interaktive« Option von dir. Hierzu miissen Sie am
Ende der Zeile mit dem dir-Befehl (also direkt hinter dir oder hinter dem Namen eines
Directory) noch »OPT i« eingeben, bevor Sie [Return] driicken. Probieren Sie es aus:

1>dir df0: opt i

Sie bekommen nun Zeile fiir Zeile dieselbe Liste gezeigt, die sonst in einem Rutsch iiber
den Bildschirm huschen wiirde. Dir gibt jeweils einen Datei- oder Directory-Namen aus
und wartet dann auf Thre Reaktion. Betdtigen Sie daraufhin die [Return]-Taste, erscheint
der nichste Name der Liste. Probieren Sie es aus: Driicken Sie zweimal auf die [Return]-
Taste.

Wenn der Name eines Directory angezeigt wird, konnen Sie sich dessen Inhalt anschauen.
Sie brauchen dazu nur die Taste [E] zu driicken, wenn dieser Name angezeigt wurde, um in
dieses Directory einzusteigen. Bei jeder Betitigung der [Return]-Taste erscheint nun ein
neuer Datei-oder Directory-Name aus diesem Directory. Probieren Sie es aus: Driicken Sie
solange auf [Return], bis das Directory fonts angezeigt wird. Driicken Sie dann auf [E] und
[Return]. Sie konnen nun mit [Return] dieses Directory durchblittern. Wenn Sie auf [B]
und [Return] driicken (oder das Directory zu Ende ist), gelangen Sie wieder zum
iibergeordneten Directory zuriick. In diesem Fall ist es das Wurzeldirectory der Diskette.

Wenn Sie das gefunden oder gesehen haben, was Sie sehen wollten oder gesucht haben,
konnen Sie den interaktiven dir-Befehl jederzeit abbrechen, indem Sie die Tasten-
kombination [Ctrl]-[C] und dann [Return] driicken. Machen Sie das jetzt und geben Sie
dann noch einmal die folgende Zeile ein:

1> dir df0: opt i

Driicken Sie nun solange auf die [Return]-Taste, bis das Directory s erscheint. Jetzt
driicken Sie wieder die Tasten [E] und [Return]. dir zeigt Thnen daraufhin die Datei
startup-sequence. Driicken Sie nun die Tasten [T] und [Return]. Daraufhin erscheint der
Inhalt von startup-sequence auf dem Bildschirm, als hétten Sie den rype-Befehl verwendet.
Immer wenn dir Ihnen eine Textdatei zeigt, konnen Sie sich mit [T] ihren Inhalt anzeigen
lassen. (Sie konnen einen langen Text dabei wie iiblich durch Betdtigung der Leertaste
stoppen und mit [Backspace] wieder fortsetzen.)

Betitigen Sie nun solange die [Return]-Taste bis die Datei test2 erscheint, die Sie vorhin
mit dem copy-Befehl erzeugt haben. Geben Sie die drei Buchstaben »del« ein und driicken
Sie auf [Return]. Sie haben dadurch mit drei Tastendriicken die Datei test2 geldscht (engl.
to delete = 16schen).
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6.5.9 Wie Sie mehrere Dateien mit einem Befehl bearbeiten — Muster

Einige der CLI-Kommandos (zum Beispiel copy) bieten Ihnen die Moglichkeit,
gleichzeitig mehrere Dateien mit einem Befehl zu bearbeiten. Hierzu miissen Sie statt eines
Dateinamens ein Muster (engl. pattern) angeben. Fiir jeden Dateinamen auf einer Diskette
kann man nun feststellen, ob er in dieses Muster »paBt« oder nicht. PaBt er in das Muster,
wird er in eine Liste aufgenommen und mit dem jeweiligen Befehl bearbeitet. Passen zum
Beispiel vier Dateinamen in ein bestimmtes Muster und man verwendet dieses Muster bei
einem Befehl, so wirkt dieser eine Befehl mit Muster als wiirde man viermal hintereinander
denselben Befehl verwenden und dabei das Muster gegen jeweils einen der vier
Dateinamen austauschen.

Bei manchen Befehlen ist es moglich, an jeder Stelle ein Muster zu verwenden, an der
normalerweise ein Dateiname stehen muf. Manchmal muBf das Muster aber auch durch ein
spezielles Schliisselwort eingeleitet werden (zum Beispiel beim Befehl list). Der
Informatiker nennt solche und hnliche Muster »regulire Ausdriicke«. Diese Muster sind
fiir die verschiedensten Zwecke in der Informatik recht weit verbreitet. Es gibt andere
Betriebssysteme, zum Beispiel UNIX™, die es dem Benutzer erlauben, bei fast jedem
Befehl solche Muster fiir Dateinamen zu verwenden, beim Amiga gibt es jedoch (leider)
nur einige Befehle, die diese verstehen.

Ein kurzer Tip vorweg: Fiir einen Menschen — und Sie sind ja ein Mensch und kein
Computer — ist es nicht immer ganz einfach zu durchschauen, welche Dateien in ein
solches Muster passen. Dies gilt besonders in der Anfangszeit, solange Sie noch nicht so
gut mit Mustern vertraut sind. Gerade bei Befehlen, die Dateien modifizieren oder 16schen
konnen, kann es deshalb zu »peinlichen« Effekten kommen, wenn plétzlich mehr oder
andere Dateien durch einen Befehl erfaBt werden, als Sie dachten. Solange Sie nicht ganz
sicher sind, welche Dateinamen in ein bestimmtes Muster passen, verwenden Sie niemals
Muster in Zusammenhang mit Befehlen, die Dateien modifizieren oder zerstoren (16schen)
konnten!

Muster unterscheiden sich von den normalen Namen von Dateien und Dateiverzeichnissen
durch besondere Zeichen (Buchstaben), die in ihnen auftreten. Diese Sonderzeichen sind ()
? % # und der senkrechte Strich | . Es ist deshalb wenig ratsam, wenn auch nicht
unméglich, diese Zeichen in Dateinamen zu verwenden. Jedes dieser Sonderzeichen hat
bei der Bildung von Mustern eine bestimmte Bedeutung. Einige sind Platzhalter fiir andere
Buchstaben, andere fiigen Teile von Mustern zu einem groBen Muster zusammen. Muster
werden gebildet, indem man »normale« Buchstaben und Sonderzeichen zu einem Muster
zusammenfiigt.

Der einfachste Platzhalter ist das Fragezeichen »?«. Kommt in einem Muster ein
Fragezeichen vor, so passen alle Dateinamen in dieses Muster, bei denen an der Stelle, wo
im Muster das Fragezeichen steht, ein beliebiger Buchstabe vorkommt. In das Muster
H?1l? passen zum Beispiel die Dateinamen Hallo, Hello und Holla (aber nicht Heillo, da
hier zwei Buchstaben an der Stelle des ersten Fragezeichens im Muster stehen). Und in das
Muster A?B passen alle dreibuchstabigen Dateinamen, deren erster Buchstabe ein A und
deren letzter Buchstabe ein B ist. Die GroB- und Kleinschreibung der Buchstaben in einem
Muster oder im Dateinamen spielt dabei, wie im CLI iiblich, keine Rolle. Auch der Name
aXb paBt in das Muster A?B.
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Der Platzhalter % hingegen paBt nur auf den Leerraum zwischen zwei Buchstaben (nicht
zu verwechseln mit der Leerstelle zwischen zwei Wortern). Er wird Ihnen im Augenblick
wahrscheinlich sinnlos erscheinen, erhdlt seinen Sinn aber zusammen mit anderen
Sonderzeichen in einem Muster.

Die restlichen Sonderzeichen auBer ? und % dienen zum Kombinieren von gréferen
Mustern aus anderen kiirzeren Mustern. Hierzu brauchen Sie nur 4 Regeln. Diese Regeln
sind recht formal und abstrakt, und wenn sie nicht gleich verstindlich fiir Sie sind, machen
Sie sich nichts draus! Am Ende dieses Abschnittes folgen eine ganze Reihe von Beispielen
auch fiir komplexere Muster. Diese sollten vollig ausreichen, Ihnen einen Eindruck davon
zu geben, wie man Muster aufbaut.

Sind <ml> und <m2> zwei Muster, dann ist <ml><m2> ein Muster, in das alle
Dateinamen passen, deren erster Teil in das Muster <m1> paBt und deren »restlicher« Teil
dann in das Muster <m2> pafit. Aus den beiden Mustern A?B und X??Z kann man zum
Beispiel das Muster A?BX??Z bilden, in das unter anderem die Dateinamen AyBXikZ und
AlBXpoZ passen. (Ich gebe zu, daB ich mir schinere Beispielnamen hiitte einfallen lassen
konnen. Vielleicht hitte man dann aber die Bedeutung der Sonderzeichen nicht mehr so
deutlich gesehen.)

Das Doppelkreuz # ist das Wiederholungszeichen. Wenn <m> ein Muster, dann ist #<m>
ein Muster, in das alle Texte passen, die aus Null, einer oder mehr Wiederholungen von
<m> bestehen. In das Muster A#B passen also zum Beispiel die folgenden Dateinamen, die
mit einem A beginnen, dem eine beliebige Anzahl B folgt: A, AB, ABB, ABB, und so
weiter.

Der senkrechte Strich | entspricht in etwa dem Wort oder. Sind <m1> und <m?2> zwei
Muster, dann ist <m1>l<m2> ein Muster, in das alle Dateinamen passen, die in das Muster
<ml> oder in das Muster <m2> passen. In das Muster JalNein passen also die beiden
Dateinamen Ja und Nein.

Die runden Klammern »(« »)« dienen dazu, auch groBere Muster zu bilden, die die
einzelnen oben vorgestellten Moglichkeiten nutzen. Klammern fassen das Muster, das Sie
enthalten, zu einer »Einheit« zusammen, So werden groBere Muster einerseits lesbarer und
andererseits auch eindeutig genug, damit der Amiga sie verstehen kann. Zum Beispiel sind
A#AB und A#(AB) vollig unterschiedliche Muster. In das Muster A#AB passen die
Dateinamen AB, AAB, AAAB, AAAAAAAB und so weiter. In das Muster A#(AB) hingegen
passen die Namen AAB (der auch in das erste paBt), AABAB, AABABABABAB und so
weiter; also alle Namen, die mit A beginnen und dann mit einer beliebig langen Folge der
beiden Buchstaben AB enden. Die Klammern im Muster A#(AB) indern also vollig dessen
Bedeutung gegeniiber demselben Muster ohne Klammern.

Im Zusammenhang mit Klammern und dem | wird auch das % sinnvoll. Das Muster
(XY1%)ABC zum Beispiel trifft auf die beiden Dateinamen XYABC und ABC zu — genauso
wie das gleichbedeutend aber lingere Muster XYABCIABC.

Das letzte Sonderzeichen, das Hochkomma ', dient schlieBlich dazu, die besondere
Bedeutung der Sonderzeichen aufzuheben. Schreiben Sie direkt vor einem Sonderzeichen
ein Hochkomma, dann kénnen Sie so auch nach Dateinamen suchen, die dieses
Sonderzeichen enthalten. In das Muster A#(*?) zum Beispiel passen die Dateinamen A, A?,
A?2?2?27?? und so weiter.
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Im folgenden werden nun noch ein paar Beispiele fiir Muster angefiihrt, die Ihnen
hoffentlich eine Vorstellung davon geben, was mit Mustern mdglich ist. Achten Sie bitte
besonders auf die Bedeutung von Klammern fiir den Aufbau von Mustern.

Muster passende Dateinamen

A7B AAB, AbB, AcD, A1B, A2B

A#BC AC, ABC, AbBC, ABbBc

A#(BC) A, ABC, ABCbc, AbCBcBC, Abcbebebe
A#(BIC)D AD, ABD, ACD, ABBD, ACCD, ABCD, ACBD
A#1B AB, A9B, ASchubiduB, AXYZ17QRXB
A(BI%)#C A, AB, ABC, AC, ACC, ABCCCCC

#.TEXT Brief. TEXT, alpha. TEXT, X1.TEXT

brief#? brief, brief2, briefAnMama, »Brief an Mamac«
“WYH# N, TAB#, TXYZ#

Tabelle 6.1: Beispiel fiir die Verwendung von Mustern fiir Dateinamen

Probieren Sie einfach selbst ein paar Muster aus. Machen Sie dazu zunichst das Directory
¢ (mit den CLI-Kommandos) zum aktuellen Directory:

l>ed e

Wenn Sie nun den folgenden Befehl eingeben, erhalten Sie eine Liste aller CLI-
Kommandos, die mit einem § beginnen (es sind einige):

1>dir s#?

Der folgende Befehl bringt hingegen die Kommandos zum Vorschein, deren Name an
zweiter Stelle ein E enthilt:

1>dir ?e#?

Und das letzte dieser kleinen Beispiele schlieBlich zeigt IThnen eine Liste aller Befehle, die
mit £ enden:

1>dir #7e

Wie Sie an allen diesen Beispielen gesehen haben, ist besonders die Kombination #? sehr
praktisch. Diese sollten Sie sich deshalb unbedingt einprigen! Sie konnen Muster aber
natiirlich nicht nur beim dir-Befehl verwenden. Sie sind auch fiir das Loschen und

Kopieren ganzer Gruppen von Dateien oft sehr wichtig. Erzeugen Sie nun bitte fiinf
Dateien mit den Namen testl, test2, test3, test4 und test5 aus der Datei Disk.Info.
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1>cd :

1>copy Disk.Info testl
1>copy testl test2
1>copy testl test3
1>copy testl testd
1>copy testl test5

Sie kénnen alle diese Dateien nun mit einem Schlag in ein anderes Directory kopieren.
Geben Sie dazu den folgenden Befehl ein:

1>copy test#? Utilities

Der copy-Befehl listet dann die Dateinamen in der Reihenfolge auf, in der sie kopiert
werden und meldet hinter jedem Namen copied (kopiert), wenn er mit der jeweiligen Datei
fertig ist (die Reihenfolge, in der die Namen auftauchen, kann bei Ihnen allerdings auch
eine andere sein).

CLI-Diskette:test3..copied
CLI-Diskette:test2..copied
CLI-Diskette:testl..copied
CLI-Diskette:test4d..copied
CLI-Diskette:test5..copied

Die soeben kopierten Dateien konnen Sie nun auch mit einem einzigen Befehl 16schen:
1>delete test#?

Auch der delete-Befehl listet daraufhin die Dateinamen in der Reihenfolge auf; in der er
die Dateien I6scht und meldet zu jeder Datei Deleted, wenn er damit fertig ist.

CLI-Diskette:test3 Deleted
CLI-Diskette:test2 Deleted
CLI-Diskette:testl Deleted
CLI-Diskette:test4 Deleted
CLI-Diskette:test5 Deleted

Nun miissen Sie nur noch die Kopien dieser Testdateien léschen, die Sie ja mit copy in das
Directory Utilities gelegt haben. Geben Sie dazu den folgenden Befehl ein:

1>delete #7?/test#?

Dieser Befehl ist besonders interessant, weil er »Directory-iibergreifend« wirkt. Er
durchsucht alle Directories (mit dem Teil #?/ des Musters) im aktuellen Directory (in
diesem Falle dem Wurzeldirectory:) und 16scht in diesen Directories alle Dateien, die mit
test beginnen und mit einem beliebigen Text enden (mit dem Teil test#? des Musters).

Leider konnen Sie nicht bei allen CLI-Kommandos Muster verwenden. Das folgende
Kapitel enthilt eine Aufstellung aller CLI-Befehle. Bei allen Befehlen, die Muster
»verstehen«, wird dies ausdriicklich hervorgehoben und auch beschrieben, bei welchen
Parametern und wie Sie Muster einsetzen kénnen.
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6.6 Directories — zum zweiten

Nach diesem kleinen Exkurs in die wichtigsten CLI-Kommandos werden Sie nun noch
einmal mit theoretischen Grundlagen gequilt, bevor Sie weitere neue Kommandos
kennenlernen. Es geht dabei zum zweiten Mal um Directories (Dateiverzeichnisse), woraus
Sie ersehen konnen, daB dieses Thema sehr wichtig fiir den Umgang mit dem CLI ist.
Nachdem Sie ja schon wissen, was ein aktuelles Directory ist, werden Sie unter anderem
nun auch erfahren, wie Sie es festlegen beziehungsweise indern kénnen.

6.6.1 Wie Sie das aktuelle Dateiverzeichnis wechseln

Mit dem CLI-Befehl cd (fiir change directory = setze Dateiverzeichnis) kann ein
beliebiges Dateiverzeichnis zum aktuellen Dateiverzeichnis erklirt werden. Geben Sie
zundchst einmal den folgenden Befehl ein (nur die erste Zeile; die zweite Zeile zeigt Thnen,
was daraufhin auf Ihrem Bildschirm erscheinen sollte):

1>ed
CLI-Diskette:

Falls die Diskette im internen Laufwerk einen anderen Namen als CLI-Diskette hat,
erscheint natiirlich dieser Name. Wenn Sie némlich cd ohne jeden Parameter verwenden,
wird der Name des aktuellen Directory ausgegeben. Sie konnen so jederzeit feststellen,
»wo Sie sich im Dateienbaum gerade befinden«. Wenn Sie hingegen das aktuelle Directory
wechseln wollen, miissen Sie den Pfadnamen des Directory, das das neue aktuelle
Directory werden soll, hinter cd (als Parameter) angeben. Probieren Sie einmal den
folgenden Befehl aus:

1>cd df0:c

Danach ist das Directory ¢ auf der Diskette im internen Laufwerk (df0) das aktuelle
Directory. Dieses Directory enthilt die CLI-Kommandos, wovon Sie sich sofort iiber-
zeugen konnen, indem Sie einfach dir (und dann [Return]) eingeben. Auch wenn Sie jetzt
cd ohne Parameter eingeben, meldet das CLI Ihnen, daB8 das aktuelle Directory nun c heiBt.
Sie konnen sofort wieder zum Wurzeldirectory zuriickkehren, indem Sie die folgende Zeile
eintippen:

1>cd df£O0:

Je nachdem, ob und wie Sie den cd-Befehl einsetzen, gibt es ganz verschiedene Wege
»sich einer Datei« zu nihern. Sie konnen sich mit dem cd-Befehl Schritt fiir Schritt
herantasten oder auch sofort den kompletten Namen verwenden. Die folgenden vier

Befehlsfolgen zum Beispiel leisten auf verschiedene Art alle dasselbe. (Uberlegen Sie sich
einmal in Ruhe, warum.)

1>type df0:texte/privat/Briefl

1>cd df0:texte/privat
1>type Briefl
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1>cd d£0:
1>cd texte/privat
1>type Briefl

1>cd df0:texte
1>cd privat
1>type Briefl

6.6.2 Aufund ab im Dateienbaum

Sie haben bislang zwei Alternativen kennengelernt, eine Datei auf einer beliebigen
Diskette eindeutig zu beschreiben. Die eine Alternative ist der vollstindige Pfadname (zum
Beispiel archiv:texte/privat/Meier), wobei Sie sich den Diskettennamen schenken kénnen,
wenn sich die Datei auf der aktuellen Diskette befindet (zum Beispiel :texte/privat/Meier).
Die zweite Alternative ist der Dateiname allein (zum Beispiel Meier), der immer dann
verwendet werden kann, wenn sich diese Datei im aktuellen Directory befindet. Hierzu
miissen Sie gegebenenfalls aber erst einmal das aktuelle Directory #dndern, um eine
bestimmte Datei mit ihrem kurzen Namen bezeichnen zu konnen. Es gibt jedoch noch eine
dritte Moglichkeit, Dateien anzusprechen, die sich nicht im aktuellen Directory befinden.
Diese Moglichkeit ergibt ebenfalls einen Pfadnamen (jedoch nicht den »vollstindigen
Pfadnamen«). Dieser zweite Pfadname einer Datei ist oft kiirzer als der vollstandige. Er ist
allerdings manchmal komplizierter und nicht so leicht zu bilden.

Zunichst einmal gilt, daB der Pfadname fiir die Dateien abgekiirzt werden kann, die sich
im aktuellen Directory oder in einem Directory befinden, das im aktuellen Directory (und
noch weiter unten im Dateienbaum) liegt. Vor jeden Dateinamen setzt das CLI nimlich
immer den Namen des aktuellen Dateiverzeichnisses, um den vollstindigen Pfadnamen der
Datei zu erhalten, sofern der eingegebene Name nicht mit einem Diskettennamen oder
Doppelpunkt beginnt.

Das bedeutet zum Beispiel, daB die Datei archiv:texte/privat/Meier auch privat/Meier
genannt werden kann, wenn das aktuelle Directory archiv:texte ist (archiv:texte
+privat/Meier = archiv:texte/privat/Meier). Auf diese Weise kdnnen Sie zwar alle Dateien
und Dateiverzeichnisse benennen, die hierarchisch »tiefer« liegen, aber nicht die, die
hierarchisch hoher oder in anderen Verzweigungen des Dateienbaums liegen.

In sehr fein und tief veristelten Dateibdumen kann es aber unpraktisch und schwierig sein,
solche Dateien mit ihrem kompletten Pfadnamen angeben zu miissen. Wenn der Weg von
der Wurzel zur gesuchten Datei sehr weit ist, kann es weniger Tipparbeit bedeuten, den
Weg zu einer bestimmten Datei, ausgehend vom aktuellen Dateiverzeichnis, zu
beschreiben. Auch dies ist moglich. Ahnlich wie das Zeichen Doppelpunkt (;) zur Wurzel
der Dateiverzeichnisse auf einer Diskette fiihrt und man einen Namen dann ausgehend von
dieser Wurzel angeben kann, gibt es ein Zeichen, mit dem man im Baum nur »eine Stufe
hoher, also in das iiber dem aktuellen Directory liegende Directory kommt. Schreibt man
zu Beginn eines Dateinamens einen Schrigstrich, so entspricht dieser Schrigstrich dem
Dateiverzeichnis, in dem das aktuelle Dateiverzeichnis liegt. Dies kann man verwenden,
um »im Baum héherzusteigen« oder auch, um zunichst hoherzusteigen und dann wieder in
einem Nachbar-Ast »abzusteigenc.
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Bild 6.7: Auf und Ab im Dateienbaum

Betrachten Sie dazu einmal das vorangehende Bild 6.6. Wenn das aktuelle Directory
privar heiBt, kann die Datei Meier im Directory angebot ohne Ausnutzung des
Schriigstrichs nur erreicht werden, indem man mit texte/gesch/angebot/Meier im Baum
ganz nach oben geht und von der Wurzel aus den Namen bildet. Mit der besonderen
Funktion des Schrigstrichs konnten Sie aber auch schreiben /gesch/angebot/Meier. Der
Schrigstrich fiihrt zunichst in das Directory texte iiber dem aktuellen Directory. Von
diesem aus geht es dann ins Directory gesch, dann nach angebot und in diesem schlieBlich
findet sich die Datei Meier. Der Schrigstrich kann besonders dann, wenn sich zwischen
dem aktuellen Directory und der Wurzel schon sehr viele Directory befinden, sehr viel
Tipparbeit sparen.

Indem Sie an den Beginn eines Dateinamens mehrere Schrigstriche schreiben, kénnen Sie
iibrigens auch mehrere Stufen im Baum »nach oben klettern«. So konnten Sie vom
aktuellen Directory privar aus, mit //texte/geschiangebot/Meier die Datei Meier im
Directory angebot auch bezeichnen, was allerdings gegeniiber :texte/gesch/angebot/Meier
keinen Vorteil darstellt — es illustriert nur eine mégliche Verwendung des Schrigstrichs am
Anfang eines Dateinamens.

6.6.3 Wie Sie neue Directories erzeugen und léschen

Wie Sie sich durch den Dateienbaum durchhangeln, sollten Sie nun wissen — zumindest so
ungefihr. Jetzt brauchen Sie nur noch etwas Ubung und Sie verstehen auch die lingsten
Pfadnamen. In diesem Abschnitt werden Sie noch erfahren, wie Sie neue Directories
erzeugen und iiberfliissig gewordene wieder 16schen kénnen. Dann konnen Sie im CLI
schon alle Arbeiten durchfiihren, fiir die Sie bislang die Workbench benétigten.
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Auf der Workbench konnten Sie neue Schubladen nur dadurch erzeugen, indem Sie
vorhandene duplizierten. Speziell zu diesem Zweck befindet sich ja die Schublade Empty
auf der Workbench-Diskette. Im CLI sieht das etwas anders aus. Wie Sie vielleicht schon
erwartet haben, gibt es auch fiir das Erzeugen von neuen Directories im CLI einen
speziellen Befehl. Er heiBt makedir (engl. make directory = mache/erzeuge ein
Dateiverzeichnis). Sein einziger Parameter ist der Pfadname des neuen Directory, das Sie
einrichten wollen. Wenn Sie den folgenden Befehl eingeben, erzeugen Sie zum Beispiel
ein Directory namens neudir im Wurzeldirectory (:) der aktuellen Diskette. Probieren Sie es
aus:

1>makedir :neudir

Und die folgenden vier Befehle legen zwei neue Directories im Directory neudir an und
legen eine Kopie der schon mehrfach fiir diesen Zweck »miBbrauchten« Datei Disk.info
unter dem Namen Test in das neue Directory neu3:

1>makedir :neudir/neu2
1>cd :neudir

1>makedir neu3

1>copy :Disk.Info neu3/test

Zum Loschen von Directories konnen Sie den Ihnen schon bekannten Befehl delete
verwenden. Mit delete kbnnen Sie sowohl Dateien, als auch Directories 16schen — wenn
letztere leer sind. Davon konnen Sie sich sofort iiberzeugen. Versuchen Sie dazu einmal,
das Directory neu3, das Sie eben erzeugt haben, wieder zu léschen:

1>delete neu3

Sie erhalten daraufhin eine Fehlermeldung, die nichts anderes besagt, als daB Sie nur leere
Directories 16schen kénnen. Mit den folgenden beiden Befehlen hingegen kénnen Sie
neu3 wirklich l6schen.

1>delete neu3/test
1>delete neu3

Wenn ein Directory sehr viele Dateien enthilt, kann es aber recht listig werden, diese alle
nacheinander zu léschen, bevor man das Directory und seinen Inhalt wirklich los ist. Da
scheint der Discard-Befehl der Workbench (oder der Miilleimer) schon wesentlich
praktischer zu sein. Aber natiirlich kennt auch das CLI — oder besser der delete-Befehl —
eine Abkiirzung, mit der Sie auf einen Schlag ein ganzes Directory l6schen kénnen. Die
folgenden beiden Befehle loschen alle Dateien und Directories, die Sie in diesem Abschnitt
erzeugt haben (wovon Sie sich mit dem dir-Befehl iiberzeugen sollten):

1>cd :
1>delete neudir ALL

Wenn Sie ndmlich am Ende eines delete-Befehls das Schliisselwort ALL verwenden und
der einzige Parameter von delete der Name eines Directory ist, werden alle Directories, die
darin liegen und alle Dateien in allen Directories geloscht. Der delete-Befehl listet wihrend
dieses Vorgangs die Namen der gerade geloschten Dateien auf. Wenn Sie bemerken, daB
darunter Namen von Dateien auftauchen, die Sie gar nicht l6schen wollten, kénnen Sie mit
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[Ctr1]-[C] versuchen, »zu retten, was zu retten ist«. Der delete-Befehl wird dann sofort
abgebrochen. Die bis dahin schon geldschten Dateien sind allerdings verloren.

6.6.4 Gerite — nicht nur Wurzeln der Dateienbaume

Weiter oben haben Sie ja bereits erfahren, daB Sie die Wurzel des Dateiverzeichnisses einer
Diskette entweder mit dem Namen der Diskette — wie er auf der Workbench zu sehen ist —
bezeichnen kénnen, oder mit dem Namen des Diskettenlaufwerks, in dem sich die Diskette
befindet. Sie kénnen einen Pfadnamen zum Beispiel mit DF0: beginnen, wenn sich die
Diskette im internen und mit DF1:, wenn sie sich im ersten externen Laufwerk befindet.
DFO: und DF1: (oder besser DFO und DF1) sind »Geridtenamen«. Nicht nur Disketten-
laufwerke, sondern auch der Drucker, der Bildschirm, die Tastatur und einige andere
Gerite haben solche Namen. Alle diese Gerdte muB8 man vom CLI ja mit einem Namen
ansprechen konnen, wenn man sie fiir einen Befehl benétigt. (In der Workbench haben Sie
es oft leichter — auf eine Diskette kann man zum Beispiel einfach zeigen.)

Amiga-DOS und das CLI behandeln solche Geridte — wenn es sich nicht gerade um
Diskettenlaufwerke handelt — wie spezielle Dateien. Sie kénnen deshalb bei vielen CLI-
Befehlen statt einem Dateinamen auch einen Geritenamen als Parameter verwenden. Das
CLI »erkennt« Gerite daran, daB hinter ihrem Namen immer ein Doppelpunkt steht. So ist
es zum Beispiel moglich, eine Datei auf das Drucker-Gerit (also den Drucker) zu kopieren,
wodurch sie natiirlich ausgedruckt wird. Dies geht genauso wie das Kopieren einer Datei.
Dazu miissen Sie nur statt des zweiten Dateinamens im Kopierbefehl den Geritenamen
PRT: (engl. fiir printer = Drucker) angeben. Der Befehl in der folgenden Zeile druckt zum
Beispiel die Datei startup-sequence im Directory s der Workbench-Diskette aus. (Wenn Sie
keinen eingeschalteten Drucker angeschlossen haben, sollten Sie diesen Befehl nicht
ausprobieren, weil sonst nur ein Requester mit einer Fehlermeldung erscheint, die nichts
anderes besagt, als daB der Amiga keinen Drucker finden kann.)

1>copy :s/startup-sequence to PRT:

Gerite sind aber wirkliche »spezielle« Dateien, weil man sie meist nicht 16schen kann (wie
soll man einen Drucker 16schen?), sie manchmal nur schreiben und nicht wieder lesen kann
(wie soll man Daten von einem Drucker lesen?) und eine Reihe anderer Operationen, die
mit Dateien moglich sind, nicht oder nur eingeschrinkt verwendet werden konnen.

6.7 Ein-/Ausgabe-Umleitung

Die Gerdtenamen, die Sie im letzten Abschnitt kennengelernt haben, spielen eine
bedeutende Rolle im Zusammenhang mit einem weiteren sehr wichtigen Konzept des CLI:
der sogenannten Ein-/Ausgabe-Umleitung (engl. I/O redirection). Viele Befehle des CLI
lesen ihre Eingaben — sofern sie iiberhaupt welche bendtigen — von einer Datei und
schreiben alle Ausgaben in eine andere. Oft werden die Eingaben dabei von der Tastatur
erwartet und die Ausgaben erscheinen im CLI-Fenster. (Auch die Tastatur und das CLI-
Fenster sind eine Datei — oder genauer: ein Gerit namens CON:.)

Den Programmen ist es jedoch in der Praxis meist gleichgiiltig, von welchen Dateien
beziehungsweise Gerdten sie ihre Eingaben erhalten und wo sie ihre Ausgaben hin-
schicken. Deshalb kann man bei den meisten Programmen diese Dateizuordnungen von
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Ein- und Ausgabe gefahrlos »umlegen«, zum Beispiel auf den Drucker oder in eine
Diskettendatei. Sie konnen auf diese Weise zum Beispiel den Inhalt eines Dateiver-
zeichnisses mit dir auf den Drucker schicken oder in einer Datei abspeichern, die Sie
nachtriglich mit einem Textverarbeitungsprogramm bearbeiten kénnen.

6.7.1 Wie Sie Ein- und Ausgaben eines CLI-Kommandos umleiten

Um einem CLI-Kommando eine andere Eingabedatei zuzuweisen als die Tastatur, miissen
Sie sofort hinter dem Befehlsnamen ein Kleinerzeichen (<) und danach den Namen der
Datei oder des Gerites schreiben, von dem die Eingaben kommen sollen. Genauso kdnnen
Sie alle Ausgaben eines Befehls auf eine Datei oder ein Gerit schicken, indem Sie sofort
hinter den Namen des Befehls ein GréBerzeichen (>) und dann den Namen der Datei
beziehungsweise des Gerits schreiben, in die (das) die Ausgaben gehen sollen. Wenn der
Befehl diese Schliisselwdrter kennt, konnen Sie statt < auch FROM und statt > TO
verwenden. Beim Befehl copy konnen Sie zum Beispiel beide Mdglichkeiten, sowohl < als
auch FROM verwenden.

Hierzu nun ein paar kleine Beispiele: Wenn Sie den folgenden Befehl eingeben, wird das
Directorylisting nicht auf dem Bildschirm erscheinen, sondern geht in eine Datei namens
dirliste.

1>dir >dirliste

Das Diskettenlaufwerk arbeitet dann eine ganze Weile und doch erscheint kein Datei-
verzeichnis auf dem Bildschirm. Sie kénnen es sich aber anschauen, indem Sie nun die
Datei dirliste mit Hilfe von type ausgeben.

1>type dirliste

Alternativ dazu konnen Sie dirliste aber auch im Notepad einlesen und dort bearbeiten.
Wie Sie diese Ausgaben eines Befehls umlenken, diirften Sie nun also wissen. Ein Beispiel
fiir die gleichzeitige Umleitung von Ein- und Ausgabe sollen Sie aber nun auch noch
kennenlernen: Nehmen wir einmal an, es gibe einen Befehl namens date (es gibt ihn
tatséchlich), der seine Eingabe von der Tastatur erwartet und seine Ausgaben in das CLI-
Fenster schickt. Tippen Sie aber die folgende Befehlszeile, so holt er seine Eingaben von
der Datei Input und druckt seine Ausgaben auf dem Drucker aus (sofern Sie einen
angeschlossen und eingeschaltet haben).

1>date <Input >PRT:

Den vollen Nutzen der Ein-/Ausgabe-Umleitung konnen Sie wahrscheinlich aber erst
abschitzen, wenn Sie wirklich tdglich mit dem CLI umgehen. Solche Umleitungen lassen
sich sehr vielseitig einsetzen und sind deshalb eine Moglichkeit, die seit einigen Jahren in
keinem neuen Betriebssystem fiir Computer mehr fehlen darf.

6.7.2 Ein-/Ausgabe-Umleitung auf Geriite und Dateien

Sie sollten bei der Ein-/Ausgabe-Umleitung aber den grundsitzlichen Unterschied
zwischen einer Umleitung auf eine Datei und ein Gerit beachten. Beides dient meist vollig
unterschiedlichen Zwecken. So wird zum Beispiel die Ausgabe-Umleitung auf eine Datei
meist deshalb vorgenommen, um eine »fliichtige« Ausgabe, die schnell iiber den Bild-
schirm huschen wiirde, permanent abzuspeichern, um sie in Ruhe betrachten oder mit
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anderen Programmen weiterverarbeiten zu konnen. Eine Umleitung auf ein Gerit hingegen
erweitert fast immer die Funktionalitit eines Befehls. Sie konnen zum Beispiel ein
Directory nicht nur anzeigen, sondern auch ausdrucken lassen, indem Sie es mit dem
folgenden Befehl zum Drucker schicken:

1>dir >PRT:

Ubrigens hitten sich die Entwickler des CLI wegen der Ein-/Ausgabe-Umleitung
eigentlich auch den type-Befehl sparen konnen. Der type-Befehl macht ja nichts weiter, als
den Inhalt einer Textdatei auf den Bildschirm zu kopieren (!) — das kann der copy-Befehl
natiirlich auch. Die beiden folgenden Befehlsfolgen sind deshalb »iquivalent«, das heiBt,
sie leisten dasselbe:

1>dir >dirliste

1>type dirliste

1>type >PRT: dirliste
1>dir >dirliste

1>copy >* dirliste
l>copy dirliste TO PRT:

Der erste Befehl schreibt jeweils das Dateiverzeichnis des aktuellen Directory in die Datei
dirliste. Der zweite Befehl listet diese Datei dann auf dem Bildschirm und der dritte auf
dem Drucker (diesen letzten Befehl sollten Sie fortfallen lassen, wenn Sie keinen Drucker
angeschlossen und eingeschaltet haben). Sie wundern sich vielleicht iiber den Befehl copy
>* dirliste. In diesem wird die Ausgabe des copy-Befehls auf das Gerdt * (Sternchen)
umgelenkt. Das ist ein ganz besonderes Gerit: das CLI-Fenster, in dem Sie gerade arbeiten.
Deshalb erscheint die Datei dirliste (das Dateiverzeichnis) daraufhin am Bildschirm.

6.7.3 Eine Liste der »echten« Gerite

Einige Gerite und Geritenamen, die Sie im CLI verwenden konnen, haben Sie nun schon
kennengelernt. Amiga-DOS und damit das CLI kennt aber insgesamt 14 »echte« Gerite
(die »unechten« werden Sie weiter unten noch kennenlernen). Die folgende Tabelle enthilt
eine Aufstellung ihrer Namen und jeweils ein Stichwort zu ihrer Bedeutung.

Geriatename Bedeutung

DFO0: Erstes internes Diskettenlaufwerk
DF1: Zweites internes Diskettenlaufwerk
DF2: Erstes externes Diskettenlaufwerk
DFx: X. externes Diskettenlaufwerk
DHO: Erstes Amiga-Festplattenlaufwerk
DHI1: Zweites Amiga-Festplattenlaufwerk
DHx: X. Amiga-Festplattenlaufwerk
JHO: Erstes PC-Festplattenlaufwerk

JH1: Zweites PC-Festplattenlaufwerk



Einfiihrung in das CLI

Geritename Bedeutung

JHx: X. PC-Festplattenlaufwerk
RAM: Pseudo-Diskettenlaufwerk im RAM-Speicher
NIL: Leeres Pseudogerit
SER: Serielle Schnittstelle
- PAR: Parallele Schnittstelle
PRT: Drucker
CON: Konsole (Bildschirm und Tastatur)
RAW: Spezielle Konsole
* CLI-Fenster

Tabelle 6.2: Physikalische Gerdte des Amiga

Wofiir Sie die Namen der Diskettenlaufwerke benétigen, haben Sie bereits erfahren: Der
vollstindige Pfadname einer Datei beginnt immer mit dem Namen der Diskette/Festplatte
oder mit dem Namen des Disketten-/Festplattenlaufwerks. (Sie kdnnen diese natiirlich nur
dann in einem Pfadnamen verwenden, wenn sie auch angeschlossen sind.) Die Unter-
scheidung zwischen Amiga- und PC-Festplatten, die in der obigen Tabelle getroffen wird,
werden Sie verstehen, sobald Sie mehr iiber die Ausbaumoglichkeiten des Amiga 2000
erfahren haben.

Ein ganz besonderes Diskettenlaufwerk ist auch noch RAM:. Das Gerit RAM: simuliert
ein Diskettenlaufwerk beziehungsweise eine Diskette im RAM-Speicher des Amiga. Mehr
iiber diese spezielle Diskette erfahren Sie im Abschnitt Ein ganz spezielles Gerdt: die
RAM-Disk am Ende dieses Kapitels.

NIL: ist ebenfalls ein ganz besonderes »Gerit«. Manchmal kann es ndmlich auch sinnvoll
sein, zum Beispiel fiir Testzwecke Daten »ins Nichts« zu schicken. Dazu dient NIL:.
Kopiert man zum Beispiel eine Datei zum Gerit NIL:, so verschwinden die Daten auf
Nimmerwiedersehen in diesem Gerit. NIL: wird wahrscheinlich nur von fortgeschrittenen
Benutzern und auch von diesen nur sehr selten benstigt. Auch der »Noch-nicht-Profi« kann
NIL: aber sinnvoll einsetzen. Sie kénnen mit dem folgenden Befehl némlich erreichen, daB
eine Datei komplett gelesen wird. Sie kénnen so feststellen, ob die Datei physikalisch noch
in Ordnung ist oder ob sie einen Diskettenfehler enthilt, der ein Lesen verhindert (in
diesem Fall erscheint eine entsprechende Fehlermeldung am Bildschirm).

1>copy dateiX to nil:

Etwas »bodenstidndiger« sind da schon die Gerite SER:, PAR: und PRT:. SER: bezeichnet
die serielle Schnittstelle (Buchse) an der Riickseite des Amiga, PAR: die parallele
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Schnittstelle. Sie konnen verschiedene Gerite an diese Stecker anschlieBen, die sowohl
Daten empfangen als auch senden kénnen. Dies konnen zum Beispiel Drucker und Gerite
zur Telekommunikation (Modems) sein. Die Software des Amiga sorgt dafiir, daB sich
solche Gerite wie Dateien verhalten, um etwas einfacher damit umgehen zu kénnen. Je
nachdem, welches Gerit Sie an welcher Schnittstelle angeschlossen haben, kénnen Sie
sowohl Ein- als auch Ausgaben nach SER: und PAR: umleiten. Von Ausnahmen
abgesehen, werden Sie diese beiden Gerdtenamen aber trotzdem sehr selten benétigen, da
mit den Geriten, die Sie dort anschliefen, meist auch Programme kommen, die sich um
solche Details selbst kiimmern. Ein Modem an der seriellen Schnittstelle werden Sie zum
Beispiel nie benutzen, indem Sie eine Datei nach SER: kopieren. Sie werden statt dessen
ein sogenanntes Terminal- oder DFU-Programm verwenden, fiir dessen Benutzung Sie gar
nicht wissen miissen, daB das Modem am Gerit SER: hingt.

Das Gerit PRT: hingegen werden Sie vielleicht hdufiger verwenden. PRT: steht fiir printer
und bezeichnet immer den Drucker, unabhingig davon, ob Sie ihn an die serielle oder
parallele Schnittstelle angeschlossen haben. Kopieren Sie eine (Text-) Datei nach PRT:, so
wird diese im allgemeinen ausgedruckt. PRT: kiimmert sich dabei automatisch um solche
Feinheiten wie den Typ des angeschlossenen Druckers, wie schnell man mit ihm
kommunizieren kann, ob er farbig drucken kann, und so weiter. Verwenden Sie stets PRT:,
wenn Sie einen Text ausdrucken wollen und nicht SER: oder PAR:, selbst wenn Sie genau
wissen, daB Thr Drucker am SER: angeschlossen wurde! Ansonsten miissen Sie natiirlich
auch noch beachten, daB PRT: nur Daten empfangen und keine abgeben kann — im
Gegensatz zu SER: und PAR:, die, wenn die entsprechenden Gerite angeschlossen sind
(keine Drucker), als Eingabe»dateien« verwendet werden konnen.

Wenn Sie vom CLI aus eine Datei nach PRT: schicken, sollten Sie aber darauf achten, daB
es wirklich eine sogenannte »reine Textdatei« ist, die nur druckbare Buchstaben und
Zeilenvorschiibe enthélt. Die Text-Editoren ed und microEmacs, die in einem folgenden
Kapitel beschrieben werden, erzeugen zum Beispiel solche Dateien. Erstellen Sie mit
einem speziellen Textverarbeitungsprogramm einen Text, in dem Sie verschiedene Farben
und/oder Zeichensitze und GroBen verwenden, so miissen Sie diesen im allgemeinen auch
innerhalb des Textverarbeitungsprogramms ausdrucken. PRT: versteht solche Dateien nicht
und liefert deshalb vélligen Unsinn auf dem Papier.

Die Gerdte CON: und RAW: entsprechen den »Geriten« des Amiga, mit denen Sie wohl
am meisten zusammenarbeiten: der Tastatur und dem Bildschirm. ZusammengefaBt nennt
man Tastatur und Bildschirm in der Cormaputerbranche meist Konsole (engl. console).
CON: und RAW: konnen beide sowohl als Ein- als auch Ausgabedatei verwendet werden —
sie vereinen Tastatur und Bildschirm in einem Gerit. Sie werden CON: und RAW: aber
trotzdem recht selten verwenden. Sie kornen eine Textdatei zum Beispiel nicht auf den
Bildschirm schicken, indem Sie sie nach CON: oder RAW: kopieren. Dafiir ist das
besondere Gerit * (Sternchen) gedacht, das das aktuelle CLI-Fenster bezeichnet. Diese
Verwendung von * ist ja bereits im letzten Beispiel des vorangehenden Abschnitts
demonstriert worden.

CON: und RAW werden hauptsichlich beim Erzeugen zusitzlicher CLI-Fenster benétigt.
Ja, Sie haben richtig gelesen: »zusitzlicher CLI-Fenster«. Sie konnen mit dem dafiir
vorgesehenen Befehl newcli ein oder mehrere zusitzliche CLI-Fenster 6ffnen und zwischen
diesen rasch hin und her wechseln. Mehr dazu aber im Abschnitt Wie Sie parallel mit
mehreren CLIs arbeiten, weiter unten in diesem Kapitel.
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6.8 Alternative Wege zu Programmen und Dateien

Wie Sie in den vorangegangenen Abschnitten erfahren haben, ist es nicht immer ganz
einfach, im CLI eine Datei oder ein Directory zu bezeichnen. Wihrend Sie auf der
Workbench einfach nur mit der Maus ein Piktogramm anklicken, miissen Sie oft lange und
komplizierte Pfadnamen bilden — oder sich eine Menge Tricks merken, um diese Namen
abkiirzen zu kénnen. Im CLI gibt es deshalb auch noch zwei andere Methoden, mit denen
nach Dateien gesucht wird, deren Namen Sie in seiner kurzen Form und nicht als
Pfadnamen eingeben: »logische Gerite« und den »Suchpfad« fiir Programme.

6.8.1 »Logische« Gerite

Wenn Sie einen Befehl im CLI eingeben, so verwendet das CLI das erste Wort dieses
Befehls als den Namen eines Programms. Um den Befehl auszufiihren, wird zunichst
dieses Programm gestartet — falls es gefunden wird. Unabhingig davon, wie gerade das
aktuelle Directory und die aktuelle Diskette heiBt, »findet« das CLI Programme, die im
aktuellen Directory oder im Directory ¢ der Workbench-Diskette liegen. Genauer gesagt,
sucht das CLI im aktuellen Directory und im Wurzeldirectory des »logischen Laufwerks«
C: nach Programmen. Amiga-DOS — und damit das CLI — kennt neben den physikalischen
Geriten wie DF0: und PRT: namlich auch noch logische Gerite oder noch besser gesagt:
»logische Diskettenlaufwerke«. Zu einem solchen logischen Diskettenlaufwerk gehort —
genauso wie zu einem echten — ein Wurzeldirectory. Dieses Wurzeldirectory kann in
Wirklichkeit ein beliebiges Directory auf einer beliebigen Diskette oder Festplatte sein.

Das CLI speichert dazu intern die Assoziation ab, daBl als Wurzeldirectory des Laufwerks
C: das Directory <Startdiskette>:C zu verwenden ist. Pfadnamen, die mit C: beginnen,
werden dazu in Pfadnamen »iibersetzt«, die mit <Startdiskette>:C/ beginnen. Diese
<Startdiskette> (die Workbench-Diskette, mit der der Amiga gestartet wurde), entspricht
dem logischen Laufwerk SYS:. Statt den eventuell langen Namen der Startdiskette oder
den Laufwerksnamen zu verwenden, kann man bei der Angabe der Pfadnamen von
Dateien, die auf der Startdiskette liegen, auch SYS: sagen.

Dies spart manchmal Tipparbeit. (Die Namen einiger anderer logischer Laufwerke sind
bedeutend kiirzer als die entsprechenden Pfadnamen zu den Directories.) Ein noch
bedeutenderer Vorteil ist aber, daB die Zuordnungen von logischem Laufwerk zu
wirklichem Dateiverzeichnis geiéndert werden konnen. Wenn Sie zum Beispiel die
Startdiskette (Workbench) aus dem Diskettenlaufwerk herausnehmen und einen CLI-
Befehl eintippen, dann schaut das CLI unter anderem auf dem logischen Laufwerk C: nach
dem entsprechenden Programm. Dazu muB aber die Startdiskette wieder eingelegt und
vielleicht eine andere entfernt werden. Das kann léstig sein! Befinden sich aber dieselben
CLI-Befehle auf einer anderen Diskette, die sowieso gerade in einem Laufwerk ist, so
kdnnen wir (mit einem entsprechenden Befehl) sagen: »Bitte, liebes CLI, das logische
Laufwerk C: ist jetzt im Dateiverzeichnis DF1:programme zu finden!«. Besitzen Sie gar
eine Festplatte, konnen Sie mit einer #hnlichen Zuordnung erreichen, daB diese als
Startdiskette aufgefaBt wird — und damit viele Vorgiinge schneller ablaufen.

Welchem Dateiverzeichnis ein logisches Laufwerk zugeordnet ist, kann man zudem
jederzeit mit Hilfe des CLI-Befehls assign éndern. Dies geht bei physikalischen Gerdten
natiirlich nicht; DFO: ist immer das interne Laufwerk. Die Hauptfunktion logischer
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Laufwerke ist es, dem Betriebssystem des Amiga zu sagen, wo es bestimmte Dateien
findet, die fiir den Betrieb benotigt werden, Hitte man festgelegt, daB diese Dateien immer
in bestimmten Dateiverzeichnissen auf bestimmten Disketten zu finden sein miissen,
miifte man EinbuBen an Flexibilitit hinnehmen. Beim Neustart des Amiga 2000 werden
nun zwar die logischen Laufwerke automatisch den Directories auf der Start-Diskette
zugeordnet, in denen die jeweiligen Dateien zu finden sind. Danach kann man diese
Zuordnungen aber jederzeit dndern.

Ein weiteres Beispiel fiir dieses Verhalten ist das Programm Notepad. Die Zeichensiitze,
die im Notepad zur Verfiigung stehen, werden auf dem logischen Laufwerk FONTS:
gesucht. Normalerweise ist dieses logische Laufwerk dem Dateiverzeichnis fonts auf der
Startdiskette zugeordnet. Hat man aber zum Beispiel eine spezielle Diskette FontDisk, die
andere Zeichensitze in einem Directory namens Spezial enthilt, so kann man vor dem
Aufruf von Notepad einfach den folgenden Befehl im CLI eingeben:

l1>assign FONTS: FontDisk:Spezial

In Folge dieses Befehls wird Notepad die Zeichensitze, die es im Menii Fonts anbietet,
dann auf der Diskette FontDisk im Dateiverzeichnis Spezial suchen. Auf #hnliche Weise
kann man auch andere Stellen, an denen Amiga-DOS nach bestimmten Dateien sucht,
dndern.

Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick iiber die logischen Gerite, die standardmiBig
vom Amiga-DOS benutzt werden, sowie dariiber, welchen Dateiverzeichnissen sie beim
Start zugeordnet werden und wozu sie dienen. StartDisk bezeichnet in dieser Tabelle die
Workbench-Diskette, mit der der Amiga 2000 gestartet wurde oder die nach dem letzten
Neustart mit [Ctrl]+[A]+[A] eingelegt wurde.

Geritename Dateiverzeichnis Lagerort fiir

SYS: StartDisk: Workbench-Diskette
C: SYS:c CLI-Kommandos

L SYS:l System-Libraries

S: SYS:s Kommandofolgen
LIBS: SYS:libs Libraries

DEVS: SYS:devs Geritetreiber
FONTS: SYS:fonts Zeichensitze

Tabelle 6.3: Logische Gerdte des Amiga

Diese Liste oder auch eine noch lingere kénnen Sie sich — ohne die Erlduterungen in der
dritten Spalte natiirlich — anzeigen lassen, indem Sie im CLI assign ohne Parameter
eingeben und [Return] driicken. Sie erfahren dann, welche logischen Laufwerke im
Augenblick existieren und welchen Directories auf welchen Disketten sie zugeordnet sind.
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Einige der Bezeichnungen in der dritten Spalte diirften Ihnen (noch) nicht viel sagen.
Hierzu miiBten Sie noch mehr iiber Konzepte wissen, die erst in den noch folgenden
Kapiteln dieses Buches erldutert werden. Diese logischen Laufwerke werden der
Vollstindigkeit halber aber hier trotzdem schon mit aufgefiihrt.

Eine zentrale Bedeutung bei fast allen logischen Geriten nimmt SYS: ein. Dies ist der
logische Laufwerkname fiir die Diskette, mit der der Amiga gestartet wurde (die
»Workbench-Diskette«). Ben6tigt man irgendwelche Dateien oder Dateiverzeichnisse auf
der Startdiskette, so kann man immer den Namen SYS: fiir das Wurzel-Dateiverzeichnis
verwenden, egal in welchem Laufwerk die Diskette liegt, oder ob sie iiberhaupt in einem
Laufwerk ist.

C: ist das logische Laufwerk, in dem die Programme gesucht werden, die die CLI-Befehle
(commands) ausfilhren. Angenommen, Sie haben auf einer anderen Diskette als der
Startdiskette einen vollstindigeren Satz von CLI-Befehlen, der sich dort ebenfalls im
Dateiverzeichnis ¢ befindet. Der folgende Befehl sorgt dann dafiir, daB das CLI immer,
wenn Sie einen Befehl eintippen, dort nach dem entsprechenden Programm sucht (und
iiberhaupt nicht mehr auf der Startdiskette):

l>assign C: AndereDisk:c

Die Gerite L: und LIBS: enthalten Programmbibliotheken (engl. Libraries), die vom
System beziehungsweise von anderen Programmen genutzt werden konnen. Die Biblio-
theken im logischen Laufwerk L: werden sofort bei jedem Neustart gedffnet und stehen
dann jedem Programm zur Verfiigung, wihrend die im Laufwerk LIBS: erst dann von
einem Programm getffnet werden, wenn sie bendtigt werden. Es ist sehr selten nétig, die
Zuordnungen dieser logischen Laufwerke zu einem Dateiverzeichnis zu dndern.

Im logischen Laufwerk DEVS: (fiir devices oder zu deutsch Gerdte) befinden sich die
Geritetreiber. Deren Namen enden alle mit ».device«, wovon Sie sich mit Hilfe des dir-
Befehls jederzeit iiberzeugen konnen. Geritetreiber enthalten, dhnlich wie Bibliotheken,
kleine Programmteile, die von anderen Programmen benétigt werden. In diesem Fall helfen
diese Programmiteile, die verschiedenen Gerite, die man an die Schnittstellen an der
Riickseite Ihres Amiga 2000 anschlieBen kann, zu beaienen. Dies kénnen ja sehr
verschiedene Gerite sein, die man beim Schreiben der Betriebssystem-Software nicht
schon alle vorhersehen konnte. Deshalb ist es sinnvoller, deren Steuerung auf solche
Geriite-Treiber zu verlagern, die man problemlos austauschen kann, wenn Sie einmal ein
neues Gerit bekommen.

Im Laufwerk DEVS: befindet sich auch das Directory printers, das die verschiedenen
Druckertreibet enthilt, die Thnen im Programm Preferences zur Auswahl angeboten
werden.

Das logische Laufwerk FONTS: enthilt die Dateien, die die verschiedenen Schriftarten
beschreiben, die Sie zum Beispiel in Notepad verwenden konnen. Sie wurden oben bereits
erldutert. Auf dem Laufwerk S: schlieBlich befinden sich die »Kommandofolgen« oder
»Kommandosequenzen«. Kommandofolgen bieten die Moglichkeit, eine Folge von CLI-
Befehlen zu einem neuen Befehl zusammenzufassen. Wenn Sie versuchen, eine solche
Kommandofolge aufzurufen und das CLI findet sie nicht im aktuellen Directory, so sucht
es im Laufwerk S: danach. Mehr zu Kommandofolgen erfahren Sie noch in einem der
folgenden Kapitel.
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Viele der iiblichen Zuordnungen von logischen Laufwerken zu Dateiverzeichnissen werden
Sie kaum jemals 4ndern miissen. Es kann jedoch in einem Fall notig werden, sie alle zu
dandern. Falls Sie sehr viel RAM-Speicher in Threm Amiga oder gar eine Festplatte
besitzen, so kann es sehr sinnvoll sein, diese als »Startdiskette« zu verwenden (obwohl Sie
natiirlich nicht von dem entsprechenden Gerit starten kénnen). Dies ist vor allem deshalb
»sehr sinnvoll«, weil dann alle Vorgdnge wesentlich schneller ablaufen. Festplatten, und
erst recht das RAM-Laufwerk, sind Disketten von der Geschwindigkeit her weit iiberlegen.
Die folgende Befehlsfolge wiirde das Gewiinschte erreichen. In dieser Befehlsfolge wird
davon ausgegangen, daB Sie eine Festplatte, besitzen, die den Geridtenamen DHO: trigt.
(Falls Sie wirklich stolzer Besitzer einer Festplatte sind, sollten Sie sich diese Folge von
Befehlen aus Griinden der Arbeitsersparnis natiirlich in einer Kommandofolge
abspeichern.)

assign S¥8% DHO:
assign ol DHO:c
assign T DHO:1
assign 54 DHO:s
assign LIBS: DHO:1libs
assign DEVS: DHO:devs
assign FONTS: DHO: fonts

Sie konnen danach die wirkliche Startdiskette aus dem Diskettenlaufwerk nehmen und
werden sie nie wieder benétigen, solange der Amiga eingeschaltet bleibt.

6.8.2 Der Suchpfad fiir Programme

Wihrend das Konzept der »logischen Laufwerke« fiir die Suche nach Zeichensétzen,
Geriitetreibern und so weiter recht praktisch ist, besitzt es fiir die Suche nach Programmen
eigentlich zuwenig Flexibilitit. Wenn Sie sich zum Beispiel einmal kurz die Organisation
der Workbench-Diskette vor Augen halten, die Sie zu Threm Amiga 2000 mitgeliefert
bekommen, werden Sie feststellen, daB sich in mindestens vier Directories Programme
finden: im Wurzeldirectory (unter anderem Preferences), im Directory ¢ (die CLI-
Kommandos), in Directory Utilities (unter anderem Notepad) und im Directory System
(unter anderem IconEd). Nur eines dieser Directories kann das logische Laufwerk C: sein
und nur eines kann das aktuelle Directory sein. Programme in allen anderen Directories
findet das CLI nicht, wenn Sie nicht mit ihrem vollen Pfadnamen genannt werden.

Um das Auffinden von Programmen etwas flexibler zu gestalten und Programme an
méglichst vielen Stellen ablegen und sie trotzdem mit kurzen Namen aufrufen zu kénnen,
gibt es den aktuellen Suchpfad fiir Programme. Dieser besteht aus einer Liste von
Directories, die das CLI nacheinander durchsucht, um ein Programm zu finden, dessen
Namen Sie eingegeben haben. Erst wenn in keinem dieser Directories ein Programm des
angegebenen Namens gefunden werden kann, gibt das CLI eine Fehlermeldung aus.
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Diesen Suchpfad konnen Sie sich mit dem Befehl path (engl. path = Weg/Pfad) anzeigen
lassen, #ndern und léschen. Geben Sie einmal die folgende Zeile ein und betrachten Sie die
daraufhin erscheinende Liste:

1>path

Current Directory
A2000 WB 1.2 D:System
Cz

Ohne Parameter aufgerufen, listet path nidmlich die Directories im Suchpfad in der
Reihenfolge auf, in der sie das CLI »abklappert«, um ein Programm zu finden. Die zweite
Form des path-Befehls dient dazu, ein weiteres Directory in den Pfad einzuhingen. Geben
Sie beispielsweise die folgende Zeile ein und lassen Sie sich dann noch einmal (mit path
allein ohne Parameter) den Suchpfad zeigen:

1>path SYS:fonts ADD

Sie haben auf diese Weise das Directory SYS.fonts (also fonts auf der Workbench-Diskette)
dem Pfad hinzugefiigt. Dieses Directory wird nun nach allen anderen Directories aber noch
vor C: durchsucht, um Programme zu finden. Das hat allerdings keine Wirkung, da dieses
Directory keine Programme enthilt. Sie kénnen auch mehrere Directories auf einmal zum
Pfad hinzufiigen. Schreiben Sie hierzu einfach bis zu zehn Directory-Namen hinter path
und vergessen Sie nicht, diese Liste mit dem Schliisselwort ADD (engl. to add =
ergdnzen/hinzufiigen) abzuschlieBen.

Normalerweise wird man moglichst viele Directories in den Pfad héngen. Es kann jedoch
auch nétig werden, wieder Directories aus dem Pfad herauszunehmen. Wenn der Suchpfad
zum Beispiel Directories auf Disketten enthilt, die sich in keinem Laufwerk befinden, so
kann es passieren, daB diese Disketten jedesmal angefordert werden, wenn Sie einen Befehl
eingeben. In so einem Fall ist es notig, den Suchpfad »auf Null zu setzen«. Geben Sie dazu
den folgenden Befehl ein:

1>path RESET

Mit dem Schliisselwort RESET werden alle zusitzlich durchsuchten Directories aus dem
Suchpfad genommen. Danach wird nur noch das aktuelle Directory und das logische
Laufwerk C: durchsucht, um ein Programm zu finden, das einen im CLI eingegebenen
Befehl ausfiihren kann.

6.9 Wie Sie parallel mit mehreren CLIs arbeiten

Vielleicht ist es Ihnen noch nicht aufgefallen, aber das CLI hat (scheinbar) einen groBen
Nachteil gegeniiber der Workbench. Bislang haben Sie immer gesehen, wie man dem CLI
einen Befehl gibt, dann wartet, bis dieser fertig ist und erst dann einen neuen eingeben
kann. Die Multitasking-Fihigkeiten des Amiga-Betriebssystems werden dabei nicht
ausgenutzt. Auf der Workbench hingegen kénnen Sie ein Anwendungsprogramm starten,
dann auf ein Disketten-Piktogramm klicken und es 6ffnen (was einem dir-Befehl
entspricht) und mit einem Mausklick wieder im Programm zuriick sein. Das ist ja
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schlieBlich der Vorteil des Multitasking, zu dem der Amiga 2000 fihig ist. Deshalb gibt es
natiirlich auch im CLI die Moglichkeit, mehrere Programme parallel zu bearbeiten.

Im Gegensatz zur Workbench startet das CLI ein Programm aber normalerweise nicht als
parallelen Task. Sie konnen nicht gleichzeitig mit einem solchen Befehl arbeiten und dem
CLI neue Befehle erteilen, wie es auf der Workbench ja iiblich ist. Das CLI lduft in
Wirklichkeit zwar weiter, es wartet jedoch immer auf die Beendigung eines einmal
gestarteten Programms, bevor es einen neuen Befehl akzeptiert. Das ist aber nicht ganz so
schlimm, wie es sich anhort, da die CLI-Befehle fast alle sehr kleine Programme sind, die
auch recht schnell mit ihrer Aufgabe fertig sind.

Sollten Sie es aber sehr eilig haben, kénnen Sie auch schon einen neuen Befehl eingeben,
bevor der vorhergehende ganz fertig ist. Wihrend Sie diesen Befehl eintippen, macht der
gerade arbeitende Befehl eine Pause und fahrt erst dann fort, wenn Sie die [Return]-Taste
driicken. Das CLI wartet dann, bis das gerade laufende Programm beendet ist und fiihrt
dann den neuen Befehl aus. Das ist natiirlich kein Multitasking, da immer nur ein Befehl
ausgefiihrt wird und der nichste so lange warten muB, bis der vorangehende fertig ist. Es
gibt aber auch Moglichkeiten fiir echtes Multitasking im CLI.

6.9.1 Mehrere CLI-Fenster

Die erste dieser Moglichkeiten ist die Verwendung mehrerer CLIs. Es hilt Sie ja nichts
davon ab, nach dem Offnen des ersten CLI-Fensters zuriick in die Workbench zu gehen,
um das CLI-Piktogramm ein zweites Mal zu 6ffnen. Das ergibt natiirlich ein zweites CLI-
Fenster, in dem Befehle parallel zu Befehlen im ersten CLI ablaufen kénnen. Wenn im
ersten CLI zum Beispiel ein »lidnglicheres« Programm l4uft (zum Beispiel der Compiler fiir
eine Programmiersprache), kénnen Sie einfach mit der Maus auf das zweite CLI-Fenster
klicken und dort andere Befehle eingeben.

Neue CLI-Fenster konnen aber auch von einem CLI aus er6ffnet werden. Hierzu dient der
Befehl newcli (neues CLI). Geben Sie diesen Befehl versuchsweise zweimal ein.

1>newcli
1>newcli

Daraufhin erscheinen zwei neue CLI-Fenster. Legen Sie diese am besten etwas beseite und
verkleinern Sie sie, damit Sie die Inhalte aller drei CLI-Fenster iiberblicken konnen.
Vielleicht ist Thnen beim Erscheinen der beiden neuen CLI-Fenster aufgefallen, daB das
Prompt in diesen Fenstern etwas anders aussieht. Statt /> steht dort nun 2> oder 3>.
Normalerweise zeigt jedes CLI ndmlich vor dem GroBer-Zeichen seine »laufende
Nummer« an. Diese Nummer wird aufsteigend von 1 bei der Entstehung eines neuen CLIs
»vergeben« und #ndert sich auch dann nicht, wenn andere CLIs mit endcli beendet werden.
(Sie konnen jedes beliebige CLI-Fenster mit endcli schlieBen.) Man kann dadurch immer
eindeutig feststellen, mit welchem CLI man es »zu tun hat«.

Wenn Sie newcli aufrufen, erscheint ein neues Fenster am Bildschirm. Sie konnen dabei
auch gleich als Parameter angeben, wie groB dieses Fenster werden und wie es liegen soll.
Dazu wird die Angabe des Gerites, von dem aus das CLI seine Befehle empfingt und auf
dem es seine Meldungen ausgeben kann, benétigt. Dies wird normalerweise das CON:-
Gerit (Bildschirm und Tastatur) sein. Sie kénnen so durch die Angabe der entsprechenden
Teile des vollstindigen CON:-Namens schon beim Erzeugen des neuen CLI-Fensters
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angeben, wo es erscheinen soll und wie groB es sein soll. Es kann — zumindest fiir
fortgeschrittene Benutzer — durchaus auch interessant sein, ein CLI auch fiir andere Geriite
zu erzeugen. So ist es moglich, CON: durch RAW: zu ersetzen (was nur sehr selten
sinnvoll ist); es kann sogar sinnvoll sein, newcli SER: einzugeben, wenn dieses neue CLI
von einem anderen Computer aus gesteuert werden soll.

Das Gerdt RAW: verhilt sich im wesentlichen gleich wie CON:, reagiert aber auf
Steuerzeichen in besonderer Weise. RAW: ist eigentlich nur fiir Programmierer interessant
und soll deshalb hier nicht weiter besprochen werden. Wenn Sie eine experimentierfreudige
Natur besitzen, kénnen Sie die Eigenschaften von RAW: selbst herausfinden, indem Sie in
den folgenden Beispielen immer CON: durch RAW: ersetzen. Eine Warnung aber vorweg:
Wenn Sie nicht sehr vorsichtig dabei sind, wird es bei solchen Experimenten meist nétig
werden, den Amiga neu zu starten!

Als Parameter hinter newcli geniigt CON: allein aber nicht. Dahinter muB noch eine
Beschreibung des Fensters folgen, in dem das CLI arbeiten soll. Der folgende Befehl 6ffnet
zum Beispiel ein neues CLI-Fenster mit dem Namen Fenster-B, das oben links am
Bildschirm erscheint und 400 Punkte breit sowie 100 Punkte hoch ist.

1>newecli CON:20/10/400/100/Fenster-B

Die allgemeine Form fiir die Angabe eines CON:-Geriites lautet:
CON:X/Y/Breite/Hohe/Fenster-Titel

Dabei ist X der Abstand des linken Fensterrandes vom linken Bildschirmrand, ¥ der
Abstand vom oberen Bildschirmrand, Breite die Breite des entstehenden Fensters, Hohe
entsprechend die Hohe und Fenster-Titel der Name, der oben links im neuen Fenster
erscheinen soll. Enthilt dieser Name Leerzeichen, so mu8 der gesamte Geritename mit
GinsefiiBchen eingerahmt werden. Das Gerit »"CON:10/10/100/100/der Text"« ist ein
Beispiel dafiir, wie dies aussehen kénnte.

Sie konnen dieses Fenstergerit aber nicht nur im Zusammenhang mit newcli verwenden.
Genauso, wie Sie eine Datei zum Drucker schicken, kénnen Sie sie auch in einem neuen
Fenster ausgeben lassen, indem Sie eingeben:

l>copy text TO CON:20/10/400/100/Fenster-B

Wichtig ist bei der Verwendung von CON: vor allem, daB dabei immer ein neues Fenster
gedffnet wird, dessen Eigenschaften man ja auch angeben muB. Dies kann Vorteile haben,
wie man vielleicht beim newcli-Befehl gesehen hat. Man kann zum Beispiel auch den
Inhalt einer Datei in einem neuen Fenster zeigen, wobei der Inhalt des CLI-Fensters
unbeeintrichtigt bleibt. Dies Verhalten ist aber nicht unbedingt immer das, was man
mochte.

Will man, daB ein Befehl dasselbe Fenster fiir Ein- oder Ausgaben nimmt, in dem man
selbst gerade mit dem CLI arbeitet, so darf man nicht das Gerit CON: verwenden. Das
aktuelle CLI-Fenster wird immer durch das Zeichen * (Stern) symbolisiert. Nehmen wir
das Beispiel von oben, bei dem eine Textdatei am Bildschirm ausgegeben wird. Soll dies
nicht in einem neuen, sondern im aktuellen Fenster geschehen, so miifte der Befehl lauten:

1>copy text TO *
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6.9.2 Hintergrund-Befehle

Eine vielleicht noch praktischere Art, das Multitasking des Amiga zu nutzen, als mehrere
CLIs zu verwenden, sind die »Hintergrund-Befehle«. Wenn Sie einen Befehl aufrufen
wollen, von dem Sie genau wissen, daB er zwar lange dauert, aber keine weiteren
Tastatureingaben mehr bendtigt und nur wenig Bildschirmausgaben macht, so brauchen Sie
dazu kein neues CLI zu 6ffnen. SchlieBlich bendtigt jedes zusétzliche Fenster zusitzlichen
Speicherbedarf. Sie konnen statt dessen jedes CLI-Kommando mit dem Befehl run (engl.
fiir lauf los) »im Hintergrund« laufen lassen.

Den Befehl run kénnen Sie an den Anfang jeder Befehlszeile im CLI schreiben und er
fiihrt den dahinter folgenden Befehl als separaten Task parallel zum CLI aus. Lassen Sie
beispielsweise einmal den dir-Befehl im Hintergrund laufen:

1>run dir c:

Das Prompt erscheint dann sofort wieder und Sie kénnten auch sofort einen neuen Befehl
eingeben. Zur Kommunikation mit Ihnen verwendet aber auch dieses im Hintergrund
laufende Programm dasselbe Fenster wie das CLI im Vordergrund. Liuft mehr als ein
Programm, das Ein- und Ausgaben im Fenster machen will, kann dies sehr verwirrend
wirken. Falls Sie einen Eindruck von dem Chaos haben wollen, das dann am Bildschirm
entstehen kann, geben Sie einmal die beiden folgenden Befehle ein:

1>run dir c:
1>dir c:

Fiir die Hintergrund-Verarbeitung eignen sich wirklich nur die Befehle, die keine weitere
Interaktion mit dem Anwender bendtigen.

Wenn Sie genau wissen, daB Sie mehrere Befehle hintereinander aufrufen wollen, so
konnen Sie alle auf einmal hinter run eingeben. Nachdem Sie den ersten Befehl komplett
eingegeben haben, tippen Sie dazu ein »+« an das Ende der Befehlszeile und dann erst
[Return]. Die Schreibmarke geht daraufhin in die nichste Zeile. Der Befehl in der gerade
abgeschlossenen Zeile wird aber nicht sofort ausgefiihrt! Das Plus-Zeichen ist ein Signal
fiir das CLI, zu warten, da noch weitere Befehle folgen. Es bewirkt praktisch, daB die erste
Zeile »logisch verldngert« wird, die zweite Zeile also fiir das CLI gar keine neue, sondern
eine Fortsetzung der ersten Zeile ist. Auf diese Weise konnen Sie nahezu beliebig viele
Zeilen, die jeweils einen Befehl enthalten, zu einer »logischen Zeile« verketten.

Erst wenn Sie [Return] driicken, ohne unmittelbar davor ein Plus-Zeichen eingegeben zu
haben, beginnt das CLI, alle zuvor eingegebenen Befehle nacheinander auszufiihren. Einer
nach dem anderen wird gesucht, geladen und aufgerufen. Leider fihrt das CLI auch dann
noch mit der Ausfilhrung der restlichen Befehle fort, wenn »weiter vorne« ein Fehler
aufgetreten ist. Dies macht die gleichzeitige Eingabe mehrerer Befehle zu einer etwas
riskanten Sache. Angenommen, Sie hidngen zwei Befehle auf diese Art hintereinander. Der
erste kopiert eine Datei auf eine andere Diskette, der zweite 16scht anschlieBend das
Original. Wenn beim Kopieren der Datei ein Fehler auftritt, weil zum Beispiel die
Zieldiskette schreibgeschiitzt oder fehlerhaft ist, fahrt das CLI trotzdem fort und 16scht das
Original. Sie stehen dann da und haben weder ein Original noch eine Kopie. Falls es das
einzige Exemplar einer wichtigen Datei war, kann wochenlange Arbeit verloren sein!
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Obwohl die Verkettung beziehungsweise » Verldngerung« von Befehlszeilen mit dem Plus-
Zeichen in Zusammenhang mit dem run-Befehl eine sehr praktische Sache ist, sollten Sie
sie sehr vorsichtig anwenden — zumindest dann, wenn Befehle dabei sind, die direkt oder
indirekt destruktiv wirken kénnen! Dasselbe gilt sinngemB natiirlich auch fiir die Eingabe
eines neuen Befehls, solange der vorangehende noch nicht beendet ist (siehe oben). Auch
hierbei kontrolliert das CLI nicht, ob Fehler aufgetreten sind, sondern fiihrt den neuen
Befehl »blindgléubig« aus.

6.10 Ein ganz spezielles Gerit: die RAM-Disk

Zum AbschluB dieses Kapitels iiber das CLI soll noch ein Thema behandelt werden, das
nicht ausschlieBlich zum CLI gehort. Es konnte aber bislang, ohne Grundkenntnisse iiber
das CLI, nicht sinnvoll erdrtert werden. In diesem und den vorangehenden Kapiteln war
mehrfach von einer sogenannten RAM-Disk die Rede. Um diese RAM-Disk geht es hier.
Die Verwendung einer RAM-Disk kann Ihre Arbeit wesentlich beschleunigen und vor
allem auch IThr Leben einfacher machen, wenn Sie kein zweites Disketten- oder Fest-
plattenlaufwerk besitzen und mit einem internen Diskettenlaufwerk auskommen miissen.

Es kann sein, daB Sie eine RAM-Disk schon einmal auf der Workbench gesehen haben.
Bei einigen Versionen der Workbench-Diskette, die mit dem Amiga 2000 ausgeliefert
wurden, taucht gleich nach dem Start ein Disketten-Piktogramm namens RAM-Disk auf
der Workbench auf. Wenn man dieses Piktogramm &ffnet, ist es allerdings leer. Falls bei
Thnen ein solches Piktogramm nicht auftaucht, machen Sie sich keine Sorgen. Sie werden
bald erfahren, wie Sie es erzeugen konnen.

6.10.1 Was eine RAM-Disk ist

Hinter dem Piktogramm RAM-Disk auf der Workbench und dem Gerit RAM: im CLI
verbirgt sich eine sogenannte »virtuelle Diskette«, die man meist »RAM-Disk« nennt. Eine
solche RAM-Disk ist in Wirklichkeit etwas Software im Betriebssystem, die eine Diskette
im RAM-Speicher des Amiga 2000 simuliert. Wenn Sie eine Datei auf diese Diskette
kopieren, wird diese Datei im RAM-Speicher abgelegt. Und wenn Sie diese Datei auf dem
Bildschirm ausgeben, kommen die Daten aus dem RAM-Speicher und nicht von einer
Diskette.

Da eine solche RAM-Diskette aber keine beweglichen Teile besitzt, ist sie extrem schnell.
Wenn Daten auf dieser »Diskette« geschrieben oder von ihr gelesen werden, werden sie ja
nur im Speicher hin und her geschaufelt. Das ist der Hauptvorteil der RAM-Disk. Ihr
Hauptnachteil ist ihre Fliichtigkeit. Wenn der Amiga 2000 angeschaltet wird oder Sie einen
Neustart durchfiihren, geht der Inhalt der RAM-Disk verloren. Wichtige Daten oder
Programme, die sich ansonsten auf keiner Diskette befinden, auf die RAM-Disk zu legen,
ist so gut wie versuchter »elektronischer Selbstmord«.

6.10.2 Wie Sie die RAM-Disk sichtbar machen

Die RAM-Disk ist immer vorhanden. Sie kann nur unter Umstinden unsichtbar sein, das
heift, es taucht kein entsprechendes Piktogramm auf der Workbench auf. Falls bei Ihnen
die RAM-Disk nicht schon auf Ihrer Workbench erscheint, miissen Sie in das CLI gehen,
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um ein entsprechendes Piktogramm zu erzeugen. Von der Workbench aus konnen Sie die
RAM-Disk nicht sichtbar machen.

Das Sichtbarmachen der RAM-Disk ist aber sehr einfach. Sie brauchen dazu nicht mehr zu
tun, als sie zu benutzen. Geben Sie zum Beispiel den folgenden Befehl ein und die RAM-
Disk erscheint als Piktogramm in der Workbench:

1>copy :Disk.Info to RAM:

Die RAM-Disk wird nimlich auf der Workbench sichtbar, sobald sie einmal benutzt wurde.
Der obengenannte copy-Befehl macht genau das. Er legt eine Kopie der Datei Disk.Info,
die unter anderem die Informationen enthilt, wie ein Disketten-Piktogramm aussieht auf
die RAM-Disk, die im CLI unter dem Namen RAM: erscheint. Sie haben damit iibrigens
eine weitere Form des copy-Befehls kennengelernt, die oft auch sehr praktisch ist.
Normalerweise bendtigt copy ja zwei Parameter. Der erste (FROM) ist der Name der Datei,
die kopiert werden soll, der zweite (TO) ist der Name der Kopie. Ist der zweite Name aber
der Name eines Directory, so wird die Kopie in dieses Directory gelegt und erhilt
denselben Namen wie das Original. Deshalb liegt nun im Directory RAM:, dem
Waurzeldirectory der RAM-Disk, eine Datei namens Disk.Info.

Sie brauchen aber nicht unbedingt eine Datei auf die RAM-Disk zu kopieren. Auch der
folgende Befehl, der scheinbar nichts tut (solange die RAM-Disk) leer ist, bringt das
RAM-Disk-Piktogramm auf der Workbench zum Vorschein:

1>dir RAM:

6.10.3 Wie Sie die RAM-Disk benutzen

Sofort nach dem Start konnen Sie die RAM-Disk im CLI verwenden wie jedes andere
Laufwerk auch. Verwenden Sie dazu zum Beispiel in Kopierbefehlen nur den Laufwerks-
namen RAM: statt DF0: oder DF1:. Auf der Workbench miissen Sie unter Umsténden das
RAM-Disk-Piktogramm erst sichtbar machen. Dann allerdings konnen Sie dieses Pikto-
gramm verwenden wie jedes andere Disketten-Piktogramm. So ist es moglich, Pikto-
gramme von Projekten und Werkzeugen daraufzulegen, Schubladen daraufzulegen, Pro-
gramme zu starten und so weiter.

Beriicksichtigen Sie aber, daB die RAM-Disk im RAM-Speicher Ihres Amiga 2000
existiert. Jedes Piktogramm, das Sie auf die RAM-Disk legen, und jede Datei, die Sie nach
RAM: kopieren, kostet Sie RAM-Speicher. Das kénnen Sie auch direkt verfolgen, wenn
Sie die Anzeige des freien Speicherplatzes in der Titelleiste der Workbench wihrend eines
Kopiervorgangs betrachten. Legen Sie deshalb keine iiberfliissigen Daten und Programme
auf die RAM-Disk! Besonders auf dem Amiga 2000 ohne Speichererweiterung kann es
rasch passieren, daB Sie nicht mehr geniigend Speicher fiir Programme freihaben, wenn Sie
viele Daten auf die RAM-Disk legen.

Eine merkwiirdige Eigenschaft der RAM-Disk verdient auch noch der Erwihnung: sie ist
immer randvoll! Das konnen Sie feststellen, wenn Sie das Diskettenfenster der RAM-Disk
auf der Workbench betrachten (die Fiillanzeige ist immer am oberen Anschlag) und wenn
Sie das Disketten-Piktogramm anklicken und dann Info aufrufen (die Anzahl der freien
Blocks ist gleich Null). Lassen Sie sich davon aber nicht irritieren. Solange die Anzeige in
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der' Titelleiste der Workbench noch freien RAM-Speicher meldet, ist auch auf der RAM-
Disk noch Platz. Ob Sie diesen Platz allerdings véllig ausnutzen sollten, ist sehr fraglich.

6.10.4 Was Sie beachten miissen, wenn Sie die RAM-Disk benutzen

Wenn Sie die RAM-Disk benutzen wollen, miissen Sie einige Punkte beachten, um nicht
bse Uberraschungen zu erleben, Der wichtigste dieser Punkte ist die Tatsache, daB RAM-
Disk und Programme (Werkzeuge) um den RAM-Speicher des Amiga konkurrieren. Wenn
Sie also vorhaben, aufwendige groBe Programme zu benutzen, sollten Sie moglichst
wenige Daten auf die RAM-Disk legen. Einige Programme (zum Beispiel DeluxePaint und
DeluxeVideo) bieten einen erhdhten Leistungsumfang, wenn mehr RAM-Speicher zur Ver-
fiigung steht. Wenn Sie solche Programme benutzen, sollten Sie die RAM-Disk vorher
leeren.

Besonders extrem ist dieses Problem auf dem Amiga 2000 ohne Speichererweiterung. Hier
sollten Sie nie oder nur voriibergehend mehr als etwa 400 Kbyte (800 Blocks) Daten auf
die RAM-Disk legen, wenn Sie »echte« Anwendungsprogramme benutzen wollen.
GrofBziigiger konnen Sie da schon arbeiten, wenn Sie eine Speichererweiterung eingebaut
haben. Ihnen stehen dann mindestens 1,5 Mbyte zur Verfiigung. Sie konnen dann den
Inhalt einer 3,5-Zoll-Diskette auf die RAM-Disk legen und haben immer noch mehr RAM-
Speicher zur Verfiigung als ein Amiga 500 ohne Speichererweiterung. Und die meisten
Programme, die Sie fiir den Amiga 2000 bekommen, laufen auf dem Amiga 500 auch.

Das zweite groe Problem der RAM-Disk ist Thre Fliichtigkeit. Es ist sehr gefihrlich,
Daten auf einer RAM-Disk abzulegen, von denen man nicht eine Kopie auf Diskette hat.
Sie sollten deshalb nur Programme sowie solche Dateien auf die RAM-Disk legen, von
denen eine Kopie existiert. Wenn Sie zum Beispiel einen Brief eingetippt haben und nun
abspeichern wollen, legen Sie ihn niemals auf die RAM-Disk.

6.10.5 Wie Sie die RAM-Disk richtig benutzen

Die RAM-Disk bietet Thnen zwei groBe Vorteile: eine hohe Geschwindigkeit und ein
zusitzliches Diskettenlaufwerk. Entsprechend sollten Sie sie auch nutzen. Die hohe Ge-
schwindigkeit sollten Sie zum Beispiel dann nutzen, wenn ein Programm viele Disketten-
operationen macht. Wenn Sie zum Beispiel ein Programm benutzen, das Bilder von der
Diskette einliest und sie in mdglichst rascher Folge auf dem Bildschirm zeigen soll, kann
es sinnvoll sein, eine Bildfolge auf die RAM-Disk zu kopieren. Von dort kann das
Programm die Bilder sehr schnell einlesen und deshalb auch in sehr schneller Folge zeigen.
Auch wenn ein Programm temporire Dateien anlegt, die nach Beendigung des Programms
wieder geloscht werden, kann man die RAM-Disk oft sinnvoll einsetzen. Lesen Sie dazu
das Handbuch des entsprechenden Programms und versuchen Sie herauszufinden, wo das
Programm die temporiren Dateien hinlegt.

Viele Programme legen temporire Dateien in das logische Laufwerk T:, das beim System-
start dem Directory ¢ auf der Workbench-Diskette zugeordnet wird. Mit dem folgenden
Befehl konnen Sie erreichen, daB diese Dateien auf die RAM-Disk gelegt werden:

1> assign t: RAM:

Die zweite wichtige Art, die RAM-Disk zu benutzen, ist es, sie als zusitzliches Disketten-
laufwerk zu verwenden. Besonders Besitzer eines Amiga 2000 ohne externes Laufwerk
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werden iiber dieses »virtuelle« Diskettenlaufwerk bald sehr dankbar sein. Wollen Sie
ndmlich mit nur einem Diskettenlaufwerk mehrere Dateien von einer auf eine andere
Diskette kopieren, so bedeutet das sehr viele ldstige Diskettenwechsel — egal ob Sie im CLI
oder auf der Workbench arbeiten. Kopieren Sie jedoch alle Dateien zun#chst von der einen
Diskette auf die RAM-Disk, wechseln dann die Disketten aus und kopieren dann die
Dateien von der RAM-Disk auf die andere Diskette, kommen Sie mit ein beziehungsweise
zwei Diskettenwechseln aus — zumindest dann, wenn die zu kopierenden Daten alle auf die
RAM-Disk passen. Nach AbschluB des Kopiervorgangs sollten Sie die RAM-Disk aber
wieder leeren, um den dadurch belegten RAM-Speicher zuriickzugewinnen.

Aber nicht nur beim Kopieren kénnen Sie ein zusitzliches Laufwerk benttigen. Wenn Sie
bei der Benutzung eines Programms stindig zwei Disketten bendtigen, so kdnnen Sie den
Inhalt einer dieser beiden Disketten (am besten die mit den wenigsten Daten darauf) auf
die RAM-Disk kopieren. (Das bringt natiirlich die wenigsten Probleme mit sich, wenn Sie
mit einem Amiga mit mehr als 1 Mbyte arbeiten, also eine Speichererweiterung eingebaut
haben.) Sie bekommen so entweder ein Laufwerk frei oder sparen sich ldstige
Diskettenwechsel, falls Sie nur ein Laufwerk besitzen. Sie kénnen auf diese Weise sogar
die Workbench-Diskette selbst einsparen, Mehr zu diesem Thema erfahren Sie in einem
spiteren Kapitel.

Und auf die Gefahr hin, mich zu wiederholen, noch einmal die Warnung, keine Daten auf
die RAM-Disk zu legen, von denen es keine identische Kopie auf Diskette oder Festplatte
gibt. Es ist zum Beispiel fiir manche Datenbankprogramme sehr verlockend, die
Datenbanken auf die RAM-Disk zu legen. Operationen, die sonst Minuten dauern, laufen
dann vielleicht in Sekunden ab. Wenn Sie jedoch Anderungen am Datenbestand
vornehmen, werden diese Anderungen nur im RAM-Speicher vermerkt. Ein Stromausfall
oder einer jener netten kleinen Fehler, die auch dem besten Programmierer unterlaufen,
konnen dann die Arbeit von Stunden vernichten. Nur auf einer Diskette oder Festplatte
sind Ihre Daten (einigermaBen) sicher — eine RAM-Disk ist ein hochst labiles Gebilde!

6.11 Zusammenhéinge zwischen CLI und Workbench

Zum AbschluB dieser kleinen Einfiihrung in das CLI mdchte ich aber auch noch ein paar
Worte zum Zusammenhang zwischen Dateiverzeichnissen und Workbench-Schubladen
beziehungsweise zwischen Dateien und Projekt-Piktogrammen oder Werkzeug-Pikto-
grammen verlieren. Jede Workbench-Schublade entspricht immer auch einem Directory,
das wir auch im CLI oder von einem Programm aus ansprechen konnen. Jedes Projekt
(Dokument) und jedes Werkzeug (Programm), das in einem Fenster der Workbench
erscheint, ist immer auch eine Datei. Der Name eines Schubladen-Piktogramms ist dabei
auch immer gleich dem Namen des Dateiverzeichnisses und der Name des Projekt-
Piktogramms gleich dem Dateinamen.

Umgekehrt gilt diese Beziehung aber nicht. Schon auf der Standard-Workbench befinden
sich eine ganze Reihe von Dateiverzeichnissen (und natiirlich auch Dateien darin), die von
der Workbench aus nicht zu sehen sind. Dies sind Dateien, von denen die Entwickler des
Amiga meinen, daB sie der »einfache Benutzer« nicht zu sehen braucht, beziehungsweise
gar nicht sehen darf, damit er nicht irgendwelchen Unsinn damit anstellt. Diese Einstellung
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ist zumindest nicht véllig falsch. Eine wichtige Datei, die man nicht sieht, kann man nicht
loschen.

Erst wenn man sich in das CLI begibt, bekommt man alle Dateien und Dateiverzeichnisse
iiber die entsprechenden CLI-Befehle zu sehen. Die Entwickler des Amiga waren offen-
sichtlich der Meinung, daB Benutzer, die sich bis zum CLI vorgearbeitet haben, bereits
soviel Wissen und VerantwortungsbewuBtsein (und Vorsicht!) erworben haben, da man
ihnen selbst »das Innerste des Amiga ausliefern kannc.

Im CLI sehen Sie alle Dateien, die sich auf einer Diskette befinden. In der Workbench
werden Dateien und Dateiverzeichnisse erst dann sichtbar, wenn es eine Datei gibt, die den
gleichen Namen mit der zusdtzlichen Endung ».info« trigt. Ein Piktogramm namens
Meier taucht also erst dann in der Workbench auf, wenn es auch eine Datei namens
Meier.info im selben Directory gibt. (Sie konnen das sehr leicht mit dem dir-Befehl
feststellen.) Zu allen Namen, die aufgelistet werden und die Sie auch auf der Workbench
sehen, gibt es ein Pendant mit dem angehéngten ».info«. Diese zusitzliche Datei enthilt
unter anderem das Piktogramm der Datei und weitere Verwaltungsinformationen, die nur
die Workbench benétigt. Mehr dazu erfahren Sie noch in einem spiteren Kapitel.
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7 Die Befehle des CLI

Nachdem Sie im letzten Kapitel die Grundziige des CLI und einige der wichtigsten CLI-
Befehle kennengelernt haben, erhalten Sie auf den folgenden Seiten nun eine (fast)
vollstindige Liste der CLI-Befehle. Diese Liste ist insofern unvollstindig, da sie nur
diejenigen Befehle umfaBt, die von einem »normalen Anwender« bendtigt werden.
Befehle, die speziell nur fiir Programmierer und Systementwickler geschaffen wurden,
werden nicht aufgefiihrt. Informationen dariiber sind in den Unterlagen, die den
entsprechenden Programmiersprachen beiliegen, zu finden. Eine vollstdndige Liste der
CLI-Befehle zusammen mit weiteren Informationen, die fiir Programmierer interessant sein
diirften, enthilt das Amiga-DOS-Handbuch (erschienen im M&T-Verlag, Nr. 90465, Haar
bei Miinchen, 1987), das Sie bei jedem Buchh#ndler erwerben kdnnen.

7.1 Uberblick iiber die CLI-Befehle

Alle CLI-Befehle sind in Wirklichkeit kleine Programme. Anders als bei anderen Com-
putern und deren Betriebssystemen, ist nicht ein einziger Befehl in das Programm CLI
»fest eingebaut«. Wenn Sie eine Zeile mit einem Befehl im CLI-Fenster eingeben, nimmt
das CLI das erste Wort dieser Zeile und sucht nach einem Programm gleichen Namens.
Findet es dieses Programm, so wird es in den Speicher geladen und gestartet. Der Rest der
Zeile, hinter dem Namen des Programms, wird als ein oder mehrere Parameter an das
Programm weitergegeben und es bleibt diesem Programm iiberlassen, was es damit tut.

Das CLI sucht nur an ganz bestimmten Stellen nach solchen Programmen. Zunéchst einmal
wird im aktuellen Directory nach einem Programm gesucht, dessen Namen gleich dem
ersten Wort in der Befehlszeile ist. Wird dort keines gefunden, so werden eine Reihe von
Directories im sogenannten Suchpfad iiberpriift. Wird auch in diesen das Programm nicht
gefunden, wird schlieBlich noch das »logische Laufwerk« namens C: durchsucht.
(Directories und logische Gerite wurden bereits im letzten Kapitel ausfiihrlich erldutert.
Bei Unklarheiten schauen Sie bitte dort noch einmal nach. Diese beiden Begriffe werden
fiir dieses Kapitel laufend wieder benétigt.) Wird es auch dort nicht gefunden, so gibt es
eine Fehlermeldung — sonst geschieht nichts.
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Das logische Gerit C: wird beim Start automatisch dem Directory <Startdiskette>:c
zugewiesen. <Startdiskette> muB dabei natiirlich gegen den Namen der Workbench-
Diskette ersetzt werden, mit der Sie den Amiga gestartet haben. Diese Zuordnung kann
aber mit dem Befehl assign, der im folgenden noch ausfiihrlicher erklirt wird, jederzeit
gedndert werden. Solange sie aber nicht gedndert wird, wird der Amiga Sie jedesmal, wenn
Sie einen CLI-Befehl eintippen und die Startdiskette nicht mehr in einem Laufwerk steckt,
dazu auffordern, die Startdiskette einzulegen. Ahnliches gilt fiir die anderen Directories im
Suchpfad, den Sie mit dem Befehl path, der ebenfalls noch im Detail erldutert wird, &ndern
koénnen.

Nach diesen Erkldrungen diirfte es wohl klar sein, warum das CLI eigentlich nicht iiber
einen festen Satz von Kommandos verfiigt. Loscht man eines der Programme im logischen
Laufwerk C:, so verliert man ein mogliches Kommando. Entfernt man ein Directory aus
dem Suchpfad, verliert man vielleicht eine ganze Gruppe mdoglicher Kommandos. Und
schreiben Sie selbst ein Programm und legen es in eines der Directories im Suchpfad, so
wird es dadurch automatisch ein CLI-Befehl. Auch, wenn Sie mit unterschiedlichen
Disketten starten, kann es sein, daB Thnen vollig unterschiedliche Kommando-Sitze zur
Verfiigung stehen.

Doch damit genug der verwirrenden Moglichkeiten. Die im folgenden noch beschriebenen
CLI-Befehle stellen den »Standardsatz« von Befehlen dar, so wie er Ihnen beim Kauf des
Amiga auf der Workbench-Diskette mitgeliefert wird. Solange Sie keine Modifikationen an
Threr Workbench-Diskette und (mit dem Befehl parth) am Suchpfad, vornehmen, stehen
Ihnen alle diese Befehle zur Verfiigung. Zusitzlich dazu konnen auch fast alle Werkzeuge,
die in den Kapiteln iiber die Workbench beschrieben wurden, auch vom CLI aus als
Kommandos verwendet werden. Diese Programme (Werkzeuge) werden hier aber nicht
noch einmal beschrieben.

7.2 Format der CLI-Befehle

Alle CLI-Befehle verfiigen iiber sich dhnelnde Aufruf-Formate. Am Anfang jeder Zeile,
die einen CLI-Befehl enthilt, steht der Name des Befehls. Dieser Name besteht immer aus
einem kurzen Wort, das im allgemeinen einem (englischen) Verb gleich oder #hnlich ist.
Hinter diesem Wort kann einer oder eine Reihe sogenannter Parameter folgen, die dem
Befehl genau sagen, was er zu tun hat. Ein Beispiel fiir einen solchen Befehl mit
Parametern ist der CLI-Befehl dir System, das wir ja bereits kennen. Dir ist der Name des
Befehls und System ist ein Parameter (der Name eines Directory, dessen Inhalt aufgerufen
werden soll).

Wenn Sie den Namen des Befehls falsch beziehungsweise den Namen eines Befehls
eingeben, der im Augenblick im Suchpfad nicht zu finden ist, so erhalten Sie die folgende
Fehlermeldung:

Unknown command <name>

Wenn Sie hingegen den Befehlsnamen richtig eingeben und bei den Parametern einen
Fehler machen, erscheint die Fehlermeldung:

Bad arguments
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Sie konnen anhand dieser beiden Fehlermeldungen recht rasch feststellen, wo der Fehler
liegt. Bei falschen Parametern kann die Fehlerbehebung jedoch schwierig werden.
Parameter sagen einem Befehl, mit welchen Objekten (Dateien, Directories, Texten und so
weiter) er arbeiten soll und was er genau damit tun soll (falls es mehrere Moglichkeiten
gibt). Diese Parameter werden in den im nidchsten Abschnitt folgenden Format-
Beschreibungen als Platzhalter beschrieben. Ein solcher Platzhalter ist immer ein kurzer
Begriff, der in spitze Klammern gesetzt wird (zum Beispiel <dateiname>). Ein Platzhalter
darf aber nicht wirklich eingetippt werden — wie der Name schon sagt — sondern muf}
gegen einen wirklichen Parameter ersetzt werden. So mufl zum Beispiel <dateiname>
gegen einen echten Dateinamen ersetzt werden.

Wie beim dir-Befehl zu sehen, konnen Parameter optional sein, das heift, Sie kénnen,
miissen aber nicht angegeben werden. Wird ein optionaler Parameter nicht angegeben,
geht der Befehl von einer Voreinstellung fiir diesen Parameter aus. Der dir-Befehl nimmt,
wenn er keinen Parameter erhilt, zum Beispiel an, daB Sie die Liste der Dateien im aktu-
ellen Directory sehen wollen. Ist ein Parameter optional, muB er also zur Befehlsausfiih-
rung nicht eingegeben werden, so wird sein Platzhalter in den folgenden Beschreibungen
kursiv gedruckt.

Solange ein Befehl nur einen moglichen Parameter hat, ist die ganze Angelegenheit mit
den Parametern recht einfach. Aller Text, der hinter dem Namen des Befehls folgt, ist der
Parameter. Steht hinter dem Namen kein Text mehr, ist der Parameter eben leer. Kann ein
Befehl aber mehrere Parameter bekommen, wird die ganze Sache etwas schwieriger. Der
Befehl copy zum Beispiel bendtigt zum Kopieren einer Datei zwei Parameter: welche
Datei kopiert werden soll und wie die Kopie heiBen soll.

Der Rest der Zeile hinter dem Wort copy selbst muB also in zwei Teile gespalten werden.
Der erste ist der Name der zu kopierenden Datei, der zweite der Name der Kopie. Damit
die Teilungsstelle nicht gar so willkiirlich gew#hlt werden muB, kennt das CLI sogenannte
Schliisselworter (engl. keywords). Ein Schliisselwort leitet einen Parameter ein und trennt
ihn von den vorangehenden Parametern. Der Befehl copy kennt zum Beispiel das
Schliisselwort TO, das den Namen einleitet, den die Kopie der Datei tragen soll.
(Schliisselworter werden zur Unterscheidung von Parametern immer groB geschrieben. Sie
konnen sie in der Befehlszeile aber natiirlich schreiben, wie Sie wiinschen.) Die folgende
Zeile legt eine Kopie der Datei Text/ unter dem Namen Kopie an:

1>copy Textl TO Kopie

TO ist ein Schliisselwort, das eindeutig den Beginn des zweiten Parameters markiert. TO
ist so eindeutig, da} Sie sogar die Reihenfolge der Parameter des copy-Befehls umkehren
konnen. Der folgende Befehl leistet zum Beispiel dasselbe wie der erste copy-Befehl oben:

1>copy TO Kopie Textl

Wenn Sie Parameter aber in der Reihenfolge angeben, die »iiblich« ist, konnen Sie die
Schliisselworter oft fortfallen lassen. Statt copy Text! TO Kopie geniigt zum Beispiel auch
copy Text] Kopie. Solche Schliisselworter, die fortfallen koénnen, heiBen optionale
Schliisselworter. Sie werden genau wie optionale Parameter kursiv gedruckt. Trennen Sie
aber bitte immer zwischen Schliisselwort und Parameter. Wenn ein Schliisselwort optional
ist, muB es der zugehorige Parameter noch lange nicht sein. Auch dafiir ist der copy-Befehl
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ein gutes Beispiel. TO ist zwar ein optionales Schliisselwort, der zugehorige Parameter
(der Name der Kopie) mul} aber angegeben werden.

Wenn Sie ein (optionales) Schliisselwort fortfallen lassen, identifiziert das CLI die
Parameter anhand ihrer Reihenfolge. Sie diirfen in diesem Fall die Reihenfolge der
Parameter also auf keinen Fall dndern, so wie Sie es konnen, wenn Sie Schliisselworter
verwenden.

Eine besondere Kategorie der Schliisselworter sind die »Schalter«. Diese Schliisselworte
leiten keinen Parameter ein, sondern stehen fiir sich allein. Ein Beispiel fiir einen solchen
Schalter haben Sie schon bei der Beschreibung des delere-Befehls im letzten Kapitel
kennengelernt. Wenn Sie hinter delete den Namen eines Directory und dann das Schliissel-
wort ALL angeben, werden alle Dateien in diesem Directory zusammen mit dem Directory
selbst geloscht. Schliisselworter, die als Schalter funktionieren, sind iibrigens fast immer
optional (und werden deshalb auch kursiv geschrieben).

Zuletzt noch ein Wort zu den unterschiedlichen Parametern, die Sie verwenden k&nnen.
Meist sind diese Parameter Dateinamen, Directorynamen oder andere kurze Texte.
Wihrend Sie auf der Workbench in Datei- und Directorynamen durchaus auch Leerstellen
verwenden koénnen (und sogar sollen, um deren Lesbarkeit zu erhthen), verursachen diese
Leerstellen im CLI manchmal Schwierigkeiten. Die Leerstelle ist ndmlich fiir das CLI
normalerweise das Signal dafii, da ein Parameter zu Ende ist. Sie konnen solche
Schwierigkeiten vermeiden, indem Sie Parameter, die Leerstellen (und Sonderzeichen)
enthalten, in Anfithrungszeichen setzen. Wenn Sie also zum Beispiel die Datei Test in die
Datei Neue Datei kopieren wollen, konnen Sie das mit dem folgenden Befehl tun:

1>copy Test TO "Neue Datei"

7.3 Die wichtigsten CLI-Befehle

Es folgt nun eine Liste, die Erlduterungen aller der CLI-Kommandos enthilt, die Sie als
»normaler Benutzer« wahrscheinlich bendtigen werden. Der Ubersichtlichkeit wegen
beginnt jede Erkldrung auf einer neuen Seite. Dies dient nicht dazu — wie boswillige
Menschen vielleicht behaupten wiirden — die Seitenzahl dieses Buches zu erhéhen, sondern
wirklich nur, um Ihnen die Arbeit damit moglichst leichtzumachen.

Alle Befehlsbeschreibungen in diesem Abschnitt folgen einem festen Format. Oben auf
jeder Seite steht der Name des Befehls, danach folgt eine detaillierte Beschreibung des
Aufruf-Formats, eine Kurzbeschreibung von Sinn und Zweck des Befehls und schlieBlich
eine etwas ausfiihrlichere Erlduterung zur Anwendung des Befehls.

Die Formatbeschreibung enthilt alle wichtigen Angaben, die Sie zum Umgang mit dem
Befehl brauchen. Parameter kommen in dieser Beschreibung als Platzhalter (in spitzen
Klammern) vor. Schliisselworter werden groB geschrieben. Optionale Parameter und
Schliisselworter werden kursiv gedruckt. Wenn Sie bei einem Parameter auch ein Muster
verwenden konnen, um mehrere Dateien auf einmal zu bearbeiten (wie im letzten Kapitel
beschrieben), folgt dem entsprechenden Platzhalter ein Sternchen (*).

Die Erlduterungen bleiben absichtlich knapp und niichtern und sind nur mit wenigen
kurzen Beispielen versehen. Eine ausfiihrliche Erlduterung jedes der etwa 50 Befehle mit
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Beispielen kénnte ndmlich alleine schon ein Buch fiillen. Mit ein wenig Experimentier-
freude werden Sie aber auch die komplexeren Befehle mit Sicherheit rasch anwenden
konnen! Die folgende Beschreibung des copy-Befehls soll Thnen als Beispiel dafiir dienen,
wie eine solche Befehlsbeschreibung aussieht:

copy

Format: copy FROM <name1>* TO <name2> ALL QUIET

Zweck: dient zum Kopieren einzelner Dateien und nahezu beliebiger Gruppen von
Dateien.

Erlduterung: ...

Diese Beschreibung sagt aus, daB copy zwei unbedingt notwendige Parameter <namel>
und <name2> besitzt. Fiir <namel> konnen Sie auch ein Muster verwenden. Dies ist am
Sternchen hinter <namel> zu erkennen. Die beiden Parameter kénnen von den optionalen
(kursiv gedruckten) Schliisselwortern FROM und TO eingeleitet werden. Zusétzlich dazu
gibt es noch zwei Schliisselworter, die als Schalter wirken: ALL und QUIET, die ebenfalls
optional sind (da kursiv gedruckt).

Dieses Format der Befehlsbeschreibungen soll zwei sehr unterschiedliche Benutzungs-
weisen des Kapitels erleichtern. Einmal das sequentielle Lesen und Experimentieren, mit
dem Sie ja hoffentlich gleich beginnen werden. Gleichzeitig sollen die folgenden Beschrei-
bungen aber auch als Nachschlagewerk fiir den tdglichen Gebrauch des CLI dienen.
Hierfiir diirften oft die Beschreibungen des Aufruf-Formats der einzelnen Kommandos
geniigen.
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L ]
9
Format: <Befehl> ; <Kommentar>

Zweck: dient der Moglichkeit, erlduternde Kommentare hinter einen CLI-Befehl anzu-
fiigen.

Erlduterung: Das Semikolon ist kein richtiger Befehl, sondern ein Sonderzeichen, das,
wenn es in einer Befehlszeile auftaucht, vom CLI besonders interpretiert wird. Es ist ein
Signal fiir das CLI, alles, was dahinter noch steht, zu ignorieren. Schreibt man hinter einen
kompletten CLI-Befehl ein Semikolon und danach einen Text, so hat dieser Text keine
Wirkung. Auf diese Weise kann der entsprechende Befehl mit einem Kommentar versehen
werden. Dies ist nicht besonders wichtig, wenn man den Befehl gerade eintippt —
schlieBlich weil man in diesem Augenblick, was man damit bezweckt. Es wird aber sehr
wichtig, wenn man eine Folge von Befehlen zu einer Kommandofolge zusammentfaft.
Mehr iiber Kommandofolgen in einem weiteren Kapitel und bei der Erlduterung des
Befehls execute.
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addbuffers

Format: addbuffers DRIVE <Laufwerk> BUFFERS <N>

Zweck: dient zur Beschleunigung der Arbeit mit einem Diskettenlaufwerk oder einer
Festplatte.

Erlduterung: Mit dem Befehl addbuffers werden dem Diskettenlaufwerk <Laufwerk> <N>
Bliocke 2 512 Bytes als zusitzlicher Pufferspeicher zugewiesen. In diesen Pufferspeicher
werden alle Daten gelegt, die von der Diskette gelesen werden. Werden diese Daten ein
zweites Mal benotigt, werden sie nicht mehr von der Diskette geholt, sondern aus dem
Puffer, was ungleich schneller geht. Je groBer der Puffer (also <N>), desto spiirbarer wird
die Beschleunigung der Arbeit.

Der Pufferspeicher geht aber natiirlich als Arbeitsspeicher verloren, reduziert also den Platz
im RAM-Speicher, der Programmen und Thren Daten zur Verfiigung steht. Weisen Sie nur
solchen Disketten mit addbuffers zusétzlichen Pufferspeicher zu, von denen Sie genau
wissen, daB Sie hdufig darauf zugreifen. Und schlieBlich: weisen Sie niemals der RAM-
Disk Pufferspeicher zu. Das wire echte Verschwendung, da diese »Diskette« ja schon im
RAM liegt.

addbuffers wird typischerweise in der Startup-Sequence verwendet, einer Folge von CLI-
Kommandos, die automatisch bei jedem Neustart durchlaufen wird.

Ein Beispiel:
1>addbuffers DRIVE df0: BUFFERS 20

Dieser Befehl beschleunigt das Arbeiten mit der Diskette im Laufwerk df0:, wodurch Sie
allerdings auch 10 Kbyte RAM-Speicher verlieren. Dasselbe leistet der folgende Befehl —
falls das logische Laufwerk SYS: im Laufwerk dfO: liegt:

1>addbuffers SYS: 20
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assign

‘Format: assign NAME <Name> DIR <Dir>
Zweck:  dient zum Erzeugen oder Andern logischer Gerite.

Erliuterung: Mit dem Befehl assign ist es moglich, die Zuordnung von logischen Geriiten
(logischen Laufwerken) zu Dateien oder Directories zu éndern.

Rufen Sie assign ohne Parameter auf, wird unter der Uberschrift Directories eine Liste aller
logischen Gerite und der Directories, denen sie entsprechen, angezeigt. AuBerdem werden
unter der Uberschrift Devices (engl. fiir Gerdte) auch noch die wirklichen »physika-
lischen« Gerite aufgelistet, die Sie verwenden konnen.

Rufen Sie nur assign auf und geben nur den ersten Parameter <Name> an, so wird dieses
logische Geridt geloscht. Dies ist sehr gefihrlich bei den standardmiBig definierten
logischen Geriten! Bei diesen sollte niemals versucht werden, die Zuordnungen zu
l6schen!

Der »Normalfall« ist aber ein Aufruf von assign mit zwei Parametern. Der erste ist der
Name eines logischen Gerites, der zweite der Name einer Datei oder meist eines Directory,
das mit diesem logischen Gerit verbunden werden soll. Der Name eines logischen Gerites
sollte immer mit einem Doppelpunkt enden! Handelt es sich um ein schon vorhandenes
logisches Gerit, so wird die Zuordnung gedndert. Ansonsten definiert assign ein neues
logisches Gerit, mit dem man sich leicht Tipparbeit ersparen kann.

Ein Beispiel:

l>assign NAME akt: DIR df0:markus/texte/neu
1>1list akt:

Dies ist eine praktische Befehlsfolge, wenn man Dateien aus dem Directory
df0 :markus/texte/neu héufig braucht, aber dieses Verzeichnis nicht zum aktuellen Directory
machen kann, Man kann es dann mit dem Kurznamen akt: ansprechen.

l>copy C: RAM: ALL
l>assign C: RAM:

Diese beiden Befehle fiihren dazu, daB zunichst alle CLI-Befehle aus dem Directory C: auf
die RAM-Disk kopiert werden und danach das logische Gerit C: auf die RAM-Disk
verweist. CLI-Kommandos werden dann auf der RAM-Disk gesucht und arbeiten sehr
schnell.
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binddrivers

Format: binddrivers

Zweck: dient zur Aktivierung zusitzlicher Geritetreiber, die sich im Directory
Expansion befinden.

Erlduterung : Der Befehl binddrivers besitzt keine Parameter. Er durchsucht bei Aufruf das
Directory Expansion auf der Workbench-Diskette nach zusitzlichen Geritetreibern, ladt
eventuell vorhandende Treiber-Dateien und aktiviert die entsprechenden Treiber Danach
(und einem eventuell nétigen mount-Befehl) sollte in der Gerite-Liste, die assign anzeigt,
ein neues Gerit auftauchen. Zusitzliche Treiber werden iiblicherweise auf Diskette
mitgeliefert, wenn Sie ein Zusatzgerit (zum Beispiel eine Festplatte) kaufen, das nicht
sofort von der Standard-Systemsoftware erkannt wird. Sie miissen diese Treiberdatei dann
von dieser Diskette in die Schublade Expansion auf der Workbench-Diskette legen. Beim
nichsten Neustart wird der Treiber dann aktiv.

binddrivers wird typischerweise in der Startup-Sequence verwendet, einer Folge von CLI-
Kommandos, die automatisch bei jedem Neustart durchlaufen werden.
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break

Format: break TASK <N>ALLCDEF
Zweck:  dient zum Abbrechen eines als separater Task laufenden Programms

Erlduterung: Mit dem Befehl break konnen Sie ein Programm, das in einem anderen CLI-
Fenster oder als Hintergrund-Task liuft, abbrechen. Hierzu miissen Sie mit dem Befehl
status feststellen, welche »Task-Nummer« dieses Programm hat (siehe unten). Mit dieser
Nummer koénnen Sie diesen anderen Task dann abbrechen, als hitten Sie in dem
entsprechenden Fenster [Ctrl]+[C] oder eine andere Tastenkombination zum Abbruch
gedriickt. Wenn Sie keines der vier Schalt-Schliisselwérter C, D, E und F verwenden, wirkt
das wie die Betitigung von [Ctrl]+[C]. Verwenden Sie das Schliisselwort ALL, werden alle
Abbruch-Bedingungen (C, D, E und F) gesetzt.

Ein Beispiel:
1>break TASK 2 D

Dieser Befehl wirkt, als hitten Sie in dem Fenster, in dem Task 2 lduft (zum Beispiel dem
CLI-Fenster mit der Nummer 2) [Ctrl]+[D] gedriickt. Eine laufende Kommandofolge darin
wird dann abgebrochen, sobald das gerade laufende Programm beendet ist.
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cd

Format: cd <dir>

Zweck: dient zum Andern des aktuellen Directorys und zur Feststellung, welches
Directory gerade »aktuell« ist.

Erlduterung: Um dem Anwender Tipparbeit zu ersparen, kennt der Amiga das Konzept
eines aktuellen Directory. Tippt man einen »einfachen« Dateinamen, der nicht mit einer
Geritebezeichnung (zum Beispiel DFQ:, RAM: oder C:) beginnt, so setzt das CLI immer
den Namen des aktuellen Directorys davor, um den vollstindigen Pfadnamen der Datei zu
erhalten. Hat man eine Datei mit dem kompletten Namen DF I :alphaltext/briefl und das
aktuelle Directory heit DFI :alphaltext, so braucht man nur briefl zu tippen, um die Datei
genau zu bezeichnen. Der Befehl cd (fiir change current directory oder dndere das
aktuelle Directory) dndert den Namen, den das CLI als aktuelles Directory auffaft.

Geben Sie cd ohne Parameter ein, so wird der Name des aktuellen Directorys ausgegeben.

Geben Sie cd und dahinter den Namen eines Directorys ein, so wird dieses das aktuelle
Directory. Dabei muB man beachten, daB das CLI auch vor diesen Namen natiirlich erst das
jetzt noch aktuelle Directory setzt. Will man iibergeordnete oder gar auf anderen Disketten
liegende Directorys »aktuell machen«, mu man den Namen des neuen Directorys mit
einer Laufwerksbezeichnung beginnen oder andere »Tricks« anwenden, die ausfiihrlich im
vorangehenden Kapitel erklirt worden sind.

Beachten Sie bitte, daB cd auch das aktuelle Laufwerk indern kann beziehungsweise
automatisch mitindert. Das aktuelle Laufwerk (das mit : abgekiirzt werden kann) ist immer
das Laufwerk, auf dem sich das aktuelle Directory befindet.

Beispiele:

1>ed
1>cd Briefe
1>cd dfl:Texte/Briefe

Der erste Befehl gibt das aktuelle Directory aus, der zweite macht das Directory Briefe im
aktuellen Directory zum neuen aktuellen Directory und der dritte Befehl macht das
Directory Briefe im Directory Texte auf der Diskette im zweiten Diskettenlaufwerk zum
neuen aktuellen Directory und damit eventuell auch das zweite Diskettenlaufwerk zum
neuen aktuellen Laufwerk.
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changeTaskPri

Format: changeTaskPri PRI <N>
Zweck:  dient zum Andern der Prioritit des CLI-Tasks.

Erliuterung: Einer der groBen Vorteile des Amiga 2000 ist ja seine Multitaskingf#higkeit.
Mehrere Programme (Tasks) konnen scheinbar gleichzeitig ablaufen und vollig unter-
schiedliche Dinge erledigen. Jeder Task hat dabei eine Prioritit, die bestimmt, welchen
»Anteil« der Rechenleistung des Amiga 2000 er erhilt. Diese Prioritéiten — und damit der
Parameter <N> — konnen zwischen -127 und +128 liegen.

Wenn Sie in einem CLI changeTaskPri aufrufen, dndern Sie damit die Prioritit des CLI-
Tasks, von dem aus der Befehl aufgerufen wurde, und aller Tasks, die von diesem CLI aus
gestartet werden. Es kann zum Beispiel sinnvoll sein, die Prioritdt vor dem Start eines
langwierigen Hintergrundtasks (der mit run gestartet wird) herab- und dann wieder
heraufzusetzen. Der Hintergrundtask lauft dann zwar recht langsam, stort Sie aber nicht
beim Weiterarbeiten im CLI.

Verwenden Sie fiir <N> bitte keine Prioritdten auBerhalb des Bereichs von -5 bis +5, wenn
Sie nicht ganz genau wissen, was Sie tun. Priorititen auBerhalb dieses Bereichs kommen
normalerweise ndmlich der Arbeit des Betriebssystems Amiga-DOS selbst »ins Gehege«.
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copy

Format: copy FROM <namel>* TO <name2>ALL QUIET

Zweck: dient zum Kopieren einzelner Dateien und nahezu beliebiger Gruppen von
Dateien.

Erlduterung: Die meistverwendete Moglichkeit des copy-Befehls ist sicherlich, einzelne
Dateien oder die Inhalte kompletter Directories zu kopieren.

Ist sowohl <namel> als auch <name2> ein Dateiname, wird der komplette Inhalt der Datei
<namel> in die Datei namens <name2> kopiert. Existierte bereits eine Datei namens
<name2> schon, geht der alte Inhalt von<name2> verloren! Existierte er noch nicht, so
wird eine neue Datei dieses Namens angelegt. <name2> kann auch der Name eines Gerites
sein. Kopiert man beispielsweise eine Datei zum Gerét PRT: (dem Drucker), so bewirkt
dies, daB die entsprechende Datei ausgedruckt wird.

Sind <namel> und <name2> Namen von Directories, so werden alle Dateien, die sich im
Directory <namel> befinden, in das Directory <name2> kopiert (das dazu schon existieren
muB). Wollen Sie auch Directories, die sich in <namel> befinden, und deren Inhalt
kopieren, miissen Sie an das Ende des Befehls noch das Schliisselwort ALL schreiben.
Ohne ALL werden nur Dateien kopiert, die sich in <name1> befinden, weitere Directories
in diesem bleiben unberiicksichtigt.

Wenn auf diese Weise mehrere Dateien auf einmal durch einen copy-Befehl kopiert
werden, protokolliert copy diesen Vorgang, indem immer der Name der gerade bearbeiteten
Datei im CLI-Fenster ausgegeben wird. Man hat so einen stetigen Uberblick dariiber, wie
weit der Kopiervorgang schon ist. Selbst wenn der Vorgang wegen eines Fehlers (wenn
zum Beispiel die Zieldiskette voll ist) abbricht, weil man genau, bei welcher Datei dies
geschehen ist. Will man — aus welchen Griinden auch immer — dieses Protokoll nicht
sehen, so kann man das Schliisselwort QUIET (engl. fiir still oder ruhig) an das Ende des
Befehls schreiben. Dann unterbleiben alle Ausgaben wiihrend des Kopiervorgangs.

Eine letzte Moglichkeit, den copy-Befehl zu verwenden, besteht darin, statt <name1l> kein
Directory, sondern ein Muster anzugeben, in das die Dateinamen passen miissen, um
kopiert zu werden. <name2> muB dazu aber ein Directory sein. Alle Dateien, die in das
Muster <namel> passen, werden dann in das Directory <name2> kopiert.

Beispiele:

l>copy Brief TO KopieBrief

l>copy Brief TO "Kopie von Brief"

1>copy Brief TO :Texte/alteBriefe

1>copy :Texte/Briefe TO :Texte/alteBriefe
1l>copy :Texte/Briefe TO :Texte/alteBriefe ALL
1>copy #7?.BAK TO df0:bak

Der erste Befehl legt eine Kopie der Datei Brief im aktuellen Directory unter dem Namen
KopieBrief an. Der zweite verwendet fiir diese Kopie den Namen Kopie von Brief (mit
Leerstellen).
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COPY (Fortsetzung)

Der dritte Befehl kopiert Brief (unter demselben Namen) in das Directory
‘TextelalteBriefe. Der vierte Befehl kopiert alle Dateien (aber nicht Directories und deren
Inhalt) aus dem Directory .Texte/Briefe in das Directory .Texte/alteBriefe. Der fiinfte
Befehl kopiert den kompletten Inhalt von :Texte/Briefe in das Directory :Texte/alteBriefe.
Und der letze Befehl kopiert alle Dateien im aktuellen Directory, die mit ».BAK« enden, in
das Directory bak auf der Diskette im internen Laufwerk.
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date

Format: date TIME <zeit> DATE <datum> TO <datei>

Zweck: dient zum Anzeigen oder Andern der vom System gespeicherten Zeit und des
Datums.

Erlduterung: Der Befehl date wird wohl am hiufigsten dafiir verwendet, die Systemzeit
nachzustellen. Dies ist allerdings nur selten nétig, da der Amiga 2000 bereits in der Grund-
ausbaustufe eine eingebaute, batteriegespeiste Uhr enthilt. Falls diese Uhr aus irgendeinem
Grund falsch geht, kann man sie mit date — oder mit Preferences auf der Workbench —
nachstellen. (Wer Wert darauf legt, daB die Datumsangaben, die ihm unter anderem bei
Anwendung des list-Befehls gezeigt werden, wirklich stimmen, der sollte dafiir sorgen, daB
diese Uhr immer richtig geht). Ein Nachstellen der Uhrzeit mittels date geniigt aber nicht,
um die eingebaute Uhr dauerhaft zu korrigieren. Die neue Uhrzeit vergiBt der Amiga
némlich nach dem n#chsten Neustart — wenn Sie nicht mit setclock (siehe unten) »in der
Uhr verankert« wird.

Mittels date kénnen sowohl Datum als auch Uhrzeit getrennt oder in einem Zug eingestellt
werden. Hierzu dienen die optionalen Parameter <datum> und <zeit>, die von den beiden
Schliisselwortern DATE und TIME eingeleitet werden kénnen. Das Datum sollte dazu im
Format DD-MMM-JJ (zum Beispiel 07-Jul-87) und die Uhrzeit im Format HH:MM:SS
(zum Beispiel 11:44:00; die Sekundenangabe kann aber auch fortfallen). Die Reihenfolge,
in der Uhrzeit und Datum eingegeben werden, spielt keine Rolle — auch dann nicht, wenn
Sie die Schliisselworter DATE und TIME fortfallen lassen, Date erkennt die Uhrzeit am
Doppelpunkt, das Datum am Bindestrich.,

Falls nur das Datum gestellt werden soll, sind einige sehr spezielle »Datumsangaben«
interessant, die date auBer den iiblichen Daten auch noch versteht: die (englischen) Namen
der Wochentage und tomorrow (engl. fiir morgen) sowie yesterday (engl. fiir gestern). Sie
konnen diese Worter statt eines Datums wie Ol-jan-87 verwenden. Die Angaben
tomorrow und yesterday setzen das Datum jeweils einen Tag vor oder zuriick und die
Angabe eines Wochentagsnamens setzt das Datum auf den nichsten Wochentag mit diesem
Namen.

Wenn Sie date ohne Parameter eingeben, werden aktuelle Uhrzeit und aktuelles Datum
(oder jedenfalls das, was Ihr Amiga dafiir hilt) im CLI-Fenster ausgegeben. Wollen Sie
diese Ausgabe auf eine Datei oder ein Gerit umlegen, so konnen Sie dessen Namen hinter
dem Schliisselwort TO angeben.
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date (Fortsetzung)

Beispiele:

1>date

1>date TO datum

1>date TO PRT:

1>date TIME 11:40

1>date 07-3jul-87 11:40:30

Der erste Befehl gibt Datum und Uhrzeit auf dem Bildschirm aus. Der zweite und dritte
schicken diese Informationen in die Datei datum beziehungsweise auf den Drucker. Der
vierte Befehl stellt die Zeit neu ein (auf 11 Uhr 40). Und der fiinfte Befehl stellt Datum und
Uhrzeit (auf den siebten Juli 1987, 11 Uhr 40 und 30 Sekunden). Die folgenden Beispiele
illustrieren noch einmal die Verwendung von Wochentagsnamen.

1>date tomorrow
1>date yesterday
l1>date wednesday

Der erste Befehl setzt das Datum einen Tag weiter, der zweite einen Tag zuriick. Und der
dritte Befehl setzt das Datum auf den néchsten Tag, der ein Mittwoch (engl. wednesday)
ist. '
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delete

Format: delete <namel>* <name2> ... <namel0> ALL QUIET Q

Zweck: dient zum Loschen einzelner Dateien und nahezu beliebiger Gruppen von
Dateien.

Erliuterung: Das Kommando delete dient zwar zum Lschen von Dateien, ist ansonsten
dem copy-Befehl vom Format her aber recht #hnlich. Wenn Sie einzelne Dateien 16schen
wollen, so kénnen Sie deren Namen (bis zu zehn Stiick) direkt hinter delete als Parameter
<namel> bis <name10> angeben. Alle oder einige dieser Namen kénnen auch Directories
sein. Diese miissen allerdings leer sein, um geldscht zu werden.

Geben Sie hingegen nur einen Directorynamen als Parameter an und schreiben an das Ende
der Befehlszeile noch das Schliisselwort ALL, so werden auch alle Dateien und Directories
innerhalb von <namel> und schlieBlich auch das Directory <namel> selbst geldscht.
Dabei wird immer der Name der Datei ausgegeben, die gerade geldscht wird. Wenn Sie
diese Auflistung unterdriicken wollen, miissen Sie hinter ALL noch das Schliisselwort
QUIET oder kurz Q schreiben.

Statt fiir <namel> den Namen eines Directorys anzugeben, kénnen Sie an dieser Stelle
auch ein Muster angeben. Alle Dateien, deren Namen in dieses Muster passen, werden
dann gel6scht. Auch hier konnen Sie mit dem Schliisselwort QUIET oder Q die Auflistung
der geldschten Dateien wihrend des Loschvorgangs verhindern. Wie solche Muster genau
aussehen kénnen, wurde im vorangegangenen Kapitel detailliert beschrieben.

Beispiele:

1>delete Briefl Brief2 Brief3
1>delete :Texte/alteBriefe ALL
1>delete #?.BAK

Der erste dieser Befehle 16scht die drei Dateien Briefl, Brief2 und Brief3. Der zweite
16scht das Directory :Texte/alteBriefe und der letzte delete-Befehl schlieBlich 1scht alle
Dateien im aktuellen Directory, die mit ».BAK« enden.
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dir
Format: dir <dirname>* OPTA OPTI OPTAI OPTD

Zweck: dient zum Anzeigen des Inhalts von ganzen Disketten und Directories.

Erlduterung: Der Befehl dir ist wahrscheinlich der am héufigsten bendtigte CLI-Befehl. Er
ist die wichtigste Moglichkeit, mit der man einen Uberblick iiber den Inhalt von Directo-
ries gewinnen kann. Detailliertere Informationen iiber einzelne Dateien lassen sich mit dem
Befehl list gewinnen.

Gibt man den Befehl dir ohne einen Parameter dahinter ein, so wird der Inhalt des
aktuellen Directorys aufgelistet. Folgt auf dir der Name eines Directorys, so wird dessen
Inhalt aufgelistet. Dabei werden zunichst die weiteren Directories, die sich in dem
jeweiligen Directory befinden, und dann die Dateien in alphabetisch sortierter Form
gezeigt. Die Liste der Directories ist einspaltig und hinter jedem Namen steht noch einmal
in Klammern der Hinweis »dir«. Die Auflistung der Dateien erfolgt zweispaltig.

Das Schliisselwort OPT erlaubt eine weitere Modifikation der Arbeitsweise des dir-
Befehls. Hinter OPT kann eine Reihe von Buchstaben folgen, die die gewihlte Option
bestimmen. Die Option OPT A bewirkt, daB dir nicht nur die Namen der untergeordneten
Directories auflistet, die in den ausgegebenen Directories liegen, sondern auch deren
Inhalte anzeigt. Man kann sich damit beispielsweise eine komplette Liste aller Dateien auf
einer Diskette ausgeben lassen. Jedesmal, wenn dir bei dieser Auflistung eine Stufe tiefer
in den Dateienbaum geht, werden die Namen etwas nach rechts eingeriickt.

Die Option OPT D bewirkt, daB nur Directories und keine Dateien aufgelistet werden. Die
Option OPT I erlaubt ein »interaktives Durchsuchen« von Directories, das im folgenden
noch n#her erklart wird. Und die Option OPT Al ist eine Kombination von OPT A und
OPT 1.

Wird bei einem dir-Befehl die I-Option (I fiir interaktiv) gewihlt, so wird Ihnen zundchst
jeder Name eines Directorys oder einer Datei einzeln gezeigt und dann ein Fragezeichen
ausgegeben. Sie konnen nun durch die Eingabe eines Buchstabens bestimmen, wie weiter
vorzugehen ist:

Driicken Sie die [Return]-Taste, so wird Ihnen der nichste Name gezeigt. Tippen Sie Q und
dann [Return], so wird der dir-Befehl abgebrochen. Dasselbe konnen Sie mit [Ctrl]+[C]
erreichen. Wird der Name eines Directorys angezeigt und Sie tippen [E] (fiir enter =
einsteigen) und dann [Return], wird der Inhalt dieses Directorys bearbeitet. Der néchste
Name, der dann erscheint, ist der erste Name aus diesem untergeordneten Directory.
Befinden Sie sich in einem untergeordneten Directory und driicken Sie die Taste [B] (fiir
back = zuriick) und dann [Return], so wird im dariiberliegenden Directory an der Stelle
weitergemacht, wo Sie zuvor den E-Befehl gegeben haben. Mit E und B kann man sich auf
diese Weise durch den Baum der Directories »hangeln«.
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dir (Fortsetzung)

Tippt man hinter dem Fragezeichen »DEL« (nicht die [Del]-Taste, sondern die Buchstaben
D, E und L), so wird die gerade angezeigte Datei geloscht. Auch Directories konnen auf
diese Weise geloscht werden, aber nur, wenn sie zuvor vollstindig geleert wurden (durch
Loschen aller Dateien und Directories in ihnen). Wird der Name einer Datei angezeigt und
man tippt [T] und dann [Return], so wird der Inhalt dieser Datei im CLI-Fenster
ausgegeben. (Dies ist natiirlich nur dann sinnvoll, wenn es sich beim Inhalt dieser Datei um
einen Text handelt. Ansonsten konnen unvorhersehbare Schwierigkeiten auftauchen.)
Haben Sie genug vom Dateiinhalt gesehen und mochten die Ausgabe deshalb abbrechen,
brauchen Sie nur mit [Ctrl]+[C] abzubrechen.

Sind Sie sich wihrend eines interaktiven dir-Befehls im unklaren dariiber, welche Moglich-
keiten Sie gerade haben, tippen Sie hinter dem Fragezeichen einfach noch ein Frage-
zeichen. Eine Liste der im Augenblick moglichen Eingaben wird Ihnen dann angezeigt.

Beispiele:

1>dir Briefe

1>dir :Texte/alteBriefe
1>dir d£0: OPT A

1>dir df0: OPT I

1>dir #7?.BAK

Der erste dieser Befehle listet den Inhalt des Directory Briefe im aktuellen Directory auf,
wihrend der zweite das Directory Texte/alteBriefe auf der aktuellen Diskette auflistet. Der
dritte Befehl zeigt den kompletten Inhalt der Diskette im ersten Laufwerk. Der vierte leitet
eine interaktive Durchsuchung der Directories und Dateien im ersten Laufwerk ein und der
letzte dir-Befehl schlieBlich zeigt alle Dateien im aktuellen Directory, die mit ».BAK«
enden.



Die Befehle des CLI

diskchange

Format: diskchange DEV <laufwerkname>
Zweck: dient zum Anmelden eines Diskettenwechsels.

Erlduterung: Der Befehl diskchange teilt Amiga-DOS mit, daB die Diskette im Laufwerk
<laufwerkname> (zum Beispiel df2:) ausgewechselt wurde. Bei den 3,5-Zoll-Laufwerken
von Commodore ist dieser Befehl nicht notwendig. Bei diesen merkt Amiga-DOS von
selbst, wenn eine Diskette herausgenommen oder eingelegt wird. Bei einigen 5,25-Zoll-
Laufwerken kann dieser Befehl nétig sein und ist dann enorm léstig). Kaufen Sie deshalb
am besten kein Laufwerk, das einen Diskettenwechsel nicht von selbst (hardwaremiBig)
Amiga-DOS mitteilt.



Die Befehle des CLI

diskcopy

Format: diskcopy FROM <disknamel> TO <diskname2> NAME <name>

Zweck: dient zum Kopieren kompletter Disketten (vor allem zur Erstellung von
Sicherungskopien).

Erliuterung: Der Befehl diskcopy legt eine komplette Kopie einer Diskette auf einer
anderen Diskette an. Der alte Inhalt der zweiten Diskette wird dabei vollstindig zerstort.
Diskcopy ist besonders fiir das regelmiBige Anlegen von Sicherungskopien sehr sinnvoll.
Bei Anwendung von diskcopy ist ein vorheriges Formatieren der Diskette (zum Beispiel
mit dem CLI-Befehl format) nicht nétig! Fiir die Kopie kann deshalb sowohl eine schon
verwendete als auch eine ganz neue, unbenutzte Diskette verwendet werden.

Genau wie beim Diskettenkopieren in der Workbench kann auch diskcopy den Kopier-
vorgang entweder mit einem oder zwei Diskettenlaufwerken bewiltigen. So kopiert
diskcopy df0: TO dfl: zum Beispiel den kompletten Inhalt der Diskette, die sich in diesem
Moment im ersten Laufwerk befindet, auf die Diskette, die sich in diesem Moment im
zweiten (linken) Laufwerk befindet. Dies diirfte die iibliche Vorgehensweise sein, wenn Sie
stolzer Besitzer eines zweiten 3,5-Zoll-Laufwerks sind. Bevor der Kopiervorgang wirklich
beginnt, fordert der Befchl aber noch einmal dazu auf, die korrekten Disketten in beide
Laufwerke einzulegen und dann erst <RETURN> zu driicken.

Besitzen Sie nur ein Diskettenlaufwerk, so wird die iibliche Anwendungsform des Befehls
fiir Sie wohl diskcopy df0: TO df0: sein. Genau wie beim Diskettenkopieren mit nur einem
Laufwerk in der Workbench werden Sie nun immer wieder im Wechsel aufgefordert, die
Original-Diskette oder die Diskette, die die Kopie aufnehmen soll, einzulegen. Eine gute
Beschriftung beider Disketten ist fiir diesen Fall sehr wichtig und erleichtert Ihnen die
Arbeit.

Egal, ob Sie ein oder zwei Diskettenlaufwerke besitzen, ist es in jedem Fall wichtig, Vor-
kehrungen zu treffen, damit nicht die Original-Diskette durch einen Bedienungsfehler
zerstort wird. Der diskcopy-Befehl ist weitgehend gegen solche Bedienungsfehler
geschiitzt, aber sie wissen ja: »Sicher ist sicher!« Deshalb schiitzen Sie bitte die Original-
Diskette vor eventuellem Uberschreiben, indem Sie das Schreibschutzplittchen in eine
Position bringen, bei der ein kleines Loch entsteht. Die Diskette, die die Kopie aufnehmen
soll, darf natiirlich nicht schreibgeschiitzt sein.

Die auf einem dieser beiden Wege erzeugte Kopie wird fiir Sie nicht vom Original zu
unterscheiden sein. (Das Betriebssystem kann die beiden Disketten allerdings als unter-
schiedlich erkennen. Die Zeit der letzten Schreiboperation wird namlich auf der Kopie
vermerkt und kann zur eindeutigen Identifikation einer Diskette verwendet werden.) Sie
enthilt alle Daten des Originals und trigt auch denselben Namen. Falls die Original-
Diskette irgendwann einmal fehlerhaft wird, konnen Sie getrost die Kopie verwenden. Dies
gilt leider nur in dem Fall, in dem der Hersteller der Programme, die sich eventuell auf
dem Original befinden, diese nicht durch besondere Tricks vor dem Kopieren geschiitzt hat.
Diese Unsitte der Software-Hersteller ist bei anderen Computern schon weit verbreitet und
wird Thnen gewiB auch auf dem Amiga bald das Leben unnétig schwer machen.



Die Befehle des CLI

diSkCOpy (Fortsetzung)

Wenn Sie wollen, daB8 die Kopie einen anderen Namen als die Originaldiskette erhilt, so
konnen Sie diesen Namen gleich beim Kopieren verwenden. Dazu dient der Parameter
<name> hinter dem Schliisselwort NAME.

Beispiele:

1>diskcopy dfl: to dfO0:
1>diskcopy from df0: df0:
1>diskcopy df0: to dfl: NAME "Kopie der Diskette 1"

Der erste dieser Befehle kopiert die Diskette, die im ersten externen Laufwerk liegt, auf die
Diskette im internen Laufwerk. Der zweite kopiert mit nur einem Laufwerk, wobei Sie
zwischendurch immer wieder zum Wechsel zwischen Original-Diskette und Kopie
aufgefordert werden. Und der letzte Befehl kopiert vom internen zum externen Laufwerk
und gibt der Diskette im externen Laufwerk gleichzeitig den Namen Kopie der Diskette 1.



Die Befehle des CLI

diskdoctor

Format: diskdoctor DRIVE <laufwerkname>
Zweck: dient zum Wiederherstellen defekter Disketten.

Erlduterung: Der Befehl diskdoctor kann unter gewissen Umsténden Dateien beziehungs-
weise ganze Disketten retten, die durch Bedienungsfehler oder fehlerhafte Programme
zerstort oder beschéddigt wurden. Solche Fehler verkiindet Thnen das CLI mit der Fehler-
meldung:

Disk structure corrupt. Use DiskDoctor to fix it!

In solchen Fillen sollten Sie zunichst (am besten mit diskcopy; siehe oben) eine Kopie der
fehlerhaften Diskette anlegen. Legen Sie Ihre Workbench-Diskette in das interne Laufwerk
und geben Sie dann den folgenden Befehl ein:

1>diskdoctor df0:

Dann erscheint die Meldung:

Disk Doctor V1.3
Insert disk to be corrected and press RETURN

Nehmen Sie dann die Workbench-Diskette aus dem Laufwerk und schieben Sie die Kopie
der defekten Diskette ein. Deren Schreibschutz darf dabei nicht aktiviert sein. Driicken Sie
nun auf die [Return]-Taste. diskdoctor versucht dann die Diskette zu »reparieren«, was
geraume Zeit dauern kann. diskdoctor gibt dabei einige Meldungen aus, die besagen, wie
weit der ReparaturprozeB ist. Wenn das Programm dabei geldschte Dateien oder Direc-
tories findet und wiederherstellt, erscheint immer die Meldung:

Replacing dir <Directoryname>

beziehungsweise:

Replacing file <Dateiname>

Wenn die Reparatur beendet ist, erscheint die Meldung:

Now copy files required to a new disk and reformat this disk

Kopieren Sie daraufhin alle Dateien, die Sie von der defekten Diskette benétigen, auf eine
andere, am besten frisch initialisierte (formatierte) Diskette. Dann kénnen Sie versuchen,
die defekte Diskette (also das Original) neu zu formatieren (mit Initialize auf der
Workbench oder mit format im CLI.) Sollten dabei Fehler auftauchen oder gibt diskdoctor
wihrend seiner Arbeit die folgende Fehlermeldung aus, sollten Sie diese Diskette lieber in
den Miill werfen oder zum Hindler zuriickbringen:

Hard Error Track <nn> Surface <n>

Der diskdoctor-Befehl kann nimlich echte (physikalische) Diskettenfehler, die bei der
Produktion oder durch falsche Handhabung der Diskette entstanden sind, nicht beheben. Er
repariert nur »Software-Fehler« und stellt Dateien wieder her, die Sie vielleicht
versehentlich geloscht haben.



Die Befehle des CLI

djmount

Format: djmount

Zweck: dient zum »Anmelden« aller Festplatten-Partitionen einer PC-Festplatte, die mit
ADISK (einem MS-DOS-Programm) vorbereitet wurde.

Erliuterung: Wenn Sie einen PC-Emulator besitzen (siehe Kapitel 12), kénnen Sie eine
preiswerte PC-Festplatte in den Amiga 2000 einbauen und einen Teil dieser Platte fiir
Amiga-Software reservieren. Dieser Teil muB mit dem MS-DOS-Programm ADISKin eine
oder mehrere »Partitionen« aufgeteilt werden, die vom Amiga wie einzelne Disketten
benutzt werden konnen. Nach einem Neustart sind diese Partitionen aber fiir den Amiga
zunichst einmal nicht »sichtbar«. Erst der Befehl djmount 148t die Partitionen als
Laufwerke mit den Namen JHO, JH1, JH2 und so weiter erscheinen.



Die Befehle des CLI

dpformat

Format: djmount DRIVE <Laufwerk> NAME <Name> NOICONS
Zweck:  dient zum Formatieren der Amiga-Partition einer PC-Festplatte

Erlduterung: Bevor ein Speichermedium das erste Mal benutzt werden kann, muBl es
formatiert werden. Hierzu dient bei Disketten und Amiga-Festplatten der format-Befehl.
Fiir die Amiga-Partition einer PC-Festplatte muf} jedoch der dpformar-Befehl verwendet
werden.

Die Parameter von dpformat und ihre Bedeutung sind dieselben wie beim format-Befehl.
Wenn Sie mehr zum Thema Festplatten im allgemeinen und PC-Festplatten im speziellen
wissen mochten, lesen Sie dies bitte in den Kapiteln 12 und 13 dieses Buches nach.



Die Befehle des CLI

echo

Format: echo <Text>
Zweck: dient zum Ausgeben eines Textes (einer Meldung) im CLI-Fenster.

Erlduterung: Der Text, der hinter echo (in Anfiihrungsstrichen) als Parameter angegeben
ist, wird als Folge des Befehls im CLI-Fenster ausgegeben. Dies ist im allgemeinen nur
sinnvoll in Kommandofolgen und bei Befehlen, die im Hintergrund ausgefiihrt werden.
Man kann den Text allerdings auch auf diese Weise zu einem Gerit schicken. Enthilt der
Text, den echo ausgeben soll, die Zeichenfolge »*N« (ein Sternchen und ein groBes N) so
wird an der entsprechenden Stelle ein Zeilenvorschub durchgefiihrt. Sie kdnnen mit einem
echo-Befehl also mehrere Zeilen ausgeben.

Beispiele:

1>echo "Hello world!"

Hello world

1>echo >PRT: "Hello world!"
1>echo "1. Zeile *N2. Zeile"
1. Zeile

2. Zeile
1>

Der erste dieser beiden Befehle schreibt die Meldung »Hello world!« auf den Bildschirm,
die zweite auf den Drucker (falls Sie einen besitzen, angeschlossen und eingeschaltet
haben). Der dritte Befehl schlieBlich demonstriert die Moglichkeit, mit »*N« einen Zeilen-
vorschub zu erzwingen.



Die Befehle des CLI

ed

Format: ed FROM <dateiname> SIZE <n>

Zweck: dient zum Anlegen und Modifizieren von Dateien, die druckbare Texte
enthalten.

Erlduterung: Gibt man den Befehl ed, so gelangt man in einen einfachen »Editor«. Ich
verwende das Wort »Editor« und nicht etwa »Textverarbeitungsprogramme, um dieses
einfache Programm von komfortableren Werkzeugen — wie zum Beispiel TextCraft —
abzusetzen. Der Editor ed kennt keine verschiedenen Zeichensitze, kennt keine Mog-
lichkeit zum Unterstreichen oder Fettdrucken oder fiir die seitenweise Bearbeitung von
Texten. Er ist nur fiir die Bearbeitung von reinen Textdateien — zum Beispiel Basic-
Programmen und Kommandofolgen — geeignet. Eine genaue Beschreibung von ed ist im
folgenden Kapitel zu finden.

Gibt man als Parameter <dateiname> den Namen einer schon existierenden Datei an, so
wird ed gestartet und diese Datei eingelesen, damit sofort mit ihrer Bearbeitung begonnen
werden kann, Existiert diese Datei noch nicht, so wird eine neue Textdatei dieses Namens
angelegt.

Normalerweise konnen mit ed Texte bis zu einer maximalen GréB8e von etwa 40 000 An-
schldgen (circa 20 Schreibmaschinenseiten) bearbeitet werden. Dies reicht fiir die
einfachen Anwendungen, fiir die ed gedacht ist, liblicherweise vollig aus. Bendtigen Sie
mehr Platz, kénnen Sie hinter den Namen der zu bearbeitenden Datei noch das Schliissel-
wort SIZE und die Anzahl der Buchstaben schreiben, mit denen ed hdchstens »fertig
werden« muB. Hier kann man natiirlich auch kleinere Zahlen als 40 000 eingeben, wenn
die zu bearbeitende Datei sehr klein ist und der Platz im Speicher des Amiga sehr eng ist.

Beispiele:

1>ed s/startup-sequence
1>ed Dissertation SIZE 100000

Der erste dieser Befehle startet den Texteditor ed und sorgt dafiir, daB nach dem Start
gleich die Datei startup-sequence bearbeitet werden kann. Der zweite Befehl 14dt die Datei
Dissertation und legt Platz fiir die Bearbeitung von 100 000 Zeichen an. (ed ohne jeden
Parameter ergibt eine Fehlermeldung.)



Die Befehle des CLI

edit

Format: edit FROM <dateinamel> TO <dateiname2>
WITH <editdatei> VER <ausgabe> OPT P <n> OPT W <n>

Zweck: dient zum Anlegen und Modifizieren von Dateien, die druckbare Texte
enthalten.

Erlduterung: Der Befehl edit aktiviert einen sehr altmodischen, aber auch sehr
leistungsfihigen Texteditor, mit dem Sie dhnliche Aufgaben erledigen kénnen wie mit ed.
Es handelt sich dabei um einen sogenannten »Zeileneditor«, wie sie frither auf wesentlich
primitiveren Computern weit verbreitet waren. Zeileneditoren sind unhandlich zu bedienen
und erlauben immer nur die Bearbeitung einer aktuellen Zeile. Der wesentliche Vorteil von
edit gegeniiber ed liegt allerdings darin, daB ed iiber die Tastatur bedient werden muB und
die Bearbeitung eines Textes deshalb nicht mit einer Kommandofolge automatisiert werden
kann. Wollen Sie in zehn langen Texten simtliche Vorkommnisse zweier Worter durch
zwei andere Worter ersetzen, miissen Sie ed aufrufen und dann zehnmal nacheinander eine
Datei einlesen, das erste Wort suchen und ersetzen lassen, das zweite Wort suchen und
ersetzen lassen und die Datei wieder abspeichern. edit kann die Befehle, mit denen ein Text
editiert werden soll, auch von einer Textdatei empfangen. Sie kdnnen edit auf diese Weise
automatisch (ohne Aufsicht) langwierige Operationen mit einer oder mehreren grofien
Dateien durchfiihren lassen.

Sie werden edit im Normalfall nie bendtigen und die anderen Editoren ed und emacs auch
als wesentlich angenehmer empfinden. Benétigen Sie jedoch die Moglichkeiten von edit,
so finden Sie eine ausfiihrliche Beschreibung im Amiga-DOS Handbuch (erschienen im
Markt&Technik-Verlag, Nr. 90465, Haar b. Miinchen, 1987).



Die Befehle des CLI

else

Format: else
Zweck: dient zur bedingten Ausfiihrung von Befehlen in Kommandofolgen.

Erliuterung: Das Kommando else steht iiblicherweise fiir sich allein in einer Zeile einer
Kommandofolge. (Es ist nicht sinnvoll, else direkt im CLI zu verwenden.) Vor else muB in
derselben Kommandofolge noch ein if-Befehl auftauchen. Nach else muB in derselben
Kommandofolge noch ein endif-Befehl folgen. Hinter einem if-Befehl steht immer eine
Bedingung. (Vergleichen Sie die Beschreibung des if-Befehls.) Trifft diese Bedingung zu,
werden die Kommandos zwischen if und else ausgefiihrt und die Kommandos zwischen
else und endif ignoriert (iibersprungen). Trifft die Bedingung nicht zu, werden die
Kommandos zwischen if und else iibersprungen und die Kommandos zwischen else und
endif ausgefiihrt. Solche If-else-endif-Gruppierungen kénnen auch geschachtelt auftauchen.
Das heiit, zwischen else und endif kénnte zum Beispiel eine weitere If-else-endif-
Gruppierung stehen, deren Anweisungen aber nur dann ausgefiihrt werden kénnen, wenn
die Bedingung des »duBeren« if-Befehls nicht zutrifft.

Mehr zu den Befehlen if, else und endif konnen Sie im Kapitel Einfacher Arbeiten mit
Kommandofolgen erfahren. o



Die Befehle des CLI

endcli

Format: endcli
Zweck: dient zum Beenden eines aktiven CLI-Task.

Erliuterung: Der Befehl endcli beendet den CLI-Task, in dem der Befehl erteilt wird. Das
entsprechende Fenster wird geschlossen, nachdem eine entsprechende Meldung ausge-
geben wird. (Diese Meldung wird in der Startup-sequence mit >NIL: ins »Nichts«
geschickt und ist deshalb nicht zu sehen.)

Mit diesem Befehl sollte man sehr vorsichtig umgehen! Er sollte nur erteilt werden, wenn
»im Hintergrund« hinter dem CLI-Fenster noch die Workbench sichtbar ist oder noch ein
oder mehrere andere CLI-Fenster offen sind. Ist die Workbench nicht geladen worden und
das geschlossene Fenster war das einzige CLI-Fenster, »hiingt« der Amiga — er nimmt dann
keinerlei Befehle iiber die Tastatur oder die Maus mehr an.



Die Befehle des CLI

endif

Format: endif
Zweck:  dient zur bedingten Ausfiihrung von Befehlen in Kommandofolgen.

Erlduterung: Das Kommando endif steht meistens fiir sich allein in einer Zeile einer
Kommandofolge. (Es ist nicht sinnvoll, endif direkt im CLI zu verwenden.) Vor endif muf
in derselben Kommandofolge noch ein if-Befehl auftauchen. Zwischen diesem if und
endif kann in derselben Kommandofolge ein else-Befehl stehen. Hinter einem if-Befehl
folgt immer eine Bedingung. (Vergleichen Sie die Beschreibung des if-Befehls.) Trifft
diese Bedingung zu, werden die Kommandos zwischen if und else ausgefiihrt und die
Kommandos zwischen else und endif ignoriert (iibersprungen). Trifft die Bedingung nicht
zu, werden die Kommandos zwischen if und else iibersprungen und die Kommandos
zwischen else und endif ausgefiihrt. Solche If-else-endif-Gruppierungen kénnen auch
geschachtelt auftauchen. Das heiit, zwischen else und endif konnte zum Beispiel eine
weitere [f-else-endif-Gruppierung stehen, deren Anweisungen aber nur dann ausgefiihrt
werden konnen, wenn die Bedingung des »duBeren« if-Befehls nicht zutrifft.

Mehr zu den Befehlen if, else und endif konnen Sie im Kapitel Einfacher arbeiten mit
Kommandofolgen erfahren.



Die Befehle des CLI

execute

Format: execute <kommandofolge> <argumentll> <argumenti2> ...

Zweck: dient zum Ausfiihren einer Liste von CLI-Kommandos, die in einer Textdatei
gespeichert sind.

Erlduterung: Der Befehl execute dient zur » Automatisierung« des CLI. Diese Moglichkeit,
lingere Aufgabenfolgen ohne manuelles Zutun ablaufen zu lassen, ist einer der wesent-
lichen Vorteile des CLI gegeniiber der Workbench. Hierzu werden die CLI-Befehle, die
nacheinander ausgefiihrt werden sollen, in einer Textdatei gespeichert. Die Ausfiihrung
aller dieser Befehle kann mit execute <kommandofolge> »angestoBen« werden. Dabei ist
<kommandofolge> der Name der Textdatei, die die CLI-Befehle enthdlt. In der
Kommandofolge kénnen die Argumente (kurze Texte), die dem execute-Befehl iibergeben
werden, als Parameter und auch fiir andere Zwecke verwendet werden.

Die Moglichkeiten von execute werden ausfiihrlich im Kapitel Einfacher arbeiten mit
Kommandofolgen erléutert.



Die Befehle des CLI

failat

Format: failat <n>

Zweck: dient zum Andern des Abbruch-Levels, welches erreicht werden muB, bis eine
Kommandofolge abgebrochen wird.

Erlduterung: Der Befehl execute (siehe oben) fiihrt eine Folge von CLI-Befehlen aus, die
in einer Textdatei gespeichert sind. Tritt bei der Ausfiihrung eines dieser Befehle ein Fehler
auf, so bricht je nach Schwere des Fehlers eventuell die Ausfilhrung der gesamten Folge
sofort ab. Die restlichen Befehle werden nicht mehr aufgerufen. Ein sofortiger unbedingter
Abbruch ist nicht immer wiinschenswert. Manchmal méchte man, daB nur bei sehr
schwerwiegenden Fehlern abgebrochen wird oder man mdchte den Fehler selbst erkennen
und innerhalb der Kommandofolge darauf reagieren. In diesem Fall muB man den Level,
ab dem Kommandofolgen bei einem Fehler abgebrochen werden, heraufsetzen.

Hierzu dient der Befehl failat: Durch failat wird der Abbruch-Level auf <n> gesetzt oder
der aktuelle Abbruch-Level ausgegeben, wenn Sie <n> nicht angeben. Der Befehl failat
20 setzt den Abbruch-Level zum Beispiel auf 20 fest, so daB nur noch relativ schwere
Fehler die aktuelle Kommandofolge unterbrechen kénnen. Auf Wunsch kénnen sogar noch
hohere Werte verwendet werden. Das Amiga-Betriebssystem unterscheidet grob zwischen
drei Levels:

5 fiir Warnungen (auBergewohnliche Situationen, die eigentlich kein Fehler sind)
10 fiir normale Fehler
20 und groBer fiir besonders schwerwiegende Fehler, die nicht behebbar sind

Der »normale« Abbruch-Level ist 10. Mehr dazu aber im Kapitel Einfacher arbeiten mit
Kommandofolgen.



Die Befehle des CLI

fault

Format: fault <nl><n2> ... <nl0>

Zweck: dient zur Ausgabe einer (englischen) Fehlermeldung im Volltext zu einem
bestimmten Fehlercode.

Erlduterung: Amiga-DOS meldet manchmal einen Fehler nur als Nummer. Wenn diese
Nummer in einem Requester oder als Ausgabe eines fehlgeschlagenen CLI-Kommandos
auftaucht, konnen Sie mit faulr eine knappe (englische) Erlduterung dazu erhalten. Dazu
brauchen Sie nur eine Liste der Fehlernummern (maximal 10) hinter fault anzugeben.
Weitergehende Beschreibungen dieser Fehler, mogliche Fehlerursachen und Behebungs-
vorschlidge finden Sie im Anhang dieses Buches.

Beispiele:
1>fault 103 203

fault 103: insufficient free store
fault 203: object already exists



Die Befehle des CLI

filenote

Format: filenote FILE <dateiname> COMMENT <Kommentar>

Zweck: dient dazu, eine Datei mit einem Kommentar zu versehen und diesen wieder zu
indern.

Erlduterung: Das Betriebssystem des Amiga kann zu jeder Datei einen kurzen Kommentar
von maximal 80 Anschligen verwalten. Dieser Kommentar kann von Ihnen vollig frei
gewihlt werden. Er wird im allgemeinen zusitzliche Informationen iiber den Inhalt der
Datei enthalten, die iiber das hinausgehen, was man in einem Dateinamen unterbringen
kann. So konnte man zum Beispiel vermerken, daB es sich bei einer bestimmten Datei um
die 3. Version handelt und #hnliches. Der Kommentar zu einer Datei kann auf Wunsch mit
dem CLI-Befehl list (siche unten) betrachtet, jedoch nicht geindert werden, und mit dem
Befehl filenote geédndert, aber nicht betrachtet werden. In der Workbench kann derselbe
Kommentar mit dem Meniibefehl /nfo betrachtet und ge4ndert werden.

Um eine Datei mit einem Kommentar zu versehen, brauchen Sie nur den Namen dieser
Datei hinter filenote anzugeben und hinter dem Schliisselwort COMMENT dann den Text
des Kommentars. Handelt es sich bei diesem Kommentar um mehrere Worter, die durch
Zwischenrdume und/oder Sonderzeichen getrennt sind, muB der Kommentar in
Anfithrungszeichen gesetzt werden.

Der Befehl filenote hat iibrigens einige merkwiirdige Eigenschaften. Eine neue Datei hat
zunichst keinen Kommentar. Wird aber — zum Beispiel beim Kopieren — eine alte Datei mit
einem neuen Inhalt {iberschrieben, so bleibt der alte Kommentar dieser Datei erhalten (der
ja jetzt nicht mehr zutrifft). Es wird also nicht der Kommentar der Datei verwendet, die
kopiert wurde, sondern der Kommentar der Datei, die durch den Kopiervorgang zerstért
wurde.

Beispiele:

1>filenote FILE Brief2 COMMENT "Brief an Tante El1li"
1>filenote geheim "Das ist geheim!!!"



Die Befehle des CLI

format

Format: format DRIVE <laufwerkname> NAME <diskettenname> NOICONS

Zweck:  dient zum Formatieren und Initialisieren einer unbenutzten Diskette beziehungs-
weise Festplatte oder zum Loschen einer in Gebrauch befindlichen Diskette
beziehungsweise Festplatte.

Erlduterung: Bevor eine Diskette oder eine Festplatte verwendet werden kann (bevor
Directories und Dateien darauf angelegt werden konnen), muBl sie formatiert werden. Bei
diesem Vorgang wird der amorphen Struktur des Speichermediums, das ja nur eine Fliche
magnetisierbaren Materials ist, ein Format »aufgezwungen«. Die Diskette besteht danach
aus einer Folge von konzentrischen Spuren (engl. tracks) und jede dieser Spuren besteht
aus einer bestimmten Anzahl von Blécken oder Sektoren (engl. sectors). Nach dieser rein
magnetischen Formatierung muB auch noch das zundchst leere Directory angelegt und
initialisiert werden, das die Wurzel der Datei-Hierarchie auf dieser Diskette oder Festplatte
bildet.

Diese beiden Aufgaben erfiillt der CLI-Befehl format. Seine Anwendung ist unmiBver-
stindlich. Er bendtigt zwei Parameter, die beide von einem Schliisselwort eingeleitet
werden. Der erste <laufwerkname> gibt an, in welchem Diskettenlaufwerk sich die zu
formatierende Diskette befindet (im allgemeinen wohl df0: oder dfl:), der zweite
<diskettenname> gibt den Namen an, den die frisch formatierte Diskette danach tragen
soll. Enthilt dieser Name Leerstellen, muB er in Anfiihrungszeichen gesetzt werden.

Format ist nur dann notig, wenn Sie eine leere Diskette benotigen, um auf ihr einzelne
neue Dateien anzulegen. Wollen Sie eine Diskette kopieren (mit diskcopy), so brauchen Sie
die neue Diskette, die die Kopie aufnehmen soll, nicht zu formatieren. Das erledigt
diskcopy gleich mit!

Wenn Sie die neuformatierte Diskette nur im CLI verwenden wollen, sollten Sie das
Schliisselwort NOICONS am Ende des format-Befehls verwenden. Dann erscheint kein
Miilleimer aunf dieser Diskette und Sie gewinnen ein paar Bytes zusitzlichen Speicherplatz.

Beispiele:

1>format DRIVE df0: NAME Diskl
1>Format DRIVE dfl: NAME "Disk 1" NOICONS

Der erste Befehl formatiert die Diskette im internen Laufwerk und gibt ihr den Namen
Diskl. Im Diskettenfenster dieser Diskette erscheint spiter auf der Workbench ein
Miilleimer. Der zweite Befehl formatiert die Diskette im ersten externen Laufwerk und gibt
ihr den Namen Disk 1. Diese Diskette enthilt danach keine Piktogramme.



Die Befehle des CLI

if
Format: if <bedingung>

Zweck: dient zum bedingten Ausfiihren oder zum Uberspringen einer Teilfolge von CLI-
Befehlen innerhalb einer Kommandofolge.

Erlduterung: Den Befehl if werden Sie nie direkt dem CLI erteilen. Er ist nur in
Kommandofolgen sinnvoll. If funktioniert #hnlich wie die IF-Anweisung in einer
Programmiersprache (zum Beispiel Basic). Hinter if folgt immer eine Bedingung, die das
CLI iiberpriift, wenn es auf diesen Befehl trifft. Trifft diese Bedingung nicht zu, ignoriert
das CLI alle Befehle, bis es auf einen else-Befehl oder einen endif-Befehl trifft. Trifft die
Bedingung jedoch zu, so werden die folgenden Befehle in der Kommandofolge bearbeitet,
bis die Befehle else oder endif auftreten. Wird dann der Befehl else zuerst gefunden,
werden alle folgenden Befehle bis zu endif ignoriert. Solche If-else-endif-Gruppierungen
kénnen auch geschachtelt auftauchen. Das heiBt, zwischen else und endif konnte zum
Beispiel eine weitere If-else-endif-Gruppierung stehen, deren Anweisungen aber nur dann
ausgefiihrt werden konnen, wenn die Bedingung des »4uBeren« if-Befehls nicht zutrifft.

Die folgenden Bedingungen kénnen zusammen mit if verwendet werden:

WARN trifft dann zu, wenn der letzte Befehl einen Fehlercode ergeben hat, der gréBer oder
gleich 5 ist.

ERROR trifft dann zu, wenn der letzte Befehl einen Fehlercode ergeben hat, der griBer
oder gleich 10 ist.

FAIL trifft dann zu, wenn der letzte Befehl einen Fehlercode ergeben hat, der groBer oder
gleich 20 ist.

Mit diesen Bedingungen kénnen Kommandofolgen vom Erfolg vorangehender Befehle
abhiingig gemacht werden. Damit solche Bedingungen sinnvoll sind, mu8 unbedingt der
Fehler-Level mit failat hochgesetzt werden. Ist er zum Beispiel kleiner als 10, so wird das
CLI nie bis zu einer Bedingung FAIL kommen, weil die Ausfilhrung der Kommandofolge
schon vorher abgebrochen wird.

EXISTS <name> trifft dann zu, wenn eine Datei oder ein Directory mit dem Namen
<name> existiert (zum Beispiel IF EXISTS Briefl).

<textl> EQ <text2> trifft dann zu, wenn <textl> gleich <text2> ist (wobei GroB-
beziehungsweise Kleinschreibung keine Rolle spielen. Entweder <text1> oder <text2> ist
dabei iiblicherweise ein Parameter der Kommandofolge.

Setzt man schlieBlich das Schliisselwort NOT vor eine der bislang beschriebenen
Bedingungen (zum Beispiel IF NOT EXISTS Briefl), so wird deren Ergebnis umgekehrt.

Mehr zum if-Befehl aber im iiberndchsten Kapitel Einfacher arbeiten mit
Kommandofolgen.



Die Befehle des CLI

info

Format: info
Zweck: dient zur Information iiber den Zustand des gesamten Dateisystems.

Erliuterung: Der Befehl info gibt eine Liste aus, in der fiir jede dem Betriebssystem im
Moment bekannte Diskette, Festplatte und so weiter die folgenden Informationen
ausgegeben werden:

« das Laufwerk, in dem sich die Diskette/Festplatte befindet

« die GréBe der Diskette (in Kbyte)

» wieviel Kbyte darauf belegt sind

» wieviel Kbyte darauf frei sind

» welcher Prozentsatz belegt ist

» wieviele Diskettenfehler darauf registriert wurden

» ob der Schreibschutz aktiviert ist (Read Only) oder nicht (Read/Write)
¢ den Namen der Diskette/Festplatte



Die Befehle des CLI

install

Format: install DRIVE <laufwerkname>
Zweck: macht eine formatierte Diskette zur startfdhigen Diskette.

Erlduterung: Der Befehl install ist nur fiir fortgeschrittene Anwender gedacht. Mit ihm
werden einige der Informationen auf die Diskette <laufwerkname> (zum Beispiel df): oder
dfl:) geschrieben, die der Amiga beim Start oder zum Neustart benétigt. Die
Informationen miissen sich auf der Diskette befinden, damit sie akzeptiert wird, wenn der
Amiga beim Start eine »Workbench-Diskette« verlangt. Falls nicht noch weitere
Vorkehrungen getroffen werden, ist die so entstehende Diskette aber reichlich unbrauchbar.
Zu diesen Vorkehrungen gehort das Einrichten einer Reihe von Directories auf dieser
Diskette (zum Beispiel devs, fonts und so weiter) sowie das Fiillen dieser Directories mit
Dateien. Bevor Sie den Befehl anwenden, sollten Sie mehr iiber die Dateien wissen, die
Amiga-DOS unbedingt benotigt, als Ihnen dieses Buch vermitteln kann. Vom
(vorsichtigen) Experimentieren kann und soll durch diese warnenden Worte aber niemand
abgehalten werden.



Die Befehle des CLI

L] L]
join
Format: join <namel> <name2> ... <namel5> AS <neuername>

Zweck:  verbindet bis zu 15 alte Dateien zu einer neuen Datei, indem die Daten der 15
alten Dateien hintereinandergehingt werden.

Erlduterung: Der Befehl join (engl. to join = fiir verbinden, verkniipfen) dient zur
Verkniipfung von Dateien. Dies kann aus den verschiedensten Griinden heraus wichtig
sein. Eine solche Verkniipfung funktioniert aber meist nur bei Dateien, die aus einer Folge
gleichformiger Daten bestehen. Textdateien konnen zum Beispiel ohne weiteres verkniipft
werden. Mit join kann man aus mehreren kurzen Textdateien eine lange machen. Bei
Dateien mit komplexem Format, wie zum Beispiel Bildern, ist ein join meist nicht
mdoglich.

Beachten Sie bitte, daB die neue Datei nicht denselben Namen tragen kann wie eine der
darin zu verschmelzenden Dateien!

Beispiel:
1>join Briefl Brief2 "Brief 3" AS Briefe

Dieser Befehl erzeugt eine neue Datei namens Briefe im aktuellen Directory, in der
hintereinander alle Daten aus den Dateien Briefl, Brief2 und Brief 3 stehen. Die Dateien
Briefl, Brief2 und Brief 3 bleiben dabei erhalten.



Die Befehle des CLI

lab

Format: lab <name>
Zweck: setzt eine Sprungmarke in einer Kommandofolge.

Erlduterung: Der Befehl lab markiert die Zeile einer Kommandofolge, an der er steht, als
das mogliche Ziel eines entsprechenden skip-Kommandos. StoBt das CLI in einer
Kommandofolge auf den Befehl skip <namel>, so werden alle Befehle iibersprungen, bis
eine Zeile mit dem Befehl lab <name2> am Anfang gefunden wird und <namel> und
<name2> gleich sind.

Mehr zum lab-Befehl aber im iibernidchsten Kapitel Einfacher arbeiten mit
Kommandofolgen.
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list

Format: list DIR <name>
PAT <muster> P <muster>
KEYS DATES NODATES
TO <datei> § <suchtext>
SINCE <datuml> UPTO <datum2>
QUICK

Zweck: gibt eine Menge von Informationen iiber eine Datei oder eine Gruppe von
Dateien aus.

Erlduterung: Der Befehl list diirfte der CLI-Befehl mit den meisten mdglichen Parametern
und Schliisselwortern sein. Er arbeitet grundsétzlich dhnlich wie der dir-Befehl, kann aber
nicht nur Namen, sondern auch sehr ausfiihrliche Informationen iiber eine Datei anzeigen.
Dazu gehéren Name und GroBe (in Bytes) der Datei, eventuelle Schreib-/Lese-Schutzflags,
das Datum und die Uhrzeit der letzten Modifikation und schlieBlich der Kommentar (siehe
auch den CLI-Befehl filenote). Verschiedene Optionen steuern, welche Informationen
ausgegeben und fiir welche Dateien sie ausgegeben werden.

Gibt man list ohne den ersten Parameter <name> an, so werden Informationen iiber alle
Dateien im aktuellen Directory aufgelistet (sofern nicht andere Optionen diese Menge
einschrinken). Ist <name> ein Dateiname, so werden nur Informationen iiber diese Datei
ausgegeben. Ist <name> der Name eines Directorys, so werden Informationen iiber alle
Dateien dieses Directorys aufgelistet (sofern nicht andere Optionen diese Menge ein-
schrinken).

Gibt man das Schliisselwort KEYS mit an, so erhilt man eine technische Information zu
jeder Datei, mit der man defekte Dateien eventuell wiederherstellen kann. Das Schliissel-
wort NODATES unterdriickt die Ausgabe von Datums- oder Uhrzeit-Informationen zu den
Dateien. Das Schliisselwort QUICK bewirkt, daB nur noch die Namen der Dateien und
Directories ausgegeben werden und reduziert deshalb list weitgehend auf die Funktion, die
auch der dir-Befehl erfiillt.

Mit der Option TO <datei> konnen Sie die Liste, die list normalerweise auf den Bild-

schirm ausgeben wiirde, in eine Datei schicken, um sie dort zu betrachten oder zu
bearbeiten.

Mit den Schliisselwortern P, S, SINCE und UPTO kann die Menge der Dateien aus einem
Directory, iiber die Informationen ausgegeben werden, eingeschrinkt werden. Gibt man P
<muster> oder PAT <muster> zusammen mit /ist ein, so werden nur Dateien beriick-
sichtigt, die in dieses Muster passen. Gibt man § <suchtext> an, so werden nur Dateien
beriicksichtigt, die in ihrem Namen den bewuBten Text enthalten. (S ist also eine
vereinfachte Fassung von PAT.) SINCE <datuml> bewirkt, daB nur Dateien aufgelistet
werden, die seit <datum> (engl. seit = since) noch modifiziert wurden. UPTO <datum2>
schrinkt die Ausgabe auf Dateien ein, die nach <datum2> nicht mehr modifiziert wurden.
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list (Fortsetzung)

Der Befehl list kennt so viele Optionen, daB Sie am besten ein wenig damit
experimentieren sollten. Vergessen Sie auch nicht, daB Sie die Ausgabe, also die
Informationen iiber die Dateien, mit TO in eine Datei schicken und sie dort in Ruhe
betrachten kénnen (zum Beispiel auch mit dem Notepad).

Beispiele:

1>list SINCE 0l1-Jan-87 TO DirListe QUICK
1>1list :C S ed

Der erste Befehl erzeugt eine Datei namens Dirliste im aktuellen Directory, die eine Liste
aller Dateinamen enthilt, die nach dem 1. Januar 1987 noch gedndert wurden. AuBer den
Namen werden keine Informationen abgespeichert. Der zweite Befehl listet Namen und
einige weitere Informationen iiber alle Dateien im Directory c: auf, die in ihrem Namen
den Suchtext »ed« enthalten.
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loadwb

Format: loadwb
Zweck:  Startet die Workbench, falls sie noch nicht aktiv ist.

Erlduterung: Unter normalen Umstinden wird beim Starten des Amiga die Workbench
aktiv und bleibt immer aktiv, auch wihrend andere Programme gestartet werden und
laufen. Das Starten der Workbench geschieht in der Startup-Sequence bei jedem Neustart
automatisch. Man kann diesen Start der Workbench jedoch verhindern und beim Start
gleich in das CLI gelangen. Mochte man dann trotzdem wieder in der Workbench arbeiten,
miissen Sie dazu den Befehl loadwb einmal aufrufen.

Mehr dazu aber im Kapitel Tips zum CLI.
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makedir

Format: makedir <dir>
Zweck:  dient zum Anlegen eines neuen Directory.

Erlduterung: Der Befehl makedir ist immer dann nétig, wenn Sie Dateien in ein neues
Directory legen wollen. Vorher muB dieses neue Directory explizit mit makedir angelegt
werden. Dies ist eine Sache, die Sie nicht oft genug machen kénnen, um Thre Dateien gut
gegliedert zu halten.

Directories kénnen genau wie Dateien mit dem Befehl delete geloscht werden. Sie miissen
dazu aber vollstindig leer sein!
Beispiele:

1>makedir NeuDir
1>makedir :c/selten

Der erste Befehl legt ein neues Directory namens NeuDir an, das im aktuellen Directory
liegt. Der zweite Befehl legt ein neues Directory namens selten im Directory ¢ auf der
aktuellen Diskette an (das Directory ¢ muB dazu schon existieren).
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microemacs

Format: microemacs <name>

Zweck: dient zum Anlegen und Modifizieren von Dateien, die druckbare Texte
enthalten.

Erlduterung: Microemacs ist der dritte und komfortabelste Editor des Amiga. Er liegt unter
Umstinden nicht mehr jedem Amiga 2000 bei, wenn Sie dieses Handbuch lesen. Sie
konnen ihn dann jedoch zusammen mit anderen Hilfsprogrammen auf der Diskette Amiga-
Toolkit bei Threm Amiga-Handler kaufen. Mehr iiber die Bedienung dieses sehr komfor-
tablen Text-Editors erfahren Sie in einem folgenden Kapitel.

‘Wenn Sie microemacs ohne Parameter aufrufen, wird das Programm gestartet und erscheint
auf dem Bildschirm. Sie kénnen dann Texte einlesen, dndern und wieder abspeichern.
Wenn Sie den Parameter <name> angeben, wird diese Datei gleich nach dem Start geladen
und Ihnen am Bildschirm zur Bearbeitung prisentiert.
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mount

Format: mount <geritename>

Zweck:  dient zum » Anmelden« eines Gerites beim Amiga-DOS, das durch einen zusitz-
lichen Treiber angesprochen wird, der nicht zur »Standardausstattung« der
Workbench-Diskette gehort.

Erlduterung: Wenn Sie zusitzliche Geriite an Thren Amiga anschlieBen, miissen Sie dies
Amiga-DOS »mitteilen«. Hierzu gehort einmal der binddrivers-Befehl (siehe oben), der
den »Treiber« dieses Gerits in der Expansion-Schublade sucht, ihn 14dt und aktiviert. Der
zweite Schritt ist die Anmeldung dieses Gerits mit einem Namen, unter dem es dann zum
Beispiel in CLI-Befehlen angesprochen werden kann; hierzu dient mount. Nach
binddrivers sollte deshalb mount mit dem Geritenamen als Parameter aufgerufen werden.
Mount bendtigt allerdings weitere Angaben, um zu wissen, welches Gerdt mit diesem
Namen angesprochen werden soll, wie sein Treiber heiBt, und wie sich das Geriit verhiilt.
Diese Angaben entnimmt es der Datei mountlist im logischen Laufwerk DEVS:.

Der Inhalt dieser Datei ist nur fiir sehr fortgeschrittene Benutzer verstdndlich. Sie
benétigen dazu Informationen, die ich Ihnen im Rahmen dieses Buches nicht vermitteln
kann. Der Hersteller eines Gerites, das mittels mount angemeldet werden muB, wird in der
Regel aber eine korrekte mountlist zusammen mit dem Geritetreiber auf einer separaten
Diskette mitliefern. Sie brauchen diese dann nur in das Directory devs der Workbench-
diskette zu legen, mit der Sie starten und brauchen sich um den Inhalt der mountlist nicht
zu kiimmern. Wenn Sie mehrere Gerite auf diese Weise anschlieBen wollen, miissen Sie
die verschiedenen, von den Geriteherstellern gelieferten mountlist-Dateien mit dem Befehl
Jjoin oder in einem Editor verketten und dann unter dem Namen mountlist in das logische
Laufwerk DEVS: legen.

Mount steht — wie binddrivers — meist in der Startup-Sequence und wird selten direkt im
CLI-Fenster eingegeben.
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newcli

Format: newcli <Fenster> FROM <Kommandofolge>
Zweck:  dient zum Erzeugen eines neuen CLI-Task in einem neuen Fenster.

Erlduterung: Der Befehl newcli startet — sofern noch geniigend Speicherplatz frei ist —
einen neuen Task, in dem auch das CLI l4uft. Dieser Task erhilt ein eigenes Fenster, in dem
sich die Kommunikation mit dem Benutzer abspielt.

Geben Sie newcli ohne Parameter ein, erhalten Sie ein Standardfenster fiir die Kommuni-
kation mit dem neuen CLI-Task. Dieses Fenster kann danach beliebig verschoben,
vergroBert und verkleinert werden. Mochten Sie aber sofort ein Fenster passender GroBe
und Position haben, so konnen Sie dies dem Befehl durch den Parameter <fenster>
mitteilen.

<Fenster> ist ein Text der Form CON:<x>/<y>/<breite>/<hthe>/<titel>. Er enthilt im
wesentlichen (durch Schrigstriche getrennt) den Abstand vom oberen Bildschirmrand, vom
unteren Bildschirmrand, die Breite und die Hohe des Fensters und dessen Titel. Enthilt der
Titel Leerzeichen oder Sonderzeichen, muB der ganze Parameter <fenster> in Anfiihrungs-
zeichen gesetzt werden. CON: teilt dem Betriebssystem des Amiga mit, daB sich das Gerit
CON: (Tastatur und Bildschirm) um dieses Fenster kiimmern soll. Ein anderes Gerét kann
sich sinnvollerweise aber kaum um ein CLI-Fenster kiimmern und sollte hier deshalb nicht
angegeben werden. Fortgeschrittene Benutzer konnen es aber vielleicht auch mit SER: (der
seriellen Schnittstelle, an der dazu ein anderer Computer angeschlossen sein muf}) oder
RAW: versuchen.

Mit dem Schliisselwort FROM und dem Parameter <Kommandofolge> konnen Sie
erreichen, daB in dem neu gedffneten CLI sofort eine Kommandofolge gestartet wird, als
ob Sie in diesem Fenster execute <Kommandofolge> eingegeben hitten. Beachten Sie
bitte, daB das neue CLI und die darin eventuell ablaufende Kommandofolge unabhingig
von allen anderen CLIs arbeitet. Diese Kommandofolge lduft deshalb auch dann weiter,
wenn das alte CLI — von dem aus das neue CLI-Fenster gedffnet wurde — mit endcli
geschlossen wird.

Beispiele:

1>newcli "CON:10/30/600/100/Neues CLI"
1>newcli "RAW:10/30/600/100/RAW-CLI"
1>newcli "CON:10/30/600/100/Neues CLI" FROM S:Start

Die beiden ersten Befehle starten einen neuen CLI-Task in einem neuen Fenster. Im ersten
Fall werden Tastatureingaben vom CON:-Gerit bearbeitet, im zweiten vom RAW:-Geriit
(was nur selten sinnvoll ist und zu den merkwiirdigsten Effekten fiihren kann). Der letzte
Befehl schlieBlich startet ebenfalls ein neues CLI, das sich genauso wie das neue CLI aus
dem ersten Beispiel verhilt. Bevor Sie in diesem CLI-Fenster aber Befehle eingeben
kénnen, wird erst die Kommandofolge S:Start ausgefiihrt.
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path

Format: path <namel> <name2> ... <namel0> ADD RESET SHOW

Zweck: dient zur Anzeige und zum Andern des Suchpfades, dessen Directories Amiga-
DOS nacheinander durchsucht, um ein Programm zu starten, von dem nicht der
vollstindige Pfadname bekannt ist.

Erlduterung: Die geschickte Verwendung des Befehls path ist sehr wichtig, damit Sie im
CLI problemlosen Zugriff auf moglichst viele Programme in verschiedenen Directories
haben. Path verwaltet eine Liste von Directories, den sogenannten Pfad oder Suchpfad
(engl. path). Das erste Directory in dieser Liste ist immer das aktuelle Directory, das letzte
ist immer das logische Laufwerk C:. Dazwischen konnen beliebige andere Directories
liegen. Welche Directories der Pfad gerade enthilt, konnen Sie sich anzeigen lassen, indem
Sie path ohne alle Parameter oder nur mit dem Schliisselwort SHOW (engl. to show =
zeige) verwenden. Wenn Sie SHOW verwenden, iiberpriift parh nicht, ob alle Directories
im Suchpfad noch erreichbar sind. Wenn Sie hingegen path ohne Parameter eingeben und
sich im Suchpfad ein Directory auf einer Diskette befindet, die gerade nicht eingelegt ist,
wird diese Diskette mit einem Requester angefordert. Wenn Sie also wirklich nur schnell
sehen wollen, wie der Pfad aussieht, verwenden Sie parhk SHOW.

Die beiden anderen Schliisselworter dienen zur Verdnderung des Suchpfads. Geben Sie
eine Liste von Directorynamen hinter path an und beenden den Befehl mit ADD (engl. to
add = hinzufiigen), werden diese Directories in der genannten Reihenfolge vor C: in den
Suchpfad eingehédngt. Wenn Sie hingegen das Schliisselwort RESET (engl. to reset =
zuriicksetzen), wird der Suchpfad in seinen »Urzustand« zuriickversetzt. Er enthilt dann
nur noch das aktuelle Directory und das logische Laufwerk C:.

Beispiele:
1>path Briefe :Romane ADD
1>path RESET

1>path
1>path SHOW

Der erste Befehl verlangert den Suchpfad um das Directory Briefe im aktuellen Directory
und um das Directory Romane im Wurzeldirectory der aktuellen Diskette. Der zweite
Befehl 16scht alle Directories auBer C: und dem aktuellen Directory aus dem Suchpfad.
Der Befehl path allein listet den aktuellen Suchpfad auf und versucht, auf jedes der
Directories zuzugreifen. Der letzte Befehl hingegen listet den Suchpfad nur auf.



Die Befehle des CLI

prompt

Format: prompt <text>

Zweck: dient zum Andern des CLI-Prompts, also der Meldung, mit der das CLI dem
Benutzer mitteilt, daB es bereit ist, den nichsten Befehl entgegenzunehmen.

Erlduterung: »Normalerweise« besteht das Prompt, mit dem das CLI dem Benutzer
mitteilt, daB es bereit ist, den néchsten Befehl entgegenzunehmen, aus einer Zahl und dem
GréBer-Zeichen >. Die Zahl dient dazu, verschiedene CLI-Fenster zu unterscheiden, sofern
man mehrere davon hat. Sie ist gleich der laufenden Nummer des CLI-Tasks, weswegen
man vom allerersten CLI immer mit /> begriit wird. Der Befehl prompt indert diese
Meldung. Statt /> erscheint <text>. Wie iiblich, miissen Sie <text> in Anfiihrungsstriche
setzen, wenn er Leerstellen enthilt. Wenn Sie innerhalb von <text> den Platzhalter »%N«
verwenden, so wird dieser spiter gegen die Task-Nummer des jeweiligen CLI-Fensters
ersetzt.

Beispiele:

1>prompt "Deine Befehle Herr:"

Deine Befehle Herr: prompt "Was is ?"
Was is?prompt "Dies ist Task %N> "
Dies ist Task 1> prompt "$N>"

1>
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protect

Format: protect FILE <dateiname> FLAGS <schalter>
Zweck:  dient zum Andern der Sicherungsschalter einer Datei.

Erlduterung: Das Betriebssystem des Amiga, Amiga-DOS, verwaltet zu jeder Datei 4
Sicherungsschalter, die einen MiBbrauch der Datei méglichst schwierig machen. Jeder
dieser Schalter kann AN oder AUS sein und erlaubt oder verhindert bestimmte
Operationen mit der Datei. Die vier Schalter (engl. flags) haben einbuchstabige Namen.
Sie lauten:

r: die Datei kann gelesen werden (r fiir read = lesen)

w: die Datei kann gedndert werden (w fiir write = schreiben)

d: die Datei kann geloscht werden (d fiir delete = ldoschen)

e: die Datei kann als Programm ausgefiihrt werden (e fiir execute = ausfiihren)

Alle vier Schalter sind bei einer neuen Datei zunéchst einmal gesetzt. Jede Datei kann also
zu Beginn ihrer Existenz gelesen, geéndert, geldscht und ausgefiihrt werden. Mit protect
(engl. to protect = schiitzen) werden nun alle Schalter auf AN gesetzt, deren Namen hinter
dem Schliisselwort FLAGS auftauchen. Der Befehl prorect kann nur auf einzelne Dateien
und (leider) nicht auf Gruppen von Dateien angewendet werden. Es werden immer nur die
Schalter der Datei gedndert, deren Name direkt hinter protect auftauclit.

Beispiel:
1>protect textl FLAGS rw

Dieser Befehl erklirt die Datei text] als lesbar und dnderbar. Sie kann aber nicht geldscht
oder als Programm behandelt werden.
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quit
Format: quit RC <Riickkehrcode>

Zweck: dient zum Beenden einer Kommandofolge und der eventuellen Riickmeldung
eines aufgetretenen Fehlers.

Erlduterung: Den Befehl quit werden Sie nie direkt an das CLI erteilen. Er ist nur in
Kommandofolgen sinnvoll. Trifft das CLI in einer Kommandofolge auf quit, dann wird
diese Kommandofolge sofort beendet. Kommandofolgen werden »ordnungsgemiB« mit
ihrer letzten Zeile beendet, deshalb ist quit als eine Art »Notausgang« zu bezeichnen. Aus
demselben Grund kann quit auch einen Riickkehrcode zuriickgeben. Dieser spiegelt die
Schwere des eingetretenen Fehlers wieder und kann in einem IF-Befehl abgefragt werden.
Ist der Returncode groBer als Null, kann dies zum Beispiel dazu fiihren, da eine andere
Kommandofolge abgebrochen wird.

Wenn in einer Kommandofolge zum Beispiel der Befehl quit 20 ausgefiihrt wird, so trifft
unmittelbar danach in anderen Kommandofolgen die Bedingung if ERROR oder if FAIL zu.
Wird hingegen nur quit ausgefiihrt, treffen unmittelbar danach weder if WARN, noch if
ERROR oder if FAIL zu.

Mehr zum gquit-Befehl aber im iibernichsten Kapitel Einfacher arbeiten mit
Kommandofolgen.
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relabel

Format: relabel DRIVE <name> NAME <diskettenname>
Zweck: dient zum Umbenennen von Disketten.

Erléuterung: Eine neue Diskette erhilt ihren Namen iiblicherweise bei der Formatierung
oder beim Kopieren einer anderen Diskette. Die dafiir »zustindigen« Befehle sind format
und diskcopy beziehungsweise ihre Aquivalente Initialize und Duplicate auf der
Workbench. Michte man nachtriglich den Namen einer Diskette dndern, so ist dies im CLI
nur mit relabel moglich.

Der Befehl relabel benttigt zwei Parameter. Der erste, <name>, ist der Name eines
angeschlossenen Diskettenlaufwerks (meist wohl df0: oder dfl:), in dem eine Diskette
liegt, oder der alte Name einer Diskette. Der zweite Parameter <diskettenname> wird durch
das Schliisselwort NAME eingeleitet und ist der Name, den diese Diskette im
angesprochenen Laufwerk tragen soll. Falls einer der beiden Namen Leerzeichen enthilt,
muB er in Anfiilhrungszeichen gesetzt werden.

Beispiele:

1>relabel df0: WBDisk
1>relabel SYS: WBDisk
1>relabel "A2000 WB 1.2 D:" WBDisk

Alle diese drei Befehle tun dasselbe (wenn im internen Laufwerk die Startdiskette liegt und
den Namen A2000 WB 1.2 D triigt). Sie benennen die Diskette im internen Laufwerk um in
WBDisk.

Dateien und Directories werden iibrigens mit dem Befehl rename (siehe unten) umbenannt.



Die Befehle des CLI

rename

Formar: rename FROM <alter name> TO/AS <neuer name>
Zweck: dient zum Umbenennen von Dateien und Directories.

Erlduterung: Der Befehl rename gibt einer Datei oder einem Directory einen neuen
Namen. Er hat zwei Parameter: <alter name>, den alten und den neuen Namen der Datei
des Directorys und <neuer name>, den neuen Namen der Datei/des Directorys. Falls einer
der beiden Namen Leerzeichen enthilt, muB er in Anfiihrungszeichen gesetzt werden.
Weiterhin darf noch keine Datei namens <neuer name> existieren, sonst tut rename nichts
und liefert nur eine Fehlermeldung.

Mit rename kann man Dateien aber nicht nur im strengen Sinne umbenennen, sondern sie
auch von einem Directory in ein anderes legen, sofern sich beide Directories auf derselben
Diskette oder Festplatte befinden. Hierzu muB sich nur der erste Teil des vollstindigen
Pfadnamens in <alter name> und <neuer name> unterscheiden. Das wirkt dann, als wiirde
<alter name> in ein anderes Directory kopiert und das Original dann geldscht. (Ahnlich
wie der mv-Befehl in UNIX.) Das zweite Directory muf} allerdings vor Ausfithrung des
Befehls schon existieren (siehe makedir).

Beispiele:
l1>rename Textl TO Text2
1>rename Textl AS Text2

l>rename Textl Text2
1>rename :Texte/Textl AS :devs/printers/Text2

Die ersten drei Befehle tun dasselbe. Sie benennen die Datei Text! im aktuellen Directory
um in Text2. Der letzte Befehl aber legt die Datei Textl aus dem Directory .Texte unter
dem Namen Text2 in das Directory :devs/printers auf der aktuellen Diskette.

Komplette Disketten oder Festplatten werden iibrigens mit dem Befehl relabel (siehe oben)
umbenannt.
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run

Format: run <bel. Befehlsfolge>

Zweck: dient zum Ausfiihren eines oder einer Gruppe von CLI-Befehlen als separater
Task (im »Hintergrund«).

Erlduterung: Wenn Sie den Befehl run an den Anfang einer Befehlszeile und dahinter
einen weiteren kompletten CLI-Befehl setzen, so wird der letztere als separater Task abge-
arbeitet, der vom aktuellen CLI-Task unabhingig ist. Das spart Thnen die Arbeit, mit
newcli extra einen neuen CLI-Task dafiir erzeugen zu miissen. Sofort nach dem Befehl
run konnen Sie dem CLI einen neuen Befehl erteilen, wihrend nebenher der andere Befehl
ablduft. Man nennt dies »Ausfiihren eines Befehls im Hintergrund«. Die Bezeichnung »im
Hintergrund« kommt daher, daB dieser neue Task nicht mit dem Benutzer kommunizieren
kann, da er kein eigenes Fenster besitzt. Er bleibt also im Hintergrund Threr Aufmerksam-
keit, wihrend Sie sich vordringlich (»im Vordergrund«) mit anderen Dingen beschiftigen.

Nur Meldungen von diesem anderen Task erscheinen in dem CLI-Fenster, von dem aus er
gestartet wurde. Das kann dann verwirrend sein, wenn zwei oder mehr Tasks gleichzeitig
ins Fenster schreiben. So kénnen zum Beispiel wihrend der Ausfiihrung eines dir-Befehls
zwischen den aufgelisteten Dateinamen Meldungen eines Hintergrund-Task auftauchen.
Hat man gar mehrere Tasks im Hintergrund laufen, die Ausgaben ins CLI-Fenster schicken,
ist das Chaos geradezu vorprogrammiert. Ublicherweise wird man deshalb wohl dafiir
einen CLI-Befehl verwenden, der lingere Zeit zu seiner Ausfiihrung bendtigt und kein
weiteres Eingreifen von seiten des Benutzers notig hat und auch keine Meldungen ausgibt.

Der Befehl run kennt keine Parameter im eigentlichen Sinn des Wortes. Der Rest der Zeile
hinter dem Wort run muB ein giiltiger CLI-Befehl sein, der dann von run im Hintergrund
ausgefiihrt wird. Dieser Befehl kann sich sogar iiber mehrere Zeilen ausdehnen, indem man
die Moglichkeit der Zeilenfortfilhrung nutzt. Hierzu gibt man am Zeilenende ein
Pluszeichen (+) ein und driickt dann auf [Return]. Erst nach dem ersten [Return] ohne ein
Pluszeichen davor beginnt die Abarbeitung der so erstellten Liste von Befehlen.

Beispiele:
1>run list

Dieser Befehl ist ein schlechtes Beispiel fiir die Anwendung von run. Er 148t den list-
Befehl mit vielen Bildschirmausgaben im Hintergrund laufen. Der folgende Befehl ist
hingegen recht sinnvoll. Er schickt den Inhalt einer Datei auf den Drucker, nachdem er sie
vorher kopiert hat, 16scht die Kopie nach Beendigung des Druckvorgangs und meldet dann,
daB er fertig ist:

1>run copy BriefRobert druckvorlage +
copy druckvorlage PRT: +

delete druckvorlage +

echo "Druckvorgang beendet !"

Achten Sie bei der Verkettung mehrerer Zeilen darauf, daB unmittelbar hinter dem
Fortfiihrungssymbol + sofort [Return] getippt werden muB, ansonsten gilt die folgende
Zeile als neue Zeile und nicht als Fortfiihrung der vorangehenden.
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say

Format: say <text>
Zweck: dient zur Ausgabe eines (meist kurzen) Textes als synthetische Sprache.

Erlduterung: Der Befehl say ist das akustische Gegenstiick zum Befehl echo. Er nutzt die
Fihigkeit des Amiga zur Sprachsynthese und gibt den Text, der als Parameter iibergeben
wurde, iiber einen angeschlossenen Lautsprecher aus. Die Aussprache ist nicht gerade
natiirlich zu nennen, aber doch verstidndlich. Wenn kein Lautsprecher an einen oder beide
der Stereo-Ausginge hinten am Gehiuse des Amiga angeschlossen ist, sind solche
Meldungen allerdings nicht zu horen. Der CLI-Befehl say ist iibrigens nichts anderes als
das Werkzeug Say, das Sie schon kennengelernt haben. Sie kbnnen in <text> auch
dieselben Befehle zur Verinderung der Stimmlage, Sprechgeschwindigkeit und so weiter
verwenden, die fiir diesen Zweck im Kapitel Die Werkzeuge der Workbench beschrieben
wurden. Zusétzlich dazu kénnen Sie auch noch die Option -x mit einem Dateinamen
dahinter verwenden. Say spricht dann den gesamten Inhalt dieser Datei aus, als hitten Sie
ihn als Parameter eingegeben.

Eine Verwendung von say bietet sich vor allem innerhalb von Kommandofolgen an. So
konnte die Beendigung einer Kommandofolge zum Beispiel statt mit einer
Bildschirmmeldung, die man vielleicht iibersehen wiirde, durch ein lautes »Fertigl«
kundgetan werden.

Beispiele:

1>say Hello
1>say -x s:startup-sequence

Der erste Befehl spricht nur das Wort »Hello«, der zweite den gesamten Inhalt der
Textdatei startup-sequence im logischen Laufwerk S: aus.
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search

Format: search FROM <name>* SEARCH <suchtext> ALL

Zweck:  dient zur Suche nach einem bestimmten Text in einer beliebigen Gruppe von
Dateien.

Erlduterung: Falls Sie einmal in die Verlegenheit kommen, nicht mehr genau zu wissen, in
welchen Dateien Sie sich auf bestimmte Begriffe oder Namen bezogen haben, so hilft
Ihnen der search-Befehl. Er erlaubt es, eine Gruppe von Dateien nach dem Text zu durch-
suchen, der hinter dem Schliisselwort SEARCH steht. (Falls dieser Text Leerzeichen
enthilt, muB er in Anfiihrungszeichen gesetzt werden.)

Jede Zeile in jeder durchsuchten Datei, die diesen Text enthilt, wird ausgegeben. (Diese
Liste kann natiirlich mittels > auch in eine Datei statt auf den Bildschirm geschickt
werden.) Beim Vergleich des Suchtextes mit dem Inhalt der Datei wird GroB- oder Klein-
schreibung nicht beriicksichtigt. (Mit Umlauten hat diese Suchmethode allerdings
Schwierigkeiten: ein groBes O ist so zum Beispiel verschieden von einem kleinen 6.) Der
search-Befehl ist vor allem fiir Programmierer gedacht, die in ihren Programmen nach
bestimmten Dingen (Prozeduren, Variablen, und so weiter) suchen. Er kann unter
Umsténden auch fiir den »normalen« Anwender von Nutzen sein.

Geben Sie fiir <name> den Namen eines Directorys ein, so werden alle Dateien in diesem
Directory durchsucht. Wenn Sie am Ende der Zeile noch das Schliisselwort ALL folgen
lassen, erstreckt sich die Suche auch auf alle Dateien in Directories, die dem durchsuchten
hierarchisch untergeordnet sind (in diesem liegen). Statt ein Directory durchsuchen zu
lassen, konnen Sie die zu beriicksichtigenden Dateien auch in Form eines Musters
angeben. Statt des Namens eines Directorys geben Sie fiir <name> einfach das Muster an.
Nur die Dateien, deren Namen in das Muster passen, werden dann durchsucht. Wird
iiberhaupt kein Muster oder kein Directoryname angegeben, so werden die Dateien im
aktuellen Directory durchsucht.

So werden zum Beispiel durch den Befehl search df0: SEARCH »Sehr geehrt« alle Dateien
auf der Diskette im eingebauten Laufwerk nach dem Text »Sehr geehrt« durchsucht. Der
Befehl search Brief#? SEARCH »Hallo!« hingegen durchsucht alle Dateien im aktuellen
Directory, deren Name mit »Brief« beginnt, nach »Hallo!«.

Beim Durchsuchen der verschiedenen Dateien haben Sie die Moglichkeit, die Suche in der
aktuellen Datei oder auch komplett abbrechen zu lassen. Halten Sie die [Ctrl]-Taste fest
und tippen Sie gleichzeitig [D], so wird die Durchsuchung der gerade bearbeiteten Datei
abgebrochen und gleich mit der nichsten fortgefahren. Halten Sie hingegen die [Ctrl]-Taste
fest und tippen gleichzeitig [C], so wird die ganze Suche abgebrochen.

Beispiele:

1>search :texte SEARCH "Sehr geehrt"
1>search df0: "Sehr geehrt" ALL

Dfar erste Befehl sucht den Text »Sehr geehrt« nur im Directory texte auf der aktuellen
Diskette. Der zweite Befehl klappert hingegen alle Dateien auf der Diskette im internen
Laufwerk nach demselben Suchtext ab.



Die Befehle des CLI

setclock

Formar: setclock OPTLOAD  OPT SAVE

Zweck: dient zum Stellen und Abfragen der in der Speichererweiterung Amiga 501
eingebauten Uhr.

Erlduterung: »Im Amiga« gibt es zwei verschiedene Uhrzeiten. Eine Uhrzeit ist die der
batteriegepufferten »echten« Uhr. Die andere speichert Amiga-DOS im RAM und »148t sie
auch ticken« (damit hat die echte Uhr nichts zu tun). Eine Form des setclock-Befehls dient
dazu, Amiga-DOS die Uhrzeit mitzuteilen, die die batteriegepufferte Uhr enthilt. Die
andere Form stellt die batteriegepufferte Uhr auf die von Amiga-DOS gespeicherte
Uhrzeit. In beiden Fillen werden Uhrzeit und Datum auch im CLI-Fenster ausgegeben.

Beispiele:

1>setclock opt load
1>setclock opt save

Der erste Befehl bewirkt, daB Datum und Uhrzeit aus der batteriegepufferten Uhr
ausgelesen und Amiga-DOS mitgeteilt werden. (Amiga-DOS wei8 danach also, »wie spiit
es ist«,) Dieser Befehl ist bei jedem Neustart ndtig, damit Sie Datum und Uhrzeit nicht
selbst eingeben miissen und findet sich deshalb normalerweise auch in der Startup-
Sequence. Der zweite Befehl stellt die batteriegepufferte Uhr auf die Uhrzeit und das
Datum, das Amiga-DOS in diesem Moment fiir das/die richtige hilt. Wenn Sie Datum
und/oder Uhrzeit mit dem CLI-Kommando date oder dem Werkzeug Preferences verindert
haben, dndert dies nur die Uhrzeit im Amiga-DOS. Sie miissen dann noch setclock opt
save aufrufen, damit auch die batteriegepufferte Uhr »davon erfihrt«. Vergessen Sie das,
vergiBt der Amiga im Gegenzug nach dem niichsten Neustart Thre Anderungen.
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setdate

Format: setdate FILE <name> DATE <datum> TIME <zeit>

Zweck:  dient zur Anderung des Datums der letzten Modifikation an einer Datei, wie es
der Befehl list zum Beispiel anzeigt.

Erlduterung: Sie werden den Befehl setdate sehr selten bendtigen. Mit ihm konnen Sie
ndmlich das Datum der letzten Schreiboperation (Modifikation) bei einer Datei beliebig
indern. Wenn dieses Datum stimmt, also die letzte Anderung wirklich zu diesem Datum
und dieser Uhrzeit vorgenommen wurde, gibt es keinen Grund, es nachtréglich zu &ndern.

Fiir die Datums und Uhrzeitangaben <datum> und <zeit>, die Sie zusammen mit setdate
verwenden, gelten dieselben Einschrinkungen und Moglichkeiten wie beim date-Befehl.
Zum Beispiel sind auch die Namen von Wochentagen und tomorrow sowie yesterday
korrekte Datumsangaben.

Beispiele:

1>setdate Brief 10-jul-87 15:00:00
1>setdate Brief tomorrow

Der erste Befehl bewirkt, daB danach der zehnte Juli 1987 15 Uhr als Zeitpunkt der letzten
Anderung an der Datei Brief gilt. Nach dem zweiten Befehl gilt die Uhrzeit 0 Uhr am Tag
nach dem, an dem der Befehl eingegeben wurde, als Zeitpunkt der letzten Anderung an
Briefe. Sie konnten sich mit Hilfe des Befehls list Brief davon iiberzeugen.
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skip

Format: skip <marke>

Zweck: dient zum Uberspringen einer Gruppe von CLI-Befehlen innerhalb einer
Kommandofolge.

Erliuterung: Den Befehl skip (engl. to skip = iiberspringen, iibergehen) werden Sie nie
direkt an das CLI erteilen. Er ist nur in Kommandofolgen sinnvoll. Sto8t das CLI in einer
Kommandofolge auf den Befehl skip <namel>, so werden alle Befehle iibersprungen, bis
eine Zeile mit dem Befehl lab <name2> am Anfang gefunden wird und <namel> und
<name2> gleich sind.

Mehr zum skip-Befehl aber im iiberndchsten Kapitel Einfacher arbeiten mit
Kommandofolgen.
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sort

Format: sort FROM <dateinamel> TO <dateiname2> COLSTART <n>
Zweck: dient zum Sortieren einer Textdatei.

Erlduterung: Mit dem Befehl sort (engl. to sort = sortieren) kénnen Sie eine Textdatei
zeilenweise sortieren. Eine Textdatei zeichnet sich ja dadurch aus, daB Sie nur druckbare
Zeichen enthidlt und in Zeilen aufgeteilt ist, die durch ein besonderes Zeichen (den
unsichtbaren Zeilenvorschub) getrennt sind. Hierbei enthdlt die Datei mit dem Namen
<dateinamel> den unsortierten Text und die Datei mit dem Namen <dateiname2> nach
Ausfilhrung des Befehls den sortierten Text. Die Sortierung geschieht alphabetisch,
beginnend mit der ersten Spalte jeder Zeile, und ignoriert Unterschiede zwischen GroB-
und Kleinschreibung. (Mit Umlauten hat diese Sortiermethode allerdings Schwierigkeiten:
ein groBes O wird zum Beispiel verschieden von einem kleinen & angeordnet.) Wollen Sie,
daB bei der Sortierung der Text in jeder Zeile bis zu einer bestimmten Spalte ignoriert wird,
so konnen Sie die Nummer dieser Spalte hinter dem Schliisselwort COLSTART angeben.

Der Befehl sort ist ein sehr primitives Sortierprogramm, das nur fiir die wenigsten
Anwendungsfille geeignet sein diirfte. Normalerweise kann es nur Dateien sortieren, die
maximal 200 Zeilen enthalten. Bei groBeren Dateien miissen Sie den Speicher, der dem
Programm fiir diese Zwecke zur Verfiigung steht, mit dem Befehl stack (siehe unten)
erhohen. Wie groB der Speicher fiir Dateien bestimmter GroBe sein muB, ist dabei sehr
stark Erfahrungssache. Sort ist deshalb eigentlich nur fiir erfahrene Benutzer und kleine
Datenmengen geeignet!

Beispiele:

1>sort liste TO sortierteliste
1>sort Adressen TO nachPLZ COLSTART 20

Der erste Befehl bewirkt, dal die Zeilen der Textdatei liste sortiert werden und die sortierte
Folge von Zeilen in der Datei sortierteListe abgelegt wird. Der zweite Befehl sortiert die
Datei Adressen und legt die sortierten Zeilen in nachPLZ ab. Dabei werden fiir die
Sortierung nur die Buchstaben in jeder Zeile beriicksichtigt, die ab der zwanzigsten Spalte
kommen. Enthilt die Datei Adressen eine Adressenliste, in der jede Adresse eine Zeile
einnimmt und die Postleitzahl in der zwanzigsten Spalte beginnt, haben Sie auf diese
Weise die Adressen nach PLZ sortiert.
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stack

Format: stack <n>
Zweck: dient zum Anzeigen und Andern der Stack-GroBe.

Erlduterung: Mit dem Befehl stack kann die GroBe eines bestimmten Speicherbereichs
(des sogenannten Stacks oder Stapelspeichers) geidndert werden, die das CLI einem
Programm (Befehl) zuteilt, bevor es gestartet wird. Dieser Speicherbereich dient im
wesentlichen fiir den sich laufend #ndernden (dynamischen) Speicherbedarf eines
Programms.

Ohne tiefergehende Kenntnisse der Programmierung diirfte der stack-Befehl fiir Sie wenig
brauchbar sein. Falls aber bei Anwendung des sort-Befehls einmal ein Fehler auftauchen
sollte, so liegt dies wahrscheinlich an mangelndem Speicherplatz. Aber auch andere Pro-
gramme konnen in solche Schwierigkeiten kommen. Verdoppeln Sie dann versuchsweise
diesen Speicherplatz mittels stack.

Tippen Sie stack ohne Parameter ein, so wird Thnen die aktuelle StackgroBe angezeigt. Sie
betrigt normalerweise 4000 (Byte). Tippen Sie hinter stack noch eine Zahl <n> ein, so
wird der fiir den Stack reservierte Platz <n> gesetzt. Seien Sie aber vorsichtig mit zu
kleinen Werten fiir <n>. Viele Programme benétigen mindestens 4000 Byte (stack 4000).
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status

Format: status PROCESS <n> FULL TCB

Zweck: dient zum Anzeigen von Informationen iiber die verschiedenen laufenden CLI-
Tasks.

Erliuterung: Mit dem Befehl status konnen Sie jederzeit erfahren, was gerade in den
verschiedenen CLI-Fenstern geschieht, die Sie zuvor gedffnet haben. Wenn Sie einfach
status ohne Parameter angeben, erhalten Sie eine Liste der aktiven CLI-Fenster und der
Kommandos, die im jeweiligen Fenster gerade laufen. Wenn Sie den Schalter TCB
verwenden, wird zu jedem Task der Task-Control-Block ausgegeben. Dieser enthilt neben
der Task-Nummer Informationen iiber die StackgroBe (vergleichen Sie den CLI-Befehl
stack) und die Prioritdt (vergleichen Sie den CLI-Befehl changeTaskPri). Der Schalter
FULL bewirkt, daB sowohl diese Informationen gezeigt werden als auch die gerade in dem
entsprechenden CLI-Fenster laufenden Programme genannt werden.

Diese Informationen werden normalerweise fiir alle aktiven CLI-Tasks aufgefiihrt. Wenn
Sie jedoch unmittelbar hinter status (oder hinter dem Schliisselwort PROCESS) eine Zahl
<n> angeben, so werden nur Informationen fiir das CLI-Fenster mit der entsprechenden
Task-Nummer angezeigt.

Beispiele:

1>status
1>status FULL
1>status 4 FULL

Der erste Befehl listet knappe Informationen iiber alle aktiven CLI-Tasks auf, wihrend der
zweite umfangreichere Informationen iiber diese Tasks liefert. Der letzte Befehl liefert
ebenfalls den vollen Satz von Task-Informationen, jedoch nur zu dem CLI-Task mit der
Nummer 4.
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type
Format: type <dateiname> TO <ausgdatei> OPTN OPTH

Zweck: dient zum Ausgeben einer Textdatei (auf den Bildschirm)

Erliuterung: Der Befehl type entspricht weitgehend dem Befehl copy, wenn dieser eine
Textdatei »auf den Bildschirm kopiert« (mit >* ). Er ist allerdings etwas einfacher zu
handhaben, wenn man die Datei auf dem Bildschirm ausgeben will (dann kann man sich
den TO-Parameter sparen) und bietet gegeniiber copy zwei zusitzliche Moglichkeiten. Die
Schliisselwérter OPT N sorgen dafiir, daB vor jeder neuen Zeile die aktuelle Zeilen-
Nummer ausgegeben wird. Die Option H bewirkt, daB die Datei nicht in Form von Text,
sondern als Folge von sogenannten Hexadezimal-Zahlen ausgegeben wird. Sie konnen
dann auch Dateien, die nicht nur Text enthalten, auf dem Bildschirm betrachten, was aber
wohl nur fiir Programmierer oder sehr erfahrene Benutzer von Interesse ist.
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wait

Format: wait <n> SECS MINS UNTIL <uhrzeit>

Zweck: dient zum Verzogern eines Befehls, entweder um eine gewisse Zeit oder bis zu
einem bestimmten Zeitpunkt.

Erlduterung: Der Befehl wait (engl. to wait = warten) diirfte vor allem innerhalb von
Kommandofolgen oder run-Befehlen sinnvoll sein. Wair verzogert die Ausfiihrung eines
nachfolgenden Befehls und ist deshalb fiir sich alleingenommen reichlich sinnlos. Er wird
erst dann beendet, wenn eine Anzahl von Sekunden oder Minuten verstrichen ist, oder
wenn eine bestimmte Uhrzeit erreicht wurde. Die letzte Moglichkeit ist natiirlich nur dann
sinnvoll einsetzbar, wenn die Amiga-DOS bekannte Uhrzeit korrekt ist (zum Beispiel
mittels date und setclock gestellt wurde).

Wait kann auch ohne Parameter aufgerufen werden. Er wartet dann eine Sekunde. Wird nur
<n> angegeben und weder das Schliisselwort SECS noch das Schliisselwort MINS
verwendet, wartet wait <n> Sekunden.

Beispiele:

1>wait

1>wait 10 secs
1>wait 5 mins
1>wait 11:11:00

Der erste Befehl (wait ohne jeden Parameter) wartet genau eine Sekunde. Der zweite
wartet 10 Sekunden und der dritte fiinf Minuten. Besonders exakt sind diese Verzogerungs-
zeiten aber nicht, da das CLI auch eine gewisse Zeit benétigt, um das Programm wait zu
finden, zu laden und zu starten. Der dritte Befehl hingegen ist relativ exakt, er wartet, bis
die von Amiga-DOS registrierte Zeit (die nicht mit der in der batteriegepufferten Uhr
iibereinstimmen muB) gleich 11 Uhr 11 Minuten und 11 Sekunden ist.
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why

Format: why

Zweck: dient zum Erldutern der Griinde fiir den Fehlschlag des vorangehenden CLI-
Befehls.

Erliuterung: Wenn ein CLI-Befehl — aus welchem Grund auch immer — miBllang, so wird
iiblicherweise eine Fehlermeldung ausgegeben. Diese Fehlermeldung kann ausreichen,
manchmal ist sie aber recht knapp oder besteht nur aus einer Zahl (eine Unsitte, deren
Griinde weit zuriick in der Urgeschichte der Computer, also vor 1980, liegen).

Tippt man sofort nach dem fehlgeschlagenen Befehl why, so bekommt man eine knappe
Erlauterung der Fehlerursache in »Klartext«. Dieser Klartext ist aber oft mit so vielen
Fachausdriicken geladen, daB er Thnen auch nicht immer helfen kann. In diesem Fall hilft
Thnen aber vielleicht die Fehlerliste im Anhang dieses Buches.

Vergleichen Sie zu diesem Thema auch die Beschreibung des CLI-Befehls fault, der
jederzeit — nicht nur unmittelbar nach einem Fehler — aufgerufen werden kann.
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7.4 Uberblick

Zum Abschlufl dieses Kapitels folgt nun eine Liste mit allen CLI-Befehlen. Diese Liste
diirfte meist fiir den tiglichen Einsatz des CLI ausreichen. Falls Sie die genauen Parameter,
die ein bestimmter Befehl hat, vergessen haben, so konnen Sie diese meist mit der
sogenannten »Help-Funktion« erfahren. Tippen Sie dazu einfach den Namen des Befehls,
dessen Parameter Sie vergessen haben, und ein Fragezeichen ein und driicken Sie auf
[Return]. Die Namen der moglichen Parameter und die Eigenschaften (optional, nicht-
optional, mit Schliisselwort und so weiter) werden Ihnen dann gleich mitgeteilt.

Hinter den Parameter-Namen befinden sich manchmal zusétzlich noch die Codes /A, /K
und /S. Der Code /A bedeutet, daB der Befehl den Parameter unbedingt benétigt
(Parameter ohne /A sind optional). Der Code /K bedeutet, daB man beim Aufruf des
Befehls vor dem eigentlichen Parameter noch das zugehorige Schliisselwort angeben mu8.
Dies hilft dem CLI, einen Parameter von anderen zu unterscheiden. Der Code /S bedeutet,
daB es sich um ein Schliisselwort ohne Parameter, also um einen »Schalter« handelt. Dies
diirfte als Ged4chtnisstiitze fast immer geniigen.

Befehle fiir die Datei- und Diskettenverwaltung

Befehl Wirkung

cd Andert das aktuelle Directory.

copy Kopiert eine Datei oder eine Gruppe von Dateien.
delete Loscht eine Datei oder eine Gruppe von Dateien.

diskchange = Meldet einen Diskettenwechsel bei einem Laufwerk, das einen
solchen Vorgang nicht automatisch dem Amiga-DOS mitteilt.

diskcopy Kopiert komplette (nicht kopiergeschiitzte) Disketten.

dir Listet den Inhalt eines Directorys auf.

filenote Versieht eine Datei mit einem bis zu 80 Buchstaben langen
Kommentar.

format Formatiert und initialisiert eine Diskette oder Festplatte.

install Macht aus einer formatierten Diskette eine startfahige Diskette.

list Listet detaillierte Informationen iiber ein Directory oder eine Gruppe
von Dateien auf.

makedir Erzeugt ein neues Directory.

protect Setzt die Schutzflags einer Datei (wodurch diese zum Beispiel vor
unbeabsichtigtem Loschen geschiitzt wird).

relabel Andert den Namen einer Diskette.

rename Benennt eine Datei um und/oder legt sie in ein anderes Directory.

setdate Andert Datum und Uhrzeit des Zeitpunkts, an dem eine Datei
(angeblich) das letzte Mal modifiziert wurde.

type Gibt eine Datei auf dem Bildschirm aus (auf Wunsch hexadezimal

oder mit Zeilennummern).
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Systembefehle
Befehl
assign

binddrivers
break
changetaskpri

date

endcli
format
info
install

mount

path
setclock

stack

newcli

Wirkung

Andert logische Geritezuordnungen im System (kann fiir
Abkiirzungen miBbraucht werden).

Aktiviert die Treiberdateien in der Expansion-Schublade.
Bricht ein Programm in einem anderen CLI-Fenster ab.

Andert die Prioritit des CLI-Tasks gegeniiber anderen gleichzeitig
aktiven Tasks (Programmen).

Zeigt oder #ndert das intern gespeicherte Systemdatum und die
Systemzeit.

Beendet das CLI und schlieBt dessen Fenster.
Formatiert und initialisiert eine 3,5-Zoll-Diskette.
Liefert Uberblicksinformationen iiber das System.,

Macht aus einer formatierten Diskette eine bootfihige (startfahige)
Diskette.

Meldet ein zusidtzliches Peripheriegerdt mit seinem Namen beim
AmigaDOS an.

Andert den aktuellen Suchpfad fiir Programme oder zeigt ihn an.

Stellt die batteriegepufferte Uhr in der Speichererweiterung Amiga
501 oder iibergibt deren Uhrzeit an Amiga-DOS.

Andert die GroBe des Stacks, der beim Start eines anderen
Programms vom CLI reserviert wird (Standard = 4000 Byte).

Erzeugt ein neues CLI (als eigenen unabhingigen Proze8).

Informative Befehle

Befehl
fault
status

why

info

Wirkung
Zeigt den Fehlertext zu einer Fehlernummer an.

Zeigt verschiedene Informationen iiber andere Tasks, die im Moment
geladen sind (nur andere CLI-Tasks).

Zeigt (als Text) die Ursache des letzten Fehlers, der sich bei der
Ausfiihrung eines Programms ereignet hat.

Listet eine Reihe von Informationen iiber die zur Verfiigung
stehenden Laufwerke und die darin befindlichen Disketten auf (zum
Beispiel den noch freien Platz).
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Hilfsbefehle (Utilities)

Befehl
diskdoctor

ed

edit
join
prompt

search

sort

Wirkung

Repariert defekte Disketten/Festplatten und stellt versehentlich
geloschte Dateien wieder her.

Ruft den Fullscreen-Texteditor auf.
Ruft den Zeilen-Texteditor auf.
Verbindet bis zu 15 einzelne Dateien zu einer neuen Datei.

Andert die Meldung, mit der das CLI meldet, daB es zum Empfang
des nichsten Befehls bereit ist.

L#Bt einen oder mehrere CLI-Befehle im Hintergrund ablaufen.

Durchsucht alle Dateien eines Directorys nach einem bestimmten
Text.

Sortiert Textdateien alphabetisch nach der ersten oder einer
beliebigen Spalte in jeder Zeile.

Befehle fiir Kommandofolgen

Befehl
echo
else

endif
execute
failat

if

lab
quit

say
skip

Wirkung
Gibt einen Text am Bildschirm aus.

Leitet die zweite Hilfte einer If-else-endif-Gruppierung zur bedingten
Ausfiihrung eine Teilfolge von Befehlen ein.

Beendet eine If-else-endif-Gruppierung zur bedingten Ausfiihrung
einer Teilfolge von Befehlen.

Startet eine Kommandofolge.

Legt fest, ob und bei welchen Fehlern Kommandofolgen fortgesetzt
werden diirfen, wenn wihrend der Ausfiihrung einer Kommandofolge
Fehler auftreten.

Leitet eine [f-else-endif-Gruppierung zur bedingten Ausfiihrung einer
Teilfolge von Befehlen ein.

Versieht eine Stelle in einer Kommandofolge mit einer Marke.

VerlidBt eine Kommandofolge »mittendrin« und gibt eventuell einen
Fehlercode zuriick.

Spricht einen Text aus.
Springt (nur nach vorne) zu einer Marke.

Wartet eine bestimmte Zeitspanne oder bis zu einem bestimmten
Zeitpunkt mit der Ausfiihrung des nichsten Befehls.
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8 Editoren fiir das CLI

Eine Aufgabe, die — nicht nur im CLI — immer wieder anfillt, ist das Erzeugen und Andern
von Textdateien. Ob dies einfache Notizen, komplexe Programme oder Kommandofolgen
fiir das CLI sind, immer wird ein Werkzeug bendtigt, das diese Aufgabe so gut wie
méglich unterstiitzt. Ein solches Werkzeug wird iiblicherweise »Texteditor« genannt. Fiir
den Amiga gibt es bereits viele derartige Texteditoren. Einige davon erhalten Sie beim
Kauf des Amiga 2000 schon dazu: Ed, Edit, MicroEmacs und Notepad.

8.1 Textbearbeitung auf dem Amiga — ein Uberblick

Ed ist ein Texteditor »in Reinkultur«, mit dem reine Textdateien behandelt werden konnen.
Es handelt sich nicht um eine komplette Textverarbeitung, die man zum Beispiel fiir
Biirozwecke einsetzen koénnte, sondern nur um ein Hilfsmittel zum Bearbeiten von
unstrukturierten Texten. (Im angloamerikanischen Bereich wird diese Unterscheidung auch
im verbalen Bereich etwas deutlicher. Bei einem komfortablen Textverarbeitungssystem
spricht man meist von einem word processor und bei einem einfachen Texteditor eben
auch von einem editor oder text editor.) Ein Texteditor erkennt keine Seiten, Kapitel,
Absitze und vielleicht nicht einmal Worte. Er erkennt nur einen Strom von Buchstaben,
der in Zeilen aufgeteilt ist. In einem Texteditor konnen Texte nicht fettgedruckt oder
unterstrichen werden. Es ist ein sehr simples Werkzeug, das selbst fiir Briefe etwas
spartanisch ist, aber doch wichtig fiir die Aufbereitung von Texten, die als Eingaben fiir
andere Programme dienen sollen, oder fiir die Betrachtung von Texten, die andere
Programme erzeugen.

So bestehen zum Beispiel Kommandofolgen nur aus Buchstaben, die zu Zeilen gruppiert
sind, und auch die Dateien, die entstehen, wenn man die Ausgabe eines CLI-Befehls
mittels > vom auf eine Datei umleitet, sind meist einfache Textdateien.

Der Texteditor ed ist allerdings schon ein recht komfortabler Vertreter seiner Gattung. Es
ist ein sogenannter Bildschirm-Editor (engl. screen editor), der uns einen Ausschnitt (ein
Fenster) aus dem bearbeiteten Text zeigt. In diesem Ausschnitt kann man mit den Pfeil-
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oder Cursor-Tasten rechts unten auf der Tastatur hin- und herfahren und an beliebigen
Stellen Texte iiberschreiben, 16schen oder ergénzen. Andere Texteditoren — die Vertreter der
Gattung Zeileneditor (engl. line editor) zum Beispiel — machen die Bearbeitung eines
Textes wesentlich umsténdlicher. Sie erlauben unter anderem nur die Bearbeitung einer
aktuellen Zeile, und jeder Wechsel zu einer anderen Zeile ist mit speziellen Befehlen
verbunden. Obwohl ed in mancher Hinsicht einiges zu wiinschen iibrig 146t, kann man mit
ihm doch schon recht gut auskommen.

Sein Nachteil — zumindest fiir einen Amiga-Benutzer — ist, daB er nur iiber die Tastatur
gesteuert wird und ihm Maus- und Meniibefehle sozusagen unbekannt sind. Dies ist bei
MicroEmacs anders. Dieser Texteditor ist eine leicht vereinfachte Version des extrem
leistungsfahigen Editors emacs, der sich in der Computerwelt seit langem groBer Beliebt-
heit erfreut. MicroEmacs kann allein iiber die Tastatur gesteuert werden, akzeptiert aber
auch Meniibefehle. Zu fast jedem Kommando, das iiber ‘die Tastatur eingegeben wird,
existiert zum Beispiel auch ein Meniibefehl. Und auch zur Bewegung der Schreibmarke im
Text kann die Maus eingesetzt werden. Fiir den, der sehr viel Textverarbeitung betreiben
muB — zum Beispiel Programmierer — bietet MicroEmacs eine Fiille von Fahigkeiten, die
weit iiber das von ed gebotene hinausgehen.

MicroEmacs hat nur einen kleinen Nachteil. Er wurde zu dem Zeitpunkt, als dieses Buch
entstand, zwar mit dem Amiga 2000 ausgeliefert. Es kann aber sein, daB dieser Zustand
nicht immer anhalten wird. In diesem Fall miissen Sie MicroEmacs (er wird sich dann auf
der Amiga-Toolkit-Diskette befinden) separat erwerben. Das ist aber eine Ausgabe, die sich
fiir jeden, der intensiv mit eigenen Programmen und anderen Textdateien umgehen mus,
bald bezahlt macht.

Neben ed und MicroEmacs gibt es noch eine Reihe weiterer Werkzeuge, die Sie zur Text-
verarbeitung benutzen kénnen. Hierzu gehort der recht umstindliche Zeileneditor edit, das
Werkzeug Notepad und das List-Fenster von Amiga-Basic. Notepad kann wirklich recht
gut zum Editieren kleinerer Textdateien eingesetzt werden, wihrend sich mit edit wohl nur
die wenigsten Anwender anfreunden werden und das List-Fenster von Amiga-Basic nur zur
Bearbeitung von Basic-Programmen wirklich gut geeignet ist.

8.2 Der tastengesteuerte CLI-Editor »ed«

Kommen wir nun zum ersten der obengenannten Editoren: dem CLI-Editor ed. Er war in
den ersten Versionen (1.0 und 1.1) von Amiga-DOS der einzig brauchbare Editor fiir 14n-
gere Texte. Inzwischen diirften ihm MicroEmacs und vielleicht auch Notepad der Work-
bench Version 1.2 deutlich den Rang abgelaufen haben. Es lohnt sich aber nach wie vor,
sich ein wenig intensiver mit ihm zu beschiftigen, weil er einige wichtige Konzepte der
Textverarbeitung sehr gut demonstriert und den groRen Vorteil hat, sehr klein zu sein (unter
20 Kbyte).

8.2.1 Aufrufen und Verlassen von »ed«

Der Texteditor ed wird iiblicherweise vom CLI aus aufgerufen. Das genaue Aufruf-Format
lautet:

ed <dateiname> SIZE <n>
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Dabei kann <dateiname> sowohl der Name einer neuen Datei sein, die Sie mit ed
erzeugen wollen, als auch der Name einer schon vorhandenen, die Sie veréndern oder nur
betrachten wollen. <dateiname> ist nicht optional, muB also immer mit angegeben werden.
SIZE ist ein optionaler Parameter Wenn Sie dem Schliisselwort SIZE eine Zahl folgen
lassen, so bestimmt diese die Puffergrdfie von ed. Das ist die maximale Groe des Textes
(in Buchstaben beziehungsweise Anschldgen), die Sie mit ed gerade noch bearbeiten
konnen. StandardmiBig ist dieser Puffer 40 000 Anschlige groB — mehr als ausreichend fiir
unsere ersten Versuche.

Starten Sie nun das CLI, falls Sie sich noch nicht darin befinden, und legen Sie ein neues
Directory fiir die folgenden Versuche an:

1>makedir df0:texte

Sie kénnen es nach Beendigung dieses Kapitels l6schen — es wird aber nur ein paar tausend
Byte groB werden und Ihren Diskettenplatz kaum einschrinken. Das neue Directory
machen Sie nun bitte zum aktuellen Directory:

1>ed df0:texte

Starten Sie nun ed, indem Sie den folgenden Befehl eingeben und dann natiirlich mit
[Return] beenden:

1>ed textl

Sie sollten sich nun in ed befinden. Lassen Sie die Tastatur einen Moment in Ruhe und
betrachten Sie den Bildschirm. Ein neues Fenster hat sich geoffnet, das den gesamten
Bildschirm fiillt und in dessen linker oberer Ecke ein kleines helles Rechteck erscheint, die
sogenannte »Schreibmarke« (auf englisch Cursor). Das ed-Fenster ist ein ganz normales
Fenster und kann mit den iiblichen Methoden verkleinert und dann verschoben werden.
Probieren Sie dies nun und Sie werden sehen, daB dahinter das CLI-Fenster auftaucht und
alle anderen Objekte der Workbench. Sie konnen dieses Fenster ergreifen und verschieben,
verkleinern und vergréBern und andere Programme starten (sofern noch geniigend Speicher
dafiir vorhanden ist). Sie kénnen aber keine Befehle in das CLI-Fenster eintippen, von dem
aus Sie ed aufgerufen haben. Sie konnen zwar Befehle eingeben und diese erscheinen auch
am Bildschirm. Mit der Ausfiihrung wird aber erst dann begonnen, wenn Sie ed verlassen.
Da Sie direkt ed aufgerufen haben, wartet das CLI jetzt erst auf die Beendigung von ed,
bevor es neue Befehle akzeptiert. Wollen Sie den Editor aufrufen und trotzdem noch die
Moglichkeit haben, das CLI zu nutzen, so miissen Sie den »Umweg« iiber den run-Befehl
wihlen. Mehr zu diesem Thema finden Sie bei der Beschreibung des run-Befehls im
vorangehenden Kapitel. VergroBern Sie das ed-Fenster nun wieder auf angenehme Grife
(es muB nicht die volle BildschirmgroBe sein), damit Sie mit IThren ersten Versuchen
beginnen kénnen.

Klicken Sie sicherheitshalber einmal mit der Maus ins Innere des ed-Fensters und tippen
danach ein paar Buchstaben ein. Es kann ruhig ein sinnvoller Satz sein, Sie kénnen aber
natiirlich auch einfach mit den Fingern auf die Tastatur trommeln. Die Buchstaben
erscheinen nun nacheinander — in der Reihenfolge, in der Sie sie eingetippt haben — auf
dem Bildschirm. Der Cursor, das helle Rechteck, wandert dabei immer weiter und steht
immer rechts neben dem letzten eingegebenen Buchstaben. Driicken Sie nun ein paarmal
auf die [Backspace]-Taste in der oberen rechten Ecke der Tastatur (falls Sie es vergessen
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haben, es ist die Taste [<-] mit dem Pfeil nach links darauf). Sie sehen dann, wie die letzten
Buchstaben, die Sie getippt haben, geldscht werden und der Cursor wieder nach links
wandert.

Bis hierhin ist die Eingabe von Text genauso, wie Sie es aus dem CLI kennen. Eingetippter
Text erscheint unter dem Cursor, der dadurch nach rechts wandert. Mit der [Backspace]-
Taste kann jeweils der letzte Buchstabe rechts geldscht werden.

Nun brechen Sie bitte Ihre erste ed-Sitzung einmal ab und kehren Sie zuriick ins CLI. Sie
wissen ja, es gibt zwei wichtige Dinge, die man sofort iiber jedes Programm lernen muf:
wie man hineinkommt und wie man unbeschadet wieder herauskommt. Wie man hinein-
kommt, haben Sie schon gesehen, und nun werden Sie sehen, wie man wieder heraus-
kommt.

Das Programm ed wird iiber einen sogenannten Escape-Befehl verlassen, von denen Sie
weiter unten noch einige mehr kennenlernen werden. Tippen Sie zunichst kurz auf die
[Esc]-Taste ([Esc] steht fiir escape) am oberen linken Rand der Tastatur. Der Cursor springt
daraufhin an den unteren Rand des Fensters und erwartet eine weitere Eingabe. (Dieses
Verhalten ist bei allen Escape-Befehlen gleich.) Tippen Sie nun den Buchstaben X und
dann [Return]. Es erscheint nun kurz eine Meldung am unteren Fensterrand, die
wahrscheinlich aber zu schnell verschwindet, als daB Sie sie lesen konnten. Danach
verschwindet das ed-Fenster, und Sie sind wieder im CLI

Tippen Sie nun den Befehl dir — und wie Sie sehen, haben Sie soeben eine neue Datei
erzeugt, die unter dem Namen rzext] aufgelistet wird. Diese Datei werden wir nun im
néchsten Kapitel weiter bearbeiten.

8.2.2 Die direkten ed-Befehle

Die Befehle, die ed fiir die Bearbeitung, das Abspeichern und Lesen von Texten kennt,
zerfallen in zwei groBe Gruppen. Die direkten Befehle werden sofort ausgefiihrt, nachdem
Sie auf eine bestimmte Taste oder eine Kombination von zwei Tasten gedriickt haben. Die
erweiterten oder Escape-Befehle werden eingeleitet durch ein Driicken der [Esc]-Taste und
erwarten danach immer eine weitere Eingabe, bevor der Befehl nach dem Driicken der
[Return]-Taste endlich gestartet wird. In diesem Abschnitt werden die direkten Befehle
vorgestellt, die Sie wahrscheinlich auch am h#ufigsten bendtigen werden, und im
folgenden Abschnitt dann die Escape-Befehle.

Starten Sie nun bitte erneut ed mit dem Befehl ed textl. Diesmal ist das erscheinende
Fenster nicht leer, sondern zeigt Thnen bereits den Text, den Sie bei der ersten Sitzung
eingegeben haben. Dies illustriert sehr schén das unterschiedliche Verhalten von ed, je
nachdem, ob Sie eine bereits vorhandene Datei editieren oder eine neue Datei erzeugen.
Verlassen Sie ed niamlich in der oben vorgestellten Weise ([Esc] [X]), wird der Text, den
Sie bearbeitet haben, immer in eine Datei geschrieben, deren Namen Sie ed beim Aufruf
als erstem Parameter mitgeteilt haben. Existierte bereits eine Datei dieses Namens, wird ihr
alter Inhalt dabei zerstort. Gab es noch keine Datei dieses Namens, so wird eine neue unter
diesem Namen erzeugt und in ihr der Text abgelegt.
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Workbench Screen
Ed 1,14: i

Sehr geehrter Herr Hinter,

Wir mochten Thpen hiermit mitteilen, daP sich der Vorstand entschlossen hat,
Thnen das Al.l.nr_wertretunﬁspecht fur unser gesantes Badenoden-Programn

in Bereich sudliche Antarkfis zu ubertragen.

Wir erwarten dafiir von Ihnen natiirlich vollen Einsatz, Die Umsatzentwicklung
in diesen Gebiet war in den letzten zwei Jahren sehr unbefriedigend.

Bild 8.1: Der Texteditor ed in Aktion

Zwischendurch, wihrend Sie einen Text bearbeiten, wird nur der »Pufferinhalt« ge#dndert,
der im RAM-Speicher des Amiga verwaltet wird. Die Datei auf der Diskette bleibt
unbeeintrichtigt. Sie brauchen sich also erst am Ende einer Sitzung zu iiberlegen, ob Sie
Ihre Anderungen wirklich abspeichern oder lieber die alte Version eines Textes behalten
wollen. Auch konnen Sie jederzeit wihrend der Textbearbeitung zur alten Version zuriick-
kehren. Nach diesen hoffentlich beruhigenden Worten nun aber zu den direkten Befehlen.

Fast jede der Tasten des Amiga ist strenggenommen ein solcher direkter Befehl. Die
Buchstaben-Tasten sind zum Beispiel ein Befehl, der an der Stelle, an der sich gerade der
Cursor befindet, einen Buchstaben einfiigt. Die [Return]-Taste ist ein Befehl, eine neue
Zeile zu beginnen und so weiter. Direkte Befehle zerfallen in die folgenden Gruppen:

« Bewegung des Cursors

 Einfiigen von Text

» Loschen von Text

» Verschieben des Textfensters im Gesamttext

* Besondere Befehle

Bewegung des Cursors

Die wichtigsten Befehle, die Sie innerhalb von ed nahezu andauernd bendtigen werden,
sind Befehle zur Bewegung des Cursors. Hierzu dienen vor allem die vier mit einem Pfeil
versehenen Tasten im rechten Drittel der Tastatur (links neben dem numerischen Block).
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Dies sind die sogenannten Cursor-Tasten. Sie bewegen die Schreibmarke (Cursor) um
jeweils eine Position in der angegebenen Richtung. Versuchen Sie es einmal, um damit
vertraut zu werden.

Falls Ihr Text im Moment nur aus einer Zeile besteht, tippen Sie einfach mehr ein. Tippen
Sie dabei vor allem hiufig auf die [Return]-Taste, um neue Zeilen zu beginnen. Tippen Sie
so lange Text ein, bis das Fenster wenigstens gefiillt ist, damit Sie genug fiir die folgenden
Experimente haben. Falls Thnen kein passender Text einfillt, tippen Sie einfach eine Buch-
seite oder einen Zeitungsartikel ab. Sobald Sie am unteren Ende des ed-Fensters ange-
kommen sind (machen Sie es ruhig etwas kleiner, damit Sie den Effekt schneller zu sehen
bekommen), rutscht der bisher getippte Text nach oben, wie auch im CLI-Fenster. (Im
Gegensatz zum CLI-Fenster kann man ihn aber wieder zuriickholen, wie Sie weiter unten
noch sehen werden.)

Sie sollten nun geniigend Text fiir die meisten der folgenden Versuche haben. Experimen-
tieren Sie nun ein wenig mit den Cursor-Tasten. Halten Sie auch einmal eine Taste etwas
langer fest und beobachten, was geschieht. Nach einer kleinen Pause »wiederholt sich die
Taste« némlich von selbst und der Cursor schieBt in die angegebene Richtung, als hitten
Sie sehr oft nacheinander auf die Taste gedriickt. Dies funktioniert bei allen Cursor-Tasten
und ist sehr praktisch, sobald man damit umgehen kann. Die Linge der Pause vor Beginn
der Tasten-Wiederholung und die Geschwindigkeit der Wiederholung kénnen iibrigens mit
dem Programm Preferences eingestellt werden.

Wenn der Cursor an das rechte Ende des Fensters kommt (machen Sie es ruhig etwas
kleiner, damit Sie den Effekt schneller sehen), rutscht der ganze Text nach links. Auf diese
Weise konnen Sie auch Texte bearbeiten, die breiter sind als das Fenster werden kann. Ed
kann Texte bearbeiten, in denen die Zeilen eine maximale Breite von 255 Buchstaben
haben. Das diirfte fiir die meisten Zwecke ausreichen. Um wieder zuriickzukommen, um
also den Text am linken Rand wieder sehen zu kénnen, halten Sie einfach die Cursor-Taste
fest, die nach links zeigt. Sobald der Cursor am linken Fensterrand ankommt, verschiebt
sich der Fensterinhalt ndmlich wieder nach rechts — allerdings nur so lange, bis Sie in der
ersten Spalte angekommen sind. Genauso koénnen Sie iibrigens auch den Text nach oben
und unten verschieben, indem Sie die nach oben und nach unten weisenden Cursor-Tasten
verwenden. Probieren Sie es ruhig aus.

Dieses Verschieben des Textes im Fenster funktioniert allerdings nur, wenn Ihr Text mehr
Zeilen hat, als im Fenster Platz haben. Das Fenster ist also wirklich ein Fenster in einem
Text, das einen beliebigen Ausschnitt der Gesamtheit zeigen kann. Die folgende Abbildung
versucht, dies bildlich zu verdeutlichen.

Nun aber genug des Hin- und Herhiipfens im Text. Es gibt noch einige spezielle Befehle,
die Sie zu »herausragenden« Stellen in einem Text bringen. Die Tastenkombination
[Ctrl]+»]« bringt Sie stets an das Ende der Zeile, in der sich der Cursor gerade befindet.
Wenn der Text breiter ist als das Fenster, verschiebt er sich dabei natiirlich nach links. Falls
sich der Cursor schon auf dem letzten Buchstaben der Zeile befand, springt er bei
[Ctrl[+»]« zum Anfang der Zeile.



Editoren fiir das CLI

Bild 8.2: Ein langer Text und der Ausschnitt, den ed davon zeigt

Ein Wort zur Schreibweise fiir solche Befehle: [Ctrl], dann ein Bindestrich und dahinter ein
Buchstabe in eckigen Klammern oder Anfiihrungszeichen bedeutet, dal Sie die Taste am
linken Rand der Tastatur festhalten sollen, auf der Ctrl steht, und gleichzeitig die Taste mit
dem anderen Buchstaben driicken. Das Pluszeichen bedeutet, da Sie beide Tasten gleich-
zeitig driicken miissen. (Fehlt ein Bindestrich bei dhnlichen Beschreibungen, miissen die
beiden Tasten nacheinander gedriickt werden.) [Ctrl]+»]« bedeutet also Festhalten der
[Ctrl]-Taste und Driicken der Taste »]« (eckige Klammer zu).

Die Tastenkombination [Ctrl]+[E] bringt Sie zum Anfang der ersten Zeile auf dem Bild-
schirm. Falls der Cursor aber schon dort war, springt er bei [Ctrl]+[E] zum Ende der letzten
Zeile auf dem Bildschirm.

Die Tastenkombination [Ctrl]+[T] bringt Sie zum Anfang des nidchsten Wortes am Bild-
schirm. [Ctrl]+[T] bringt Sie auf das Leerzeichen, das dem vorangehenden Wort folgt.
Falls diese beiden Positionen auBerhalb des Fensters liegen, wird der Text entsprechend
verschoben.

Die [Tab]-Taste schlieBlich (auf halber Héhe am linken Rand der Tastatur) springt immer
um N Schritte nach rechts. Die Zahl N, also die Schrittweite, ist durch einen anderen Befehl
einstellbar. Nach dem Start sind es drei Schritte. Wer schon andere Textverarbeitungs-
systeme kennt, wird die [Tab]-Taste zunichst vielleicht miBverstehen. Die [Tab]-Taste auf
dem Amiga springt N Buchstaben weiter, fiigt aber keine Buchstaben (Leerzeichen oder ein
besonderes Tab-Zeichen) in den Text ein.

Damit wiiren die Tasten zur Bewegung der Schreibmarke schon aufgezihit. Spielen Sie
ruhig ein wenig mit den Moglichkeiten herum. Weiter unten werden Sie noch andere



Editoren fiir das CLI

Moglichkeiten fiir »groBere Spriinge« im Text kennenlernen, die aber in eine andere
Kategorie fallen. Falls Thnen das Gelernte erst einmal reicht, beenden Sie die Sitzung
einfach mit [Esc] [X] [Return].

Einfiigen von Text

Beim Eintippen des Textes haben Sie bestimmt das eine oder andere Mal einen Fehler
gemacht. Fillt er sofort auf, konnen Sie einen solchen Fehler ganz gut mit der
[Backspace]-Taste beseitigen. Dies lohnt aber kaum, wenn er schon zwei Zeilen zuriick-
liegt. Fiir die Korrektur solcher Fehler und groBere Anderungen an Texten miissen Sie
Texte loschen und nachtriglich neue Texte einfiigen kénnen. Das werden Sie nun lernen.
Zunichst kommt das Einfiigen dran; das Loschen von Text wird im ndchsten Abschnitt
behandelt.

Falls Sie sich nicht mehr im ed befinden, starten Sie ihn nun wieder mit ed textl. Sie
bekommen dann wieder den Beginn des im letzten Kapitel fertiggestellten Textes gezeigt
und konnen dort weitermachen, wo Sie bei der letzten Sitzung aufgehort haben. Gehen Sie
nun mit den Cursor-Tasten oder anderen Bewegungsbefehlen an eine beliebige Stelle im
Text und tippen einige neue Worter ein. Wie Sie sehen, bewegt sich der alte Text rechts der
Position der Schreibmarke beim Tippen nach rechts, um den neu eingegebenen Buchstaben
Platz zu machen. Die meisten Textverarbeitungssysteme und Editoren arbeiten so. Neuer
Text iiberschreibt nicht den alten, sondern wird zwischen zwei Buchstaben eingesetzt.
Wollen Sie also ein Wort gegen ein anderes ersetzen, so miissen Sie das alte zuerst 16schen
und dann das neue einfiigen!

Die Zeilen, die ed bearbeiten soll, konnen maximal 255 Buchstaben lang werden. Dabei ist
es egal, ob Sie dieses Limit beim Eintippen einer neuen Zeile oder beim Einfiigen von Text
in eine bestehende Zeile iiberschreiten. Bei lingeren Zeilen erfolgt eine Fehlermeldung
(Line to long), die in der untersten Zeile des ed-Fensters erscheint. Betdtigen Sie statt eines
normalen Buchstabens ein [Return], so beginnt eine neue Zeile — wie Sie es ja auch schon
kennen. Der Cursor springt aber nicht einfach in die nichste Zeile, sondern er fiigt eine
neue leere Zeile zwischen der aktuellen und der nichsten ein. Sie haben dies am Anfang
vielleicht nicht bemerkt, weil hinter der Zeile, die Sie gerade eingegeben haben, keine
andere mehr kam. Sie kénnen auf diese Weise auch eine alte Zeile in zwei neue aufspalten,
indem Sie den Cursor in die alte Zeile an die Stelle bewegen, an der getrennt werden soll
und dann [Return] tippen.

Das waren aber schon alle »Befehle« fiir das Einfiigen von Text. Nachdem wir bisher
kreativ waren und nur neuen Text erzeugt haben, werden wir uns nun mit der Zerstérung —
dem Loschen von Text — beschiftigen.

Loschen von Text

Einen der wichtigsten Befehle zum Lschen von Text haben Sie ja bereits kennengelernt:
die [Backspace]-Taste. Diese Taste 13scht den Buchstaben links von der Schreibmarke und
bewegt dann die Schreibmarke um eine Position nach links. Das funktioniert nicht nur am
Ende einer Zeile, sondern auch mitten in einer Zeile. Der Text rechts vom geldschten
Buchstaben (falls vorhanden) rutscht nimlich beim Loschen eines Buchstabens ebenfalls
um eine Position nach links. Probieren Sie es aus!
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Mit der [Del]-Taste (rechts neben der [Backspace]-Taste) konnen Sie den hervorgehobenen
Buchstaben, »auf« dem die Schreibmarke steht, 16schen. Die Schreibmarke bleibt dabei an
derselben Position stehen, nur der Text rechts davon riickt nach links auf.

Die Tastenkombination [Ctrl]+[O] (der Buchstabe »O«; nicht die Zahl Null) 16scht schon
etwas groBere »Brocken«. Ihre Wirkung ist abhéingig von dem Buchstaben, auf dem die
Schreibmarke steht. Ist dieser Buchstabe ein Leerzeichen, so werden dieses Leerzeichen
und alle folgenden Leerzeichen bis hin zum niichsten »Nicht-Leerzeichen« geldscht,
Befindet sich kein Leerzeichen an der Cursorposition, l6scht [Ctr1]+[O] alle Buchstaben ab
der Cursorposition bis zum nichsten Leerzeichen. Man kénnte dazu auch sagen, dafB
[Ctrl]4+[O] den Rest des Wortes l6scht, in dem sich die Schreibmarke gerade befindet,

Die Tastenkombination [Ctrl]+[Y] 16scht den »Rest« der Zeile rechts neben der Schreib-
marke und den Buchstaben, auf dem die Schreibmarke steht.

Die Tastenkombination [Ctrl]+[B] hingegen 16scht die ganze aktuelle Zeile, egal wo die
Schreibmarke innerhalb der Zeile steht. Die darauffolgenden Zeilen rutschen dabei um eine
Zeile hoch.

Verschieben des Text-Fensters im Text

Wie bereits erwihnt, zeigt ed immer nur einen Ausschnitt des gesamten bearbeiteten
Textes. Er kann sich sowohl horizontal als auch vertikal weit iiber die GréBe des Fensters
hinaus erstrecken. Bei verschiedenen Befehlen wird automatisch dieser Ausschnitt
verandert — so zum Beispiel, wenn Sie mit der Schreibmarke an den Rand des Fensters
stoBen. Es gibt aber auch Befehle, mit denen man den Text ganz explizit im Fenster
verschieben kann. [Ctrl]+[D] und [Ctrl]+[U] sind zwei Tastenkombinationen, mit denen
der Text im Fenster gleich ein ganzes Stiick nach unten (engl. down) bzw. nach oben (engl.
up) bewegt werden kann.

Die Tastenkombination [Ctrl]+[D] bewegt den Text im Fenster, falls moglich, um 12 Zeilen
nach unten (oben erscheinen also die 12 vorangehenden Zeilen) und bewegt gleichzeitig
die Schreibmarke 12 Zeilen nach oben.

Die Tastenkombination [Ctrl]+[U] bewegt den Text im Fenster, falls moglich, um 12 Zeilen
nach oben (unten erscheinen also die 12 folgenden Zeilen), und bewegt gleichzeitig die
Schreibmarke 12 Zeilen nach unten.

Besondere Befehle
Zwei weitere direkte Befehle miissen noch erwihnt werden.

Die Tastenkombination [Ctrl]+[G] wiederholt den letzten Escape-Befehl, der erteilt wurde.
Escape-Befehle sind ja typischerweise viel umstindlicher einzugeben, weshalb dieser
Befehl einige Tipparbeit sparen kann. Wie sinnvoll das sein kann, erfahren Sie in einem der
nichsten Abschnitte,

Die Tastenkombination [Ctrl]+[F] #ndert die GroB-/Kleinschreibung des Buchstabens an
der Cursorposition und verschiebt den Cursor um eine Position nach rechts. Leerzeichen
und Sonderzeichen werden nicht beeinfluBt (Umlaute leider auch nicht). Dies kann beson-
ders praktisch fiir Programmierer sein, ist manchmal aber auch fiir die Fehlerkorrektur von
Nutzen. Ich selbst pflege zum Beispiel beim schnellen Tippen hiufiger Gro8- und Klein-
buchstaben zu verwechseln.
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8.2.3 Escape-Befehle

Die zweite Gruppe von Befehlen, die ed erkennt, ist etwas umstindlicher zu erteilen. Einen
davon, den Befehl zum Verlassen von ed, haben Sie ja schon kennengelernt. Alle diese
Befehle verlangen mehrere Tastendriicke, konnen dafiir aber auch einiges mehr als die
direkten Befehle. Zusitzlich haben fast alle direkten Befehle noch einmal ein Gegenstiick
als Escape-Befehl, der im wesentlichen dasselbe tut. Dies ergibt erst im Zusammenhang
mit der Mbglichkeit, Befehle automatisch mehrmals hintereinander auszufiihren, einen
Sinn. Auf diese Moglichkeit wird im vorletzten Abschnitt dieses Kapitels noch etwas ndher
eingegangen.

Die Beschreibung der meisten Escape-Befehle wird knapp ausfallen. Eine ausfiihrliche
Erorterung verbietet sich aus Platzgriinden. Nicht alle Leser dieses Buches wiirden sie
schlieBlich auch zu schiitzen wissen, da sie all diese Befehle vielleicht nie nutzen werden.
Ein wenig mit den Befehlen zu experimentieren, die Sie wirklich interessieren, ist die beste
Méglichkeit, damit vertraut zu werden (natiirlich immer auf der Kopie der Original-
Workbench-Diskette, die Sie zu Beginn dieses Buchteils ja anfertigen sollten).

Grundsitzliches zu Escape-Befehlen

Escape-Befehle werden immer durch einen Druck auf die [Esc]-Taste (Escape-Taste)
eingeleitet. Die Schreibmarke springt dann in die unterste Zeile des Fensters, wo Sie hinter
einem Sternchen (*) einen Befehl eingeben konnen. Nach der Ausfiihrung des Befehls
springt die Schreibmarke wieder zuriick in den Text — eventuell an die Stelle, an der Sie
[Esc] gedriickt haben, unter Umstidnden aber auch an eine andere. Diese Zeile am unteren
Rand des Fensters heiit Kommandozeile oder Befehlszeile und dient der Eingabe von
Escape-Befehlen, aber auch fiir die Mitteilung von Fehlermeldungen.

Escape-Befehle bestehen aus einem oder zwei Buchstaben, worauf eventuell noch ein oder
zwei Parameter in Form eines Textes folgen. Ob Sie den Befehl gro oder klein schreiben
ist iibrigens egal, ich werde ihn hier immer groB schreiben. Die kleine Schreibweise ist aber
meist praktischer. Zur Korrektur der Befehle bei Tippfehlern stehen nicht allzu viele
Moglichkeiten zur Verfiigung. Wie im CLI kann nur der jeweils letzte Buchstabe der Zeile
mit der [Backspace]-Taste geloscht werden. Sind Sie mit der Eingabe eines Befehls fertig,
so beenden Sie ihn durch Druck auf die [Return]-Taste oder die [Esc]-Taste. Bei Verwen-
dung der [Return]-Taste kehrt der Cursor nach der Ausfithrung des Befehls zuriick in das
Text-Fenster. Tippen Sie aber auf die [Esc]-Taste, so bleibt der Cursor auch nach der Aus-
fiilhrung des Befehls in der Kommandozeile und Sie kénnen den nichsten Befehl erteilen.

Die Parameter von Escape-Befehlen sind Texte, die, im Gegensatz zu den Texten fiir CLI-
Befehle, immer durch besondere Zeichen begrenzt werden miissen. Im CLI gab es zwar als
Begrenzer auch die Anfiihrungszeichen ("); sie waren aber nur bei Texten nétig, die
Leerzeichen enthalten. Die Parameter von Escape-Befehlen konnen durch beliebige
Sonderzeichen begrenzt werden, solange sie mit demselben Sonderzeichen aufhéren, mit
dem sie auch begonnen wurden.

"Ein Text" 'Text' /noch einer/ ?2Ein 4. Text? :komisch,
nicht?;

Diese vier Texte sind also vier vollig legitime Parameter fiir Escape-Befehle mit sehr
verschiedenen Begrenzern. Auf diese Weise konnen auch Texte eingegeben werden, die
selbst ein beliebiges Sonderzeichen enthalten.
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Bei allen Beschreibungen der verschiedenen Escape-Befehle werden das einleitende
Tippen auf die [Esc]-Taste und das beendende [Esc] oder [Return] im allgemeinen nicht
erwiéhnt. Sie sind aber nichtsdestotrotz immer notwendig!

Globale Escape-Befehle

Globale Escape-Befehle sind Befehle, die den Text »als Ganzes« betreffen, ihn also zum
Beispiel abspeichern oder Formateinstellungen dndern oder abfragen.

Der erste globale Befehl, den Sie kennengelernt haben, war X, mit dem ed verlassen wird,
mit dem gleichzeitig aber der Text-Puffer, der die gerade bearbeitete Version des Textes
enthélt, auf Diskette (beziehungsweise Festplatte) gespeichert wird. Erst ab diesem
Moment sind alle Anderungen unwiderruflich gesichert.

Der Befehl Q beendet ebenfalls das Programm, jedoch ohne zuvor die Anderungen auf
Diskette beziehungsweise Festplatte zu sichern. Haben Sie aber Anderungen vorgenom-
men, die noch nicht gesichert wurden, so werden Sie vor dem Verlassen des Programms
noch gefragt, ob Sie diese Anderungen wirklich »vergessen« wollen. Nur wenn Sie mit [Y]
(fiir yes = Ja) antworten, sind die Anderungen wirklich verloren. Alle anderen Tasten-
driicke brechen den Befehl ab. Sie erhalten so noch eine letzte Chance. Normalerweise
werden Sie ed aber wohl immer mit [Esc] X verlassen.

Zum »Zwischendurch-Sichern« Ihres Textes dient der Befehl SA (save all oder zu deutsch
sichere alles). Sie sollten diesen Befehl bei groBeren Texten 6fter einmal — nach jeder
groBeren Anderung — anwenden, damit Thre Arbeit nicht bei jeder mittleren Katastrophe
verlorengeht. SchlieBlich konnte es ja einen Stromausfall geben oder Ihr SproBling kommt
vielleicht auf den Gedanken, Threm Computer einmal den Stecker herauszuziehen,

Sollten Sie einmal bemerken, daB die Anderungen, die Sie in einer Zeile gemacht haben,
Thnen nicht mehr gefallen, so kénnen Sie den Befehl [Esc] U verwenden. U steht dabei fiir
Undo (engl. fiir riickgingig machen/widerrufen). Immer wenn Sie in eine neue Zeile
kommen und dort Verdnderungen beginnen, legt ed zuvor noch eine Kopie der alten Zeile
in einen Zwischenspeicher Diese Kopie wird durch den [Esc]-U-Befehl wieder
»zuriickgeholt«.

Arbeiten mit Text-Blocks

Wenn Sie groBere Bereiche in einem Text 18schen oder eine Gruppe von Zeilen duplizieren
oder verschieben wollen, kénnen Sie Text-Blocks verwenden. Es gibt immer genau einen
»aktuellen Text-Block«, den Sie durch spezielle Escape-Befehle markieren konnen, Text-
Blocks konnen geloscht, an einer anderen Stelle in den Text eingefiigt und einzeln auf
Diskette gesichert werden.

Den Anfang eines Text-Blocks markieren Sie, indem Sie die entsprechende Zeile mit dem
Cursor aufsuchen und dann den Befehl [Esc] BS (Block Start) geben. Gehen Sie dann in
die letzte Zeile, die gerade noch zum Block gehéren soll, und tippen Sie [Esc] BE (Block
Ende) ein. Blocks enthalten immer nur ganze Zeilen!

Um den so markierten Block an anderer Stelle einzufiigen, gehen Sie mit dem Cursor an
diese Stelle (meist an den Beginn einer Zeile) und geben den Befehl [Esc] IB (Insert
Block;, Block einfiigen) ein. IB konnen Sie beliebig oft aufrufen und so beliebig viele
Kopien des markierten Blocks an vielen Stellen eines langen Textes einfiigen. Wollen Sie
danach den Original-Block aus dem Text entfernen, so brauchen Sie nur [Esc] DB (Delete
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Block; Block léschen) einzugeben. DB 16scht immer den zuletzt markierten Block. Dieser
ist danach unwiederbringlich verloren!

Manchmal ist es sinnvoll, einen Text in mehrere kleine Texte aufzuspalten. Dies kénnen
Sie erreichen, indem Sie den markierten Block in einer separaten Datei abspeichern (und
ihn dann vielleicht 16schen). Der Befehl [Esc] WB <dateiname> (Write Block; Block
schreiben) leistet genau das. <dateiname> muf dabei natiirlich durch den Namen einer
Datei (in Begrenzer-Zeichen, wie oben beschrieben) ersetzt werden. Auf dhnliche Weise
konnen Sie eine Datei an der aktuellen Cursor-Position in den gerade bearbeiteten Text
einfiigen, indem Sie [Esc] IF <dateiname> (Insert File; Datei einlesen) eingeben. Die
folgende Beispiel-Befehlsfolge ersetzt zum Beispiel den gerade markierten Block durch
den Inhalt einer Datei Neu aus dem Directory texte, wobei zuvor aber der alte Blockinhalt
in der Datei Alr gesichert wird.

[Esc] WB !:texte/Alt!
[Esc] DB
[Esc] IF !:texte/Neu!

Befehle zur Bewegung der Schreibmarke

Alle Befehle zur Bewegung der Schreibmarke gibt es auch noch einmal als Escape-
Befehle. Ich gehe nicht mehr zu ausfiihrlich darauf ein, da sie ja im wesentlichen bereits
bekannt sind.

Der Befehl [Esc] B setzt die Schreibmarke in die letzte Spalte der letzten Zeile des
gesamten Textes (nicht des aktuellen Fensters, obwohl dies gelegentlich iibereinstimmen
kann). Der Befehl [Esc] T setzt die Schreibmarke entsprechend in die erste Spalte der
ersten Zeile des gesamten Textes.

Der Befehl [Esc] CE setzt die Schreibmarke in die letzte Spalte der aktuellen Zeile. [Esc]
CL bewegt ihn um eine Position nach links. [Esc] CR bewegt die Schreibmarke um eine
Position nach rechts und [Esc] CS bewegt sie zum Start der aktuellen Zeile.

Der Befehl [Esc] N setzt die Schreibmarke in die nichste Zeile. [Esc] P setzt ihn in die
vorangehende Zeile. Mit dem Befehl [Esc] M und einer Zahl dahinter kann man zu einer
bestimmten Zeile in einem langen Text springen. Deren Nummer muB nur bekannt sein.
Der folgende Befehl springt so zum Beispiel in die 113te Zeile eines Textes.

[Esc] M 113

Dies ist besonders fiir Programmierer interessant, denen der Compiler oder Interpreter oft
Programmfehler zusammen mit Zeilenzahlen angibt. Die restlichen Escape-Befehle zur
Bewegung der Schreibmarke sind aber wohl nur in Befehlsfolgen interessant (siehe unten),
da es wesentlich knappere direkte Befehle fiir die meisten dieser Bewegungen gibt (siche
oben).

Suchen und Andern von Text

Wihrend die meisten Escape-Befehle, die Sie bis jetzt kennenlernten, auch mit direkten
Befehlen zu erreichen waren, machen einem die Befehle zum Suchen und vor allem zum
Andern von Textstellen das Leben wirklich leichter. Diese Moglichkeiten werden oft —
allerdings félschlicherweise — fiir den Inbegriff der Textverarbeitung iiberhaupt gehalten.
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Der Befehl [Esc] F <text> sucht (findet) <text>, ausgehend von der aktuellen Position der
Schreibmarke und positioniert die Schreibmarke auf den Beginn des ersten Vorkommens.
Falls notig, wird das Text-Fenster dazu entsprechend verschoben. Genauso verhilt sich der
Befehl [Esc] BF (Backwards Find, finde riickwdrts), der jedoch nicht von der aktuellen
Position nach »unten«, sondern zuriick, in Richtung Anfang der Datei, sucht.

[Esc] E /alt/neu/ (Exchange = austauschen) sucht den Text /alt/ und ersetzt ihn durch /neu/,
falls er gefunden wird. Wollen Sie sichergehen, da nur die Textstelle gedndert wird, die
Sie gemeint hatten, und nicht eine, die zufillig genauso lautet, so kénnen Sie statt E auch
EQ (Exchange and Query = austauschen und nachfragen) verwenden. Bevor die Textstelle
wirklich ersetzt wird, fragt ed Sie dann um Bestitigung. Nur wenn Sie [Y] (fiir yes = Ja)
antworten, wird die Stelle wirklich gedndert. Die folgende Befehlszeile ersetzt zum
Beispiel das nichste Vorkommen von Haus durch Hiitte — aber nur, wenn Sie die Ersetzung
ausdriicklich bestitigen. (Mit [Ctrl]+[G]) konnen Sie diesen Befehl danach beliebig oft
wiederholen.)

[Esc] EQ /Haus/Hiitte/

Achten Sie bei diesem Beispiel-Befehl darauf, daB bei E und EQ die beiden Textstellen
durch nur ein Begrenzerzeichen voneinander getrennt werden.

Normalerweise ist es F, E und EQ nicht egal, wie der Text geschrieben ist, der gesucht
wird. Ob im Text wirklich Haus, hAUS, haUs und so weiter steht, spielt also wirklich eine
Rolle. Wollen Sie aber, dal diese Befehle nicht auf die genaue Schreibweise achten (Grof3-
/Klein-Schreibung also ignorieren) konnen Sie den Befehl [Esc] UC (Upper Case;
Grofischreibung) verwenden. Wollen Sie spiter Kleinschreibung wieder von GroBschrei-
bung unterscheiden, so tippen Sie [Esc] LC (Lower Case; Kleinschreibung) ein.

Einfiigen und Léschen von Text

Genauso wie die Befehle zur Cursor-Steuerung, bieten die Befehle zum Einfiigen von Text
mittels Escape-Befehlen nichts wirklich Neues. Text einzufiigen ist mit direkten Befehlen
wesentlich leichter. Wenn Sie jedoch erst einmal Ihre ersten Befehlsfolgen mit Wieder-
holungsfaktoren erstellen, werden Sie die Befehle auch aus dieser Gruppe zu schitzen
wissen. Mehr zu diesem Thema aber im folgenden Abschnitt.

Der Befehl [Esc] I <text> (engl. to insert = einfiigen) setzt <text> in eine neue Zeile vor
die aktuelle (in der sich der Cursor befindet). Genauso setzt [Esc] A <text>(engl. to
append = anhiingen) [text] in eine neue Zeile hinter die aktuelle. Wie iiblich muB der
einzufiigende Text in Begrenzer-Zeichen eingeschlossen werden.

Auch das Zerteilen und Zusammenfiigen von Text-Zeilen kann mit Escape-Befehlen
genauso wie mit direkten Befehlen erreicht werden. [Esc] S (engl. to split =teilen) beendet
die Zeile an der aktuellen Position der Schreibmarke und fiigt den Rest der Zeile in eine
neue Zeile dahinter ein. [Esc] J (engl. to join = zusammenfiigen) fiigt die Folgezeile an das
Ende der aktuellen an. Die Befehlsfolge [Esc] S [Return] [Esc] J [Return] hebt sich also
selbst wieder auf und bewirkt gar nichts. Mit [Esc] D (engl. to delete = léschen) kann die
gesamte aktuelle Zeile, mit [Esc] DC nur der aktuelle Buchstabe geloscht werden. [Esc]
DC wirkt also genau so wie das Driicken der [Del]-Taste und [Esc] D wie [Ctrl]+[B].
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Einige zeitsparende Tricks

Statt jedesmal nur einen Escape-Befehl einzutippen, konnen Sie auch gleich mehrere
hintereinander eingeben. Mehrere Befehle in einer Zeile werden durch Semikolons ()
getrennt. Die Buchstabenfolge [Esc] T ; N ; N [Return] setzt den Cursor also auf etwas
umstindliche Weise in die dritte Zeile (der M-Befehl wiire etwas einfacher).

Soll ein und derselbe Befehl mehrfach ausgefiihrt werden, so kann man dies auf zwei
verschiedene Weisen erreichen. Einmal kann man das direkte Kommando [Ctrl]+[G]
verwenden, mit dem jeweils der letzte Escape-Befehl wiederholt wird. Besonders bei Such-
und Anderungs-Befehlen ist das ganz praktisch, wenn zum Beispiel die erste Fundstelle
nicht das Vorkommen des Textes ist, den man eigentlich gesucht hat.

Wenn man schon vorher weil}, wie oft ein Befehl ausgefiihrt werden soll, schreibt man
einfach eine Zahl vor den Befehl. [Esc] 4 E /der/die/ dndert zum Beispiel die nichsten vier
Vorkommnisse von der in die um.

Will man mehrere Befehle zusammen mehrfach ausfiihren, so kann man diese Befehle
zusammen in die Befehlszeile schreiben, mit runden Klammern gruppieren und die
gewiinschte Anzahl von Wiederholungen vor die Klammer schreiben.

Statt einer Zahl kann man immer auch RP (engl. fo repeat = wiederholen) verwenden. Der
Befehl wird dann so lange wiederholt, bis ein Fehler passiert. Ein solcher Fehler wire zum
Beispiel der Befehl, eine Zeile nach oben zu gehen, wenn der Cursor bereits in der ersten
Zeile ist. Der Befehl [Esc] RP N ist also eine etwas umstindliche Methode, um in die letzte
Zeile einer Datei zu gelangen.,

8.2.4 Liste aller ed-Befehle

Direkte Befehle

Befehl Wirkung

[Backspace] Buchstaben links von Schreibmarke 16schen

[Del] Buchstaben an der Schreibmarkenposition 16schen
[Return] Zerteilen der aktuellen Zeile in zwei

[Tab] Schreibmarke n Schritte nach rechts

[Ctrl]+[A] Neue Zeile einfiigen

[Ctrl]+[B] Loschen einer Zeile

[Ctrl]+[D] Text um 12 Zeilen nach unten schieben

[Ctrl]+[E] Schreibmarke zum Anfang (oder Ende) des Fensters
[Ctrl]+[F] GroB-/Kleinschreibung dndern

[Ctl]+[G] Wiederholen des letzten Escape-Befehls

[Ctrl]+[H] gleich [Backspace]

[Ctrl]+[H] gleich [Tab]

[Ctr1]+[O] Rest des Wortes oder Leerraums l6schen

[Ctrl]+[R] Schreibmarke zum Ende des vorangehenden Wortes

[Ctl]+[T] Schreibmarke zum Anfang des nichsten Wortes
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Befehl

[Ctrl]+[U]
[Ctrl]+[Y]
[Ctrl]4+»]«
[Ctrl]+» [«

Escape-Befehle

Befehl

[Esc] A /Text/
[Esc] B

[Esc] BE

[Esc] BF /Text/
[Esc] BS

[Esc] CE

[Esc] CL

[Esc] CR

[Esc] CS

[Esc] D

[Esc] DB

[Esc] DC
[Esc] E alt/neu/
[Esc] EQ

[Esc] EX
[Esc] F [Text/
[Esc] I /Text/
[Esc] IB
[Esc] IF [Name/
[Esc]J

[Esc] LC
[Esc] M n
[Esc] N

[Esc] P

[Esc] Q
[Esc] RP
[Esc] S

[Esc] SA
[Esc] SB
[Esc] SH

Wirkung

Text um 12 Zeilen nach oben schieben

Rest der Zeile 1oschen

Schreibmarke zum Anfang (oder Ende) der Zeile
gleich [Esc]

Wirkung

Text hinter aktueller Zeile einfiigen
Schreibmarke zum Ende des Textes
Block-Ende bei Schreibmarke markieren
Text riickwirts suchen

Block-Start bei Schreibmarke markieren
Schreibmarke zum Ende der Zeile
Schreibmarke eine Position nach links
Schreibmarke eine Position nach rechts
Schreibmarke zum Start der Zeile
Aktuelle Zeile 16schen

Block Ioschen

gleich [Del]

Andere nichste Textpassage alt in neu

Andere nichste Textpassage alt in neu ; frage vorher
um Bestitigung

Rechten Rand ausdehnen

Suche Text

Text vor aktueller Zeile einfiigen

Block bei Schreibmarke einfiigen

Datei Name bei Schreibmarke einfiigen

Folgende Zeile an das Ende der aktuellen Zeile hingen
GroB-/Kleinschreibung (bei E, E und EQ) beachten
Schreibmarke nach Zeile n

Schreibmarke in die nichste Zeile

Schreibmarke in die vorangehende Zeile

Programm ohne Sicherung des Textes beenden
Folgenden Befehl wiederholen, bis ein Fehler auftritt
gleich [Return]

Textpuffer auf Diskette sichern

Aktuellen Block im Fenster zeigen

Informationen iiber den aktuellen Text zeigen
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Befehl Wirkung

[Esc] SL n Linken Rand auf n setzen

[Esc] SR n Rechten Rand auf n setzen

[Esc] ST n Abstand zwischen zwei Tabstops auf n setzen

[Esc] T Schreibmarke zum Anfang des Textes

[Esc] U Alle Anderungen an der aktuellen Zeile riickgingig
machen

[Esc] UC GroB-/Kleinschreibung (bei E E und EQ) nicht
beachten

[Esc] WB /Name/  Aktuellen Block in Datei Name sichern

[Esc] X Beenden von ed mit vorherigem Sichern des aktuellen
Textes

8.3 Der mausgesteuerte Editor »MicroEmacs«

Wihrend ed ein eher simpler Texteditor ist, wie man ihn oft kostenlos zu einem Computer
dazu bekommt, ist MicroEmacs ein recht leistungsfihiges Programm, das es durchaus mit
den besten kommerziellen Produkten aufnehmen kann. MicroEmacs kann sowohl aus-
schlieBlich {iber die Tastatur, als auch (nahezu) ausschlieBlich iiber die Maus und Menii-
befehle gesteuert werden. Er stellt damit einen nahezu idealen Kompromi8 fiir ein Pro-
gramm dar, das fiir den Anfinger leicht zu erlernen ist und dem geiibten Profi trotzdem
schnelles Arbeiten ermdglicht. Obwohl MicroEmacs eigentlich als Programmeditor
»gedacht« ist, zeigt er seine Vorteile gegeniiber dem simplen ed auch schon bei relativ
kurzen simplen Texten — wie zum Beispiel Kommandofolgen.

Das Programm ist andererseits aber so vielseitig und die Befehlsliste so lang, daB ich es im
Rahmen dieses Buches nicht vollstindig beschreiben kann. Sie finden in den folgenden
Abschnitten deshalb nur die wichtigsten Befehle erldutert. (Im letzten Abschnitt zum
Thema MicroEmacs finden Sie allerdings einen kompletten Uberblick iiber alle Befehle
mit knappen Erlduterungen.) Mit etwas Experimentierfreude werden Sie aber bald auch die
restlichen Befehle kennenlernen — bei einem meniigesteuerten Programm ist das meist
recht einfach. Und wenn Sie einigermaBen solide Englisch-Kenntnisse besitzen, kénnen
Sie sich auch das Kurzhandbuch zu MicroEmacs ausdrucken, das sich unter dem Namen
MicroEmacs.doc in derselben Schublade wie auch das Programm selbst befindet.

8.3.1 Die Geschichte von MicroEmacs

MicroEmacs auf dem Amiga hat eine interessante Vorgeschichte, die ich Ihnen nicht
vorenthalten mdchte. Falls Sie an solchen »Histérchen« nicht interessiert sind, kénnen Sie
diesen Abschnitt natiirlich iibergehen und gleich mit dem folgenden fortfahren,

MicroEmacs (was man manchmal auch pEmacs schreibt) ist aus dem beriihmten Editor
emacs hervorgegangen, der zunichst nur auf Grofrechnern zu finden war und sich bis
heute auf UNIX-Systemen groBer Beliebtheit erfreut. Dieser Editor war speziell fiir die
Programmentwicklung geschrieben worden und wird auch meist fiir das Editieren von
Programmtexten eingesetzt. Insbesondere die Spracheigenschaften von C und Lisp wurden
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und werden von emacs besonders gut unterstiitzt, Zhnlich wie der Editor im List-Fenster
von Amiga-Basic besonders gut mit Basic-Programmen fertig wird.

Als die ersten Mikrocomputer auftauchten und bald weite Verbreitung fanden, waren viele
der ersten Benutzer ehemalige Programmierer von Grofrechnern. Diese aber waren —
besonders an den amerikanischen Universititen — oft eingeschworene emacs-Fans und
trauerten ihrem geliebten Editor nach, Dies nicht zuletzt deshalb, weil die entsprechenden
Editoren auf Mikrocomputern sehr primitiv waren. Aus dieser ungliicklichen Situation und
dem Bemiihen, sie zu beseitigen, ging MicroEmacs hervor. Eine »abgespeckte« Version
des groBen emacs, die vollstindig in der Programmiersprache C geschrieben war und fast
alle vertrauten Eigenschaften von emacs beinhaltet. Nur die leistungsfihigsten und
aufwendigsten Fihigkeiten des groBen emacs wurden aus Platz- und Zeit-Griinden nicht
iibernommen.

Da man bei der Programmierung von MicroEmacs von vorneherein darauf geachtet hatte,
moglichst keine Eigenheiten eines speziellen Computers zu benutzen, tauchten in der
Folgezeit fiir fast alle leistungsfahigen PCs Versionen des MicroEmacs auf. Diese wurden
meist mit viel Liebe von den Fans des jeweiligen Computers an ihren Rechner angepalt
und umsonst an die Kollegen Programmierer verteilt. Diese Art umsonst verteilter Software
wird iiblicherweise »Public-Domain-Software« genannt. Auch heute noch kann man den
Programmtext von MicroEmacs umsonst erhalten und sich mit kleinen Anderungen daran
ganz personliche Versionen dieses Editors fiir seinen eigenen Computer schaffen.

Auch auf dem Amiga waren die Programmierer von Anfang an mit den zur Verfiigung
stehenden Werkzeugen (hauptsichlich ed) sehr unzufrieden und begannen MicroEmacs an
den Amiga anzupassen. Die ersten Ergebnisse dieser Bemiihungen waren noch recht
anfillig und nutzten die Fhigkeiten des Amiga so gut wie iiberhaupt nicht. Mit der Zeit
wurden dann aber Pull-down-Meniis fiir alle wichtigen Befehle eingefiihrt und auch die
Maus zur Cursorsteuerung eingesetzt. So entstand die heutige Version von MicroEmacs.
Man kann sie immer noch (inklusive Programmtext) umsonst erhalten und dann damit
machen, was man will.

Da man auch bei Commodore mit ed als Programmeditor recht unzufrieden war, entschlof
man sich, die damals verfiigbare MicroEmacs-Version noch etwas aufzupolieren, Fehler zu
entfernen und sie schlielich auf der Amiga-Toolkit-Diskette allen interessierten Amiga-
Besitzern zur Verfiigung zu stellen. (Im Augenblick wird sie noch auf der Extras-Diskette
jedem Amiga 2000 beigelegt. Das muf3 aber nicht so bleiben.) Und so kommen Sie als
Anwender des Amiga heute — dank der Bemiihungen der internationalen Programmierer-
Gemeinschaft — zu einem Texteditor, der den guten alten ed um Lingen schlédgt und auch
fiir die professionelle Programmentwicklung durchaus geeignet ist!

Nach dieser etwas ausschweifenden Vorrede werden Sie nun aber auch wirklich erfahren,
was es mit MicroEmacs auf sich hat.

8.3.2 Wie Sie MicroEmacs aufrufen und verlassen

Wie bei anderen Programmen auch, sind die wichtigsten Informationen zu MicroEmacs,
wie man hinein- und wieder hinauskommt. Oder anders: wie man es startet und beendet.
Bei MicroEmacs haben Sie hierzu mehrere Moglichkeiten. Welche Sie nutzen, hingt davon
ab, ob Sie sich gerade auf der Workbench oder im CLI befinden und ob Sie gerne mit der
Maus oder lieber mit Tastaturbefehlen arbeiten.
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MicroEmacs befindet sich in der Schublade Tools (der augenblicklichen Version) der
Extras-Diskette. Sie miissen diese Diskette nur in ein Laufwerk Thres Amiga einlegen, das
Disketten-Piktogramm o6ffnen, das Schubladen-Piktogramm Tools 6ffnen und konnen
MicroEmacs dann mit einem Doppelklick auf sein Piktogramm starten.

Im CLI konnen Sie mit dem path-Befehl MicroEmacs »auffindbar machen« und dann
starten, indem Sie den Programmnamen eingeben:

1>path ExtrasD:Tools ADD
1>microemacs

Wenn Sie nur ein Laufwerk besitzen, miissen Sie dazu unter Umsténden allerdings zwei
Diskettenwechsel durchfiihren. Denn fiir den path-Befehl werden die Workbench- und die
Extras-Diskette und fiir den Aufruf von MicroEmacs die Extras-Diskette benétigt.

Wenn Sie vorhaben, MicroEmacs hiufiger zu verwenden, ist es wahrscheinlich sinnvoll,
ihn auf die Workbench-Diskette zu legen (und ed sowie edit zu 16schen). Legen Sie ihn am
besten (auf der Workbench) in die Schublade Utilities, in der auch Notepad liegt. Dieses
Directory (Schublade) liegt normalerweise schon im Suchpfad. Sie kénnen MicroEmacs
dann vom CLI und von der Workbench aus relativ leicht starten und kénnen sich den
soeben beschriebenen parh-Befehl sparen.

Als CLI-Benutzer ist Ihnen der Name MicroEmacs wahrscheinlich zu lang und fehler-
anfillig. Sie konnen MicroEmacs aber natiirlich jederzeit umbenennen. Tun Sie das am
besten auf der Workbench. Ein sinnvoller und kiirzerer Name wire zum Beispiel emacs.

Egal, auf welchen (Um-)Wegen Sie MicroEmacs starten, erscheint kurz darauf der
Bildschirm von MicroEmacs. Das Programm o6ffnet einen eigenen Screen ohne Fenster
darin, Dieser Screen ist blau wie der Workbench-Screen und die Schrift darin erscheint in
WeiBl — wenn Sie die Workbench-Farben nicht mit Preferences gedndert haben. Er enthilt
eine Titelleiste am oberen Rand (die auch diverse Meniis enthilt) und die iiblichen Front-
und Back-Gadgets, mit denen Sie den Screen hinter den Workbench-Screen legen und
wieder hervorholen kénnen.

Der Screen von MicroEmacs enthilt, wie schon erwihnt, keine Fenster. Alles spielt sich
auf der gesamten Flache des Bildschirms ab. Diese Fliche wird durch eine Linie geteilt, die
das untere Viertel optisch abtrennt. Diese Linie ist gestrichelt und enthilt am linken Rand
einige Informationen (zum Beispiel den Namen der gerade bearbeiteten Datei — sobald Sie
eine einlesen). Oberhalb der Linie steht der jeweils editierte Text. Unterhalb der Linie
erscheinen Nachrichten und Fehlermeldungen. Weiterhin miissen Sie hier auch Texte
eingeben, wenn dies fiir die Ausfithrung eines Befehls nétig ist. Dieser Bildschirmbereich
hat dhnliche Aufgaben wie die Kommandozeile von ed und heiBt auch hier »Kommando-
zeile« oder »Befehlszeile«,

Betrachten Sie sich nun einmal die Meniis von MicroEmacs, indem Sie bei gedriickter
Meniitaste mit dem Mauszeiger in der Titelleiste hin- und herfahren — aber bitte erst
einmal, ohne einen Befehl daraus auszuwihlen. Es sind sieben Meniis, die die gesamte
Titelleiste einnehmen. Nahezu jeder dieser Meniibefehle hat ein Tastaturdquivalent, das
rechts neben dem Namen des Befehls aufgelistet wird. Es sind aber keine iiblichen
Tastaturéquivalente, fiir die Sie die Commodore- oder die Amiga-Tasten festhalten miissen.
Statt dessen werden alle Tastaturiquivalente durch Driicken der [Ctrl]-Taste, die in den
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Meniis durch den Dachakzent (*) symbolisiert wird, oder der [Esc]-Taste, die in den Meniis
durch ESC bezeichnet ist, eingeleitet. Zudem bestehen diese Tastaturidquivalente manchmal
nicht nur aus einer Tastenkombination, sondern aus mehreren Tasten, die Sie nacheinander
driicken miissen. Das Tastaturdquivalent ESCAV bedeutet zum Beispiel, daB Sie zunichst
die [Esc]-Taste driicken miissen und dann die Tastenkombination [Ctrl]+[V]. Und AXAS
bedeutet, daB Sie nacheinander die beiden Tastenkombinationen [Ctrl]+[X] und [Ctrl]+[S]
driicken miissen.

icroEHACS Vi.1a | I

BindD
echo AZOBB Horkbench 1.2 D V33.56 2-JUN-87sN"

Ass
}Ign SIS sys s/JHE
echo ~Initializing Janus ...N"

ait 2 .
Echo '}:uunting Janus Hard DislofN®
IF EXISTS JH@:

Assign WB: JHB:Horkbench
Echo "Transferring confrol to JHB: *N"

EndIF
EndIF
IF EXISIS s s s/DH8
Assign WE: DHE:
diI:f‘ho Transfermng control to DHB: *N"
dEBuHers WB: 38
icroEMACS -- main -- File: df8:s/startup-sequence

Asswn.HB. sys.)

(W]
=% M

Bild 8.3: MicroEmacs mit der Datei Startup-Sequence in Bearbeitung

Auch der Befehl zum Beenden von MicroEmacs hat ein solches Tastaturdquivalent. Wenn
Sie MicroEmacs verlassen wollen, miissen Sie entweder den Befehl Quit aus dem Menii
Project wihlen oder die Tastenkombination [Ctrl]+[C] (AC) diiicken — die nicht zufillig
auch sonst im CLI dafiir eingesetzt wird, Programme abzubrechen. MicroEmacs wird aber
nicht unbedingt sofort beendet, wenn Sie [Ctrl]+[C] driicken. Wenn Sie einen Text
eingegeben oder gedndert haben und wollen das Programm verlassen, ohne den Text vorher
gesichert zu haben, erscheint die Frage Modified buffers exist, do you really want to exit
[y/n]?. Nur wenn Sie daraufhin die »Y« oder »y« eingeben und die [Return]-Taste
driicken, wird das Programm wirklich verlassen. Mit der Eingabe »N« oder »n« bleiben Sie
im Programm und konnen die Anderungen erst sichern.

8.3.3 Wie Sie Texte abspeichern und einlesen

Das Einlesen und Abspeichern eines Textes lduft mit MicroEmacs im wesentlichen genau
o ab, wie im ed. Wihlen Sie zum Einlesen eines Textes von Diskette den Befehl Open
(Read) aus dem Menii Project. Unten am Bildschirm erscheint daraufhin die Meldung
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Read file und dahinter ein Doppelpunkt. Geben Sie hinter diesem Doppelpunkt den
Pfadnamen einer Textdatei ein und driicken Sie auf [Return]. MicroEmacs liest diese Datei
dann in seinen »Puffer« (engl. buffer) ein und prisentiert sie Ihnen im oberen Bereich des
Bildschirms. In diesem Puffer (im RAM-Speicher) werden zunichst alle Anderungen
durchgefiihrt. Gibt es noch keine Datei dieses Namens, wird eine neue angelegt. Zunichst
existiert diese Datei aber erst im Puffer. Erst, wenn Sie diesen Puffer sichern, wird auch auf
der Diskette oder Festplatte eine neue Datei erzeugt.

Noch einfacher als das Einlesen ist das Abspeichern eines neuen oder geinderten Textes.
Wihlen Sie dazu einfach den Befehl Save aus dem Menii Project. MicroEmacs speichert
dann den aktuellen Inhalt des Puffers in die Datei, deren Name in der Trennlinie zwischen
oberem und unterem Bildschirmbereich zu lesen ist. Sie kénnen den Inhalt eines Puffers
auch unter anderem Namen speichern. Wihlen Sie hierzu den Befehl Save As aus dem
Menii Project und MicroEmacs fragt Sie nach dem Namen der Datei, in die der Puffer
geschrieben werden soll. Und schlieBlich hat der Save-Befehl auch noch eine dritte
Variante. Wihlen Sie Save/exit aus dem Menii Project, wird MicroEmacs wie bei Quit
verlassen. Vorher wird aber noch der aktuelle Pufferinhalt, wie mit dem Befehl Save,
gesichert.

8.3.4 Wie Sie sich im Text bewegen

Genau wie im ed, dem anderen Editor des Amiga, gibt es auch hier wieder eine Schreib-
marke, »dot« (engl. fiir Punkt) genannt, die die Stelle markiert, an der neu eingegebener
Text am Bildschirm erscheint. Diese Schreibmarke kénnen Sie auf viele verschiedene
Arten bewegen; einige davon kennen Sie bereits aus anderen Programmen.

Die Cursortasten bewegen die Schreibmarke zum Beispiel in die auf der jeweiligen Taste
angegebene Richtung. Halten Sie die Shift-Taste fest, bevor Sie eine Cursor-Taste driicken,
springt die Schreibmarke bis zum »Anschlag« in der jeweiligen Richtung, also bis zum
oberen, unteren, rechten oder linken Rand des Bildschirms. Mit der Maus konnen Sie die
Schreibmarke ebenfalls bewegen. Sie brauchen — wie im Notepad — einen Buchstaben nur
anzuklicken und schon springt die Schreibmarke an diese Stelle.

Dariiber hinaus kennt MicroEmacs aber noch eine Vielzahl anderer Moglichkeiten zur
Bewegung der Schreibmarke und zur Verschiebung des am Bildschirm sichtbaren Text-
ausschnitts. Zu jeder dieser Bewegungsmdglichkeiten gibt es einen Meniibefehl im Menii
Move (engl. to move = bewegen) — obwohl gerade fiir diesen Anwendungsfall die Tastatur-
dquivalente dieser Befehle wohl »handlicher« sind. Ich werde der Lesbarkeit wegen in den
folgenden Beschreibungen aber die Befehlsnamen verwenden.

Wenn Sie schnell zum Anfang oder Ende des gesamten Textes wollen, so kénnen Sie das
mit den beiden Befehlen Top of buffer beziehungsweise End of buffer. Die Befehle Top of
window und End of window setzen die Schreibmarke in entsprechender Weise an den
oberen beziehungsweise unteren Bildschirmrand. Mit Goto Line kénnen Sie die Schreib-
marke in eine bestimmte Zeile des Textes setzen, deren laufende Nummer Sie dazu
allerdings kennen miissen. Diese Nummer wird am unteren Bildschirmrand abgefragt,
wenn Sie diesen Befehl aufrufen.

Besonders interessant ist der Befehl Swap dot&mark, mit dem Sie jederzeit zu einer
bestimmten Stelle im Text springen konnen, die Sie einmal markiert haben. Zum
Markieren dieser Stelle dient der Befehl Set Mark im Edit-Menii, der im iibernichsten
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Abschnitt erldutert wird. Swap dot&mark tauscht die Schreibmarke und diese Markierung
aus. Das heiBt, nach dem Befehl ist die Schreibmarke dort, wo die Markierung war und als
markiert gilt der Buchstabe, auf dem zuvor die Schreibmarke stand.

Die restlichen Befehle im Move-Menii sind dann wieder leichter verstindlich. Next page
und Prev page bringen die nichste beziehungsweise vorangehende Seite des Textes auf
den Bildschirm. Als »Seite« gilt dabei die Hohe des oberen Bildschirmbereichs, in dem der
Text angezeigt wird. Mit den beiden Befehlen Next Word und Previous Word kann man
sich innerhalb einer Zeile rasch bewegen. Diese Befehle setzen die Schreibmarke auf den
Buchstaben vor dem nichsten Wort beziehungsweise den ersten Buchstaben des
vorangehenden Wortes (ausgehend von der augenblicklichen Position der Schreibmarke).
Und Scroll Up und Scroll Down schlieBlich verschieben nur den am Bildschirm sichtbaren
Ausschnitt des Textes eine Zeile nach oben beziehungsweise nach unten — wobei die
Schreibmarke aber an derselben Stelle im Text stehenbleibit.

8.3.5 Wie Sie Text eingeben und bearbeiten

Wie schon erwihnt, erscheint Text, den Sie (iiber die Tastatur) neu eingeben, wie in allen
anderen Amiga-Editoren vor der Schreibmarke und wird in den Text eingefiigt (iiber-
schreibt also nicht vorhandenen Text). Insofern diirfte Thnen MicroEmacs schon vertraut
erscheinen. Aber auch die meisten »besonderen« Tasten wirken wie bei ed oder wie im
Notepad.

[Return] beginnt zum Beispiel eine neue Zeile oder bricht eine alte Zeile in zwei Zeilen
auf, wenn die Schreibmarke zuvor mitten in einer Zeile gestanden hat.

Mit [Tab] fiigen Sie vor der Schreibmarke einen Tabulator in den Text ein. Dieser Tabulator
ist im MicroEmacs ein besonderes Zeichen, das »so aussieht wie« mehrere Leerstellen,
aber nur ein Zeichen ist. Zu wievielen Leerstellen MicroEmacs ein Tabulatorzeichen
ausdehnt, kénnen Sie mit einem speziellen Befehl einstellen — nach dem Start sind es acht
Leerstellen.

Mit [Del] und [Backspace] koénnen Sie wie iiblich kleine Mengen Text 16schen. [Del]
l6scht den Buchstaben »an« der Schreibmarke, [Backspace] den davor Zum Loschen
groferer Textmengen kennt MicroEmacs dhnlich wie Notepad und ed das Konzept des
»aktuellen Textblocks«.

8.3.6 Wie Sie mit Textblocken arbeiten

In MicroEmacs werden Anfang und Ende des aktuellen Textblocks durch zwei Positionen
bestimmt, die in den Meniis dor (engl. fiir Punkt) und mark (engl. fir Markierung/Marke)
genannt werden. Der dor entspricht dabei der aktuellen Position der Schreibmarke,
wihrend die Marke einmal festgelegt wird und dann stehenbleibt, auch wenn sich die
Schreibmarke bewegt. Um die Marke festzusetzen, miissen Sie zunéchst die Schreibmarke
an die gewiinschte Position bringen und dann den Befehl Ser Mark aus dem Menii Edit
auswihlen. Der in diesem Moment hervorgehobene Buchstabe ist dann mark. Einfacher ist
es — und bewirkt dasselbe —wenn Sie den Buchstaben, auf dem die Marke stehen soll,
zweimal anklicken (also einen »Doppelklick« darauf machen).

Mit dem Befehl Kill region konnen Sie den von dot und Marke begrenzten Bereich dann
16schen. Alle Buchstaben zwischen der Marke und der aktuellen Position der Schreibmarke
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(dem dor), einschlieBlich der beiden Buchstaben, an denen sich Schreibmarke und Marke
befinden, verschwinden dann aus dem Text. Sie landen im sogenannten kill buffer (Losch-
Puffer), einer Zwischenablage, aus der Sie den geldschten Text jederzeit wieder heraus-
holen kénnen.

Wihlen Sie dazu den Befehl Yank aus dem Menii Edit, und der Inhalt des Losch-Puffers
wird vor der Schreibmarke in den Text eingefiigt. Wenn Sie also kurz hintereinander Kill
region und dann Yank aufrufen, so wirkt das, als hitten Sie {iberhaupt nichts getan — die
beiden Befehle heben sich auf. Mit Kill region und Yank konnen Sie natiirlich auch leicht
groBe Textpassagen innerhalb eines Textes verschieben. Dazu 18schen Sie die Textpassage,
gehen dann mit der Schreibmarke an die gewiinschte neue Position und geben den Befehl
Yank ein. Yank kénnen Sie natiirlich auch mehrfach hintereinander aufrufen und so einen
Text vervielfiltigen.

8.3.7 Wie Sie Texte suchen und ersetzen

Wie jeder gute Editor, besitzt MicroEmacs natiirlich auch eine leistungsfihige
Suche&Ersetze-Funktion. Mit Search forw und Search back konnen Sie eine kurze Text-
passage, ausgehend von der aktuellen Position der Schreibmarke vorwirts oder riickwirts
suchen lassen. Dazu erscheint, nachdem Sie einen dieser beiden Befehle ausgewihlt haben,
die Meldung Search am unteren Bildschirmrand und dahinter ein Doppelpunkt. Wenn Sie
dann hinter dem Doppelpunkt den Suchbegriff eingeben und mit [Return] abschlieBen,
beginnt die Suche. Findet MicroEmacs den Suchbegriff, wird er am Bildschirm gezeigt
und die Schreibmarke befindet sich auf dem ersten Buchstaben hinter dem Suchbegriff.
Wenn Sie Search forw oder Search back spiter ein zweites Mal auswihlen, erscheint der
Suchbegriff, den Sie beim ersten Mal gesucht haben, in eckigen Klammern hinter der
Meldung Search (also zum Beispiel Search [Markus]:). Dann brauchen Sie nur auf
[Return] zu driicken, um noch einmal diesen Begiff zu suchen. Wenn Sie aber einen
anderen Suchbegriff eingeben und dann [Return] driicken, wird der neue Suchbegriff
gesucht.

Im Gegensatz zu den anderen Editoren des Amiga reagieren die Suchfunktionen des
MicroEmacs auf Unterschiede in der GroB-/Kleinschreibung. Wenn Sie also Markus
suchen, wiirde markus nicht gefunden. In der beiliegenden Dokumentation wird zwar das
Gegenteil beschrieben (MicroEmacs wire nicht case sensitive), bei der mir vorliegenden
MicroEmacs-Version reagierten alle Suchfunktionen auf Unterschiede in der GroB-
/Kleinschreibung, das heift, man muB jeden Suchbegriff genau so schreiben, wie er auch
im Text auftaucht.

Dasselbe gilt auch fiir die eigentliche Suche&Ersetze-Funktion. Wollen Sie eine kurze
Textpassage, die hdufiger in einem Text vorkommt, gegen eine andere ersetzen, so miissen
Sie diese zunichst einmal suchen. Wihlen Sie dazu den Befehl Search/rep. aus dem Menii
Search. Daraufhin erscheint wieder die Aufforderung einen Suchbegriff einzugeben
(Search:) am unteren Bildschirmrand. Geben Sie dann das Wort oder die Textpassage ein,
die Sie ersetzen wollen und driicken Sie [Return]. Sobald MicroEmacs den Suchbegriff das
erste Mal gefunden hat, erscheint die Meldung Replace: am unteren Bildschirmrand.
Tragen Sie dann hinter dem Doppelpunkt den Text ein, der den Suchbegriff ersetzen soll
und driicken Sie wieder [Return]. MicroEmacs ersetzt dann alle Vorkommnisse des
Suchbegriffs hinter der Position der Schreibmarke gegen den hinter Replace: einge-
tragenen Text. Wenn dieser Vorgang abgeschlossen ist (er kann bei groBen Textdateien eine
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Minute oder linger dauern), meldet MicroEmacs, wieviele Vorkommnisse des Such-
begriffs ersetzt wurden: Replaced <nn> occurrences, wobei statt <nn> natiirlich die
Anzahl der durchgefiihrten Ersetzungen auftaucht.

Wenn Sie nicht alle, sondern nur einige Vorkommnisse eines Suchbegriffs durch einen
anderen Text ersetzen wollen, konnen Sie den Befehl Query s&r im Search-Menii
verwenden. Er verhilt sich exakt so wie der Search/rep.-Befehl — nur wird vor jedem
Ersetzen des Suchbegriffs dieser in der oberen Bildschirmhilfte gezeigt und dann gefragt
Change string [y/n/c]?. Auf diese Frage miissen Sie mit einem Tastendruck antworten
([Return] ist nicht notig!). Antworten Sie mit [Y], wird der Suchbegriff ersetzt und die
Suche fortgesetzt. Antworten Sie mit [N], wird der oben angezeigte Suchbegriff nicht
ersetzt, die Suche aber fortgesetzt. Und wenn Sie mit [C] antworten, werden alle restlichen
Vorkommnisse des Suchbegriffs bis zum Ende der Datei ohne weitere Riickfragen ersetzt.
Wenn Sie statt dessen aber die Suche abbrechen wollen, kdnnen Sie das mit der
Tastenkombination [Ctrl]+[G].

8.3.8 Wie Sie mit mehreren Puffern und Fenstern arbeiten

Fiir den intensiven Anwender — speziell den Programmierer — bietet MicroEmacs noch
einen besonderen Leckerbissen. Dieser verbirgt sich hinter dem hédufigen Auftreten des
Wortes buffer oder buffers in den Meniis in Meldungen des Programms. Dieses Wort
bezieht sich ja auf den Puffer im RAM-Speicher, in dem jeder Text zunichst bearbeitet
wird, bevor er eventuell (!) auf Diskette gespeichert wird. Von diesem Puffer kann es nicht
nur ein Exemplar, sondern gleich mehrere geben. Sie kénnen also auch zwei oder drei
Texte (mehr oder weniger) gleichzeitig bearbeiten.

Hierzu miissen Sie den zweiten (und alle folgenden) Text(e) nur mit dem Befehl Visit file
im Menii Project und nicht mit dem Befehl Open einlesen. Mit Visit file wird der alte
Pufferinhalt (also die zuerst eingelesene Datei) nicht zerstort und durch die neue Datei
ersetzt, sondern statt dessen die neue Datei in den zweiten Puffer eingelesen. Nach Visit
file ist dann zundchst die neue Datei am Bildschirm zu sehen und die alte verschwindet. Sie
konnen aber jederzeit die Datei, die Sie sehen und bearbeiten wollen dndern, indem Sie den
Befehl Select buffer im Menii Edit aufrufen und dann den Namen der Datei eingeben, den
Sie sehen wollen. Eine Liste mit den Namen und GroBen aller schon geladenen Dateien
konnen Sie sich mit List buffers im Menii Edit anzeigen lassen. In dieser Liste wird auch
(durch einen Stern in der ersten Spalte) markiert, welche Puffer modifiziert (und noch nicht
abgespeichert) wurden und welche nicht.

Auf diese Art Zugriff auf mehrere Texte in verschiedenen Dateien zu haben, ist besonders
dann praktisch, wenn man Textpassagen aus einer in eine andere Datei kopieren mochte.
Legen Sie die zu kopierende Textpassage einfach mit Kill region in den Losch-Puffer und
fiigen Sie sie mit Yank dann gleich wieder in den Text ein. Eine Kopie des zuvor
geloschten Textes liegt dann aber immer noch im Losch-Puffer. Nun wihlen Sie mit Select
buffer die zweite Datei (in die Sie den Text einfiigen wollen), setzen die Schreibmarke an
die gewiinschte Stelle und konnen dann mit einem erneuten Yank eine Kopie der
Textpassage aus der anderen Datei einfiigen.

Die bislang beschriebene Handhabung mehrerer Puffer ist aber noch recht umstindlich. Bei
jedem Wechsel, von einem Puffer zum anderen, muf man zum Beispiel den Namen der
jeweiligen Datei angeben. Praktisch wire es auch, wenn man mehrere Puffer auf einmal
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sehen konnte. Genau das ist auch moglich. Mit dem Befehl Split window im Menii
Window konnen Sie den oberen Teil des Bildschirms, der den bearbeiteten Text zeigt, in
zwei Hilften teilen. Die Dokumentation von MicroEmacs nennt diese Hilften Windows;
sie haben aber recht wenig mit den komfortablen Fenstern von Intuition zu tun, die Sie aus
der Workbench und aus anderen Programmen her kennen. Sie kénnen zum Beispiel nicht
verschoben werden, sind immer so breit wie der ganze Bildschirm und kénnen sich nicht
iiberlappen. Trotzdem bieten auch diese simplen Fenster aber die wertvolle Moglichkeit,
zwei oder mehr Texte gleichzeitig am Bildschirm betrachten zu kénnen.

Nach dem Teilen des ersten Fensters (das ja fast den ganzen Bildschirm einnahm) enthalten
beide Fenster zunéchst einmal denselben Text. Sie konnen mit den Befehlen Next Window
und Prev Window zwischen diesen beiden Fenstern hin- und herspringen und — indem Sie
zum Beispiel die Cursortasten benutzen — sich unterschiedliche Teile dieses einen Textes
zeigen lassen. Sie kénnten sich zum Beispiel im oberen Fenster den Anfang und im unteren
das Ende einer langen Textdatei zeigen lassen. Das kann manchmal ganz praktisch sein.

Immer eines der Fenster (es konnen auch mehr als zwei sein, wenn Sie wiederholt Split
window aufrufen) ist das aktuelle. Sie erkennen es daran, daB sich in ihm die Schreibmarke
befindet. Wenn Sie nun die Befehle Open, Visit file oder Select buffer aufrufen, so taucht
die dadurch auf den Bildschirm kommende Datei im aktuellen Fenster auf. Wenn Sie also
zwei verschiedene Texte gleichzeitig sehen wollen, miissen Sie zunichst das eine Fenster
teilen (Split window) und dann mit Open den zweiten Text einlesen oder ihn mit Select
buffer auswiahlen, wenn Sie ihn schon zuvor eingelesen hatten.

Mit drei anderen Befehlen im Window-Menii kénnen Sie die Fensteraufteilung des Bild-
schirms weiter beeinflussen. Shrink window und Grow window machen zum Beispiel das
aktuelle Fenster um eine Zeile kleiner oder gréBer. Und mit dem Befehl One window
konnen Sie erreichen, daB das aktuelle Fenster wieder den ganzen Bildschirm fiillt und die
anderen Fenster verschwinden (nicht jedoch der Inhalt der Puffer, der in ihnen angezeigt
wurde).

8.3.9 Befehlsiiberblick

Nach diesem »Mini-Schnell-Kurs« zu MicroEmacs sollten Sie mit diesem hervorragenden
Editor mindestens alles das machen koénnen, wozu Sie bislang ed verwendet haben.
Wahrscheinlich sind aber jetzt noch mehr Fragen offen als geklirt wurden. Auf
MicroEmacs noch intensiver einzugehen, wire aber unfair gegeniiber den anderen Themen,
die in diesem Buch auch noch behandelt werden miissen. Vielleicht kann Thnen aber die
folgende Befehlsiibersicht helfen, zumindest einige der verbleibenden Fragen zu kldren. Zu
jedem Meniibefehl von MicroEmacs finden Sie darin eine knappe Erlduterung, die zum
Teil auf Aspekte des Programms eingeht, die bislang nicht besprochen wurden.

Das Project-Menii

Im Project-Menii finden Sie — wie auf dem Amiga allgemein iiblich — Befehle, die ganze
Dokumente oder das Programm selbst betreffen. Zum Beispiel die Befehle zum Offnen
neuer Textdateien oder zum Verlassen des Programms sind hier zu finden. Einen Befehl
zum Drucken eines Textes werden Sie aber vergeblich suchen. Dazu kénnen Sie die CLI-
Befehle type oder copy (mit Ausgabeumlenkung auf >PRT:) verwenden.
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Rename dient zum Umbenennen eines Puffers. Dies ist zunichst eine interne Aktion, die
nichts weiter bewirkt, als daB dieser Puffer unter einem anderen Namen aufgelistet wird
und zum Beispiel beim Select buffer unter dem neuen Namen angesprochen werden muB.

Open (Read) ersetzt den Inhalt des Puffers, der im aktuellen Fenster angezeigt wird, durch
den Inhalt einer anderen Textdatei. Dazu miissen Sie den Namen dieser Datei (eventuell
den vollen Pfadnamen) nach dem Aufruf des Befehls in der Befehlszeile am unteren
Bildschirmrand eingeben und mit [Return] abschlieBen. War der alte Pufferinhalt
modifiziert und noch nicht gesichert worden, erhalten Sie eine Gelegenheit, den Befehl
abzubrechen. (Antworten Sie dazu auf die Frage Discard changes mit [N] und [Return].)

Visit file arbeitet im wesentlichen exakt so wie Open. Die neu eingelesene Datei ersetzt
allerdings nicht den Inhalt eines alten Puffers, sondern wird in einen neuen Puffer
eingelesen.

Insert file fiigt in den Inhalt einer anderen Textdatei eine Zeile vor der Zeile, in der sich
die Schreibmarke befindet in den Puffer ein, der im aktuellen Fenster gezeigt wird. Dazu
miissen Sie den Namen dieser Datei (eventuell den vollen Pfadnamen) nach dem Aufruf
des Befehls in der Befehlszeile am unteren Bildschirmrand eingeben und mit [Return]
abschlieBen.

Save: Der Befehl Save sichert (schreibt) den Inhalt des Puffers, der im aktuellen Fenster
gezeigt wird, auf Diskette beziehungsweise Festplatte. 2

Save as: Dieser Befehl sichert wie Save den Inhalt des Puffers, der im aktuellen Fenster
gezeigt wird, auf Diskette beziehungsweise Festplatte. Sie kénnen mit Save as einen Text
jedoch unter einem anderen Namen sichern als dem, unter dem er eingelesen wurde. Dazu
miissen Sie den neuen Namen (eventuell den vollen Pfadnamen) nach dem Aufruf des
Befehls in der Befehlszeile am unteren Bildschirmrand eingeben und mit [Return]
abschlieBen.

Save mods arbeitet ebenfalls dhnlich wie Save, sichert jedoch alle Puffer, die in irgendeiner
Form modifiziert wurden, nacheinander auf der Diskette beziehungsweise Festplatte.

Save/exit ist eine Kombination von Save mods und Quit (siehe unten).

New Cli erzeugt — #hnlich wie das CLI-Kommando newcli — ein neues CLI-Fenster. Es
erscheint auf dem Workbench-Screen und Sie kénnen damit ganz normal CLI-Kommandos
verwenden, wie in jedem anderen CLI-Fenster auch. Wenn Sie dieses Fenster mit dem
Kommando endcli schlieBen, kehren Sie zu MicroEmacs zuriick.

Command: Nachdem Sie den Befehl Command eingegeben haben, konnen Sie in der
Befehlszeile am unteren Bildschirmrand genau ein CLI-Kommando erteilen (zum Beispiel
dir df0:). Die Ausgabe dieses Befehls wird dann auf dem Bildschirm aufgelistet und
dahinter erscheint die Meldung »[End]«. Sie kénnen sich nun diese Ausgabe in Ruhe
betrachten. Wenn Sie mit dem MicroEmacs weiterarbeiten wollen, brauchen Sie nur
[Return] betdtigen und der Screen vom MicroEmacs mit dem bearbeiteten Text darin
erscheint unverdndert wieder am Bildschirm.

Quit beendet MicroEmacs. Falls modifizierte Puffer existieren, deren Inhalt noch nicht
gesichert wurde, erhalten Sie aber die Gelegenheit, diesen Befehl abzubrechen.
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Das Edit-Menii

Das Edit-Menii dient — wie der Name schon sagt — zum Editieren des Textes in einem
Puffer. Sie finden in diesem Menii unter anderem eine Reihe von Befehlen zum Lschen,
Kopieren und Duplizieren groBer Textblécke.

Kill region entspricht dem Befehl Cut des Werkzeugs Notepad. Er 16scht den Bereich
zwischen dot (Schreibmarke) und mark (einer Position, die Sie mit dem Befehl Set Mark
festlegen) aus dem bearbeiteten Text (Puffer) und legt ihn in den Losch-Puffer. Wenn Sie
mehrfach hintereinander Kill region aufrufen, werden die so geloschten Bereiche hinter-
einander in den Losch-Puffer gelegt, bis Sie das erste Mal Yank (siehe unten) aufrufen.

Yank entspricht dem Befehl Paste des Werkzeugs Notepad. Er setzt den Inhalt des Losch-
Puffers vor der Schreibmarke in den gerade bearbeiten Text ein.

Set mark: Mit Set Mark oder einem Doppelklick mit der Maus wird das eine Ende des
Bereichs markiert, der spiter zum Beispiel mit Kill region aus dem Text geloscht werden
kann.

Copy region entspricht dem Befehl Copy des Werkzeugs Notepad. Er legt den Bereich
zwischen dot (Schreibmarke) und mark (einer Position, die Sie mit dem Befehl Set Mark
festlegen) in den Losch-Puffer. Der alte Inhalt des Losch-Puffers wird dadurch ersetzt.

Upper region dndert die Gro-/Kleinschreibung des Bereichs zwischen Schreibmarke (dor)
und Marke (mark). Alle Buchstaben darin sind nach Aufruf des Befehls gro geschrieben.
(Das funktioniert allerdings nicht mit deutschen Umlauten!)

Lower region arbeitet wie Upper region; nur daB nach Aufruf alle Buchstaben des
markierten Bereichs klein geschrieben sind.

List buffers offnet ein neues Fenster, in dem alle schon geladenen Dateien
(beziehungsweise ihre Puffer) aufgelistet werden.

Select buffer erlaubt die Auswahl eines anderen Puffers, der im aktuellen Fenster gezeigt
werden soll. Sie miissen den Namen dieses anderen Puffers dazu in der Befehlszeile
eingeben und mit [Return] abschlieBen.

Insert buffer fiigt — dhnlich Insert file — den Inhalt eines anderen Puffers in den Puffer ein,
der im aktuellen Fenster gezeigt wird. Sie miissen den Namen dieses anderen Puffers dazu
in der Befehlszeile eingeben und mit [Return] abschlieBen.

Kill buffer entfernt einen Puffer aus dem Speicher. Sie miissen den Namen dieses Puffers
dazu in der Befehlszeile eingeben und mit [Return] abschlieBen. Dieser Puffer darf dazu
nicht (in einem oder mehreren Fenstern) sichtbar sein. Wurde er modifiziert und sind die
Anderungen noch nicht gesichert, erhalten Sie die Gelegenheit, den Befehl abzubrechen.
(Antworten Sie dazu auf die Frage Discard changes mit [N] und [Return].)

Justify buffer 16scht in allen Zeilen des Puffers, der im aktuellen Fenster gezeigt wird,
sdmtliche Leerstellen und Tabulatoren, die sich am linken Rand befinden. Danach ist der
Text in diesem Puffer also »linksbiindig«.

Redisplay ist ein Befehl, der nur nach einem Programmfehler nétig sein sollte. Er zeichnet
den gesamten Bildschirminhalt einmal neu (frischt ihn auf).
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Quote Char unterdriickt die »spezielle Bedeutung« des folgenden Tastendrucks. Sie
konnen damit Tasten und Tastenkombinationen in den Text einfiigen, die normalerweise
einen Befehl aufrufen wiirden (zum Beispiel ein [Ctrl]+[C]). Rufen Sie dazu erst Quote
Char auf und driicken Sie dann die gewiinschte Taste oder Tastenkombination. Solche
»Control-Zeichen« oder »Escape-Sequenzen« innerhalb eines Textes werden manchmal
zum Beispiel zur Druckersteuerung benétigt. Sie sind auch fiir die Eingabe von Makros
wichtig (siehe unten).

Das Window-Menii

Das Window-Menii dient dazu, den Bildschirm, in dem MicroEmacs arbeitet, in eine Reihe
verschiedener Bereiche (Fenster) zu unterteilen und diese Unterteilung zu 4ndern. In jedem
dieser Fenster, die wenig mit den Intuition-Fenstern zu tun haben, wird der Inhalt eines
Puffers angezeigt.

One window dehnt das aktuelle Fenster aus, bis es (fast) den ganzen Bildschirm fiillt. Alle
anderen Fenster verschwinden. Die Puffer, die in den anderen Fenstern angezeigt wurden,
bleiben aber erhalten.

Split window teilt das aktuelle Fenster in zwei Hilften, in denen zunichst derselbe Puffer
gezeigt wird.

Next window setzt die Schreibmarke in das nichste Fenster unterhalb des aktuellen
Fensters. :

Prev window setzt die Schreibmarke in das vorangehende Fenster oberhalb des aktuellen
Fensters.

Grow window vergriBert das aktuelle Fenster auf Kosten eines benachbarten Fensters um
eine Zeile.

Shrink window verkleinert das aktuelle Fenster um eine Zeile.

Next w-page blittert im ndchsten Fenster unterhalb des aktuellen Fensters eine Seite
weiter.

Prev w-page blittert im vorangehenden Fenster oberhalb des aktuellen Fensters eine Seite
weiter.

Das Move-Menii

Das Move-Menii dient zur schnellen Verschiebung der Schreibmarke (schneller als mit den
Cursortasten) zu gewissen »markanten Punkten« innerhalb eines Textes.

Top of buffer setzt die Schreibmarke in die erste Spalte der ersten Zeile des Puffers im
aktuellen Fenster.

End of buffer setzt die Schreibmarke hinter den letzten Buchstaben der letzten Zeile des
Puffers im aktuellen Fenster,

Top of window setzt die Schreibmarke in die erste Spalte der ersten Zeile des im aktuellen
Fenster gezeigten Textes.

End of window setzt die Schreibmarke in die letzte Zeile des im aktuellen Fenster
gezeigten Textes.
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Go to line setzt die Schreibmarke in eine bestimmte Zeile. Dazu miissen Sie die Nummer
dieser Zeile (wobei die erste Zeile im Puffer mit 1 numeriert wird) in der Befehlszeile
eingeben und mit [Return] abschlieBen.

Swap dot&mark setzt die Schreibmarke an die Stelle der Marke, die zuvor mit Set Mark
oder einem Doppelklick markiert wurde. Die Marke steht danach dort, wo zuvor die
Schreibmarke gestanden hat.

Next page blittert das aktuelle Fenster eine Seite (FensterhGhe) weiter.
Prev page blittert das aktuelle Fenster eine Seite (Fensterhohe) zuriick.

Next word setzt die Schreibmarke an den Anfang des Leerraums vor dem néchsten Wort
im Text (auch wenn dieses sich erst in der folgenden Zeile befindet).

Previous word setzt die Schreibmarke an den Anfang des nichsten vorhergehenden
Wortes. Befindet sich die Schreibmarke vor Aufruf dieses Befehls in einem Wort, steht sie
danach auf dem Anfang dieses Wortes.

Scroll up verschiebt den im aktuellen Fenster angezeigten Text um eine Zeile nach oben.
Die oberste Zeile verschwindet und am unteren Fensterrand wird Platz frei fiir eine der dort
folgenden Zeilen.

Scroll down verschiebt den im aktuellen Fenster angezeigten Text um eine Zeile nach
unten. Die unterste Zeile verschwindet und am oberen Fensterrand wird Platz frei fiir eine
der vorangehenden Zeilen.

Das Line-Menii

Die Befehle im Line-Menii dienen unter anderem dazu, die Schreibmarke innerhalb einer
Zeile zu bewegen, zeilenweise zu loschen, Zeilen aufzubrechen und die Schreibmarke auf
und ab zu bewegen.

Open line spaltet die Zeile, in der sich die Schreibmarke befindet, in zwei Zeilen auf. Der
Teil ab der Position der Schreibmarke kommt in eine neue Zeile. Insoweit kommt Open
line einer Betitigung der [Return]-Taste gleich. Nach dem Aufteilen mit Open line steht
die Schreibmarke aber am Ende der ersten Zeile, wihrend sie nach [Return] am Anfang der
neuen Zeile stehen wiirde.

Kill line 16scht die komplette Zeile, in der sich die Schreibmarke gerade befindet, aus dem
entsprechenden Puffer und legt sie in den Losch-Puffer. (Erfolgen mehrere Loschopera-
tionen hintereinander, ohne ein Yank oder Copy region dazwischen, wird der geléschte Text
hinter den alten Inhalt des Losch-Puffers gehéngt.)

Kill to eol 16scht den Rest der Zeile, ab der Schreibmarkenposition, und legt ihn in den
Losch-Puffer (oder hingt ihn an den alten Inhalt des Loschpuffers an; siehe Kill line).

Start of line setzt die Schreibmarke an den Anfang der aktuellen Zeile.
End of line setzt die Schreibmarke an das Ende der aktuellen Zeile.
Prev line setzt die Schreibmarke eine Zeile héher.

Next line setzt die Schreibmarke eine Zeile tiefer.
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Delete blanks 16scht hinter der aktuellen Zeile alle Leerzeilen, so lange bis wieder eine
Zeile auftaucht, die Buchstaben enthilt.

Das Word-Menii

Das Word-Menii enthdlt Befehle, die Manipulationen an Worten (durch Leerstellen
getrennte Buchstabenfolgen) entsprechen, Sie dhneln den entsprechenden Befehlen im
Line-Menii. Beachten Sie aber bitte, daB sich auch im Move-Menii einige Befehle finden,
die wortweise arbeiten.

Delete forw loscht den »Rest« (rechts von der Schreibmarke) des Wortes, in dem sich die
Schreibmarke befindet. Als Ende eines Wortes gelten dabei Leerstellen, Tabulatoren,
Satzzeichen wie Punkt und Komma, Control-Zeichen und das Zeilenende. Wenn sich die
Schreibmarke in dem Leerraum vor einem Wort befindet, wird dieser Leerraum und das
ganze folgende Wort geltscht.

Delete backw arbeitet wie Delete forw. Nur wird nicht nach rechts zum Wortende, sondern
in umgekehrter Richtung, zum Wortanfang hin, geléscht.

Upper word wandelt den Rest des Wortes (rechts von der Schreibmarke), in dem sich die
Schreibmarke befindet, in GroSbuchstaben um. (Diese Operation wirkt nicht auf deutsche
Umlaute und internationale Sonderzeichen.)

Lower word arbeitet wie Upper word. Nur werden die restlichen Buchstaben des Wortes
in Kleinbuchstaben umgewandelt.

Cap. word wandelt den Buchstaben, auf dem sich die Schreibmarke befindet, in einen
GroBbuchstaben um und den Rest des Wortes (rechts von der Schreibmarke) in Klein-
buchstaben. (Diese Operation wirkt nicht auf deutsche Umlaute und internationale Sonder-
zeichen.)

Switch case wechselt die GroB-/Kleinschreibung aller Buchstaben, beginnend bei der
Schreibmarke bis zum nichsten Wortende um. Aus allen Kleinbuchstaben werden GroB-
buchstaben und umgekehrt. (Diese Operation wirkt nicht auf deutsche Umlaute und inter-
nationale Sonderzeichen.)

Das Search-Menii

Das Search-Menii enthilt Operationen zum schnellen Aufsuchen einer Textpassage in
einem ldngeren Text und zum Austauschen einer hiufig vorkommenden Textpassage gegen
eine andere. Dieser Austausch kann entweder vollautomatisch oder erst nach vorheriger
Bestitigung erfolgen.

Searchv forw sucht eine Textpassage, ausgehend von der aktuellen Position der Schreib-
marke, nach vorne, also zum Ende des Textes hin. Dazu muB die gesuchte Textpassage
nach Aufruf des Befehls in der Befehlszeile eingegeben und mit [Return] beendet werden.
Ist die Suche erfolgreich, steht danach die Schreibmarke auf dem ersten Buchstaben hinter
dem gefundenen Suchbegriff. Ist die Suche erfolglos, erscheint in der Befehlszeile die
Meldung Not found (nicht gefunden).

Search back arbeitet genau wie Search forw; nur in umgekehrter Richtung, zum Anfang
des Textes hin.
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Search/rep. dient zum Austauschen einer Textpassage gegen eine andere im gesamten
Text. Der Befehl verhilt sich zunéchst genau wie Search forw. Sobald der Suchbegriff das
erste Mal gefunden worden ist, wird in der Meldungszeile (hinter dem Prompt Replace:)
nach der Textpassage gefragt, die den Suchbegriff ersetzen soll. Geben Sie ihn ein und
driicken Sie auf [Return]. Danach werden alle Vorkommnisse des Suchbegriffs, die hinter
der aktuellen Position der Schreibmarke liegen, gegen den neu eingegebenen Text ersetzt.

Query s&r verhilt sich wie Search/rep. Jedesmal, bevor der Suchbegriff gefunden wird,
erscheint in der Befehlszeile jedoch die Frage Change string [y/n/c]?. Antworten Sie auf
diese Frage mit der Taste [Y], wird der Suchbegriff ersetzt. Antworten Sie hingegen mit
[N], wird der Suchbegriff nicht ersetzt, die Suche aber fortgesetzt. Antworten Sie mit [C],
werden alle weiteren Vorkommnisse des Suchbegriffs ohne Riickfragen ersetzt. (Query
s&r verhidlt sich dann wie Search/rep.) Wenn Sie die Suche abbrechen wollen, kénnen Sie
das jederzeit tun, indem Sie die Tastenkombination [Ctrl]+[G] driicken.

Das Extras-Menii

Das Extras-Menii enthélt einige Befehle, die die Programmentwickler scheinbar in keinem
anderen Menii sinnvoll unterbringen konnten. Es ist deshalb eine recht bunte Mischung
von Befehlen.

Set Arg erlaubt es, eine Zahl einzugeben, die von einem unmittelbar darauffolgenden
Befehl als » Argument« verwendet werden kann. Wenn Sie zum Beispiel den rechten Rand
fiir den Text im aktuellen Fenster festlegen wollen, miissen Sie Ser Arg aufrufen, die
gewiinschte Zahl in der Befehlszeile (hinter dem Prompt Arg.) eingeben und dann Right
mg aufrufen. Driicken Sie nicht [Return], wenn Sie die Zahl eingegeben haben, und
versuchen Sie auch nicht eine eventuell schon dort stehende Zahl mit [Backspace] zu
loschen. Geben Sie einfach die gewiinschte Zahl ein, und wihlen Sie dann den Befehl, dem
sie als Argument dienen soll!

Andere Befehle, die nicht unbedingt ein Argument bendtigen, kdnnen Sie mittels Ser Arg
automatisch mehrfach durchfiihren lassen. Wihlen Sie dazu Ser Arg, geben Sie die
gewiinschte Zahl von Wiederholungen ein, und erteilen Sie dann den Befehl, der
wiederholt werden soll. Sie konnen auf diese Weise zum Beispiel mit nur einem Befehl
100mal den Inhalt des Lésch-Puffers in den Text einsetzen lassen (mit Yank nach dem Set
Arg). Sie konnen aber auch sehr schnell 20 Leerzeilen erzeugen, indem Sie Set Arg
auswihlen, »20« eintippen und dann auf die [Return]-Taste driicken.

Left mg dient dazu, einen linken Rand fiir einen Text festzulegen. Die Breite dieses
Randes miissen Sie zuvor mit Set Arg angeben. Wenn Sie dann Left mg aufrufen, werden
am linken Rand der aktuellen Zeile Leerstellen und Tabulatorzeichen eingefiigt, um den
durch Set Arg angegebenen Rand zu erreichen. Wenn Sie neue Zeilen eingeben, wird dieser
Rand automatisch eingehalten, das heiBt, am Anfang jeder neuen Zeile werden die
entsprechenden Leerstellen und Tabulatoren eingefiigt. Die Breite des linken Randes darf
zwischen 0 und 80 Leerstellen liegen (60, wenn Sie die Workbench im 60-Zeichen-Modus
betreiben).

Right mg dient dazu, die Breite (in Buchstaben) fiir den Text festzulegen. Dieser kann
zwischen 1 und 80 liegen. Sie brauchen diese Zahl nicht vorher mit Set Arg anzugeben,
sondern konnen sie auch nachtriiglich (nach Aufruf von Right mg) in der Befehlszeile
eingeben. MicroEmacs stellt Zeichen, die rechts vom rechten Rand liegen, nicht mehr am



Editoren fiir das CLI

Bildschirm dar. Ist eine Zeile ldnger, so wird als ihr letzter Buchstabe ein Dollarzeichen ($)
gezeigt. Sie konnen daran sehen, daB diese Zeile ldnger ist als der von Ihnen bestimmte
rechte Rand es erlaubt.

Word wrp erlaubt es eine Breite festzulegen, die eine Zeile bei der Eingabe maximal
erreichen darf. Uberschreitet ein Wort diese Grenze, rutscht es automatisch in eine neue
Zeile. Diese Breite konnen Sie entweder vor Aufruf von Word wrp mit Set Arg festlegen
oder nachtriglich in der Befehlszeile eingeben. Beachten Sie bitte, daB es nicht sinnvoll ist,
zu kleine Werte fiir Word wrp zu verwenden oder Werte, die groBer sind als die mit Right
mg festgelegte Zeilenbreite.

Save Ivl dient dazu, MicroEmacs mitzuteilen, was getan werden soll, wenn das Programm
beim Sichern eines Puffers feststellt, dal bereits eine Datei gleichen Namens existiert. Fiir
das Verhalten von MicroEmacs in solchen Situationen gibt es drei Alternativen. Sie
entsprechen drei moglichen Werten des Arguments von Save v, das zuvor mit Set Arg
angegeben werden muB (siehe oben). Normalerweise wird diese schon vorhandene Datei
beim Sichern einfach iiberschrieben. Ist das Argument von Save Ivl aber gleich -1, wird die
schon vorhandene Datei unter dem Namen edit.backup in das Directory t kopiert und erst
dann ersetzt. Ist aber das Argument von Save Ivl gleich 0, so kann man mit Save as oder
mit Rename keine schon vorhandene Datei iiberschreiben. Statt dessen erfolgt nur eire
Fehlermeldung.

Start beginnt die Aufzeichnung eines sogenannten »Makros«. Jede Taste, die Sie betitigen
nachdem Sie Start aufrufen, wird von MicroEmacs aufgezeichnet, bis Sie End aufrufen
(siehe unten). Diese Tastenfolge ist ein Makro und kann spiter mit einem einzigen Befehl
(Execute; siehe unten) wiederholt werden.

End beendet die Aufzeichnung eines Makros, die mit Stars begonnen wurde (siehe oben).

Execute »fiihrt das zuletzt aufgezeichnete Makro aus«. Das bedeutet, daB sich
MicroEmacs dann verhdlt, als wiirden Sie noch einmal die Tasten driicken, die Sie
zwischen Start und End gedriickt haben. Das gilt natiirlich auch fiir Tastenkombinationen,
die Befehlen entsprechen!

Set key dient dazu, eine beliebige Taste auf der Tastatur umzudefinieren (dhnlich, wie es
das Werkzeug SertMap tut). Wihlen Sie dazu Ser Key aus dem Menii Extras und driicken
Sie dann eine beliebige Taste, deren Bedeutung Sie dndern wollen. Sie kdnnen dann in der
Befehlszeile eine beliebige Folge von Tasten eingeben (auch solche Tastenkombinationen,
die Befehlen entsprechen). SchlieBen Sie die Tastenfolge mit [Return] ab. Wenn Sie spiter
auf diese umdefinierte Taste driicken, werden die zuvor aufgezeichneten Tastendriicke
»abgespielt«, als wiirden Sie nacheinander auf diese Tasten driicken. Die Umdefinition
»gewdhnlicher« Tasten, wie [A], [,], [#] und so weiter, die verwirrend sein konnte, ist
iibrigens unméglich. Umdefiniert werden kénnen nur die Funktionstasten [F1] bis [F10]
am oberen Rand der Tastatur und die Tasten des numerischen Blocks am rechten Rand.

Die Funktionstasten sind iibrigens gleich nach dem Start schon mit solchen Tasten-
kombinationen belegt. Diese Belegung kann aber bei Ihnen unter Umstinden von der in
der folgenden Tabelle gezeigten etwas abweichen, da sich Commodore Anderungen am
Programm vorbehiilt.
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Befehl Wirkung

[F1] Aktuelle Zeile duplizieren.

[F2] Aktuelle Zeile 16schen.

[F3] Makro ausfiihren.

[F4] Eine Seite nach unten blittern.

[F5] Eine Seite nach oben bléttern.

[F6] Aktuelles Fenster teilen (Split window).

[F7] Aktuelles Fenster bildschirmfiillend machen (One window).
[F8] Aktuelles Fenster eine Zeile nach oben schieben.

[F9] Aktuelles Fenster eine Zeile nach unten schieben.

[F10] Alle modifizierten Puffer sichern und Programm beenden.

Tabelle 8.1: Belegung der Funktionstasten im MicroEmacs

Load keys erlaubt es, eine ganze Reihe von Tasten-Umdefinierungen (wie mit Set key) auf
einen Schlag vorzunehmen. Dazu miissen die Belegungen der entsprechenden Tasten in der
richtigen Reihenfolge in eine Textdatei eingespeichert werden und mit dem Tilde-Zeichen
(~) und einem [Return] dahinter voneinander getrennt werden. Die Reihenfolge, in der die
Belegungen in dieser Textdatei stehen miissen, liegt fest. Zunédchst kommt eine Zeile mit
dem »auto-start-string«, anschlieBend 10 Zeilen mit den Belegungen der Funktionstasten
[F1] bis [F10], dann die Belegung der [Help]-Taste und die Belegungen der Tasten im
numerischen Tastenblock in der Reihenfolge [0], [11, [2], [3], [4], [5], [6], [.], [7], [8], [9],
[Enter], [-].

Einer solchen Belegungsdatei kommt besondere Bedeutung zu, sofern sie »emacs_config«
heiBt und im Directory SYS:config liegt. Dieses Directory miissen Sie mit makedir
erstellen, denn es existiert normalerweise nicht auf der Workbench-Diskette. Findet
MicroEmacs eine solche Datei, wird sie beim Start automatisch eingelesen (und die
Funktionstasten dadurch umdefiniert). Am Ende dieses Einlesevorgangs wird dann der
oben beschriebene »auto-start-string« ausgefiihrt, als wiirden Sie ihn iiber die Tastatur
eingeben.

Interlace on schaltet den Screen von MicroEmacs in den Interlace-Modus um. Ihnen
stehen dann 46 (stark flimmernde!) statt 21 Zeilen zur Verfiigung, in denen Sie Texte
bearbeiten konnen. Dieser Befehl indert seinen Namen, wenn Sie ihn aufrufen. Er heifit
danach Interlace off und schaltet bei erneutem Aufruf den Interlace-Modus wieder ab.

About ... zeigt Ihnen einen kleinen Requester mit Informationen iiber den Ursprung (zum
Beispiel den Autor) und den augenblicklichen Stand dieser Version von MicroEmacs.
Unter anderem erfahren Sie auch, daB Commodore Copyright auf diese Version bean-
sprucht, Sie kénnen den Requester mit einem Klick auf eine der beiden OK-Tasten wieder
schlieBen.
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8.4 Wie Sie das Werkzeug Notepad als Editor »miflbrauchen«

Wenn Thnen die beiden eben beschriebenen Editoren aber zu umstéindlich oder schwierig
zu erlernen sind, konnen Sie auch das Notepad als CLI-Editor miBbrauchen. Sie kénnen
Notepad dazu — wie jeden anderen Editor auch — vom CLI aufrufen mit:

1>notepad

Wenn Sie vermeiden wollen, daB Notepad das Font-Menii aufbaut und dazu lange die Dis-
kette nach Schriftarten durchsucht, geben Sie dahinter einfach noch den Parameter -q an.

1>notepad -q

Und wenn Sie gleich eine Datei laden wollen, um Sie zu betrachten oder zu #ndern,
kénnen Sie deren (Pfad-) Namen auch gleich beim Start angeben.

1>notepad -q S:Startup-sequence

=1 Nuht epad V2.8

etho "ASG68 Morkbench 1.2 D V33.56 %
echo orkuoenc . .
2-JUN-B7HN" AZ8e8 N\ 1.2

Ass n WB:
ISTS svs s/JHa
echo “"Initializing Janus ...®N"

Hait 25

Echo "Mounting Janus Hard DiskxN®
DJMount

IF EXISTS dJH8:

Assign WB: JHE:Horkbench .

Echo -Transferring control to JHB: N

)
Assign WB: sys!
EndIF

ndIF
F EXISIS sgs s/DHB

enos
E
I

A H — e chihone
- dEglsul:s“'l'mnsl‘ex-r-ma' control to DHB: *N" &’M ﬁﬂﬁ}g
AddButfers WB: 38 erences  Trashcan

h|

Bild 8.4: Die CLI-Textdatei Startup-Sequence im Notepad

Sie kénnen Textdateien aber natiirlich auch nachtriiglich einlesen, indem Sie den Befehl
Open aufrufen. Achten Sie aber bitte darauf, daB Sie in dem daraufhin erscheinenden
Requester den vollen Pfadnamen der zu ladenden Datei angeben miissen, wenn diese nicht
im aktuellen Directory liegt.

Ansonsten kénnen Sie mit dem Notepad Textdateien bearbeiten wie mit jedem anderen
Editor auch. Verwenden Sie aber bitte keine verschiedenen Schriftarten und Schriftstile in
einer solchen Datei. Sie konnen Textdateien mit verschiedenen Schriftarten zum Beispiel
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nicht mehr als Kommandofolgen verwenden. Wenn Sie in einem ldngeren Text nicht mehr
sicher sind, ob Sie denn nun Schrift- oder Stilwechsel vorgenommen haben oder nicht,
kénnen Sie sichergehen, indem Sie die beiden Befehle Remove Fonts und Remove Styles
im Formar-Menii auswihlen, bevor Sie den Text wieder abspeichern.
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9 Einfacher arbeiten mit
Kommandofolgen

Ein groBer Vorteil, den das CLI gegeniiber der Workbench bietet, ist die Mdglichkeit,
langwierige, hidufig anfallende Aufgaben zu »automatisieren«. Hierzu wird eine Folge von
CLI-Befehlen zu einer sogenannten »Kommandofolge« zusammengefaBt. Eine Komman-
dofolge erhilt einen Namen und kann unter diesem Namen durch den Befehl execute
gestartet werden. Sie lduft dann selbstindig und normalerweise ohne weiteres Zutun des
Benutzers ab. Mit Hilfe des Befehls run kann man Kommandofolgen sogar als separaten
Task »im Hintergrund« ablaufen lassen und sich unterdessen um andere Dinge kiimmern.

Kommandofolgen sind einfachen Programmen sehr #hnlich. Keine Angst vor der
Programmierung; die Programmiersprache fiir Kommandofolgen ist sehr einfach! Sie
kennt aber schon bedingte Anweisungen, Sprunganweisungen, Parameter und Variablen.
Durch die Moglichkeit, in Kommandofolgen andere Kommandofolgen — und natiirlich
normale Kommandos — aufzurufen, kbnnen auch gréBere Aufgaben angegangen werden,
indem man ein groBes Problem in kleine Teilaufgaben zerlegt.

9.1 Wozu Kommandofolgen ?

Der Sinn von Kommandofolgen wird Ihnen vielleicht nicht gleich klar sein. Man benétigt
sie iiblicherweise erst dann, wenn man intensiv mit dem Computer arbeitet. Sie werden
rasch merken, daB viele Dinge, die Sie téglich tun, sich immer wiederholen oder sich
zumindest dhneln.

Nehmen wir einmal an, Sie wiirden hdufiger eine Datei erst sortieren, dann ausdrucken und
dazu immer die drei folgenden CLI-Befehle hintereinander ausfithren:

sort kundenliste TO druckdatei
type druckdatei TO PRT:
delete druckdatei
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Dann ist es doch eigentlich recht ldstig, daB Sie jedesmal alle drei Befehle fehlerfrei
eintippen miissen, nach jedem Befehl darauf warten miissen, daB er fertig wird. Alles in
allem ist das eine stupide mechanische Titigkeit, fiir die ein Computer viel besser geeignet
ist. Schoner wire es, diesen Vorgang mit einem Befehl starten zu kénnen und sich dann
anderen Aufgaben zuwenden zu kénnen.

Genau das erméglichen Kommandofolgen! Wie Sie im folgenden sehen werden, konnen
Sie eine Kommandofolge schreiben, die dasselbe leistet wie die drei oben gezeigten Zeilen
und nur mit einem einzigen Befehl aufgerufen werden kann. Falls die Datei, die sortiert
und gedruckt werden soll, nicht immer denselben Namen hat, kann die Kommandofolge
auch daran flexibel angepaBt werden. Kurz: Kommandofolgen sparen Tipparbeit, machen
Fehler unwahrscheinlicher und nehmen uns stupide Arbeit ab!

9.2 Eine einfache Kommandofolge

Das Format von Kommandofolgen ist denkbar einfach. Man tippt die CLI-Befehle in
genau derselben Form, wie man sie auch im CLI-Fenster eingeben wiirde, in eine
Textdatei. Idealerweise macht man dies mit einem Texteditor. Im letzten Kapitel wurden ja
zwei Texteditoren (ed und MicroEmacs) etwas ausfiihrlicher vorgestellt. Sie konnen aber
natiirlich auch Notepad verwenden, wenn Sie damit vertrauter sind.

Fiir die folgenden Versuche starten Sie nun bitte das CLI — falls Sie sich noch nicht darin
befinden. Richten Sie mit makedir df0:test ein neues Dateiverzeichnis namens test ein.
Danach machen Sie bitte rest mit cd df):test zum aktuellen Dateiverzeichnis. Dieses Datei-
verzeichnis wird die Dateien aufnehmen, die fiir die folgenden Versuche benétigt werden.
Der Befehl execute, mit dem Sie Kommandofolgen ja starten miissen, »findet«
Kommandofolgen ndmlich nur im aktuellen Dateiverzeichnis und im logischen Laufwerk
S:. Kommandofolgen in anderen Directories miissen Sie mit dem vollen Pfadnamen hinter
execute aufrufen. Wenn Sie spiter »ernsthafte« Kommandofolgen schreiben, sollten Sie
diese deshalb immer in das logische Laufwerk S: legen. Fiir Ihre ersten Versuche in dieser
Hinsicht ist ein separates Directory aber besser, da Sie es spiter leicht mit einem delete-
Befehl wieder 16schen kénnen.

Sie werden nun Ihre erste Kommandofolge erstellen. Verwenden Sie dazu den Texteditor
Ihrer Wahl. Falls Sie beim Eintippen der folgenden Zeilen Fehler machen sollten, benutzen
Sie bitte die Korrekturméglichkeiten des jeweiligen Editors. Starten Sie jetzt den Editor
Threr Wahl mit einem der folgenden drei Befehle:

1>ed ZeigeText
1>microemacs ZeigeText
1>notepad

Tippen Sie dann die folgenden Zeilen ein:

echo "Start der Kommandofolge"
copy text TO kopie
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type kopie OPT N
delete kopie
echo "Kommandofolge beendet!"

Sichern Sie dann Ihr Werk (wenn Sie Notepad verwenden, miissen Sie dazu den Namen
»ZeigeText« angeben) und verlassen Sie den Editor. Wenn Sie zuriick im CLI sind und cd
eingeben, werden Sie Ihre erste Kommandofolge unter dem Namen ZeigeText angezeigt
bekommen. Geben Sie nun den Befehl execute ZeigeText ein und die Kommandofolge
ZeigeText wird gestartet. Sie wird aber schon in der zweiten Zeile abgebrochen, da der
Befehl copy text TO kopie nicht funktionieren kann. Es gibt ja keine Datei namens text im
aktuellen Dateiverzeichnis, die kopiert werden konnte. Diese miissen Sie erst einmal
erzeugen.

Gehen Sie zuriick in den Editor und geben Sie ein paar kurze Zeilen ein, die Sie unter dem
Namen »text« abspeichern. Wenn Sie sich Arbeit ersparen wollen, kdnnen Sie auch eine
vorhandene Textdatei (zum Beispiel S:Startup-Sequence) unter dem Namen »text« in das
aktuelle Directory kopieren. Starten Sie dann erneut Ihre Kommandofolge mit execute
ZeigeText. Es sollten nun die folgenden Zeilen auf Ihrem Bildschirm erscheinen:

l>execute ZeigeText

Start der Kommandofolge

"Hier erscheinen die wvon Ihnen einge-"
"gebenen Zeilen der Datei text mit"
"vorangestellten Zeilennummern ...."
Kommandofolge beendet!

1>

Die Kommandofolge ZeigeText hat also soeben selbstéindig und ohne Thr Zutun fiinf CLI-
Befehle ausgefiihrt. Nicht schlecht fiir den Anfang! Nur ist die gezeigte Kommandofolge
noch sehr unflexibel. Sie kann nur eine einzige Datei, die den Namen text hat, ausgeben.
Wollen Sie einmal eine andere Datei ausgeben, so miifiten Sie dafiir eine neue
Kommandodatei schreiben, die sich kaum von der ersten unterscheiden wiirde. Nur der
Name text miiBte bei jeder dieser neuen Kommandodateien durch einen anderen ersetzt
werden. Eine sehr ldstige Angelegenheit.

Gott sei Dank kann aber der execute-Befehl diese Ersetzung fiir Sie iibernehmen. Sie
werden nun eine Kommandofolge schreiben, die eine beliebige Datei ausgeben kann, deren
Namen Sie der Kommandofolge beim Aufruf als Parameter iibergeben miissen.

9.3 Kommandofolgen mit Parametern

Um Parameter in Thre Kommandofolge »einzubauen«, miissen Sie zwei Dinge tun. Sie
miissen am Anfang der Kommandofolge dem execute-Befehl mitteilen, welche Parameter
mit welchen Namen die Kommandofolge benétigt. In der Kommandofolge selbst muB
dann noch der Name rext gegen einen »Platzhalter« ersetzt werden. Diesen Platzhalter
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ersetzt execute dann, bevor die Kommandofolge wirklich ausgefiihrt wird, gegen den
Namen, den Sie beim Aufruf der Kommandofolge angeben. Die Kommandofolge
ZeigeText sieht dann aus wie folgt:

.KEY datei/a

echo "Start der Kommandofolge"
copy <datei> TO kopie

type <datei> OPT N

delete kopie

echo "Kommandofolge beendet!"

Geben Sie diesen Text nun mit dem Editor Threr Wahl ein oder #ndern Sie die vorhandene
Kommandofolge entsprechend ab. Auch diese geinderte Datei speichern Sie dann bitte
unter dem Namen ZeigeText.

Wie Sie sehen, taucht in dieser Kommandofolge iiberall, wo vorher text stand, nun der
Platzhalter <datei> auf. Ferner ist eine zusitzliche erste Zeile eingefiigt worden, die
angibt, welche Parameter die Kommandofolge bendtigt. Fiithren Sie nun bitte die nétigen
Anderungen an der Datei ZeigeText mit Hilfe von ed durch.

Die neue erste Zeile von ZeigeText sieht deutlich anders aus als die restlichen Zeilen. Sie
beginnt zum Beispiel mit einem Punkt, was sie als eine »besondere« Zeile kennzeichnet,
die nicht als Befehl ausgefiihrt werden darf, sondern spezielle Informationen fiir execute
enthilt. Execute sucht vor der Ausfiihrung jeder Kommandofolge nach solchen Zeilen und
wertet sie aus. Das Wort KEY nach dem Punkt bedeutet, daB der Rest der Zeile die
Beschreibung eines Parameters enthilt. In diesem Fall lautet sie .KEY dateila, was
bedeutet, daBl ZeigeText einen Parameter namens datei hat und dieser Parameter notwendig
ist, also beim Aufruf nicht fortfallen darf. Letzteres regelt der Zusatz /a, der nicht zum
eigentlichen Namen des Parameters gehort. Stinde hinter datei kein /a, so wiire datei ein
optionaler Parameter, was unter Umstinden auch recht sinnvoll sein kann, Mehr dariiber
aber weiter unten.

Probieren Sie nun einmal das neue ZeigeText aus. Wenn Sie einfach nur execute zeigetext
eingeben, wie bisher, erhalten Sie sofort eine Fehlermeldung, die besagt, daB Sie einen
Parameter vergessen haben. Tippen Sie aber execute ZeigeText text, so erhalten Sie am
Bildschirm dasselbe Ergebnis wie frither mit execute ZeigeText. Probieren Sie auch einmal
execute ZeigeText ZeigeText aus. Thnen wird dann am Bildschirm der Inhalt der
Kommandofolge selbst gezeigt.

Kommen wir nun aber zum trockeneren Teil dieses Kapitels. Bisher haben Sie ja nur am
Beispiel gesehen, wie man Parameter verwendet. Nun sollen Thnen auch alle Details
offenbart werden.

Wie schon oben zu sehen, gehort zu jeder Kommandofolge mit Parametern eine KEY-
Zeile. Eine solche Zeile teilt execute mit, welche Parameter benétigt werden, wie sie
heiBen, wie sie behandelt werden miissen und ob sie optional oder notwendig sind. In einer
KEY-Zeile konnen gleichzeitig mehrere Parameter spezifiziert werden. Die einzelnen
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Parameter werden dann durch Kommata getrennt. Die folgende Zeile spezifiziert zum
Beispiel drei (optionale) Parameter:

.KEY datei,disk, name

Hinter dem Namen jedes Parameters konnen, von einem Schrigstrich getrennt, zwei
verschiedene Buchstaben stehen, die angeben, wie der Parameter zu behandeln ist. Der
Zusatz /A bedeutet, dal der Parameter nétig ist, also beim Aufruf unbedingt angegeben
werden mufl (mehr zu optionalen Parametern weiter unten). Wird er beim Aufruf
vergessen, ergibt das eine Fehlermeldung und die Kommandofolge wird abgebrochen.

Der Zusatz /K bedeutet, daf8 der Parameter immer von seinem Namen eingeleitet werden
muB. Wiirde die erste Zeile von ZeigeText .KEY datei/A/K lauten, so wire execute
ZeigeText text kein legaler Aufruf der Kommandofolge mehr. Die korrekte Schreibweise
wire nun execute ZeigeText DATEI text (die GroBschreibung von datei dient nur der
besseren Lesbarkeit).

Der Sinn dieser auf den ersten Blick etwas umsténdlichen Einrichtung liegt in der besseren
Lesbarkeit eines Aufrufs — besonders, wenn optionale Parameter ins Spiel kommen. Hat
eine Kommandofolge drei optionale Parameter und Sie iibergeben nur zwei, hat es execute
nidmlich schwer, »sich zu entscheiden«. Haben Sie den ersten und zweiten Parameter
iibergeben und den dritten freigelassen? Oder handelt es sich um den ersten und dritten und
der zweite soll freibleiben? Oder sind es gar der zweite und dritte Parameter und der erste
bleibt unbelegt? Schreiben Sie aber vor die beiden Parameter auch noch ihre Namen, wird
die Sache eindeutig. Sie konnen dann sogar die Reihenfolge austauschen und erst den
zweiten, dann den ersten Parameter angeben, usw. Die Namen machen die ganze Sache
eindeutig.

Nachdem Sie einen oder mehrere Parameter spezifiziert haben, konnen diese Parameter in
der Kommandofolge innerhalb eines CLI-Kommandos verwendet werden. An den Stellen,
an denen der »Wert« des Parameters erscheinen soll, miissen Sie den Namen des
Parameters in spitzen Klammern eingeben; zum Beispiel <datei> fiir den Parameter datei.
Der Wert eines Parameters ist der Text, der beim Aufruf anstelle des Parameters
eingegeben wurde. Vor der Ausfiihrung der Kommandofolge wird dann jedes Vorkommen
des Platzhalters <datei> gegen den Wert rexr ersetzt, wenn Sie execute ZeigeText text
eingegeben haben.

Problematisch wird diese Ersetzung bei optionalen Parametern, fiir die kein Wert
angegeben wurde. Gegen welchen Text sollen die entsprechenden Platzhalter ersetzt
werden? Wenn Sie nichts »Besonderes« unternehmen, ersetzt execute solche Platzhalter
gegen den leeren Text “”. Dies diirfte manchmal sinnvoll sein, oft aber auch nicht. Hierfiir
gibt es eine besondere Einrichtung, die sogenannten Defaultwerte. Ein Defaultwert wird
immer dann fiir einen Platzhalter eingesetzt, wenn dem entsprechenden Parameter beim
Aufruf der Kommandofolge kein Wert zugeteilt wurde. Es gibt zwei Moglichkeiten, einem
Parameter einen Defaultwert zuzuteilen.
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Die Zeile .DEF datei text in einer Kommandofolge ordnet dem Parameter datei z.B. den
Defaultwert text zu. Das allgemeine Format einer solchen DEF-Zeile sieht dabei aus wie

folgt:
.DEF <Parameter> <Defaultwert>

Jedes Vorkommen des entsprechenden Platzhalters <Parameter> wird dann, natiirlich nur,
falls kein anderer Wert beim Aufruf iibergeben wurde, gegen den Defaultwert ersetzt.
Flexibler ist die Moglichkeit, direkt beim Platzhalter einen Defaultwert anzugeben. Der
Platzhalter eines Parameters kann so an unterschiedlichen Stellen einen unterschiedlichen
Defaultwert haben. Hierzu schreibt man hinter dem Namen des Parameters im Platzhalter
den Defaultwert, getrennt durch ein Dollarzeichen. <datei$text> hat also fiir diesen einen
Platzhalter dieselbe Wirkung wie .DEF datei text fiir die ganze Kommandofolge. <datei>
wird durch rext ersetzt, falls beim Aufruf kein anderer Wert fiir den Parameter datei
iibergeben wurde.

Diese Moglichkeit soll jetzt aber sofort fiir die erste Beispiel-Kommandofolge eingesetzt
werden, Hierzu wird sie nun ge#ndert, bis sie das folgende Aussehen hat:

.KEY datei

.DEF dateil text

echo "Start der Kommandofolge"
copy <datei> TO kopie

type <datei> OPT N

delete kopie

echo "Kommandofolge beendet!"

Es muB also in der ersten Zeile der alten Datei das /a geldscht werden und die zweite Zeile
so eingefiigt werden, wie sie hier gezeigt wurde. Falls Sie nicht mehr wissen, wie die
Anderungen auszufiihren sind, lesen Sie die dafiir nétigen Befehle und Handgriffe einfach
in der Beschreibung des jeweiligen Texteditors, also im letzten Kapitel beziehungsweise in
der Beschreibung von Notepad, nach.

Nun sollten Sie Thre neue und verbesserte Kommandofolge aber auch ausprobieren.
Sichern Sie dazu die geidnderte Fassung von ZeigeText, verlassen Sie den Texteditor und
geben Sie dann execute ZeigeText im CLI ein. Wie in der allerersten Version der
Kommandofolge ZeigeText wird Ihnen nun der Inhalt der Datei text gezeigt. Tippen Sie
aber execute ZeigeText S:startup-sequence, so wird der Inhalt von startup-sequence
angezeigt. Defaultwerte sind ganz schon praktisch, nicht wahr?

9.4 Spezielle Punktbefehle

Damit wissen Sie nun schon fast alles, was iiber Parameter zu sagen wiire. Aufler den zwei
Punktbefehlen .KEY und .DEF gibt es aber noch eine Reihe anderer Punktbefehle, die zwar
nicht hiufig benétigt werden, der Vollstindigkeit halber nun aber auch noch aufgelistet
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werden. Wie .KEY und .DEF miissen auch sie alle am Beginn einer neuen Zeile stehen (der
Punkt muB also der erste Buchstabe der Zeile sein), sonst erkennt execute sie nicht als
Punktbefehle.

.K ist eine Abkiirzung fiir .KEY.

.DOT, und dahinter ein einzelner Buchstabe fiihrt fiir den Rest der Kommandofolge dazu,
daB nicht mehr der Punkt, sondern der hier angegebene Buchstabe zur Einleitung von
Punktbefehlen dient. Nach .DOT! wird also .DEF nicht mehr erkannt; man muB statt
dessen /DEF schreiben.

.BRA, und dahinter ein einzelner Buchstabe, fiihrt fiir den Rest der Kommandofolge dazu,
daB nicht mehr das Kleiner-Zeichen < zur Einleitung von Platzhaltern dient. Statt dessen
miissen Platzhalter fiir Variablen jetzt mit dem angegebenen Buchstaben beginnen. Nach
BRA { wird also <datei> nicht mehr als Platzhalter erkannt; man mufB statt dessen
{datei> schreiben.

KET, und dahinter ein einzelner Buchstabe, fiihrt fiir den Rest der Kommandofolge dazu,
daB nicht mehr das GroBer-Zeichen > zur Beendigung von Platzhaltern dient. Statt dessen
miissen Platzhalter fiir Variablen jetzt mit dem angegebenen Buchstaben enden. Nach
KET } wird also <datei> nicht mehr als Platzhalter erkannt; man muB statt dessen
<datei} schreiben. Stehen am Anfang einer Kommandofolge also (in zwei getrennten
Zeilen!) die beiden Befehle .BRA { und .KET }, miissen in den darauffolgenden Zeilen
Platzhalter in geschweifte und nicht in spitze Klammern eingeschlossen werden.

.DOL oder .DOLLAR, und dahinter ein einzelner Buchstabe, fiihren fiir den Rest der
Kommandofolge dazu, daB nicht mehr das Dollar-Zeichen § zur Trennung von Parameter-
namen und Defaultwerten in Platzhaltern dient. Statt dessen miissen Parameternamen und
Defaultwerte in Platzhaltern jetzt durch den angegebenen Buchstaben getrennt werden.
Nach dem Befehl .DOL \ wird also <datei$text> nicht mehr als Platzhalter mit Defaultwert
erkannt; man muB statt dessen <datei\text> schreiben.

.<Leerzeichen>, also ein einzelner Punkt am Anfang der Zeile, gefolgt von einem Leer-
zeichen, erklidren den Rest der Zeile zum Kommentar, den weder execute noch das CLI
beriicksichtigen. Endet die Zeile sofort hinter dem Punkt, bedeutet dies ebenfalls einen
Kommentar — in diesem Fall ist dieser Kommentar eine Leerzeile, die der besseren
Lesbarkeit halber eingefiigt wurde.

Schauen Sie sich diese Punktbefehle sorgfiltig an! Bis auf die Kommentare werde ich sie
zwar in den folgenden Kommandofolgen nicht verwenden, sollten Sie aber einmal eine
Kommandofolge lesen miissen, die jemand anderes geschrieben hat, ist es gut, diese
Befehle zu kennen.

9.5 Bedingte Anweisungen und Spriinge

Im vorangegangenen Abschnitt haben Sie schon eine recht komfortable Kommandofolge
konstruiert. Sie hat aber immer noch einige Méngel oder Schwiichen. Wire es zum
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Beispiel nicht besser, wenn die Kommandofolge auch selbst merken wiirde, ob die Datei,
die sie kopieren und ausdrucken will, auch existiert und eine entsprechende Fehlermeldung
ausgeben wiirde, falls nicht? Im Augenblick bricht die Kommandofolge ZeigeText in
diesem Fall nihmlich nur mit einer (englischen!) Fehlermeldung ab. In diesem Abschnitt
werden Sie erfahren, wie Sie Fehler, die bei der Ausfiilhrung einer Kommandofolge
auftreten, »abfangen« und dem Benutzer sinnvoll melden kénnen.

Die erste Kommandofolge, die Sie bis jetzt kennengelernt haben, ist zudem extrem
geradlinig. Egal was geschieht, folgt sie stur der Abfolge von CLI-Befehlen, wie Sie sie
eingegeben haben. Dies ist nicht immer wiinschenswert. Wenn wihrend der Ausfithrung
einer Kommandofolge zum Beispiel ein Fehler auftritt, kann es sinnvoll sein, die
Kommandofolge nicht einfach abzubrechen. Manche Fehler konnen vielleicht ausgebiigelt
werden. Zumindest sollte dem Benutzer in sinnvoller Form die Fehlerursache mitgeteilt
werden. Unter Umsténden kann es auch sinnvoll sein, zwei Fliegen mit einer Klappe zu
schlagen, wenn man eine Kommandofolge schreibt — also zwei verschiedene Aufgaben zu
erledigen, je nachdem welche Parameter man ihr iibergibt. Beides ist nur dann méglich,
wenn man Entscheidungspunkte in eine Kommandofolge einbauen kann, an denen man,
abhiingig von gewisssen Bedingungen, entscheiden kann, ob man die eine oder andere
Folge von Befehlen durchfiihrt.

Zunichst soll die Kommandofolge ZeigeText deshalb nachsehen, ob die auszugebende
Datei iiberhaupt existiert. Die dafiir notige Anderung ist relativ simpel. Sie zeigt eine
einfache Anwendung des if~Kommandos (engl. if = wenn/falls):

.KEY datei

.DEF datei text

echo "Start von ZeigeText"

IF EXISTS <datei>

copy <datei> TO kopie

type <datei> OPT N

delete kopie

echo "ZeigeText erfolgreich beendet!"
ELSE

echo "Fehler: <datei> existiert nicht!"
ENDIF

(Die fiir Kommandofolgen spezifischen Befehle wie if werden iibrigens in allen
Auflistungen von Kommandofolgen von nun an immer grof geschrieben, um ihre
Bedeutung hervorzuheben. Wenn Ihnen das besser gefillt, kénnen Sie diese Befehle
natiirlich klein schreiben — dem CLI ist’s egal.) ZeigeText zeigt nun immer noch den Inhalt
der Datei im CLI-Fenster, deren Name als Parameter iibergeben wird — falls es diese Datei
iiberhaupt gibt. Falls Sie nicht existiert, bricht nicht etwa die Kommandofolge ab, sondern
es wird eine (hoffentlich) verstidndliche Fehlermeldung ausgegeben, die dem Anwender das
Problem verdeutlicht. Der normale Ablauf der Kommandofolge, wie wir ihn bisher
kannten, wird dazu in eine if-Anweisung eingeschlossen. Obwohl if, else und endif



Einfacher arbeiten mit Kommandofolgen

einzelne CLI-Kommandos sind, werden sie immer zusammen verwendet und sollen
deshalb auch hier zusammen als »if~Anweisung« erldutert werden. Das Format einer if-
Anweisung lautet:

IF <Bedingung>

Folge von CLI-Befehlen..
ELSE

andere Folge von CLI-Befehlen..

ENDIF

Wenn die Liste der CLI-Befehle hinter else leer ist, so kann man else auch ganz wegfallen
lassen und die Anweisungsfolge sofort mit endif beenden. Die Vorgehensweise von
execute, wenn bei der Ausfiihrung einer Kommandofolge auf ein if getroffen wird, ist nun
die folgende:

Die Bedingung hinter dem if wird iiberpriift. Falls sie zutrifft, werden die Anweisungen
hinter dem if ausgefiihrt, bis ein else oder endif gefunden wird, je nachdem, was zuerst
eintritt. Trifft execure auf ein else, so werden alle Kommandos dahinter bis zum endif
ignoriert. Hinter dem endif wird aber auf alle Fille wieder mit der Ausfilhrung der
Kommandos fortgefahren.

Trifft die Bedingung hinter if nicht zu, so werden alle Anweisungen ignoriert, bis man auf
ein else oder endif trifft. Dahinter wird auf alle Fille wieder mit der Ausfiihrung der
Kommandos fortgefahren. Eine if-Anweisung hat also zwei »Zweige«, die alternativ
durchlaufen werden. Entweder die Kommandos in dem Zweig hinter dem if oder die
Kommandos in dem anderen Zweig hinter dem else werden durchgefiihrt. Fillt der Zweig
hinter dem else ganz fort, so kann man auch von einer bedingten Anweisungsfolge
sprechen. Nur wenn die Bedingung zutrifft, wird sie ausgefiihrt — sonst nicht.

In unserem Beispiel sieht die gepriifte Bedingung umgangssprachlich etwa folgender-
maBen aus: Wenn (if) die auszugebende Datei vorhanden ist, kopiere sie und gib sie aus,
sonst (else) melde einen Fehler (endif). Die Bedingung EXISTS <datei> ist dabei nur eine
von mehreren Bedingungen, die Sie hinter if verwenden kdnnen.

Weitere Bedingungen sind zum Beispiel WARN, ERROR und FAIL, die dann zutreffen,
wenn der letzte CLI-Befehl fehlschlug und der letzte Fehlercode groBer oder gleich 5 (bei
WARN), 10 (bei ERROR) oder 20 (bei FAIL) ist. Jeder fehlgeschlagene CLI-Befehl setzt
einen solchen Fehlercode (fiir den man mittels why ja auch eine Erlduterung erhalten kann).
Mit den Bedingungen WARN, ERROR und FAIL kann man priifen, ob ein Fehler passiert
ist, und dann geeignete GegenmaBnahmen ergreifen oder wenigstens den Benutzer
informieren. Bei allen drei Bedingungen muB man aber beriicksichtigen, daB sie abhingig
von dem aktuellen Abbruch-Level sind, der mit failar geindert werden kann. Ist der
Fehlercode groBer als der aktuelle Abbruch-Level, so wird die Ausfithrung einer
Kommandofolge sofort abgebrochen und eine eventuell folgende if~Anweisung wird
iiberhaupt nicht mehr ausgefiihrt.
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Steht der Abbruch-Level beispielsweise bei 5 und es tritt ein Fehler ein, der einen
Fehlercode von 10 hat, so bricht jede Kommandofolge ab. Vor jedem Befehl, der einen
Fehler verursachen konnte, den man selbst behandeln will, sollte man deshalb mit failat
den Abbruch-Level hochsetzen. Mehr dazu aber weiter unten.

Eine weitere Bedingung erlaubt den Vergleich zweier Texte und trifft dann zu, wenn beide
gleich sind. Beim Vergleich wird GroB- oder Kleinschreibung ignoriert; » A« ist gleich »a«.
Hiermit wird man iiblicherweise wohl die Werte von Parametern mit bestimmten Texten
vergleichen und zwei Parameter miteinander. Das Format fiir einen solchen Vergleich
lautet: text] EQ text2 (EQ steht dabei fiir equal oder auf deutsch gleich). Ein moglicher
Vergleich dieser Art wire zum Beispiel [F<datei> EQ “text”. Diese Bedingung wiirde
genau dann zutreffen, wenn der Wert des Parameters datei gleich »Text« ist.

Und schlieBlich kann man auch noch die Bedeutung einer Bedingung umkehren, indem
man direkt hinter IF das Schliisselwort NOT (engl. fiir nicht) setzt. IF NOT “text” EQ
“text” trifft zum Beispiel nie zu und fiihrt dazu, daB der erste Zweig der entsprechenden if-
Anweisung nicht ausgefiihrt wird.

Bislang war die Erkldrung der if-Anweisung allerdings etwas vereinfacht. /f-Anweisungen
konnen nimlich geschachtelt sein. Deshalb gehort nicht immer das unmittelbar nichste
else zu einem if, wenn im if-Zweig erneut ein if-Befehl auftaucht.

IF <Bedingung> ; auBeres IF
andere CLI-Befehle..

IF <Bedingung> ; inneres IF
andere CLI-Befehle..
ELSE ; inneres ELSE
andere CLI-Befehle..
ENDIF ; inneres ENDIF
ELSE ; duBeres IF

andere CLI-Befehle..

ENDIF ; duBeres IF

Die Zuordnung von einem else oder endif zu einem bestimmten if ist dhnlich wie mit
geschachtelten Klammern und wohl auch recht intuitiv zu verstehen.

Eine if-Anweisung kann unter Umstinden auch als ein Sprung beziehungsweise ein
Uberspringen von Teilen einer Kommandofolge aufgefalt werden. Trifft eine Bedingung
nicht zu, werden ja die Anweisungen zwischen if und else oder endif iibersprungen. Eine
etwas direktere Moglichkeit, Anweisungen zu iiberspringen, stellt das skip-Kommando dar.
Trifft man innerhalb einer Kommandofolge auf ein skip, so bedeutet dies ein Uberspringen
(engl. skip) aller Kommandos in der Folge, bis zu einem lab-Kommando (lab fiir label; zu
deutsch Marke). Sowohl skip als auch lab haben einen Parameter, der aus einem beliebigen
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Text bestehen kann. Skip springt immer bis zu einem lab, das denselben Parameter hat.
Dazwischenliegende labs mit anderen Parametern werden ebenfalls {ibersprungen, wie alle
anderen Befehle auch.

SKIP Ende
bel. CLI-Befehle..

LAB Ende ; Sprung bis hier
bel. CLI-Befehle..

Die letzte »Sprunganweisung«, die Sie in Kommandofolgen verwenden konnen, ist
schlieBlich quit. Dieser Befehl stellt einen recht »brutalen« Sprung dar, mit dem die
gesamte Kommandofolge verlassen wird, als wire ihr Ende erreicht worden. Der Befehl
quit besitzt einen optionalen Parameter, der ein Fehlercode (eine Zahl) sein sollte. Ist er
nicht vorhanden, wird der aktuelle Fehlercode nach Aufruf von quit auf Null gesetzt, als
wire kein Fehler passiert. Besonders wenn die Moglichkeit besteht, daB eine
Kommandofolge von anderen Kommandofolgen aufgerufen wird, sollte man im Fehlerfall
immer einen Fehlercode mit quit »nach auBen geben«, damit eine solche andere
Kommandofolge eine Chance hat, auf einen eventuellen Fehler zu reagieren.

9.6 Wie Sie Fehler in Kommandofolgen abfangen

Ein Teil der eben vermittelten Informationen soll nun aber auch in die Praxis umgesetzt
werden! Die aktuelle Version von ZeigeText meldet zwar korrekt, wenn die auszugebende
Datei nicht existiert; andere Fehler kdnnen aber passieren, werden nicht erkannt und fiihren
zum Abbruch der Kommandofolge. Die kritische Stelle ist dabei der copy-Befehl, der vor
der Ausgabe stattfindet. Wenn die Diskette voll oder schreibgeschiitzt ist, wird er
fehlschlagen. Diese Stelle soll in der folgenden Version von ZeigeText nun etwas
»entschirft« werden.

.KEY datei

.DEF datei text

echo "Start von ZeigeText"

failat 25

copy <datei> TO kopie ; GEFAHRLICH
IF ERROR

SKIP fehler

ENDIF

failat 10

Alles OK
type <datei> OPT N
delete kopie
echo "ZeigeText erfolgreich beendet!"
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QUIT

Fehler beim Kopieren
LAB fehler
IF NOT EXISTS <datei>
echo "Fehler: <datei> existiert nicht!"
ELSE
echo "Fehler: Kopieren von <datei> fehlgeschlagen!"
echo "Ist die Diskette voll oder schreibgeschiitzt 2"
ENDIF
QUIT 10

Die einfache, kurze Kommandofolge, mit der wir begonnen haben, ist nun schon recht lang
geworden. Sie nutzt fast alle Moglichkeiten, die eine Kommandofolge iiberhaupt nutzen
kann.

Zunéchst wird die kritische Stelle, der copy-Befehl, mit einem failat 25 versehen. Selbst
wenn der copy-Befehl nun fehlschligt, lauft die Kommandofolge weiter. Unmittelbar hinter
copy wird nun gepriift, ob der Befehl miBlungen ist und falls ja, zur Marke Fehler
gesprungen. Falls kein Fehler auftrat, wird die schon bekannte Befehlsfolge durchlaufen,
die Datei am Bildschirm aufgelistet und schlieflich mit quit die Kommandofolge
verlassen. Vorher aber wird der Abbruch-Level mit failat 10 wieder auf den Normalzustand
zuriickgesetzt. Das ist in diesem Fall nicht unbedingt nétig. Man sollte es aber stets tun,
wenn der Fehlercode zuvor hochgesetzt wurde. Sonst werden spitere Fehler, die man nicht
vorhergesehen hat, ndmlich einfach ignoriert und nicht gemeldet.

Zur Marke Fehler kommt die Kommandofolge iiberhaupt nur, wenn ein Fehler aufgetreten
ist. Es wird dann gepriift, ob die Datei existiert oder nicht. Wenn nicht, wird eine
entsprechende Fehlermeldung ausgegeben. Wenn die Datei existiert, ist die Fehlerursache
unklar. Dem Benutzer werden dann zwei wahrscheinliche Fehlerméglichkeiten genannnt,
Im Fehlerfall wird schlieBlich noch ein Fehlercode mit quitr ausgegeben. Dies ist im
Moment nicht unbedingt notig, aber guter Stil, den man sich »fiir spiter« angewdhnen
sollte.

Ich hoffe, daB Sie anhand dieses letzten grofen Beispiels wenigstens schon einen
ungefihren Eindruck von den Mbglichkeiten bekommen haben, die sich bei der
Verwendung von Kommandofolgen auftun. Kurz gesagt, sollten Sie immer dann ins Auge
fassen, eine Kommandofolge zu schreiben, wenn Sie im CLI hiufiger eine Aufgabe zu
erledigen haben, fiir die Sie mehrere Kommandos benétigen.

Einige Beispiele dazu, wie man sich mit Kommandofolgen das Leben einfacher machen
kann, finden Sie im folgenden Kapitel. Dieses Kapitel wird sich unter anderem auch
besonders intensiv mit der speziellen Kommandofolge Startup-Sequence beschiftigen, die
bei jedem Neustart automatisch ausgefiihrt wird.
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10 Tips fiir CLI-Anwender

In diesem Kapitel werden Sie einige Informationen und Tips finden, die sonst in keines der
Kapitel iiber das CLI hineinpassen. Sie werden sehen, daB im CLI einige Sachen mdglich
sind, zu denen Sie auf der Workbench einfach nicht fahig sind. Zum groBen Teil handelt es
sich dabei um Kommandofolgen und besonders um die Modifikation der Kommandofolge
Startup-Sequence.

Alle Informationen und Tips in diesem Kapitel sind fiir den » Amiga 2000 im allgemeinen«
gedacht. Fast jeder Amiga-2000-Besitzer sollte damit etwas anfangen kdnnen. Tips, die
sich speziell auf die PC-Karte oder Festplatten beziehen, finden Sie in den entsprechenden
Kapiteln iiber die PC-Karte beziehungsweise den Anschlufl von Festplatten.

Und nun schlieBlich noch eine kleine Warnung: Viele der hier aufgefiihrten Tips sind nur
fiir fortgeschrittene Anwender gedacht und deshalb mit Vorsicht zu geniefen. Aus dem
CLI heraus ist es wirklich recht einfach mdoglich, Disketten unbrauchbar zu machen,
wihrend man sich auf der Workbench dafiir schon einige Miihe geben muB. Sie sollten alle
Experimente im CLI deshalb nur mit Disketten durchfiihren, auf deren Inhalt Sie ohne
groBBe Probleme verzichten konnten.

10.1 Die Startup-Sequence

Bei hdufiger Anwendung des CLI wire es doch ganz praktisch, wenn nach dem Start
bereits alle Einstellungen, zum Beispiel das aktuelle Dateiverzeichnis, einige logische
Laufwerke und so weiter, so giiltig wiren, wie sie iiblicherweise bendtigt werden. Gerade
fiir Programmierer, die im CLI mit vielen Dateien jonglieren miissen, wiirde das einige
Handarbeit nach jedem Systemstart sparen. Genau dies ist mdglich. Beim Start des Amiga
ist ndmlich zunichst einmal — vielleicht im Gegensatz zu Ihren bisherigen Annahmen — das
CLI aktiv. Es fiihrt dann aber sofort die Kommandofolge Startup-Sequence im
Dateiverzeichnis s (das gleich dem logischen Laufwerk S: ist) auf der Workbench-Diskette
aus. Deren letzter Befehl ist ein endcli, weshalb man danach »normalerweise« in die
Workbench gelangt.
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10.1.1 Das Original

Um wie ein Profi mit dem CLI arbeiten zu konnen, miissen Sie den Inhalt der Startup-
Sequence unbedingt kennen — und verstehen. Wenden Sie deshalb einmal Ihr frisch
erworbenes Wissen iiber Kommandofolgen an und betrachten Sie die Datei S:Startup-
Sequence mit einem Editor. Sie konnen dazu einen der folgenden drei Befehle verwenden
(der zweite funktioniert natiirlich nur dann, wenn Sie MicroEmacs in die Utilities-
Schublade der Workbench-Diskette gelegt haben oder mit parh fiir das CLI auffindbar
gemacht haben):

1>ed s:startup-sequence
1>microemacs s:startup-sequence
1>notepad s:startup-sequence

Das folgende Listing zeigt die »Originalfassung« der Startup-Sequence, wie Sie auf der
Workbench-Diskette fiir den Amiga 2000 zu finden ist (Zumindest in der Version der
Workbench-Diskette, die mir zum Test vorlag. Ihre Version dieser Datei sieht vielleicht ein
wenig anders aus oder enthilt dieselben Befehle in anderer Reihenfolge.) Der Amiga 500
und der Amiga 1000 haben iibrigens eine andere Startup-Sequence.

BindDrivers
echo "A2000 Workbench 1.2 D V33.56 2-JUN-87*N"
Assign WB: sys:
IF EXISTS sys:s/JHO
echo "Initializing Janus ...*N"
Wait 25
Echo "Mounting Janus Hard Disk*N"
DJMount
IF EXISTS JHO:
Assign WB: JHO:
Echo "Transferring control to JHO: *N"
ELSE
Assign WB: sys:
EndIF
EndIF
IF EXISTS sys:s/DHO
Assign WB: DHO:
Echo "Transferring control to DHO: *N"
EndIF
AddBuffers WB: 30
CD WB:
IF EXISTS WB:c
Assign c: WB:c
EndIF
IF EXISTS WB:s
Assign s: WB:s
EndIF
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IF EXISTS WB:t
Assign t: WB:t

EndIF

IF EXISTS WB:1
Assign 1l: WB:1

EndIF

IF EXISTS WB:libs
Assign libs: WB:1libs

EndIF

IF EXISTS WB:devs
Assign devs: WB:devs

EndIF

IF EXISTS WB:fonts
Assign fonts: WB:fonts

EndIF

Assign sys: WB:

IF EXISTS WB:System
Assign System: WB:System
Path add System

EndIF

IF EXISTS WB:Utilities
Assign Utilities: WB:Utilities
Path add Utilities

EndIF

IF EXISTS WB:PC
Path add WB:PC

EndIf

Assign WB:

Dir RAM:

Path RAM: add

failat 30

SetClock opt load

SetMap d

LoadWb

IF Exists sys:s/Startup-HD
Execute sys:s/Startup-HD

EndIF

endcli > nil:

Diese Kommandofolge beginnt mit einer kurzen Meldung, die mit echo auf den Bildschirm
gebracht wird. Sie haben sie beim Neustart bestimmt schon einmal gelesen. Danach folgt
der Befehl binddrivers, mit dem die Geritetreiber, die sich eventuell in der Expansion-
Schublade befinden, aktiviert werden. Der Befehl assign WB: sys: definiert das logische
Laufwerk WB:, das zunichst einmal mit dem logischen Laufwerk SYS: (der Workbench-
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Diskette) identisch ist. Hinter diesem assign-Befehl kommen zwei grofie If-EndIF-Blocke.
Beide sind nur dann interessant, wenn Sie eine Festplatte besitzen.

Der erste beginnt mit IF EXISTS sys:s/JHO und ist fiir Besitzer eine Janus-Festplatte
interessant. Eine Janus-Festplatte ist eine Festplatte, die eigentlich von der PC-Karte
genutzt wird, von der aber ein Teil, eine sogenannte Partition, dem Amiga zur Verfiigung
gestellt wird. Die darauffolgenden Anweisungen dienen dazu, diese Partition beim Amiga-
DOS »anzumelden«. Sie werden in einem spéteren Kapitel noch ndher besprochen.

Der zweite If-EndIF-Block beginnt mit /F EXISTS sys:s/DHO und dient zum »Anmelden«
einer Amiga-Festplatte. Wird entweder eine Janus- oder eine Amiga-Festplatte gefunden,
wird mit dem assign-Befehl das logische Laufwerk WB: dieser Platte zugeordnet und dann
mit CD WB: die Platte zum aktuellen Directory gemacht. Darauf folgen eine ganze Reihe
kleiner If-EndIF-Blocke, in denen die logischen Laufwerke C:, S:, T:, L:, LIBS:, DEVS;,
FONTS: und SYS: alle den entsprechenden Directories auf der Festplatte zugeordnet wird.
Nach Ablauf dieser Befehle ist die Festplatte die »Workbench-Diskette«. Wurde vorher
jedoch keine Festplatte gefunden, so bewirken die ganzen assign-Befehle iiberhaupt nichts.
Sie weisen dann nur die verschiedenen logischen Laufwerke noch einmal den Directories
auf der Workbench-Diskette zu, denen Sie sowieso schon nach dem Start zugeordnet sind.

Bis zu diesem Punkt sind fast alle Befehle nur fiir Besitzer einer Festplatte interessant. Mit
dem Addbuffers-Befehl beginnen dann aber eine Reihe von Befehlen, die jeden CLI-
Benutzer etwas angehen. Addbuffers legt zusitzlichen Pufferspeicher fiir das logische
LaufwerkWB: (entweder das interne Laufwerk df0: oder eine Festplatte) an, der die Arbeit
mit diesem Laufwerk wesentlich beschleunigt. Mit /F EXISTS WB.:System beginnt eine
Reihe von drei fast identisch aussehenden If-EndIF-Blocken. Durch diese werden (mit dem
path-Befehl) die Directories System, Utilities und PC dem Suchpfad hinzugefiigt.
Programme aus diesen Directories konnen dann im CLI aufgerufen werden, indem einfach
ihr Name eingetippt wird. (Zu diesen Programmen gehoren unter anderem Notepad,
Format und DiskCopy.) Bis zu diesem Punkt wird immer das logische Laufwerk WB:
verwendet, das unter Umstidnden auf eine Festplatte verweist. Da WB: nun aber nicht mehr
bendtigt wird, wird es mit assign WB: »geloscht«. Das bedeutet nicht, das die Daten im
logischen Laufwerk WB: geldscht werden sondern, daB das logische Laufwerk WB: nach
diesem assign-Befehl unbekannt ist.

Der folgende Befehl dir RAM: bewirkt scheinbar nichts, da sich zu diesem Zeitpunkt ja
noch keine Daten auf der RAM-Disk befinden. Dieser eine Zugriff auf die RAM-Disk
geniigt aber, um Amiga-DOS mitzuteilen, das man mit ihr arbeiten méchte. Deshalb taucht
das RAM-Disk-Piktogramm dann auch auf der Workbench auf.

Der Befehl SetClock entnimmt dann die aktuelle Uhrzeit der batteriegepufferten Uhr in der
Systemeinheit des Amiga 2000 und teilt sie dem Betriebssystem mit. Dabei wird
normalerweise auch Uhrzeit und Datum am Bildschirm ausgegeben, was hier aber mit
>NIL: »ins Leere« gelenkt wird. Der Befehl failar direkt vor SetClock sorgt dafiir, daB die
Startup-Sequence auch dann nicht abbricht, wenn SetClock einen Fehler liefert. Er setzt
den Fehlerlevel, ab dem Kommandofolgen abgebrochen werden, auf 30 hoch. SetMap d
schaltet dann auf die deutsche Tastaturbelegung um (bis dahin arbeiten Sie mit einer US-
Tastatur).

Eine der entscheidenden Zeilen gegen Ende dieser Kommandofolge ist LoadWB. LoadWB
startet die Workbench und erst ab diesem Moment wird diese komfortablere
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Benutzerschnittstelle iiberhaupt verfiighar Damit ist die Arbeit der Startup-Sequence so
gut wie abgeschlossen. Falls aber eine Kommandofolge namens Startup-HD existiert, wird
diese ausgefiihrt. Diese Kommandofolge ist vor allem fiir Besitzer von Festplatten
interessant. In ihr kann man Befehle unterbringen, die bei jedem Start ausgefiihrt werden
sollen, und braucht dazu die eigentliche Startup-Sequence nicht zu modifizieren. (Beachten
Sie bitte, daB Startup-HD auf der Festplatte liegen muB, sofern eine Festplatte existiert.
Nach den vorangegangenen Befehlen liegt sys.s/Startup-HD ja auf der Festplatte, wenn die
Startup-Sequence eine Festplatte gefunden hat.)

Zum AbschluB wird das CLI-Fenster mit endcli geschlossen (sonst wiirde es die
Workbench verdecken), wobei durch >nil: die Abschiedsmeldung des CLI ins »Nichts«
geschickt wird.

Falls Ihnen die Abarbeitung dieser Befehle zu lange dauern sollte (es dauert schlieBlich
zwischen 45 Sekunden und 1 Minute bis die Workbench erscheint) konnen Sie die Befehle,
die die Festplatte betreffen, natiirlich ohne weiteres l6schen — wenn Sie keine Festplatte
besitzen. Sehr viel bringt das allerdings nicht; Sie sparen nur etwa 10 bis 15 Sekunden.

10.1.2 Modifikationen der Startup-Sequence

Wie Sie sehen, ist das CLI wirklich die »originale« Benutzerschnittstelle des Amiga, die
beim Start zunichst einmal aktiv ist. Wenn Sie die beiden Zeilen loadwb und endcli aus der
Startup-Sequence léschen, bleiben Sie deshalb im CLI und kommen erst gar nicht auf die
Workbench.

Alternativ kénnen Sie auch nur den Befehl endcli 16schen, was besonders dann sinnvoll ist,
wenn Sie hiufig zwischen beiden Moglichkeiten, den Amiga zu bedienen, wechseln
wollen. Loschen Sie endcli, aber nicht LoadWB, haben Sie von Anfang an sowohl die
Workbench als auch das CLI zur Verfiigung. Das CLI-Fenster verdeckt allerdings zunéchst
die Workbench. Sie miissen es zuerst verkleinern, um die Disketten-Piktogramme und
andere Bestandteile der Workbench zu sehen.

Eine andere — weniger endgiiltige — Moglichkeit, im CLI zu bleiben, ist das Abbrechen der
Kommandofolge wihrend ihrer Ausfiihrung, Jede Kommandofolge — also auch Startup-
Sequence — kann mit [Ctrl]+[D] abgebrochen werden. Wenn Sie diese Tastenkombination
rechtzeitig driicken, bevor der endcli-Befehl ausgefiihrt wird, bleiben Sie im CLI, ohne
Modifikationen an der Startup-Sequence vornehmen zu miissen. Dabei kann es allerdings
leicht vorkommen, daB die Startup-Sequence schon abgebrochen wird, bevor der Befehl
setmap d ausgefiihrt wird (wodurch Sie eine englische Tastatur bekommen). Und wenn Sie
in die Workbench wollen, miissen Sie natiirlich selbst LoadWB eingeben. Das Abbrechen
der Startup-Sequence ist also nicht unbedingt empfehlenswert, da oft schwierig
festzustellen ist, welche Befehle schon ausgefiihrt wurden und welche nicht.

Es gibt eine wesentlich elegantere Moglichkeit, CLI und Workbench gleichzeitig auf den
Bildschirm zu bekommen, bei der Sie noch nicht einmal das CLI-Fenster beiseite rdumen
miissen, um die Workbench-Piktogramme zu sehen. Setzen Sie dazu einfach den folgenden
Befehl vor endcli >NIL: am Ende der Startup-Sequence:

newcli CON:0/200/640/54/CLI_Fenster
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Dadurch wird ein neues CLI-Fenster erzeugt, das vor dem SchlieBen des ersten CLI-
Fensters erscheint (und am Bildschirm stehenbleibt). Es befindet sich praktischerweise am
unteren Bildschirmrand, wo meist keine Piktogramme auftauchen.

10.1.3 Anderweitige Nutzung der Startup-Sequence

Statt kleine Modifikationen der Startup-Sequence vorzunehmen, koénnen Sie die
Standardversion natiirlich auch ganz 16schen und durch eine eigene Version ersetzen, die
die Aufgaben durchfiihrt, die Sie iiblicherweise immer beim Start des Amiga durchfiihren.

Falls Sie im CLI bleiben wollen, so kénnen dies zum Beispiel einige cd-, assign- und path-
Befehle sein. Falls Sie iiber ldngere Zeit hinweg immer nur mit einem Werkzeug der
Workbench arbeiten, zum Beispiel mit dem Malprogramm Graphicraft oder der Amiga-
Basic, so konnen Sie dieses Werkzeug auch gleich direkt vom CLI aus starten und
brauchen nicht erst auf der Workbench miihselig Disketten- und Schubladen-Piktogramme
zu 6ffnen. Solche Programme sollten Sie aber am besten immer mit Hilfe des run-Befehls
(zum Beispiel run dfl :amigabasic) aufrufen, damit die Startup-Sequence nach dem Aufruf
des Programms fortfahren kann. Rufen Sie innerhalb der Startup-Sequence ein Programm
ohne run auf, so wartet das CLI erst auf die Beendigung dieses Programms, bevor es mit
den restlichen Befehlen fortfihrt.

Es ist allerdings recht riskant, fiir jeden CLI-Befehl, den man beim Start zusitzlich
durchfiihren mochte, immer gleich die Startup-Sequence zu 4dndern. Solche Anderungen
kénnen leicht zu Fehlern in der Startup-Sequence fiihren und solche Fehler sind zumindest
lastig, weil der Startvorgang dann nicht mehr einwandfrei beendet werden kann. Sie
konnen sich aber relativ risikolos eine andere Moglichkeit zunutze machen, die die Startup-
Sequence schon in ihrer Standardfassung bietet: die Datei Startup-HD. Befindet sich eine
Kommandofolge dieses Namen im s-Directory der Workbench-Diskette, so wird diese vor
Beendigung der Startup-Sequence ausgefiihrt. Sie konnen in dieser Kommandofolge
beliebig viele Befehle unterbringen und damit herumexperimentieren, ohne daB dies zu
grofen Problemen fiihren kann,

Startup-HD oder eine #hnliche Datei kénnen Sie aber auch dazu verwenden, ein anderes
Problem zu 16sen beziehungsweise zu umgehen. Wenn Sie ndmlich, wie oben beschrieben,
von der Startup-Sequence aus Programme starten, bleibt das CLI-Fenster offen, solange
diese Programme nicht beendet sind — auch wenn das oder die Programme mit run als
separater Task gestartet wurde(n). Nach einem endcli-Befehl wird dann zwar der CLI-Task
beendet; das CLI-Fenster bleibt aber solange auf, bis das letzte in diesem Fenster mit run
gestartete Programm beendet ist. Dies ist besonders deshalb ldstig, weil das erste CLI-
Fenster so groB ist und die Workbench fast vollstéindig verdeckt.

Das kénnen Sie vermeiden, indem Sie eine separate Kommandofolge erstellen, die die
Programme (mit run) startet, die Sie bei jedem Neustart automatisch laden wollen. Diese
Kommandofolge fiihren Sie aber nicht von der Startup-Sequence aus, sondern »iibergeben
Sie an ein neues CLI«, das Sie mit newcli starten. Hierzu verwenden Sie den FROM-
Parameter des newcli-Befehls. Angenommen, die Kommandofolge, die die run-Befehle
enthélt, heiBt StartProgs und liegt im s-Directory, dann konnen Sie mit dem folgenden
Befehl diese Kommandofolge in einem neuen CLI-Fenster ausfiihren lassen:

newcli CON:0/200/640/54/CLI_Fenster FROM S:StartProgs
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Danach kionnen Sie die Startup-Sequence mit endcli beenden. Das groBe CLI-Fenster
verschwindet dann und die Befehle in StartProgs werden in einem CLI-Fenster am unteren
Bildschirmrand ausgefiihrt.

Dies alles waren aber nur ein paar Vorschlige. Im Laufe der Zeit werden Sie selbst
bestimmt noch viele andere niitzliche Anwendungen fiir Startup-Sequence finden.
Anregungen dazu werden Sie auch in den folgenden Abschnitten dieses Kapitels noch
genug finden.

10.2 Wie Sie auf der Workbench-Diskette Platz schaffen

Das CLI wird aber nicht nur durch Kommandofolgen (wie die Startup-Sequence)
interessant. Ein weiterer Vorteil des CLI ist es, daB Sie dort auch Dateien »sehen«, die auf
der Workbench verborgen sind. Auf der Workbench-Diskette sind viele dieser Dateien
mehr oder weniger iiberfliissig oder werden nur sehr selten benétigt. Indem Sie sie loschen,
kénnen Sie wertvollen Platz auf der Diskette freimachen, den Sie fiir andere Zwecke
einsetzen konnen. Das ist natiirlich besonders fiir diejenigen Besitzer des Amiga 500
interessant, die noch ein zweites Diskettenlaufwerk und keine Festplatte besitzen.

10.2.1 Inhalt der Workbench-Diskette

Bevor Sie aber an das Loschen »unsichtbarer« Dateien gehen, bendtigen Sie einen
Uberblick dariiber, wo welche Dateien auf der Workbench-Diskette zu finden sind und
wofiir sie benotigt werden. Gliicklicherweise ist der Inhalt der Workbench-Diskette recht
iibersichtlich in Directories aufgeteilt, die die verschiedenen Dateien logisch gruppieren.
Die folgende Ubersicht stellt den Aufbau des Dateienbaums auf der Workbench-Diskette
dar. In ihr sind nur Directories und keine Dateien aufgefiihrt.

o)

devs
clipboards
keymaps
printers

Empty

Expansion

fonts
diamond
emerald
garnet
opal
PCFONT
ruby
sapphire
topaz

X

libs
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PC

s

Sidecar
System

o
Trashcan
Utilities

Das Directory C enthilt — wie Sie ja schon erfahren haben — Programme, die Sie als CLI-
Kommandos verwenden konnen. Viele dieser Kommandos werden Sie nie bendtigen.
Speziell dann, wenn Sie iiblicherweise auf der Workbench arbeiten, benétigen Sie nur die
wenigen Programme im Directory C, die in der Startup-Sequence vorkommen.

Das Directory devs ist ein sehr wichtiges Directory, das Dateien enthilt, die Amiga-DOS
zur Ansteuerung der verschiedenen Gerite benotigt, aus denen Ihr Amiga-System besteht
oder die Sie an den Amiga anschlieBen. Neben einer Reihe weiterer Directories enthilt es
die folgenden Dateien:

clipboard.device
jdisk.device
narrator.device
parallel.device
printer.device
serial.device
MountList
system—-configuration

Die Datei clipboard.device wird von einigen Programmen benétigt, um eine
Zwischenablage zu realisieren. Lesen Sie die Beschreibung von Notepad, wenn Sie mehr
iiber das Prinzip einer Zwischenablage erfahren wollen. Die Datei jdisk.device wird zur
Ansteuerung einer PC-Platte von AmigaDOS aus benétigt. Sie brauchen Sie nur dann,
wenn Sie eine PC-Karte in Ihrem Amiga-2000 installiert haben. Die Dateien
parallel.device und perial.device werden bendtigt, um die parallele und serielle
Schnittstelle an der Riickseite Ihres Amiga zu steuern. Ahnlich wird printer.device zur
Steuerung des Druckers benétigt. Und narrator.device wird immer dann benotigt, wenn Sie
die Sprachsynthese benutzen (zum Beispiel mit dem Programm Say). Die Datei Mountlist
wurde bereits bei der Beschreibung des Befehls mount erldutert. Und in der Datei system-
configuration speichert Preferences die Einstellungen (fir Workbench-Farben,
Mausiibersetzung und so weiter), die Sie in Preferences gewiihlt haben.

Das Directory devs enthilt auBer diesen Dateien noch drei weitere Directories. Clipboards
wird von clipboard.device bendtigt und braucht Sie nicht weiter zu interessieren (dieses
Directory ist fast immer leer). Printers enthilt die verschiedenen »Druckertreiber«, die Sie
in Preferences auswihlen kénnen. Sie bendtigen wahrscheinlich nur einen davon, da Sie ja
auch nur einen Drucker besitzen. Und das Directory keymaps im Directory devs enthilt die
verschiedenen Tastaturbelegungen. Auch davon benétigen Sie nur eine (ich nehme einmal
an, die deutsche). Damit wire der Uberblick iiber devs und seine Unterdirectories aber auch
schon abgeschlossen.
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Das Directory Empty auf der Workbench-Diskette ist — wie sein Name schon sagt — leer
und dient zur Erzeugung neuer Schubladen auf der Workbench.

Expansion enthilt iiblicherweise nur die Datei janus.library, solange Sie keine Hardware-
Erweiterungen kaufen, bei denen Sie spezielle Treiberdateien mitbekommen, die dann in
dieses Directory gelegt werden miissen. janus.library ist eine Datei (genauer gesagt eine
Programmbibliothek), die fiir die Kommunikation zwischen dem Amiga und einer PC-
Karte zustdndig ist. Sie bendtigen Sie natiirlich nur dann, wenn Sie eine PC-Karte
installiert haben.

Fonts hingegen enthidlt wieder eine Reihe von Dateien und weiteren Directories. Im
Directory Fonts werden nimlich die verschiedenen Schriftarten abgespeichert, wie Sie
wahrscheinlich schon an den Namen der Dateien darin feststellen werden. Zu jeder
Schriftart gibt es eine Datei und ein Directory. Beide zusammen werden bendtigt, um
Schrift in dieser Schriftart darstellen zu konnen. Wenn Sie zusitzlich Schriftarten erwerben
— es gibt inzwischen schon mehrere Disketten voll davon — miissen Sie fiir jede neue
Schriftart eine Datei und ein Directory in das Directory Fonts der Workbench-Diskette
legen. In vielen Programmen jedoch kénnen Sie auf Schriftarten und damit auf den Inhalt
von Fonts verzichten.

Das Directory [ ist hingegen wieder eines der fiir Amiga-DOS besonders wichtigen
Directories. Es enthilt drei Dateien. Die Datei Disk-Validator wird benotigt, um nach dem
Einlegen einer Diskette feststellen zu konnen, ob sie »in Ordnung« ist. Sie sollten sie nie
16schen. Die Datei Ram-Handler wird fiir die RAM-Disk bendtigt. Ohne diese Datei haben
Sie keine RAM-Disk (Amiga-DOS kennt dann das Laufwerk RAM: nicht). Und die Datei
Port-Handler wird zum Zugriff auf die Schnittstellen (zum Beispiel die serielle und
parallele) auf der Riickseite des Amiga 500 bendtigt.

Auch das Directory libs ist sehr wichtig. Es enthilt Bibliotheken mit kleinen Programmen,
die von anderen Programmen aus benutzt werden konnen. Die Namen dieser Bibliotheken
enden alle mit »library« (engl. fiir Bibliothek). Die Datei diskfont.library wird bendtigt,
wenn Programme die im Directory Fonts liegenden Zeichensitze verwenden wollen. Die
Bibliotheken mathtrans und mathieeedoubas enthalten mathematische Routinen
(transzendentale Funktionen und mathematische Operationen doppelter Genauigkeit), die
nur von wenigen Programmen bendtigt werden. Die icon.library enthélt Routinen zur
Darstellung von Piktogrammen und info.library wird fiir Fille, in denen man mehr zu einer
Datei, als nur ihren Namen, wissen will, benétigt. Der Info-Befehl der Workbench benotigt
sie zum Beispiel. Translatorlibrary wird zur Sprachsynthese bendtigt und die
Version.library teilt Programmen mit, welche Version der Workbench-Software sie
benutzen.

Das Directory PC enthilt eine Reihe von Werkzeugen (Programmen), die Sie benétigen,
wenn Sie eine PC-Karte in Threm Amiga installiert haben. Ohne diese Programme, die in
einem folgenden Kapitel noch nidher beschrieben werden, kénnen Sie die PC-Karte nicht
benutzen. Wenn Sie allerdings keine PC-Karte in Threm Amiga 2000 installiert haben,
benttigen Sie den Inhalt dieses Directorys nicht.

Das Directory s enthidlt Kommandofolgen. Hier (und im aktuellen Directory) sucht der
Befehl execute die Kommandofolgen, deren Namen ihm als Parameter angegeben werden.
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Das Directory Sidecar enthilt wie PC eine Reihe von Dateien, die Sie nur bendtigen, wenn
Sie eine PC-Karte in IThrem Amiga 2000 installiert haben. (Sidecar war der Name der PC-
Karte fiir den Amiga 1000, die in einem separaten Gehiduse ausgeliefert wurde, das auBen
an die Systemeinheit angeschlossen werden muBte.) Es handelt sich dabei um Hilfsdateien,
die die Programme im Directory PC bendtigen, und mit denen Sie als Anwender so gut wie
nie zu tun haben werden.

Das Directory System kennen Sie bereits von der Workbench her sehr gut. Es entspricht der
Schublade System und enthdlt (auBer den obligatorischen Info-Dateien) auch keine
weiteren, unsichtbaren Dateien. System enthilt unter anderem auch die beiden CLI-Befehle
format und diskcopy, die nur deshalb wie die anderen CLI-Kommandos verwendet werden
konnen, weil das Directory System in der Startup-Sequence mit dem path-Befehl in den
Suchpfad fiir Programme eingehéngt wird.

Das Directory ¢ ist fiir temporére Dateien gedacht. Programme legen in dieses Directory
Dateien hinein, die nur voriibergehend benétigt werden (wie zum Beispiel MicroEmacs,
das unter Umstédnden die Datei edit.backup hier anlegt). Auf der originalen Workbench-
Diskette ist ¢ zunéchst einmal leer.

Das Directory Trashcan kennen Sie schon von der Workbench her. Es entspricht dem
Miilleimer-Piktogramm. Dieses Directory enthilt nur dann Dateien, wenn Sie auf der
Workbench Piktogramme in den Miilleimer gelegt haben. Diese Dateien werden alle
geloscht, wenn Sie den Miilleimer anklicken und dann den Befehl Empty Trash auswihlen.

Das letzte Directory der Workbench-Diskette, Utilities, enthilt ein Programm, das sowohl
vom CLI wie auch von der Workbench aus verwendet werden kann. Sie kennen dieses
Programm bereits aus Kapitel 4. Es ist der Notizblock (Notepad). Auch andere Programme,
die im CLI und auf der Workbench niitzlich sein kénnen (wie zum Beispiel MicroEmacs)
sollten Sie in dieses Directory legen.

Neben diesen eben genannten Directories gibt es natiirlich auch noch das Wurzeldirectory
der Workbench-Diskette. Dessen Inhalt kennen Sie ebenfalls schon. Es sind neben einer
Reihe von Directories die Uhr (Clock) und Preferences.

10.2.2 Worauf Sie gut verzichten kinnen

Wie Sie im letzten Abschnitt gesehen haben, besitzt die Workbench-Diskette einen recht
komplexen Aufbau. Eine Unzahl von Dateien und ineinander verschachtelten Directories
tummelt sich darauf. Auf viele davon kénnen Sie aber gut verzichten. Oder anders gesagt:
Sie konnen diese Dateien und Directories 1oschen. Dazu finden Sie im folgenden einige
Tips. Wenn Sie diese Tips ausprobieren wollen, sollten Sie das aber unbedingt auf einer
Kopie der Workbench-Diskette machen, mit der Sie normalerweise arbeiten (die ja auch
schon eine Kopie sein sollte).

Achten Sie beim Loschen von Dateien, die man auch auf der Workbench sehen kann,
unbedingt darauf, da Sie immer die Datei zusammen mit der zugehdrigen Info-Datei
16schen. Loschen Sie nur eine Datei und nicht deren Info-Datei, so ist die geloschte Datei
auf der Workbench scheinbar noch (als Piktogramm) vorhanden. Das kann zu verwirrenden
Fehlermeldungen fithren. Dateien, die als Piktogramme sichtbar sind, sollten Sie deshalb
am besten immer auf der Workbench 16schen. Dabei kann ein solches Versiumnis nimlich



Tips fiir CLI-Anwender

nicht vorkommen. Mehr zu Info-Dateien erfahren Sie aber auch noch in einem spiteren
Abschnitt dieses Kapitels.

Nach dieser langen Vorrede aber nun ans Werk: Falls Sie nicht ein intensiver Anwender
einer Textverarbeitung sind oder die Moglichkeit zum Wechsel der Schriftart nicht nutzen,
sollten Sie zunéchst einmal sdmtliche Schriftart-Dateien 16schen. Das ist recht einfach mit
dem folgenden CLI-Befehl:

1>delete :fonts/#? all

Dieser Befehl 16scht alle Dateien und Directories im Directory Fonts (ohne dabei das
Directory Fonts selbst). Das Directory Fonts bleibt sicherheitshalber bestehen, weil einige
Programme auf seine Existenz Wert legen — selbst dann, wenn sie es leer vorfinden.

Wenn Sie nur einen Zeichensatz loschen wollen — weil er Ihnen zum Beispiel nicht gefillt
— konnen Sie dazu die beiden folgenden Befehle verwenden (dabei miissen Sie <name>
natiirlich gegen den Namen der Schriftart ersetzen, die Sie 16schen wollen — zum Beispiel
diamond) :

1>delete :£fonts/<name>.font
1>delete :fonts/<name> all

Aber nicht nur das Schriftarten-Directory eignet sich gut dazu, Platz zu schaffen. Auch aus
dem Directory devs/printers konnen Sie alle Dateien bis auf eine loschen. Diese eine Datei
ist natiirlich die, deren Namen Sie im Programm Preferences ausgewihlt haben und die zu
dem Drucker pafit, den Sie verwenden. Wenn Sie (zumindest mit dieser Workbench-
Diskette) iiberhaupt nicht drucken wollen, kdnnen Sie devs/printers mit dem folgenden
Befehl komplett 16schen:

1>delete :devs/printers all

Fiir das Loschen einzelner Dateien eignet sich hingegen der dir-Befehl sehr gut. Geben Sie
dazu den folgenden Befehl ein:

1>dir :devs/printers opt i

Sie bekommen dann die Dateien im Directory devs/printers einzeln aufgelistet. Nach
jedem Namen haben Sie die Mdglichkeit, die Datei zu loschen, indem Sie »del« und
[Return] eingeben oder sich mit [Return] den ndchsten Namen zeigen lassen.

Diese Option des dir-Befehls eignet sich natiirlich nicht nur zum selektiven Loschen von
Dateien im printers-Directory. Sie konnen damit natiirlich auch ganze Disketten nach
Loschkandidaten »durchkdmmen«. Lesen Sie dazu im Zweifelsfall noch einmal die
Beschreibung des dir-Befehls im Kapitel 8 nach.

Nun aber zuriick zum Thema Drucken. Wenn Sie gar nicht drucken wollen, kénnen Sie im
Directory devs auBer dem Directory printers auch noch die Dateien, serial.device,
parallel.device und printer.device lschen. Dann konnen Sie allerdings auch keine anderen
Gerite an die serielle oder parallele Schnittstelle auf der Riickseite des Amiga 500
anschlieBen. Und wenn Sie gerade sowieso im Directory devs »zugange sind«, konnen Sie
auch gleich noch die Dateien narrator.device und Mountlist 16schen. Narrator.device
bendtigen Sie nur, wenn Sie Sprachausgabefihigkeiten des Amiga nutzen wollen und
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Mountlist nur dann, wenn Sie ein externes Disketten- oder Festplattenlaufwerk
angeschlossen haben, das sich nicht exakt so verhilt wie ein 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerk.

Viele Moglichkeiten, Platz zu schaffen, bietet auch das Directory ¢, das die CLI-
Kommandos enthilt. Viele dieser Kommandos benétigen Sie wahrscheinlich nie oder nur
juBerst selten. Sie konnen in diesem Directory deshalb nach Herzenslust 16schen —
besonders dann, wenn Sie eigentlich ein typischer Workbench-Anwender sind oder sich
eine Diskette schaffen wollen, die nur fiir das Arbeiten mit der Workbench gedacht ist.
(Eine vollstindige Version der Workbench-Diskette haben Sie ja sowieso aufgehoben —
oder?) Beachten Sie aber bitte, daB einige der Befehle im c¢-Directory auch dann bendétigt
werden, wenn Sie selber nie das CLI verwenden. Damit die Startup-Sequence fehlerfrei
ablaufen kann, miissen die in ihr verwendeten Kommandos natiirlich verfiigbar sein. Dazu
gehoren:

echo
binddrivers
ki

endif

dir

path
setmap
addbuffers
failat
setclock
date
loadwb
endcli

Thre Version der Workbench-Diskette kann unter Umstinden aber eine Startup-Sequence
mit noch mehr anderen Kommandos enthalten. Lassen Sie sich die Startup-Sequence
deshalb am besten mit type s:startup-sequence anzeigen und notieren Sie sich alle darin
vorkommenden CLI-Kommandos. Verwenden Sie zum Loschen der Dateien am besten
wieder den dir-Befehl mit der Option opt i. Legen Sie dieses Buch dazu neben Ihre
Tastatur und schlagen Sie Kapitel 8 auf. Loschen Sie dann die Befehle, von denen Sie
meinen, daB Sie darauf verzichten konnen. Lesen Sie die Funktion der Befehle im
Zweifelsfall im Kapitel 8 nach. Und loschen Sie vor allem keine Befehle, die in der
Startup-Sequence vorkommen! (CLI-Profis kdnnen natiirlich auch einige Zeilen aus der
Startup-Sequence 16schen und dann die entsprechenden Befehle im c-Directory entfernen.
Dazu sollten Sie aber wirklich sicher sein, auf diese Zeilen verzichten zu kénnen.)

Weiterhin konnen Sie wahrscheinlich auf einen Teil der Programme in den Directories
Utilities, System und im Wurzeldirectory der Diskette verzichten. Gehen Sie zum Lgschen
in diesen Directories aber am besten auf die Workbench. Es ist auf der Workbench
wesentlich leichter, die Programme und Directories zusammen mit Ihren Piktogrammen zu
loschen. Klicken Sie sie einfach nacheinander an, wobei Sie die [Shift]-Taste gedriickt
halten und wihlen Sie dann Discard aus dem Menii Workbench.

Im Directory System konnen Sie zum Beispiel relativ gefahrlos alle Programme bis auf
CLI, Format und DiskCopy lschen. Und diese Programme bendtigen Sie auch nur dann,
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wenn Sie von der Workbench in das CLI wollen, wenn Sie Disketten formatieren oder
Disketten kopieren wollen. Falls Sie (zumindest, wenn Sie mit dieser Diskette starten) auf
diese drei Arbeiten verzichten konnen, sind auch CLI, Format und DiskCopy iiberfliissig.
Die Schublade (Directory) Utilities konnen Sie komplett 16schen, wenn Sie auf Notepad
und Calculator verzichten koénnen, Als CLI-Anwender diirfte Thnen dieser Verzicht im
allgemeinen nicht schwerfallen. Und im Wurzeldirectory der Workbench-Diskette kénnen
Sie recht gefahrlos Clock und Preferences loschen. Bedenken Sie aber bitte, dafl Sie ohne
Preferences unter anderem den Mauszeiger und die Workbenchfarben nicht mehr #ndern
konnen und keinen anderen Drucker mehr wihlen kénnen.

Kommen wir nun zu den beiden Directories / und /ibs. In beiden ist das Loschen von
Dateien etwas riskant. Lesen Sie die folgenden Erlduterungen deshalb gut durch! Im
Directory [/ kénnen Sie unter Umstinden die Dateien Port-Handler und Ram-Handler
loschen; Disk-Validator sollten Sie auf alle Fille unangetastet lassen. Wenn Sie Ram-
Handler 16schen, konnen Sie nicht mehr iiber die RAM-Disk verfiigen und wenn Sie
Port-Handler 16schen, konnen Sie nicht mehr auf die Schnittstellen an der Riickseite des
Amiga zuriickgreifen (in diesem Fall sollten Sie auch serial.device, parallel.device und
printer.device 16schen, wie oben beschrieben).

Die einigermaflen risikolosen Fille im [libs-Directory sind version.library und
translator.library. Die Datei version.library wird in fast keinem Programm bendtigt und
translator.library nur zur Sprachsynthese. Wenn Sie also darauf verzichten konnen, Ihren
Amiga sprechen zu horen; weg mit der translator.library, die recht groB ist.

Sehr viel Platz konnen Sie schlieBlich auch freimachen, solange Sie keine PC-Karte in
Ihrem Amiga installiert haben. Dann konnen Sie ndmlich die Directorys PC und Sidecar
vollig 16schen. Verwenden Sie dazu die folgenden drei Befehle:

1>delete :Sidecar all
l>assign PC:
1>delete :PC all

Der assign-Befehl (der zweite) ist vor dem Léschen des PC-Directorys unbedingt notig, da
ein Directory nicht geloscht werden kann, solange es einem logischen Laufwerk
zugeordnet ist. (Das logische Laufwerk PC: wird in der Startup-Sequence dem Directory
PC zugeordnet.)

Wenn Sie diese beiden Directorys von Threr Workbench-Diskette entfernt haben, sollten Sie
gleich auch noch die Dateien janus.library und janus.library.info aus dem Directory
Expansion, sowie die Datei jdisk.device aus dem Directory devs l6schen. Dadurch sollte
die Fiillanzeige der Workbench-Diskette recht deutlich abfallen.

10.2.3 Die Mini-Workbench fiir Sparsame

Nachdem Sie nun erfahren haben, auf welche Dateien auf der Workbench-Diskette Sie
»unter Umstinden« verzichten kénnen, mochte ich Ihnen nun eine Art Mini-Workbench
vorstellen. Diese Diskette enthilt nur das Notigste fiir die Arbeit im CLI und auf der
Workbench und enthilt nicht einmal 190 Kbyte Daten. Fast 700 Kbyte sind frei. Die
folgende Liste zeigt Ihnen einen Uberblick iiber den Inhalt dieser Diskette, dhnlich wie sie
der Befehl dir opt a ergeben wiirde.
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Trashcan (dir)

c (dir)
assign cd
copy delete
dir echo
endcli execute
loadwb newcli
path run
setclock setmap
1 (ddir)
Ram-Handler Disk-Validator

devs (dir)
keymaps (dir)
d
clipboards (dir)
clipboard.device System-configuration

s (dir)
Startup-Sequence
t (dir)
fonts (dir)
libs (dir)
diskfont.library icon.library
info.library version.library
.info Disk.info
Notepad Notepad.info

Trashcan.info

Diese Diskette enthilt sicherlich noch nicht das absolute Minimum an Dateien. Fiir meine
eigenen Zwecke ist sie aber ideal und erméglicht ein Arbeiten sowohl im CLI wie auch auf
der Workbench. Wo das absolute Minimum an Dateien liegt, ist schwer zu sagen. Es hingt
von den Programmen ab, die Sie verwenden und von den zusitzlichen Karten, die Sie in
die Erweiterungsschnittstellen des Amiga 2000 plaziert haben. Wenn Sie eine PC-Karte
oder Festplatte eingebaut haben, bendtigen Sie zum Beispiel einige zustindliche
Directories und Dateien, die in einem folgenden Kapitel noch niher beschrieben werden!

Weiterhin machen verschiedene Programme verschiedene Annahmen iiber die Dateien und
Directories, die Sie im logischen Laufwerk SYS: (also auf der Workbench-Diskette)
erwarten. Die meisten von mir selbst benutzten Programme (zum Beispiel Notepad und
DeluxePaint II) arbeiteten einwandfrei, wenn ich meinen Amiga 2000 mit dieser Diskette
starte. Es ist aber nicht ausgeschlossen, daB anderen Programmen gewisse Dateien fehlen
(zum Beispiel die mathematischen Bibliotheken im [ibs-Directory). Auch ist mit dieser
Diskette keine Sprachausgabe mdoglich, weil die entsprechenden Bibliotheken darauf
fehlen. (Und da die Directories PC und Sidecar fehlen, kénnen Sie natiirlich auch keine
PC-Karten benutzen, selbst wenn Sie eine solche Karte eingebaut haben sollten.) Bevor Sie
selbst damit beginnen, stindig mit einer solchen Mini-Workbench zu arbeiten,
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sollten Sie die Programme, mit denen Sie spiter arbeiten wollen, ausfiihrlich testen,
nachdem Sie einen Neustart mit dieser Workbench-Diskette durchgefiihrt haben.

Eine so sparsam gefiillte Diskette konnen Sie auf zwei verschiedene Arten erstellen. Zum
einen konnen Sie die normale Workbench-Diskette kopieren und dann auf der Kopie alle
iiberfliissigen Dateien und Directories 16schen. Zum anderen konnen Sie aber auch neue,
leere Disketten nehmen, sie formatieren, mit install startfdhig machen und dann die
gewiinschten Dateien von einer vollstindigen Workbench-Diskette hiniiberkopieren. Die
zweite Methode ist allerdings nur fiir Besitzer eines zweiten Diskettenlaufwerks
praktikabel. Mit nur einem Laufwerk miissen Sie dazu sonst ein unertrigliches
Diskettenwechseln beginnen.

Diese Mini-Workbench ist aber kein Selbstzweck. Im tiglichen Einsatz werden Sie die
knapp 700 Kbyte, die darauf noch frei sind, wahrscheinlich nicht frei lassen. Statt dessen
konnen Sie Programme und Daten auf diese Diskette legen und so mit einer Diskette
auskommen, wo Sie sonst zwei bendtigen wiirden. Fiir Besitzer nur eines
Diskettenlaufwerks (des internen) bedeutet das weniger Diskettenwechsel und fiir Besitzer
von zwei Laufwerken wird ein Laufwerk frei fiir zusétzliche Datendisketten.

Fertigen Sie deshalb sofort dann, wenn Sie sich eine Mini-Workbench zusammengelscht
haben, eine oder mehrere Kopie(n) dieser Diskette an und legen Sie das Original beiseite.
Auf diese Kopien kdnnen Sie nun gut ein oder zwei Programme legen und miiiten dann
noch genug Platz fiir ein paar Projekte (Daten) haben. (Dies ist bei kopiergeschiitzten
Programmen leider schwierig oder unmdglich.)

Auch fiir Programmierer ist eine solche Diskette sehr interessant. Um zum Beispiel mit
Amiga-Basic zu arbeiten, bendtigen Sie normalerweise zwei Disketten (und damit
idealerweise auch zwei Diskettenlaufwerke). Wenn Sie das Piktogramm Amiga-Basic aber
auf die Mini-Workbench-Diskette legen, haben Sie noch reichlich Platz fiir eigene
Programme und Hilfsdateien.

Es gibt nur eine Gruppe von Amiga-Benutzern, die mit der Mini-Workbench nichts
anfangen konnen: Gliickliche Besitzer einer (oder gar mehrerer) Festplatten. Sie benétigen
die Workbench-Diskette nur noch beim Starten und verwenden danach (fast) nur noch die
Festplatte. Es macht deshalb wenig Sinn, auf der Workbench-Diskette Platz zu schaffen!

10.3 Die RAM-Disk

Eines der niitzlichsten Hilfsmittel des CLI ist die RAM-Disk. Diese Diskette, die stets den
Namen RAM: trigt, wird im RAM-Speicher des Amiga simuliert und ist deshalb viel
schneller als es jede »echte« Diskette oder Festplatte sein kann., Zudem haben Sie mit der
RAM-Disk ein zusitzliches Diskettenlaufwerk zur Verfiigung. Wenn alle Disketten, die
sich in den wirklichen Laufwerken befinden, schon voll sind, bietet die RAM-Disk oft
willkommenen Ausweichplatz. Eine (vorsichtige) Anwendung der RAM-Disk kann Ihnen
deshalb viel Zeit und Miihen ersparen. Das gilt natiirlich nicht nur im CLI, sondern
genauso fiir die Workbench. Im CLI 148t sich die RAM-Disk jedoch viel einfacher nutzen.
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10.3.1 Programme und Dateien in der RAM-Disk

Jedes Programm, das in die RAM-Disk kopiert wurde, kann ungleich schneller gestartet
werden. Auch die Kommandos des CLI sind ja Programme. Jedesmal, wenn Sie ein
solches Kommando aufrufen, muf dieses Programm erst von der Diskette geladen werden.
Deshalb dauert es oft einen kleinen Moment, bis das CLI auf einen Befehl reagiert. Eine
mogliche Nutzung der RAM-Disk wire es deshalb, einen Teil der am héufigsten benutzten
CLI-Befehle auf die RAM-Disk zu kopieren und dann das logische Laufwerk C:
s»umzulegen«. Die nachstehende Folge von CLI-Befehlen (aus der man natiirlich eine
Kommandofolge machen kénnte) leistet genau das:

makedir ram:c
copy :c/copy ram:c/copy ; copy ist nun schneller

path ram: add ; ab jetzt wird copy im RAM
verwendet

copy :c/dir ram:c

copy :c/cd ram:c

copy :c/delete ram:c

copy :c/list ram:c

copy :c/assign ram:c
copy :c/execute ram:c
copy :c/run ram:c
...... ‘ ; und so weiter fiir alle wichtigen CLI-Befehle

Wichtig ist bei dieser Kommandofolge der path-Befehl, der dem CLI sagt, wo die
Kommandos zu finden sind. Wiirde er wegfallen, ligen die ausgesuchten Kommandos
zwar auf der RAM-Disk, das CLI wiirde aber nach wie vor die Kommandos auf der
Diskette benutzen. Wenn Sie aber ein CLI-Kommando eingeben, nachdem Sie diese Folge
von Kommandos eingegeben haben, sucht das CLI zunichst im aktuellen Directory nach
dem entsprechenden Programm dann in den anderen Directories des Suchpfades und
schlieBlich auf der RAM-Disk. Sie brauchen aber nicht alle CLI-Kommandos auf die
RAM-Disk zu legen. Wird dort ndmlich ein (selten bendtigtes) Kommando nicht gefunden,
sucht danach das CLI dieses Programm im logischen Laufwerk C:. Und dieses ist (sofern
Sie diese Zuordnung nicht mit assign geindert haben) gleich dem Directory ¢ der
Workbench-Diskette, die ja den vollen Satz von CLI-Kommandos enthilt.

Wenn Sie hdufiger eine Gruppe von CLI-Kommandos in der RAM-Disk unterbringen
wollen, sollten Sie sich die oben vorgestellte Befehlsfolge in eine Kommandofolge im
Directory s legen. Sie konnen diese Befehlsfolge dann mit einem einzigen CLI-Befehl
ausfiihren. Die folgende Kommandofolge leistet genau das und kann gleichzeitig auch
dazu verwendet werden, die RAM-Disk bei Bedarf wieder zu leeren:

IF EXISTS RAM:c ; Kommandos schon im RAM
delete RAM:c all
ELSE ; Kommandos noch nicht im RAM

makedir ram:c
copy :c/copy ram:c/copy ; copy ist nun im RAM
path ram:c add ; ab Jjetzt wird copy im RAM verwendet
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copy :c/dir ram:c
copy :c/cd ram:c
copy :c/delete ram:c
copy :c/list ram:c

copy :c/assign ram:c
copy :c/execute ram:c
copy :c/run ram:c
ENDIF

Diese Kommandofolge iiberpriift zuniichst, ob es das Directory ¢ auf der RAM-Disk schon
gibt. Wenn ja, wird es geloscht, wenn nein, wird es mit makedir angelegt und dann die
gewiinschten Kommandos hineinkopiert. Die Liste der Kommandos, die kopiert werden,
konnte bei Thnen natiirlich linger (oder auch kiirzer) sein.

10.3.2 Kombination von RAM-Disk und Startup-Sequence

Falls Sie eine bestimmte Gruppe von CLI-Kommandos immer in der RAM-Disk haben
wollen, konnen Sie sich die oben gezeigte Befehlsfolge natiirlich auch an das Ende der
Startup-Sequence legen. Der Startvorgang dauert dann zwar immer etwas linger. Dafiir
geht aber danach alles viel schneller.

Besonders fiir Programmierer ist die Kombination RAM-Disk und Startup-Sequence noch
in einer weiteren Hinsicht interessant. Viele Compiler-Sprachen bendtigen bei der
Ubersetzung eines Programms eine ganze Reihe von Hilfs-Dateien (bei der
Programmiersprache C zum Beispiel die .h-Dateien und die ./ib-Bibliotheken). Wenn man
diese Dateien schon beim Start in die RAM-Disk legt, so fiihrt das zu einem wesentlich
beschleunigten Ubersetzungsvorgang — und den weiB jeder Programmierer zu schitzen.
(Auch die temporiren Dateien, die von einem Compiler meist wihrend der Ubersetzung
angelegt werden, sollte man, sofern das moglich ist, auf die RAM-Disk schicken. Hierzu
miissen Sie meist nur mit dem assign-Befehl ein bestimmtes logisches Laufwerk auf die
RAM-Disk umlegen.)

Das Kopieren von Dateien in die RAM-Disk sollten Sie aber — gerade von der Startup-
Sequence aus — auch nicht iibertreiben. Das dabei auftretende Problem ist naheliegend: sie
verschlingt kostbaren Speicherplatz, den man vielleicht anderweitig bendtigen wiirde. So
werden viele Programme zwar schneller, wenn sie Dateien auf der RAM-Disk lesen und
schreiben. Dafiir kann es aber sein, daB nicht mehr so viele Programme gleichzeitig in den
Speicher passen. Im Extremfall kann man, wie auf den meisten anderen Computern, nur
noch mit einem Programm gleichzeitig arbeiten. Will man nun von einem Programm zum
anderen wechseln, so muB man erst das eine beenden und das andere starten. Diese
Vorgénge konnen sehr langwierig sein und einen groBen Teil der durch die RAM-Disk
gewonnenen Geschwindigkeit wieder wettmachen.

10.3.3 Die RAM-Workbench

Zum AbschluB dieses Abschnitts mdchte ich IThnen aber noch einen Extremfall der RAM-
Disk-Nutzung vorstellen. Sie konnen die RAM-Disk ndmlich auch zur Workbench-
Diskette »erkldren«. Hierzu miissen Sie zun#ichst einmal alle Directories und Dateien auf
die RAM-Disk legen, die es auf einer Workbench-Diskette geben mufB. Danach miissen Sie
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mit dem assign-Befehl die verschiedenen logischen Laufwerke, die von Amiga-DOS
benutzt werden, auf die RAM-Disk »umlegen«. Falls es Ihnen Schwierigkeiten bereiten
sollte, herauszufinden, welche »Directories und Dateien es auf einer Workbench-Diskette
geben muB«, so erinnern Sie sich bitte an den Abschnitt »Die Mini-Workbench« weiter
oben in diesem Kapitel. Dort wurde eine Art minimale Workbench-Diskette beschrieben.

Wenn Sie in das Directory s dieser Mini-Workbench-Diskette die folgende
Kommandofolge legen, kdnnen Sie mit einem einzigen CLI-Befehl die RAM-Disk zur
Workbench-Diskette machen:

copy 5YS: RAM: all

assign SYS: RAM:

assign S: RAM:s
assign L: RAM:1
assign C: RAM:c

assign FONTS: RAM:fonts

assign DEVS: RAM:devs

assign LIBS: RAM:libs

cd RAM:

echo "Sie konnen die WB Diskette nun herausnehmen"

Starten Sie dazu einfach Ihren Lieblingseditor und geben Sie diese Kommandofolge ein.
Sichern Sie sie dann unter dem Namen »S:RamWB«. Sie konnen sie dann jederzeit mit
dem Befehl execute ramwb aufrufen. Sobald die AbschluBmeldung (Sie kénnen die
WB_Diskette nun herausnehmen) am Bildschirm erscheint, ist die RAM-Disk zur
Workbench-Diskette geworden. Falls nicht andere Directories der echten Workbench-
Diskette im Suchpfad liegen, konnen Sie diese nun aus dem Laufwerk nehmen und
brauchen Sie nie wieder.

10.4 Wie Sie zusitzliche Drucker und Schriftarten verwenden

Wie Sie gerade gesehen haben, ist eine optimale Nutzung der RAM-Disk fast nur vom CLI
aus moglich. Auch andere Aufgaben lassen sich ausschlieBlich im CLI erledigen. Dazu
gehort auch die Installation eines Druckers, der nicht schon auf der Standard-Workbench-
Diskette »vorgesehen ist«.

Das Programm Preferences bietet Ihnen ja im Druckerauswahl-Fenster, in das Sie
gelangen, wenn Sie im Hauptfenster den Knopf Change Printer anklicken, eine Liste von
Druckern an, in der Sie Ihren Drucker auswihlen kénnen. Als CLI-Benutzer wissen Sie
natiirlich inzwischen, daB es sich dabei um die Liste der Druckertreiber-Dateien im
Directory devs/printers auf der Workbench-Diskette handelt. Wenn Sie aber einen Drucker
besitzen, der nicht in dieser Liste vorkommt und auch zu keinem Drucker in der Liste
kompatibel ist, hilft Ihnen die schone Auswahlmoglichkeit iiberhaupt nichts.

10.4.1 Wie Sie einen Druckertreiber installieren

Falls Sie aber einen Druckertreiber fiir Thren Drucker auftreiben konnen, ist das Problem
nur noch halb so groB. Dann brauchen Sie diesen nimlich nur noch in das Directory
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devsiprinters auf der Workbench-Diskette zu kopieren. Sie konnen das sofort am Beispiel
ausprobieren. Auf der Extras-Diskette befinden sich ndmlich einige zusitzliche
Druckertreiber, die aus Platzgriinden nicht mit auf die Workbench-Diskette gelegt wurden.
Einer davon ist zum Beispiel fiir den Drucker XEROX 4020 gedacht. Wenn Sie diesen
Treiber benutzen wollen (Sie also einen XEROX 4020 an Ihren Amiga 500 angeschlossen
haben) brauchen Sie nur den folgenden Befehl im CLI einzugeben:

1>copy ExtrasD:devs/printers/XEROX 4020 SYS:devs/printers

(Dazu miissen Sie allerdings Platz auf der Workbench-Diskette geschafft haben — zum
Beispiel, indem Sie die Schublade Demos loschen.) Wenn Sie keine zwei Laufwerke
besitzen oder die Extras-Diskette nicht eingelegt haben, fordert Sie das CLI bei diesem
Kopiervorgang zu einem oder mehreren Diskettenwechseln auf. Falls Sie sowohl die
Extras- wie auch die Workbench-Diskette schon eingelegt hatten, brauchen Sie keine
Diskettenwechsel durchzufiihren.

Wenn Sie nun Preferences wieder starten, bekommen Sie in der Liste oben rechts im
Druckerauswahlfenster XEROX_4020 angezeigt (wozu Sie eventuell die Rollpfeile
betitigen miissen) und kdnnen auch diesen Druckertreiber verwenden.

10.4.2 Wie Sie zusitzliche Schriftarten installieren

Genauso einfach ist es, weitere Schriftarten zusétzlich zu den schon auf der Workbench-
Diskette vorhandenen zu verwenden. Programme, die verschiedene Schriftarten verwenden
konnen (wie zum Beispiel Notepad), suchen nach diesen Schriften im logischen Laufwerk
FONTS: (das beim Start zunichst dem Directory Fonts zugeordnet wird). Sie kénnen nun
auf zwei verschiedene Arten erreichen, daB das Notepad Thnen eine andere Auswahl von
Schriftarten bietet.

Wenn Sie mit dem assign-Befehl vor dem Start von Notepad das logische Laufwerk
FONTS: umdirigieren, sucht Notepad an anderer Stelle nach den Schriftarten.
Angenommen, Sie besitzen eine Diskette namens Schrift, die in einem Directory namens
KlassischeSchriften eine Auswahl verschiedener Schriftarten enthilt. Dann kénnen Sie mit
dem folgenden Befehl erreichen, daB Thnen diese Schriften im Notepad zur Verfiigung
stehen (aber nicht mehr die »normalen« von der Workbench-Diskette).

l>assign FONTS: Schrift:KlassischeSchriften

Wenn Sie aber wollen, daB Thnen diese Schriften immer und zusitzlich zu den normalen
Schriften zur Verfiigung stehen sollen, miissen Sie die Schriftart-Dateien in das Directory
Fonts auf der Workbench-Diskette kopieren. Wenn das Directory KlassischeSchriften aus
dem obigen Beispiel nur Schriftarten enthilt, konnen Sie diese mit dem folgenden Befehl
der normalen Auswahl von Schriften hinzufiigen:

1>copy Schrift:KlassischeSchriften SYS:fonts all

Wenn Sie einzelne Schriften kopieren wollen, beachten Sie bitte, daB eine Schriftart immer
zwei Bestandteile hat. Im Fonts-Directory ist die Schrift diamond zum Beispiel durch die
Datei diamond font und durch das Directory diamond vertreten. Jede Datei im Directory
diamond entspricht einer GroBe der Schrift. Wollen Sie diese Schrift auf eine andere
Diskette kopieren, miissen Sie sowohl die Datei wie auch das komplette Directory (samt
den darin enthaltenen Dateien) kopieren. Das konnten Sie zum Beispiel mit den folgenden
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CLI-Befehlen tun (wobei <Ziel> der Pfadname des Directorys ist, in das die Schriftart
kopiert werden soll):

1>makedir <Ziel>/diamond
1>copy SYS:fonts/diamond <Ziel>/diamond all
1>copy SYS:fonts/diamond.font <Ziel>

10.5 Piktogramme vom CLI aus betrachtet

Zum AbschluB dieser kleinen Sammlung von Tips und Tricks mochte ich mich noch etwas
um die Verbindung zwischen CLI und Workbench verdient machen. Bis jetzt waren die
Tips ja zu einem groBen Teil fiir Anwender gedacht, die vermehrt im CLI titig werden
wollen. Nun werde ich Ihnen zeigen, wie man eine Briicke vom CLI zur Workbench
schlagen und zum Beispiel »unsichtbare« Dateien sichtbar machen kann.

10.5.1 Was es mit den Info-Dateien auf sich hat

In diesem und den vorangegangenen Kapiteln sind ja schon mehrfach die Info-Dateien
angesprochen worden. Diese tragen denselben Namen wie jeweils eine andere Datei — nur
mit der zusitzlichen Endung ».info«. Auch Disketten besitzen eine solche Info-Datei.
Diese heifit aber immer Disk.Info und liegt im Wurzeldirectory der Diskette. Solche Info-
Dateien sind hauptsdchlich fiir die Workbench gedacht. Sie enthalten unter anderem das
Piktogramm, das auf der Workbench die entsprechende Datei oder das Directory
reprisentiert, die Position, an der dieses Piktogramm innerhalb des Schubladen-Fensters
dargestellt wird und alle anderen Informationen, die Sie mit dem Info-Befehl aus dem
Project-Menii betrachten und dndern kénnen,

Fiir Programmierer steht eine Bibliothek zur Verfiigung (info.library), mit deren Hilfe diese
Informationen zu einer beliebigen Datei ermittelt werden kénnen, ohne daB man dazu das
Format der Info-Datei kennen muB. Nur wenige Programme benutzen aber im Moment
diese Informationen iiberhaupt — hauptséchlich dienen sie zu Ihrer Information und dazu,
eine Verbindung zwischen Programmen und ihren Projekten herzustellen.

10.5.2 Wie man eine Datei sichtbar macht

Wenn Sie aber gar keine komplizierten Operationen mit einer Info-Datei vorhaben, sondern
einfach nur eine Datei (oder ein Dateiverzeichnis) sichtbar machen wollen, die Sie zwar
mit dem dir-Befehl im CLI, nicht aber auf der Workbench als Piktogramm sehen, ist das
verhiltnisméBig einfach und ohne grofen Programmieraufwand méglich.

Dazu brauchen Sie dieser Datei nur eine entsprechende Info-Datei zu verschaffen. Der
einfachste Weg, eine solche Datei zu erzeugen, ist das Kopieren einer anderen Info-Datei.
Der folgende Befehl macht zum Beispiel eine Datei namens ed (die Ihnen bekannt
vorkommen sollte), die sich im Dateiverzeichnis ¢ befindet (fast) sichtbar.

1>copy :utilities/Notepad.info :c/ed.info

Der »Haken« an diesem Befehl ist nur, daB damit zwar ed ein Piktogramm hat, aber in
einem Directory liegt, das nicht iiber ein Piktogramm verfiigt. Auf der Workbench gilt ja
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immer die Regel, daB Sie eine Schublade erst 6ffnen miissen, bevor Sie die darin
befindlichen Objekte sehen. Und die Schublade (das Directory) ¢ konnen Sie nicht 6ffnen,
da es kein Piktogramm hat. Aber auch dieser Zustand 148t sich relativ schnell beheben,
indem Sie den folgenden Befehl im CLI-Fenster eingeben:

1>copy :utilities.info :c.info

Dadurch wird die Schublade c sichtbar. Sie kénnen sich davon iiberzeugen, indem Sie auf
die Workbench gehen, das Diskettenfenster der Workbench-Diskette gegebenenfalls
schlieBen und wieder offnen. An der Stelle, an der zuvor nur die Schublade Ultilities lag,
liegen nun zwei Schubladen, Utilities und c, iibereinander. Ergreifen Sie die oberste davon
mit der Maus und legen Sie sie etwas zur Seite. Sie kénnen nun beide Schubladen in voller
Pracht und Schonheit sehen. Offnen Sie nun ¢ mit einem Doppelklick und nach geraumer
Zeit, wihrend der das Diskettenlaufwerk heftig arbeitet, erscheint ein Piktogramm namens
ed. Von der Vielzahl der Programme im Directory ¢ haben Sie damit also eines, ed, sichtbar
gemacht.

Alle anderen Kommandos sind noch unsichtbar (aber Sie wissen jetzt ja, wie Sie sie
sichtbar machen koénnen). Es wire aber zum Beispiel schon moglich, fast alle CLI-
Kommandos auf einen Schlag zu lgschen, indem Sie die Schublade ¢ in den Miilleimer
werfen und diesen dann leeren. Davor sollten Sie sich aber hiiten — denn dann haben Sie
keine CLI-Kommandos mehr und konnen diese Diskette dann auch nicht mehr als
Workbench-Diskette verwenden!

Versuchen Sie aber bitte nicht, ed zu starten, indem Sie einen Doppelklick auf sein
Piktogramm machen. Der CLI-Editor ed hat es nicht gerne, wenn er von der Workbench
aufgerufen wird und reagiert darauf nur mit einem Programmabsturz, der von einem
System-Requester dokumentiert wird.

10.5.3 IconEd

Mit der oben vorgestellten Methode konnen unsichtbare Dateien und Schubladen
wenigstens schon einmal sichtbar gemacht werden. Die Auswahl fiir die Piktogramme, mit
denen zuvor unsichtbare Dateien auf der Workbench auftauchen, ist jedoch beschrinkt —
auf genau die Icons, die schon in irgendeiner Schublade zu finden sind. Fiir den, der eigene
Piktogramme erstellen will, gibt es den Piktogramm-Editor IconEd, der bereits im Kapitel
Werkzeuge der Workbench ausfiihrlich beschrieben wurde.

Auch mit IconEd konnen Sie iibrigens Dateien und Directories sichtbar machen. Dazu
miissen Sie nur das Piktogramm eines sichtbaren Objekts laden und dann unter dem
Namen eines noch unsichtbaren Objekts (einer Datei oder eines Piktogramms) wieder
abspeichern. Dieser Vorgang ist genau betrachtet auch nichts anderes als das Kopieren
einer Info-Datei.

Sie miissen beim Kopieren einer Info-Datei — egal ob mit dem copy-Befehl oder mit
IconEd — aber immer darauf achten, daB Sie Piktogramme der richtigen Art kopieren.
Wenn Sie einer Schublade ein Piktogramm verschaffen wollen, miissen Sie dazu ein
Schubladen-Piktogramm kopieren. Und fiir Programme und andere (nicht lauffihige)
Dateien miissen Sie Piktogramme von Werkzeugen beziehungsweise Projekten kopieren.
Wenn Sie diese Regel nicht beherzigen, konnen bei einem Doppelklick auf die neuen
Piktogramme die merkwiirdigsten Effekte und Fehlermeldungen auftauchen.
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11 Ausbaumoglichkeiten

Mit diesem Kapitel beginnt ein GroBangriff auf Ihr Bankkonto! Denn dieses und die beiden
folgenden Kapitel beschiftigen sich mit dem Aspekt, der den Amiga 2000 am stirksten
von seinem kleinen Bruder Amiga 500 unterscheidet: seiner Erweiterbarkeit. Dies diirfte
wahrscheinlich ja auch einer der wichtigsten Griinde gewesen sein, warum Sie sich beim
Kauf Thres Amiga fiir den Amiga 2000 entschieden haben. Amiga 500 und Amiga 2000
haben nidmlich zunichst einmal (in der Grundversion) nahezu dieselben Fihigkeiten. Der
deutlich hthere Preis des Amiga 2000 wird jedoch durch diverse Erweiterungsmoglich-
keiten gerechtfertigt. Diese Erweiterbarkeit des Amiga 2000 ist ein enormer Vorteil, wenn
Ihre Anspriiche an den Computer mit der Zeit wachsen sollten — und erfahrungsgemaB tritt
dieser Fall bei fast jedem Computerbesitzer ein. Sie brauchen dann nicht jedesmal einen
neuen Computer zu kaufen, sondern konnen Thren alten ausbauen. Ein solcher Ausbau ist
in fast jeder Richtung moglich: Schneller, schoner, grifer, weiter ...

Solche Erweiterungen haben bei allen Vorteilen, die sie mit sich bringen, aber auch einen
groBBen Nachteil: sie kosten Geld! Dieses Kapitel soll Thnen helfen, die Vor- und Nachteile
der verschiedenen Erweiterungsméglichkeiten gegeneinander abzuwidgen. Sie sollten
danach in der Lage sein, selbst zu entscheiden, was Sie noch benétigen und was nicht.
Uberldft man diese Entscheidung dem freundlichen Hindler an der Ecke, kommt ndmlich
leicht ein wenig zuviel des Guten dabei heraus — was ja auch durchaus versténdlich ist.

11.1 Ausbau des Amiga 2000 — Ein Uberblick

In diesem Abschnitt erhalten Sie einen kleinen Uberblick dariiber, wie man einen
Computer im allgemeinen — und den Amiga 2000 im speziellen — erweitern kann. Dazu
gibt es ausgesprochen viele Moglichkeiten, die man aber vielleicht nicht immer unter den
Begriff »Erweiterung« oder » Ausbau« fassen wiirde.
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11.1.1 Jeder Computer ist erweiterbar

Zundchst einmal eine Behauptung vorneweg: Jeder Computer ist erweiterbar! Diese
Behauptung ist aus zwei Griinden heraus wahr. Zum einen ist — von ganz wenigen
Ausnahmen abgesehen — das, was Sie unter der Bezeichnung »Computer« kaufen, nur das
Kernstiick eines kompletten Computer-Systems. Zu diesem System gehért noch eine ganze
Reihe Komponenten, die Sie zum Teil sogar benétigen, um iiberhaupt mit dem Computer
arbeiten zu konnen. Bildschirme, zusitzliche Speichersysteme und Drucker sind zum
Beispiel solche Komponenten, mit denen Sie den »nackten« Computer erweitern kénnen
oder vielleicht auch miissen. Ja, einige Computer-Firmen gehen sogar soweit, Computer
ohne Tastatur und Maus zu verkaufen. Das ist in etwa dasselbe, als wiirden Sie ein Auto
ohne Lenkrad kaufen.

11.1.2 Externe Erweiterungen

Die eben beschriebenen Erweiterungen faBt man meistens unter dem Begriff »Peripherie«
zusammen. Mit solch »peripheren« oder »externen« Erweiterungen kann man nahezu alle
Computer problemlos ausstatten. Meist geniigt es, sich das entsprechende Zusatzgeriit zu
kaufen und es mit einem Kabel an den Computer anzuschliefen.

Anschliisse fiir diesen Zweck — sogenannte »Schnittstellen« — besitzt der Amiga 2000
reichlich. An seiner Riickseite befinden sich vier mehrpolige Schnittstellen fiir Drucker,
externe Diskettenlaufwerke und so weiter, sowie zwei Tonausginge (damit Sie Stereo
horen konnen). Unten an der Vorderseite sind noch einmal drei Schnittstellen zu sehen.
Eine dient der Verbindung zur Tastatur, wihrend die beiden anderen zum AnschluB einer
Maus, eines Joysticks oder eines #hnlichen Steuergerits gedacht sind. Alle diese Schnitt-
stellen sind sehr einfach zu handhaben. Sie brauchen nur das jeweilige Gerit mit dem
passenden Kabel anzuschlieBen. Dabei kénnen Sie kaum Fehler machen, da die verschie-
denen Schnittstellen fast alle verschiedene Steckerformen aufnehmen. Verwechslungen
sind kaum mdglich.

11.1.3 Interne Erweiterungen

Aus technischer Sicht problematischer als der externe Ausbau mit Peripheriegeriiten sind
da schon Erweiterungen, bei denen zusitzliche elektronische Bauteile angeschlossen
werden miissen. Speichererweiterungen (mit RAM-Chips) fallen zum Beispiel in diese
Kategorie. Solche elektronischen Erweiterungen kénnen deshalb meist nicht iiber Kabel
angeschlossen, sondern miissen in den Computer eingebaut werden. Wer mit dem Lot-
kolben und dem Oszilloskop gut umgehen kann und das Schalten und Walten der verschie-
denen Bauteile im Innern seines Computers gut versteht, der schreckt natiirlich vor solchen
Erweiterungen nicht zuriick.

Und tatséchlich blieb Computer-Besitzern in der Friihzeit des Personalcomputers oft nichts
anderes iibrig, als zum Lotkolben zu greifen. Heute wiirden wir diesen Menschenschlag
wohl eher in die Kategorie Computer-Bastler einordnen. Die meisten Computer-Besitzer
— mich eingeschlossen — haben mit Lotkolben nicht allzuviel im Sinn. Der heutige
Computer-Besitzer hat iiblicherweise nicht mehr Interesse an den Details der Funktions-
weise seines Computers als der Besitzer eines Farbfernsehers am Aufbau eines Fernseh-
empfingers.
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11.1.4 Steckkarten und die offene Systemarchitektur

Deshalb bieten heute die meisten Computer-Hersteller Computer an, die auch ohne
Lotkolben und tiefergehende Kenntnisse der digitalen Elektronik intern erweitert werden
konnen. Hierzu hat sich das »Steckkarten-Prinzip« durchgesetzt, das als erster die Firma
Apple im heute schon fast legendiren Apple II einsetzte. Zur Erweiterung dienen in
solchen Computern kleine Platinen (das sind die Plastikkarten, auf die die Chips,
Wiederstinde und so weiter aufgeldtet werden), eben die sogenannten »Steckkarten«. Fiir
diese Platinen werden auf der Hauptplatine im Computer (die die wichtigsten Bauteile
enthilt) eine Art Steckdosen mit vielen Leitungen vorgesehen, die sogenannten »Steck-
plitze«. Sowohl das Format der Steckkarten wie auch die Eigenschaften der Leitungen
iiber die die Steckkarten mit der Hauptplatine kommunizieren werden exakt festgelegt.
Meist bieten Steckplidtze Zugriff auf fast alle elektrischen Signale, die in dem jeweiligen
Computer erzeugt werden (der Fachmann nennt die Gesamtheit dieser Signale den
»System-Bus«). Man kann mit Steckkarten deshalb nahezu jede Erweiterung vornehmen,
zu der man sonst einen Umbau mit Zange und Létkolben vornehmen miifte.

Wer einen solchen Computer erweitern will, braucht nur noch eine entsprechende
Steckkarte zu kaufen und sie in einen freien Steckplatz zu stecken. Hierzu benotigt er keine
speziellen Fachkenntnisse und keinen Lotkolben. Das einzige benttigte Werkzeug ist meist
ein Schraubenzieher, mit dem der Computer gedffnet wird.

Der Amiga 2000 ist mit solchen Steckpldtzen reichlich gesegnet. In seinem Innern
befinden sich zum Beispiel fiinf davon, die fiir spezielle Steckkarten gedacht sind, die
ausschlieBlich fiir den Amiga entwickelt wurden. Vier Steckplitze kénnen Steckkarten
aufnehmen, die fiir IBM-kompatible Computer der PC- oder AT-Klasse entwickelt wurden.
Dazu kommen noch zwei Steckplitze fiir besondere Zwecke.

11.2 Bildschirme fiir den Amiga 2000

Nach dieser Exkursion in das Innenleben des Amiga wende ich mich nun erst einmal
wieder dem zu, was man auch von auBen sehen kann: den externen Erweiterungsméglich-
keiten. Eine dieser Erweiterungsmoglichkeiten ist oder war fiir Sie wahrscheinlich schon
vor dem Kauf des Amiga selbst wichtig: der Monitor oder Bildschirm. Denn obwohl viele
Hindler den Amiga 2000 als Paket-Angebot mit Bildschirm verkaufen, konnen Sie ihn
auch »oben ohne« erhalten. Das ist besorniders dann interessant fiir Sie, wenn Sie knapp bei
Kasse sind oder besondere Anspriiche hinsichtlich des Bildschirms haben.

11.2.1 Wie das Bild aus dem Amiga kommt

Fast jeder Computer- oder Video-Monitor und mancher Fernseher 148t sich an den Amiga
2000 anschlieBen. Das Anschliefen ist jedoch mit unterschiedlichen Schwierigkeiten
verbunden, je nachdem, fiir welche Art Monitor Sie sich entschliefen. Der Amiga 2000
kann nidmlich — ohne weitere Zusatzeinrichtungen — nur an sogenannte RGB-Monitore
angeschlossen werden. RGB-Monitore hat seinen Namen von der drei Grundfarben Rot,
Griin und Blau aus denen sich bei einer Farbbildrohre die Farbe jedes einzelnen
Bildpunktes zusammensetzt. Ein RGB-Monitor erhilt iiber drei getrennte Adern in einem
relativ dicken Kabel die jeweiligen Rot-, Griin-, und Blauintensititen fiir jeden Bildpunkt
mitgeteilt. (Dieses dicke Kabel iibermittelt allerdings auch noch weitere Informationen, so
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zum Beispiel die sogenannten VSYNC- und HSYNC-Signale, und besteht deshalb aus
weit mehr als nur drei Adern.)

Videomonitore und Videorekorder erhalten hingegen ihre Bildinformationen iiblicherweise
durch ein sogenanntes FBAS- oder Composite-Signal, das mit nur zwei Adern iibermittelt
werden kann und alle nétigen Informationen fiir farbige Bilder in einem einzigen raffiniert
modulierten Signal enthilt. Dabei kénnen die Informationen fiir Rot, Griin und Blau (und
die restlichen fiir den Bildaufbau benétigten Signale) aber nicht so gut voneinander
getrennt werden, wie beim RGB-Prinzip. Ein Monitor, der ein Bild aus einem FBAS-Signal
darstellt ist deshalb meist nicht so brilliant und trennt die verschiedenfarbigen Flichen im
Bild nicht so klar voneinander wie ein RGB-Monitor

Diese héhere Bildqualitit, die nur mit RGB-Monitoren erzielt werden kann, ist Ursache
dafiir, daB der Amiga 2000 zwar einen RGB-Ausgang besitzt, aber keinen Videoausgang,
iiber den man ihn direkt an einen Videorekorder oder Videomonitor anschlieBen konnte.
Der Nachteil dieser Lésung diirfte aber auch klar sein: Man benotigt einen RGB-Monitor.
Und wer noch keinen hat, mubB sich fiir teures Geld einen kaufen, wenn er mit dem Amiga
2000 arbeiten will.

11.2.2 Der Standard: Modell 1081

Die meisten Amiga 2000 diirften heute mit dem Modell 1081 ausgeriistet sein, einem
RGB-Monitor, den die Firma Philips fiir Commodore fertigt. Es handelt sich dabei um
einen recht preiswerten RGB-Monitor mittlerer Qualitdt. Er kann die volle Farbpalette
(immerhin mehr als 4000 Farben), zu der der Amiga fahig ist, problemlos darstellen und
bietet eine hohe Bildschirfe bis in die Ecken des Bildes hinein.

Der 1081 ist gleichzeitig auch ein ungewdhnlich vielseitiger Monitor. Er besitzt nidmlich
auch einen FBAS-Eingang (er akzeptiert Cinch- oder SCART-Stecker) und kann deshalb
auch als Videomonitor verwendet werden. Zudem besitzt er auch einen Audio-Eingang und
einen eingebauten Lautsprecher. Dieser Lautsprecher ist wichtiger, als Sie vielleicht denken
werden; der Amiga 2000 besitzt nimlich keinen eingebauten Lautsprecher. Wenn Sie einen
Monitor ohne Audio-Eingang verwenden, miissen Sie deshalb extra einen kleinen
Lautsprecher an die Audio-Ausginge des Amiga anschlieBen, wenn Sie mehr von ihm
héren wollen, als das gelegentliche Schnarren der Diskettenlaufwerke.

Alles in allem ist der 1081 bestimmt kein schlechter Kauf — vor allem, wenn Sie ihn zu
einem giinstigen Preis zusammen mit dem Amiga 2000 erworben haben. Es gibt jedoch
noch preiswertere Losungen, ein Bild aus dem Amiga zu bekommen, wie Sie gleich sehen
werden. Und auch in manchen anderen Fillen diirfte der 1081 nicht die ideale Losung sein.
Er ist ndmlich keineswegs ein High-End-Gerit. Fiir den, der hohere Anspriiche an die
Bildqualitit stellt, konnen andere Alternativen interessanter sein.

11.2.3 Fiir Sparsame: AnschluB eines Fernsehers

Zunidchst aber zu einer sehr preiswerten Alternative. Sie konnen Ihrem Amiga 2000
ndmlich relativ einfach beibringen, ein FBAS-Signal zu erzeugen. Dann konnen Sie einen
Fernseher als Computer-Monitor miBbrauchen. Die preiswerteste Version der Kombination
Amiga-Farbfernseher stellt der Adapter A 520 dar. Wie dessen Name schon andeutet, ist er
eigentlich fiir den Amiga 500 gedacht. Es handelt sich dabei im ein kleines Kistchen, das
auf den RGB-Ausgang an der Riickseite des Amiga 2000 gesteckt wird. Auch dieses
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Kistchen hat natiirlich eine Riickseite, auf der sich zwei Buchsen befinden, die ein FBAS-
und ein HF-Signal liefern.

Wenn Sie einen Fernseher ohne Video-Eingang besitzen, kénnen Sie mit dem HF-Signal an
den Antenneneingang Ihres Fernsehers gehen. So konnen Sie Amiga-Bilder auf jedem ()
Fernseher betrachten. Besonders gut sind diese Bilder allerdings nicht ~ besonders im
Vergleich mit einem RGB-Monitor. Nach lingeren Computersitzungen werden Ihnen mit
Sicherheit die Augen trénen und auch Kopfschmerzen werden nicht lange auf sich warten
lassen. Textverarbeitung sollten Sie so zum Beispiel nicht betreiben. Ein etwas besseres
Bild erhalten Sie schon, wenn Sie einen Fernseher mit Video-Eingang besitzen. Dann
konnen Sie das FBAS-Signal des A-520-Adapters verwenden und erhalten damit ein
deutlich besseres Bild als iiber den Antennen-Eingang.

Beide Ldsungen sind aber wirklich nur etwas fiir sehr Sparsame oder fiir Amiga-
Anwender, die (auch) einen Video-Rekorder an ihren Computer anschlieBen wollen. Alle
auf dem Markt erhaltlichen Video-Rekorder (auBer professionellen Studiogeriten) konnen
mit dem RGB-Signal des Amiga 2000 nidmlich ohne den A 520 herzlich wenig anfangen,
Eine bessere Losung fiir Video-Fans, die zwar beim Betrachten der Amiga-Bilder keine
Kopfschmerzen bekommen aber trotzdem einen Videorekorder anschlieBen wollen, wird
weiter noch vorgestellt

11.2.4 Andere RGB-Monitore

Wenn Sie, bevor Sie sich den Amiga 2000 gekauft haben, schon einen anderen Computer
besessen haben, steht bei Ihnen vielleicht auch schon ein anderer Farbmonitor herum. Was
lige in diesem Fall niher, als den schon vorhandenen Monitor an den Amiga anzuschlieBen
— zumindest dann, wenn Sie sparen wollen (oder miissen) und nicht gleichzeitig an beiden
Computern arbeiten wollen. Gegen diese Uberlegung ist auch grundsitzlich nichts
einzuwenden. Sie miissen allerdings einige Punkte beachten.

Der Amiga 2000 erzeugt némlich ein »analoges RGB-Signal« und kann damit insgesamt
4096 verschiedene Farben auf einem geeigneten Monitor darstellen. Viele RGB-Monitore
— zum Beispiel nahezu alle preiswerten RGB-Monitore fiir IBM-kompatible Computer —
sind nur fiir die Wiedergabe von-8 (oder hichstens 16) Farben ausgelegt. Sie benstigen
dazu ein »digitales RGB-Signal« (wobei die Spannungen des Signals im sogenannten
»TTL-Bereich« liegen). Wenn Sie einen solchen Monitor mit einem Kabel, das Sie speziell
dazu anfertigen miissen, an Ihren Amiga anschlieBen, gibt das im besten Fall ein relativ
schlechtes Bild. In vielen Fillen wird das Bild aber so stark gestort sein, daB eine
Benutzung des Computers nahezu unméglich ist. Es gibt allerdings auch RGB-Monitore,
die Sie sowohl an einen IBM-kompatiblen (und andere) Computer wie auch an den Amiga
anschlieBen konnen.

11.2.5 Eine Klasse fiir sich: MultiSync-Monitore

Immer beliebter werden in letzter Zeit ndmlich die sogenannten »MultiSync-« oder
»MultiScan-Monitore«. MultiSync-Monitore — fiir die man im Augenblick zwischen 1200
und 2500 DM bezahlen muB — vertragen nicht nur eine Vielzahl verschiedener Bildsignal-
Formate, sondern passen sich oft auch automatisch an das gerade empfangene Signal an.
Wenn Sie das Kabel eines solchen Monitors aus einem IBM-Computer herausziehen und in
einen Amiga stecken, brauchen Sie héchstens noch einen Schalter umzulegen und kénnen
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schon mit Threr Arbeit fortfahren. Einige MultiSync-Monitore lassen sich sogar als —
ausgesprochen hochwertige — Video-Monitore verwenden.

Einen MultiSync-Monitor kann man aber nicht nur wegen dieser Flexibilitit jedem Amiga-
Besitzer wirmstens empfehlen. Sein Preis liegt zwar deutlich iiber dem des 1081, dafiir
bietet er aber auch ein deutlich besseres Bild. (Die Bilder im Farbteil dieses Buches
wurden zum Beispiel von einem MultiSync-Monitor abfotografiert.) Wer viel und lange
vor seinem Amiga sitzt, wird das zu schitzen wissen.

11.3 Schwarz - oder bunt — auf weifl: Drucker

Ahnlich vielfdltig wie bei den Monitoren sehen die Wahlméoglichkeiten auch bei den
Druckern aus. Bei den Druckern kommt aber noch erschwerend hinzu, da es nicht nur
Modelle mit unterschiedlichen Preisen und Druckqualitdten, sondern auch eine ganze
Reihe unterschiedlicher Arbeitsprinzipien gibt, die alle ihre Vor- und Nachteile haben.

11.3.1 Die verschiedenen Druckprinzipien

Die meisten der heute an Computern verwendeten Drucker gehéren in die Kategorie der
»Matrix-Drucker«. Matrix-Drucker setzten jeden Buchstaben — und jedes Bild — aus
einzelnen Punkten zusammen. Zur Darstellung eines Buchstabens wird typischerweise eine
rechteckige Matrix aus 8 * 8, 9 * 8 oder 24 * 18 Punkten verwendet. Je mehr und je
kleinere Punkte verwendet werden, um einen Buchstaben darszustellen, desto schirfer und
klarer sieht er aus.

Bild 11.1: Das Prinzip des Matrixdruckers
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Bei den Matrixdruckern gibt es aber erhebliche Unterschiede, wie die Punkte, aus denen
ein Buchstabe besteht, auf das Papier kommen. Die gebriuchlichste Methode verwenden
die Nadeldrucker. Bei diesen schlagen feine Stahlnadeln, von denen sich 8, 9 oder 24 im
sogenannten Druckkopf befinden, auf ein mit Tinte getrinktes Gewebeband, das dicht iiber
dem Papier vorbeigefiihrt wird. Jeder Schlag der Nadel ergibt so einen farbigen — meist
schwarzen — Punkt auf dem Papier. Gleichzeitig erzeugt dieser Schlag aber auch ein
Gerdusch, eine Art kleinen Knall. Und da bei Nadeldruckern die Nadeln in sehr schneller
Folge auf das Papier schlagen, wird aus den vielen kleinen Anschligen ein zusammen-
hidngender »sdgender« Ton, der charakteristisch fiir diese Art von Druckern ist.

Eine ganz andere (leisere) Moglichkeit, Punkte auf das Papier zu bringen, verwenden die
Thermotransfer-Drucker. Sie besitzen anstatt der kleinen Stahlnadeln eine Reihe von
Heizelementen, die sehr schell an- und ausgeschaltet werden konnen. Diese Heizelemente
werden dicht hinter einem Plastikband hergefiihrt, an dessen Vorderseite sich eine
farbgetrinkte Wachsschicht befindet. Diese Wachsschicht befindet sich dicht iiber der
Oberfliche des zu bedruckenden Papiers. Wenn sich nun ein Heizelement erwirmt,
schmilzt das Wachs und lagert sich zusammen mit der darin enthaltenen Farbe auf dem
kiihleren Papier ab. Auch so kann man also Farbe zu Papier bringen. Thermotransfer-
Drucker sind im Gegensatz zu Nadeldruckern iibrigens meist sehr leise (und etwas lang-
samer).

Ahnlich leise wie die Thermotransfer-Drucker sind Tintenstrahl-Drucker. Thr Druckkopf
enthilt eine Reihe kleiner Diisen, durch die fliissige Tinte auf das Papier »geschossen«
wird. Diese Diisen arbeiten so schnell und prizise, daB sie winzige Tropfen erzeugen
konnen. Jeder Tintentropfen ergibt auf dem Papier dann einen Punkt. Tintenstrahl-Drucker
sind mindestens so schnell wie Nadeldrucker und so leise wie Thermotransfer-Drucker. Sie
ergeben allerdings ein nicht ganz so klares Druckbild wie die beiden Konkurrenten und es
gibt sie erst seit relativ kurzer Zeit zu akzeptablen Preisen. Hauptproblem der Tintenstrahl-
Drucker ist es, daB die Tinte auf dem Papier sehr schnell trocknen muB, vorher aber nicht
so schnell trocknen darf, da dadurch die Diisen verstopft wiirden. Dieses Problem ist erst
vor etwa zwei Jahren geldst worden.

Etwa genausolange gibt es die sogenannten Laserdrucker, die in gewisser Weise auch zu
den Matrixdruckern gehoren, meist aber als »Klasse fiir sich« betrachtet werden.
Laserdrucker setzen Buchstaben ebenfalls aus Punkten zusammen. Diese Punkte sind aber
so klein (ihr Durchmesser liegt unter einem Zehntelmillimeter), daB man sie mit bloBem
Auge kaum noch unterscheiden kann. Um das Verfahren des Laserdruckers genau zu
beschreiben, miiite ich hier etwas zu weit ausholen. Vielleicht geniigt es aber auch, zu
sagen, daB ein Laserdrucker im wesentlichen wie ein Kopierer funktioniert. Die Vorlage
und das Blitzlicht, mit dem in einem normalen Kopierer die Kopie gemacht wird, wird in
einem Laserdrucker nur durch einen sehr prizise gesteuerten Laserstrahl ersetzt. Dieser
Laserstrahl wandert praktisch sehr schnell iiber die gesamte Seite und wird an- und
ausgeschaltet, je nachdem ob an einer bestimmten Stelle ein schwarzer oder ein weiBer
Punkt erscheinen soll. Laserdrucker kommen von der Druckqualitidt her dem Zeitungsdruck
nahe, sind sehr schnell (bis zu 8 oder 10 Seiten pro Minute) und leise. Thr Hauptnachteil ist
der verhiltnisméBig hohe Preis (zwischen 5 000 und 15 000 DM).

Ein ganz anderes — weitaus herkdmmlicheres — Verfahren als die eben beschriebenen
Matrixdrucker verwenden die Typenraddrucker. Das Typenrad, von dem sie ihren Namen
haben, enthilt alle Buchstaben und Sonderzeichen des Alphabets als Metallrelief am Ende
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diinner Metall- oder Plastik-Stibe, die kranzformig um ein zentrales Loch angeordnet sind.
Jeder dieser Stibe sieht etwa so aus wie ein Typenhebel in einer ganz normalen mecha-
nischen Schreibmaschine. Auch ansonsten funktionieren Typenraddrucker fast genauso wie
Schreibmaschinen. Um einen Buchstaben zu Papier zu bringen, wird das Ende des
entsprechenden Stabs (mit dem Metallrelief des Buchstabens daran) durch ein Farbband
gegen das Papier geschlagen. Mit einem guten Farbband ergibt dies ein hervorragendes
Druckbild, das selbst das eines Laserdruckers noch iibertrifft — und macht einen Hollen-
ldrm.

11.3.2 Text und Bild

Nun sollten Sie einen recht guten Uberblick der verschiedenen Arten von Druckern haben,
die Sie an Ihren Amiga 2000 anschliefen kénnen. Welche dieser Arten ist aber nun fiir Sie
die ideale? Commodore selbst bietet zwar nur die Matrixdrucker MPS 1000, MPS 1500
und MPS 2000 fiir den Amiga an. Daneben kénnen Sie an den Amiga 2000 aber auch
nahezu alle Computerdrucker anschlieBen, die im Handel angeboten werden. Die Software
des Amiga unterstiitzt niimlich eine ungewdhnlich breite Palette von Druckern. Zwei
wichtige Gesichtspunkte miissen Sie aber bei der Auswahl des Druckers beachten.

Der erste davon ist die Grafikfihigkeit. Die Software des Amiga 2000 ist stark grafik-
orientiert. Auf dem Bildschirm erscheinen ja nicht nur Zahlen und Buchstaben, sondern oft
auch Symbole, Piktogramme, Skizzen und Bilder. Und wenn Sie selbst mit Mal- oder
Zeichenprogrammen arbeiten, werden noch weitaus mehr Bilder und Zeichnungen am
Bildschirm erscheinen. Wenn Sie diese auch auf Papier bekommen wollen, brauchen Sie
einen grafikfihigen Drucker. Fast alle heutzutage angebotenen Matrixdrucker (auch die
drei, die Commodore fiir den Amiga anbietet) sind grafikfihig. Typenraddrucker oder zu
Druckern umfunktionierte Schreibmaschinen sind jedoch nicht grafikfahig. Auch einige
preiswerte Laserdrucker sind nicht grafikfihig, wéhrend die Spitzenmodelle ganz
hervorragende Grafikfihigkeiten bieten. Wenn Sie nicht absolut sicher sind, daB Sie immer
nur Texte ausdrucken wollen, sollten Sie keinen solchen nicht-grafikfihigen Drucker
kaufen.

11.3.3 Schwarzweifs oder bunt?

Der zweite wichtige Gesichtspunkt ist die Farbfdhigkeit des Druckers. Der Amiga 2000
kann auf einem guten Monitor bis zu 4096 verschiedene Farben darstellen, wihrend die
meisten Drucker nur in einer Farbe drucken kénnen. Wer die Bildschirmfarben auch zu
Papier bringen will, muB also einen Mehrfarbdrucker kaufen. Diese Drucker haben jedoch
drei entscheidende Nachteile: sie sind entweder recht teuer oder bringen nur eine diirftige
Qualitit zu Papier und sind auBerdem meist noch recht langsam. Auch die laufenden
Kosten — also die Kosten pro ausgedruckte Seite — sind bei Mehrfarbdruckern deutlich
hoher als bei einfachen Matrixdruckern.

Falls Sie sich aber auch von diesen Tatsachen nicht abschrecken lassen, beriicksichtigen
Sie bitte auch noch, daB heute kein zu einem Preis unter 40.000 DM erhiltlicher Drucker
das zu Papier bringen kann, was Sie auf dem Bildschirm sehen. Drucker mit akzeptabler
Qualitdt wie zum Beispiel der Xerox 4020 liegen schon bei etwa 5000 DM. Diese Drucker
konnen dann schon einen GroBteil (aber nicht alle) der Farben zu Papier bringen, die der
Amiga darstellen kann. Die meisten Mehrfarbdrucker verfiigen allerdings nur iiber etwa
ein Dutzend unterschiedlicher Farben; ein Bruchteil dessen, was der Bildschirm zuwege
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bringt. Und den gedruckten Farben mangelt es meist auch an Leuchtkraft und Brillanz. Fiir
den Privatbedarf kann ein Mehrfarbdrucker schon akzeptable Ergebnisse liefern. Fiir den
professionellen Einsatz sind seine Erzeugnisse aber meist zu diirftig und entstammen gar
zu deutlich dem Computer.

Commodore bietet zur Zeit zwei farbfdhige Drucker an. Der MPS 2000C ist ein recht
robuster farbfihiger und natiirlich grafikfihiger Drucker, der zugleich auch als schneller
Textdrucker dienen kann. Der MPS 1500C ist etwas leichter und kompakter gebaut, besitzt
ansonsten aber in etwa dieselben Fabfihigkeiten. (Er ist zudem auch preiswerter.) Daneben
gibt es eine ganze Reihe farbfihiger Drucker anderer Hersteller Fast jeder wichtige
Druckerhersteller (unter anderem Epson, NEC, C. Itoh, Apple, HP, Xerox und Fujitsu) hat
einen oder mehrere Mehrfarbdrucker im Angebot.

11.4 Diskettenlaufwerke und Festplatten

Der Amiga 2000 ist als Grundmodell recht spirlich mit »externer Speicherkapazitit«
ausgestattet. Falls Sie sich fragen sollten, was »externe Speicherkapazitit« ist: darunter
versteht man Speichermedien wie Disketten oder Festplatten, die viel langsamer sind als
der Hauptspeicher (RAM), deren Inhalt aber auch nach dem Ausschalten des Computers
erhalten bleibt. Das Grundmodell des Amiga 2000 besitzt ein 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerk
mit einer Kapazitit von 880 Kbyte. Das scheint auf den ersten Blick gar nicht einmal so
wenig zu sein. Sobald Sie aber gréBere Datenmengen (Datenbanken, viele Bilder und
dhnliches) zu verwalten haben, werden Sie zum Diskettenjockey. Anders gesagt: Eine Threr
Hauptbeschiftigungen wird dann das Austauschen von Disketten sein. Auch das Kopieren
von Disketten ist mit nur einem Laufwerk eine recht miihselige Angelegenheit.

11.4.1 Welche Alternativen zur Wahl stehen

Wenn Sie die externe Speicherkapazitit Ihres Amiga 2000 erweitern wollen, stehen Ihnen
— wie iiblich — eine Reihe von Alternativen zur Wahl. Sie kénnen zum Beispiel ein oder
zwei zusitzliche Diskettenlaufwerke ergdnzen (mehr Diskettenlaufwerke sind wenig
sinnvoll). Diese kénnen entweder in die Systemeinheit eingebaut oder neben sie gestellt
und werden. Und um die Verwirrung komplett zu machen, gibt es Diskettenlaufwerke auch
noch in unterschiedlichen GroBen. Sie konnen namlich Laufwerke fiir 3,5-Zoll-Disketten
(wie das erste eingebaute Laufwerk) oder solche fiir 5,25-Zoll-Laufwerke erginzen. Die
Verwendung der groBen (5,25-Zoll-)Laufwerke ist jedoch nur dann sinnvoll, wenn Sie auch
eine PC-Karte (siehe unten) benutzen. Mit einem solchen Laufwerk kénnen Sie ndmlich
Disketten lesen und beschreiben, die fiir IBM-kompatible Computer gedacht sind. Sie
konnen solche Disketten zwar auch fiir Amiga-Software verwenden, das ist aber wenig
sinnvoll. 5,25-Zoll-Disketten haben nimlich nur etwa die halbe Kapazitit von 3,5-Zoll-
Disketten, sind empfindlicher und umsténdlicher in der Handhabung.

Und wenn Sie sehr groBe Mengen von Daten zu verwalten haben und viel Wert auf eine
hohe Verarbeitungsgeschwindigkeit legen, sollten Sie sich die Anschaffung einer Festplatte
iiberlegen. Auf Festplatten werden Daten nach einem #hnlichen Prinzip wie auf Disketten
gespeichert. Sie besitzen jedoch eine wesentlich groBere Kapazitit (mindestens 20 Mbyte)
und sind viel schneller als Disketten. Festplatten werden — wie ihr Name schon sagt — dafiir
aber fest installiert und kénnen nicht wie Disketten ausgetauscht werden. (Wenn Ihre
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20-Mbyte-Festplatte voll ist, konnen Sie sie also nicht einfach aus dem Laufwerk nehmen
und eine neue leere Festplatte einlegen.)

11.4.2 Externe Diskettenlaufwerke

Die einfachste und preiswerteste Art, sich mehr externe Speicherkapazitit zu verschaffen,
ist ein externes Diskettenlaufwerk. Commodore bietet solche externen Diskettenlaufwerke
unter den Bezeichnungen 1010 (3,5-Zoll-Laufwerk) und 1020 (5,25-Zoll-Laufwerk) an.
(Wie schon gesagt, ist die Anschaffung des 5,25-Zoll-Laufwerks 1020 aber wenig sinnvoll,
wenn Sie keine PC-Karte besitzen.) Um ein solches Laufwerk zu benutzen, brauchen Sie
nur Thren Amiga 2000 abschalten, das entsprechende Kabel an den Diskettenanschluff an
der Riickseite der Systemeinheit stecken und den Amiga wieder einschalten. Wenn Sie
dann eine Diskette in dieses Laufwerk einlegen, erscheint sie ohne weitere Umsténde auf
der Workbench.

Ein 1010-Laufwerk besitzt iibrigens selbst wieder einen Diskettenanschluf an den Sie
weitere Diskettenlaufwerke anschlieBen konnen. Dies geht jedoch nur dann, wenn diese
weiteren Laufwerke eine eigene Stromversorgung besitzen (iiber die das 1010 nicht
verfiigt). Solche Laufwerke mit eigener Stromversorgung bietet Commodore nicht an. Bei
verschiedenen Zubehorfirmen sind sie aber zu bekommen. Sie sind sogar meist etwas
preiswerter als das Commodore-Laufwerk oder vereinen gar zwei Laufwerke in einem
gemeinsamen Gehiuse.

Sie brauchen natiirlich auch nicht mit dem 1010-Laufwerk beginnen, sondern kdnnen auch
als erstes externes Laufwerk ein »Fremdfabrikat« anschlieBen. Achten Sie aber darauf, daf
der Hersteller Ihnen garantiert, da das Laufwerk ohne weitere Einstellungen oder gar
Lotarbeiten am Amiga 2000 funktioniert.

11.4.3 Wie man aus dem Laufwerk DF2: DF1: macht

Die Ergiinzung eines externen Diskettenlaufwerks ist grundsitzlich eine sehr problemlose
Angelegenheit. Ein kleines Problem haben aber alle externen Diskettenlaufwerke: Der
Amiga erkennt sie als Gerdt DF2:. Wenn Sie nur ein internes und ein externes Laufwerk
besitzen, so heiBen diese DF0: und DF2: — ein Laufwerk DF1: gibt es nicht. Falls Sie nur
auf der Workbench oder nur mit mausgesteuerten Programmen arbeiten, sollte das keine
grofBeren Probleme bereiten. Im CLI miissen Sie allerdings darauf achten, daB Sie nicht aus
Versehen mit dem Laufwerk DF1: arbeiten. Das passiert schneller als man meint. Auch in
diesem Buch bin ich zum Beispiel (in den Kapiteln zum CLI) immer davon ausgegangen,
daB das zweite Diskettenlaufwerk DF1: heilit, sofern es vorhanden ist. Leider gibt es auch
einige Programme, die davon ausgehen und vollig verwirrt sind, wenn das zweite Lauf-
werk DF2 heifit. Zu diesen Programmen gehort leider auch die englische Version des
beliebten Malprogramms DeluxePaint II.

Fiir diese Problemfille gibt es eine Losung, die allerdings ein wenig Vertrautheit mit dem
CLI verlangt. Sie miissen AmigaDOS nimlich »vorgaukeln«, daB Laufwerk DF2: gleich
DF1: wire. Hierzu verwenden Sie den mount-Befehls des CLI, der normalerweise dazu
dient, Festplatten und #hnliche Gerite bei AmigaDOS »anzumelden«. Der Befehl mount
bendtigt Informationen aus der Datei mountlist im Directory devs. Laden Sie deshalb nun
zundchst in Thren Lieblingseditor (zum Beispiel Notepad oder emacs) die Datei
devs/mountlist. In dieser Datei stehen mehrere Abschnitte, die jeweils mit einem
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Geritenamen (der immer mit einem Doppelpunkt endet) beginnen und mit dem Zeichen #
enden. Suchen Sie nun den folgenden Eintrag (er dient zum AnschluB eines externen 5,25-
Zoll-Laufwerks als Gerit mit dem Namen DF2:):

df2: Device = trackdisk.device

Flags = 1
Surfaces = 2
BlocksPerTrack = 11
Reserved = 2
PreAlloc = 11
Interleave = 0
LowCyl = 0; HighCyl = 39
Buffers = 5
BufMemType = 3

#

Falls es diesen Eintrag in Ihrer Version der Datei mountlist nicht geben sollte, tippen Sie
ihn bitte exakt so ein, wie er hier steht. Duplizieren Sie den Eintrag nun. Der Teil zwischen
df2: und # sollte danach zweimal in der Datei vorkommen. Andern Sie dann einen der
beiden df2:-Eintriige so, daB er hinterher wie der folgende Eintrag aussieht:

dfl: Device = trackdisk.device
Unit = 2

Flags = 1

Surfaces = 2

BlocksPerTrack = 11

Reserved = 2

Prealloc g1y

Interleave = 0

LowCyl = 0; HighCyl = 79

Buffers = 5

BufMemType = 3

#

Sie brauchen dazu nur den Geritenamen und die Zahl hinter HighCyl zu dndern, und geben
mount dadurch die Information, da es ein Diskettenlaufwerk mit der Unit-Nummer 2 gibt,
das den Geritenamen DF1: trigt. Kontrollieren Sie nun bitte Thre Anderungen noch einmal
und sichern Sie dann die geédnderte Datei devs/mountlist.

Wenn Sie nun den folgenden Befehl im CLI eingeben, wird die gednderte mountlist
verwendet :

1>mount df1l:

Nach diesem Befehl gibt es das Laufwerk DF1:! Sie konnen dann eine Diskette in das
externe Laufwerk legen, und sich dessen Inhalt mit dir dfI : betrachten. Beachten Sie aber
bitte, daB auch dir df2: denselben Disketteninhalt auflisten wiirde. Das externe
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Diskettenlaufwerk kann nun zugleich unter den Namen DF1: und DF2: angesprochen
werden. Gelegentlich kann diese Tatsache AmigaDOS ziemlich verwirren. Sie sollten
deshalb das externe Laufwerk immer nur als DF1: ansprechen, damit AmigaDOS nie auf
die Idee kommen kann, daB im Laufwerk DF2: auch eine Diskette liegt. Auch in dem
Augenblick, in dem Sie den oben beschriebenen mount-Befehl eingeben, sollte am besten
keine Diskette im externen Laufwerk liegen, da AmigaDOS diese Diskette im Laufwerk
DF2: »sieht«, wihrend Sie ja wollen, daB das externe Laufwerk immer unter dem Namen
DF1: benutzt wird.

Es ist natiirlich ldstig, den eben genannten mount-Befehl jedesmal wieder im CLI eingeben
zu miissen. Sie konnen sich diese Miihe auch ersparen. Starten Sie dazu Ihren Lieblings-
Editor und laden Sie die Datei s/startup-sequence. Dies ist ja die Kommandofolge, die bei
jedem Neustart automatisch durchlaufen wird. Tragen Sie dann gegen Ende dieser Datei
(aber noch vor dem endcli-Befehl) mount dfi: ein und sichern Sie s/startup-sequence.
Nach jedem Neustart erkennt AmigaDOS dann das externe Laufwerk sofort als Geriit
DF1:.

11.4.4 Interne Diskettenlaufwerke

Mit internen Diskettenlaufwerken gibt es solche Probleme gliicklicherweise nicht. Wenn
Sie links neben dem ersten eingebauten Laufwerk ein zweites 3,5-Zoll-Laufwerk einbauen,
hat dieses automatisch den Geritenamen DF1:. Auch in anderer Hinsicht sind interne
Laufwerke externen vorzuziehen. Sie sind meist etwas preiswerter (weil der Hersteller ein
Gehiuse, einige Bauteile und Kabel spart) und auch #sthetisch ansprechender. Externe
Diskettenlanfwerke miissen Sie neben oder auf die Systemeinheit stellen, was meistens
etwas unaufgeriumt wirkt und =zusitzlichen Platzbedarf und Probleme wegen der
Kabelldnge mit sich bringt. Die meisten AnschluBBkabel externer Diskettenlaufwerke sind
némlich zu kurz, um das Laufwerk an eine beliebige Stelle Ihres Schreibtisch zu stellen.

Interne Diskettenlaufwerke verlangen dafiir etwas mehr Kenntnisse und Miihen beim
Einbau. Sie miissen dazu ndmlich die Systemeinheit aufschrauben, einige Stecker
verbinden und das Diskettenlaufwerk mit vier schlecht zugénglichen Schrauben befestigen.
Dazu aber mehr in einem der nichsten Abschnitte dieses Kapitels, der sich mit internen
Erweiterungen beschiftigt.

11.4.5 Festplatten

Auch fiir Festplatten gilt, daB Sie meist intern eingebaut werden und mindestens
ebensoviele Miihen und Kenntnisse verlangen wie interne Diskettenlaufwerke. Es gibt
zwar aus der Epoche fiir den Amiga 1000 und den Amiga 500 einige Festplatten mit
eigenem Gehduse und eigener Stromversorgung, die neben die Systemeinheit gestellt
werden. Fiir den Amiga 2000 sind diese Modelle aber nicht ideal, da Sie teurer als interne
Festplatten und umstindlicher in der Handhabung sind. Und schlieBlich verschandeln sie —
wie externe Diskettenlaufwerke — auch noch Ihren hoffentlich ansonsten gut aufgerdumten
Schreibtisch.

Auch an internen Festplatten gibt es eine reichhaltige Auswahl mit verschiedenen Preisen,
Vor- und Nachteilen. Wenn Sie Ihrem Amiga eine Festplatte spendieren wollen, reicht es
zudem nicht aus, nur das entsprechende Laufwerk (das einem Diskettenlaufwerk #hnelt)
einzubauen. Sie miissen zusidtzlich auch noch eine Steckkarte mit einem sogenannten
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»Controller« darauf kaufen und einbauen. (Der Amiga 2000 kann in der Grundausstattung
keine Festplatte steuern.) Auch von diesen Controllern gibt es zwei Sorten. Darauf mochte
ich aber an dieser Stelle nicht niher eingehen, da sich das iiberndchste Kapitel
ausschlieBlich und ausfiihrlich mit Festplatten, ihrem Einbau und ihrer Handhabung
beschiftigen wird.

11.5 Es geht ans Eingemachte: interne Erweiterungen

Kommen wir nun zu den internen Erweiterungen, die — wie ihre Bezeichnung schon sagt —
in die Systemeinheit eingebaut werden. Interne Diskettenlaufwerke und Festplatten sind ja
bereits erwdhnt worden. Daneben gibt es aber eine ganze Reihe anderer Erweiterungen, die
tiblicherweise intern vorgenommen werden. Die wichtigsten Arten interner Erweiterungen
werden in diesem Abschnitt vorgestellt. Sie erfahren weiterhin, wie Sie Thren Amiga 2000
richtig aufschrauben und wieder zusammensetzen konnen.

11.5.1 Wozu interne Erweiterungen?

Zunichst einmal kénnte man sich die Frage stellen, wozu interne Erweiterungen iiberhaupt
gut sind. Diese Frage kann gliicklicherweise recht schnell beantwortet werden. Ein
Nachteil externer Erweiterungen wurde bereits mehrfach angeschnitten: sie verschandeln
Thren Arbeitsplatz und kosten wertvolle Schreibtischfliche. Der Commodore C64 ist zum
Beispiel ein Computer, der nicht intern erweitert werden kann. Die Computer-Systeme
einiger langjahriger C64-Besitzer sehen deshalb oft aus wie ein Elektronik-Labor. Diverse
Zusatzgerite und Erweiterungen mit selbstgeloteten Kabeln und Steckern umgeben eine
kleine Tastatur, die zwar den eigentlichen Computer enthilt, in diesem Chaos aber fast
verschwindet.

Aber selbst dann, wenn Ihnen ein solcher Anblick nichts ausmachen sollte, werden Sie
wahrscheinlich um interne Erweiterungen nicht herumkommen. Einige Zusitze — zum
Beispiel Speichererweiterungen — miissen sehr nahe bei der CPU, dem Herz des
Computers, untergebracht werden. Sie tiber ein ldngeres Kabel anzuschlieBen ist unmoglich
oder wiirde Leistungseinbuflen mit sich bringen.

Interne Erweiterungen sind oft auch preiswerter als externe iiber ein Kabel angeschlossene
Gerdte mit der gleichen Funktion. Das liegt daran, dal man sich bei internen
Erweiterungen ein Gehiuse und eine Stromversorgung sparen kann. Und schlieBlich bietet
sich das relativ groBe — und weitgehend leere — Gehiuse des Amiga 2000 geradezu an,
weitere Geridte einzubauen. Das Netzteil ist bereits dafiir ausgelegt worden, diverse
Zusatzgerite mit Strom zu versorgen und auch der eingebauten Liifter ist stark genug, um
diese kiihl zu halten.

11.5.2 Wie Sie den Amiga 2000 6ffnen

Um interne Erweiterungen einbauen zu kénnen, miissen Sie die Systemeinheit des Amiga
2000 natiirlich zunichst einmal 6ffnen. Keine Angst! Das geht sehr einfach und beendet
auch nicht Ihre Garantieanspriiche, wie es bei einigen anderen Computern der Fall ist. An
Werkzeug benétigen Sie nur einen mittelgroBen Kreuzschlitz-Schraubendreher, der eigent-
lich in jedem Haushalt vorhanden sein sollte.
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Vor dem Offnen des Amiga sollten Sie unbedingt den Netzstecker ziehen!

Sie schiitzen sich damit vor der Gefahr eines elektrischen Schlags und verringern auch das
Risiko, Bauteile durch Kurzschliisse zu beschiddigen. Nach dem Entfernen des Netz-
steckers sollten Sie am besten auch noch etwa eine Minute warten, damit sich kleine Rest-
ladungen in den verschiedenen Kondensatoren verringern kénnen.

Nehmen Sie nun den Monitor von der Systemeinheit herunter (dazu miissen Sie
wahrscheinlich dessen recht kurzes Kabel ebenfalls 16sen) und betrachten Sie sich die
Riickseite der Sytemeinheit. Sie sehen dabei eine ganze Reihe von Kreuzschlitzschrauben.
Zwei recht groBe sind auch am oberen Rand etwa in der Mitte der Riickseite zu sehen.
Losen Sie die rechte davon und legen Sie sie an eine Stelle, an der Sie sie spdter auch
wiederfinden — am besten in eine kleine Schachtel oder Schale.

Betrachten Sie sich nun eine Seite der Sytemeinheit (ob linke oder rechte ist egal). Ganz
am unteren Rand des Gehéuses befinden sich — leicht zuriickgesetzt — auf jeder Seite zwei
Schrauben. Losen Sie auch diese vier Schrauben und legen Sie sie zu der ersten, die Sie an
der Riickseite geldst haben. Damit ist ein groBer Teil der Arbeit schon geschafft. Sie
konnen nun den »Deckel« Thres Amiga 2000 6ffnen. Greifen Sie dazu mit beiden Hinden
links und rechts an die Sytemeinheit. Sie konnen nun das Oberteil des Gehiuses nach vorn
und nach oben wegziehen und stehen — hoffentlich ehrfuchtsvoll — vor den Innereien eines
modernen Mikrocomputers.

Die linke Hélfte diirfte bei Ihnen nahezu leer sein, falls Sie Ihren Amiga 2000 nicht gleich
mit einer Festplatte, PC-Karte oder Speichererweiterung gekauft haben. Sie haben deshalb
freie Aussicht auf eine Hilfte der Hauptplatine (der Fachmann sagt auf Neudeutsch
»motherboard« dazu), die sich iiber die gesamte Grundfliche des Gehzuses erstreckt.
Rechts wird sie allerdings von einem groBen Blechverhau verdeckt. Rechts hinten sind
durch eine Wand aus Lochblech schemenhaft die Bauteile des Netzteils zu erkennen, das
die 220 Volt aus der Steckdose in die 6- und 12-Volt-Pegel umwandelt, die die Bauteile
eines Mikrocomputers iiblicherweise benétigen. In demselben durchlécherten Kasten, der
das Netzteil enthilt, befindet sich auch noch ein kleiner Liifter, der dafiir sorgt, daB Ihr
Amiga einen kiihlen Kopf behilt. Auf demselben — recht stabilen — Blechgeriist, das auch
das Netzteil trigt, befinden sich weiter vorne drei Halterungen fiir Diskettenlaufwerke und
Festplatten. Das ist das sogenannte Laufwerkchassis. Sein unteres Fach ist fiir die
Aufnahme eine 5,25-Zoll-Laufwerks gedacht, wihrend dariiber zwei 3,5-Zoll-Laufwerke
festgeschraubt werden kénnen. Wenn Ihr Amiga 2000 nur ein Diskettenlaufwerk besitzt, ist
dieses rechts oben befestigt. Zwischen dem Netzteil und dem Laufwerkchassis liegen
einige Kabel mit Steckern herum, von denen die meisten nicht angeschlossen sind. (Diese
Kabel dienen dem AnschluB zusitzlicher Disketten- und Festplattenlaufwerke.)

Unter dem Blechgestell mit dem Netzteil und den Laufwerkshalterungen verbergen sich
allerdings noch einige weitere interessante Gebiete der Hauptplatine. Wenn Sie wollen,
konnen Sie auch diese Gebiete freilegen. Notwendig ist das aber nicht! Wenn Sie ein eher
furchtsamer Mensch sind und Angst davor haben, etwas zu beschidigen, sollten Sie es am
besten nicht versuchen. Solche Beschidigungen repariert Ihr Hindler nimlich mit Sicher-
heit nicht auf Garantie.

Wenn Sie sich aber entschlossen haben, den Versuch zu wagen, miissen Sie sechs weitere
Schrauben losen. Zwei davon befinden sich unten an der Vorderseite der Systemeinheit, die
anderen vier Schrauben sind die vier dicken Kreuzschlitzschrauben an der Riickseite (alle
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anderen Schrauben — die Sie nicht lsen sollten — sind wesentlich kleiner). Wenn Sie diese
sechs Schrauben gelost haben, konnen Sie den Blechrahmen mit Netzteil und Laufwerk-
chassis vorsichtig anheben. Ganz entfernen konnen Sie ihn allerdings noch nicht, da er
noch mit der Hauptplatine verbunden ist. Rechts aus dem Netzteil kommt ein ganzer
Strang von bunten Kabeln, der dicht daneben iiber einen dicken Stecker in die Hauptplatine
geht. Diesen Stecker miissen Sie herausziehen. Das ist aber nicht ganz einfach, da ihn eine
Reihe Klemmen recht gut festhilt. Versuchen Sie es trotzdem einmal!

Ergreifen Sie den Kabelstrang fest mit der Hand und ziehen Sie mit sanfter Gewalt daran.
Kippeln Sie etwas hin und her: Versuchen Sie zunidchst das hintere Ende etwas anzuheben
und dann erst, das vordere Ende des Steckers zu 16sen. Achten Sie darauf, daBl es sich nicht
zu ruckhaft 16st! Wenn Sie das Kabel dann endlich in der Hand halten, kénnen Sie das
Blechgestell mit dem Netzteil vorsichtig anheben und rechts neben die Systemeinheit
stellen (das Kabel, das die Hauptplatine mit dem Diskettenlaufwerk verbindet, miite lang
genug dazu sein). Die Hauptplatine des Amiga 2000 liegt nun in voller Pracht und
Schonheit vor Thnen.

11.5.3 Ein Uberblick der Amiga-2000-Hauptplatine

Damit Sie ein wenig dariiber Bescheid wissen, wie es im Innern Ihres Computers aussieht,
folgt nun ein kleiner Uberblick iiber die Hauptplatine. Dieser Uberblick wird Hardware-
Fachleute kaum gliicklich machen konnen, denn nicht jeder kleine Chip wird dabei
beschrieben. Sie sollen nur einen ungefihren Eindruck vom Aufbau der Hauptplatine
erhalten und vor allem erfahren, wo Sie welche Erweiterungen vornehmen konnen.

Video-Steckplatz
Denise & Paula I

Kontroller-Chips

CPU M68oo0o

Agnus
RAM-Chips

Bild 11.2: Die rechte Seite der Hauptplatine
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Recht uninteressant fiir mogliche Erweiterungen ist die rechte Hilfte der Hauptplatine, die
normalerweise vom Netzteil und den Diskettenhalterungen verdeckt wird. Hier befindet
sich zum Beispiel auch der groBSte und leistungsfihigste Chip auf der Platine, die CPU
MC68000, die praktisch das Herz Ihres Amiga ist. Drei weitere markante Chips sind die
legendidren Agnus, Denise und Paula, iiber die Sie in einem spiteren Kapitel noch mehr
erfahren werden. Diese Chips bilden eine Dreiergruppe am rechten Rand der Platine (sie
tragen die Nummern 8367, 8362 und 8364, die auf den Chips aufgedruckt sind). Die drei
restlichen groBen Chips auf der rechten Seite der Hauptplatine sind zwei Disketten-
Controller (mit der Nummer 8520) und der sogenannte Kickstart-ROM (Nummer 315093),
der einen groBen Teil des Amiga-Betriebssystems enthilt. Die restlichen Chips sind nur fiir
Fachleute interessant und sollen hier deshalb auch nicht niher beschrieben werden — bis
auf eine Gruppe von 16 Chips am rechten vorderen Rand der Platine. Diese 16 Chips die
schén sduberlich in zwei Reihen zu acht Stiick angeordnet sind, enthalten die ersten
512 Kbyte RAM des Amiga. Dabei handelt es sich um den sogenannten Chip-RAM, in
dem alle Bilder und Tone gespeichert werden miissen, bevor Sie am Bildschirm dargestellt
werden beziehungsweise iiber den Lautsprecher ausgegeben werden konnen.

Sie werden sich nun vielleicht fragen, wo die restlichen 512 Kbyte RAM sind, iiber die Ihr
Amiga 2000 verfiigt. Damit sind wir dann auch schon bei den Steckplitzen auf der linken
Seite der Hauptplatine. Mindestens einer dieser Steckplitze ist ndmlich in jedem Amiga
2000 belegt. Dies ist der sogenannte »MMU-Steckplatz« oder »MMU-Slot« gleich links
neben dem MC68000, in dem die Speicher-Erweiterungskarte mit 512 Kbyte RAM steckt.

PC-Steckplatze

PC/AT-Steckplétze

Amiga-Steckplatze
L Kontroller-Chips

L MMU-Steckplatz

Bild 11.3: Die linke Hiilfte der Hauptplatine

Weiter links befinden sich weitere Steckplitze, die bei Ihnen wahrscheinlich noch alle leer
sind, sofern Sie nicht schon eine Speichererweiterung, eine PC-Karte oder eine Festplatte
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besitzen. Diese Steckplitze zerfallen in zwei (oder drei) groBe Gruppen. Die fiinf Steck-
plétze am vorderen Rand der Hauptplatine sind » Amiga-Steckplitze«, in die Sie nur3olche
Erweiterungskarten stecken konnen, die speziell fiir den Amiga 2000 entwickelt wurden.
Commodore bietet fiir diese Steckplidtze zum Beispiel weitere RAM-Speicherkarten, eine
Karte mit Festplatten-Controllern und eine Karte, auf der sich ein Controller zusammen mit
einer Festplatte befindet, an.

Die vier Steckpldtze am linken hinteren Rand der Hauptplatine sind hingegen »PC-Steck-
plétze«, in denen Sie Steckkarten plazieren konnen, die fiir IBM-kompatible Mikrocom-
puter entwickelt wurden. Das macht allerdings nur dann einen Sinn, wenn Sie zuvor auch
eine PC-Emulator-Karte einbauen. Die beiden rechten PC-Steckplitze besitzen noch eine
kleine Verlidngerung am vorderen Ende. Hier konnen Sie Steckkarten einsetzen, die fiir PC-
AT-Computer von IBM (und Kompatible) entwickelt wurden. Das ergibt aber nur dann
einen Sinn, wenn Sie zuvor eine AT-Emulator-Karte einbauen.

Auffillig an den eben beschriebenen 9 Steckplitzen ist, daB die beiden linken Amiga-
Steckplitze und die beiden rechten PC-(AT-)Steckplitze dicht beieinander und in einer
Linie liegen. Dies kommt nicht von ungefihr. Hier kénnen Sie ndmlich sogenannte Bridge-
Karten plazieren, die einen PC-Steckplatz und einen Amiga-Steckplatz belegen und so
eine Briicke (engl. bridge) zwischen der Amiga- und der IBM-Welt schlagen. Im
Augenblick gibt es nur zwei solche Steckkarten: die PC-Emulator-Karte und die AT-
Emulator-Karte. Diese beiden Karten enthalten jeweils einen eigenstindigen IBM-
kompatiblen Computer, der sowohl auf die Bauteile des Amiga 2000 wie auch auf andere
PC-Steckkarten zugreifen konnen muB. Dazu aber mehr im néchsten Kapitel.

DaB die beiden eben beschriebenen Steckplitze direkt hintereinander liegen, fiihrt iibrigens
dazu, daB man trotz der fiir diesen Zweck vorhandenen 9 Steckplitze insgesamt nur 7
Steckkarten in IThnen plazieren kann. Die Karten sind nimlich meist linger als die Steck-
plétze, die sie aufnehmen. Das fiihrt dazu, daB keine Amiga-Steckkarte mehr in den ersten
und zweiten Amiga-Steckplatz (von links gezihlt) paBt, wenn in den beiden letzten PC-
Steckplitzen schon Karten stecken. Es gibt zwar PC-Steckkarten mit nur halber Linge aber
keine kurzen Amiga-Steckkarten, die man davor setzen kdnnte, Deshalb habe ich mit der
Behauptung recht, dal der Amiga 2000 9 Steckplitze fiir Erweiterungskarten besitzt, aber
die Firma Commodore hat auch recht, wenn Sie von 7 Steckplitzen spricht!

Jetzt fehlt nur noch ein Steckplatz in der Aufzihlung, der noch nicht beschrieben wurde. Er
befindet sich in der hinteren rechten Ecke der Hauptplatine und dient zur Aufnahme einer
(recht kleinen) Steckkarte, die das vom Amiga erzeugte Bild in Form eine Videosignals
nach auBen gibt, daB auch Ihr Fernseher oder Video-Rekorder versteht. Mehr dazu aber in
einem spiteren Abschnitt dieses Kapitels.

11.5.4 Was ist eigentlich OSA?

Commodore selbst spricht im Zusammenhang mit den Steckpldtzen im Amiga 2000 gerne
von der »offenen Systemarchitektur« (OSA). Das klingt zwar sehr professionell und
technisch, besagt aber im wesentlichen nicht anderes, als daB der Amiga 2000 nahezu
unbeschrénkt erweiterbar ist — sogar mit Steckkarten, die fiir Computer von Konkurrenz-
firmen (zum Beispiel IBM) gedacht sind. Computer mit »geschlossener« Architektur
konnen zwar grundsitzlich auch erweitert werden — wie oben bereits beschrieben wurde.
Diese Erweiterungen sind aber umstindlicher, teurer und stoBen schneller auf Grenzen.
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Die OSA hat aber auch einige Vorteile gegeniiber herkommlichen Steckkarten-Systemen,
wie man sie zum Beispiel im Apple II und IBM-PC findet. Steckkarten fiir diese Computer
miissen »konfiguriert« werden. Das bedeutet, da man, je nachdem welches Computer-
Modell man besitzt und welche anderen Steckkarten bereits eingesetzt wurden, verschie-
dene (winzige) Schalter einstellen und Stecker umsetzen muB, bevor man eine neue Steck-
karte einsetzen kann. Dazu sind oft sehr genaue Kenntnisse iiber die verschiedenen Karten
notwendig (und viel Geduld beim Herumprobieren). Stellt man die Schalter und Stecker
falsch ein, arbeitet die neue Karte und manchmal auch der ganze Computer nicht mehr
Alle Steckkarten fiir den Amiga 2000 sind hingegen »AutoConfig-Karten«, die beim
Einschalten vom Betriebssystem des Amiga automatisch konfiguriert werden. Bei jedem
Neustart iiberpriift das Betriebssystem, welche Karten vorhanden sind, stellt fest (anhand
von Informationen, die auf den Karten gespeichert sind), welche MaBnahmen getroffen
werden miissen, damit sich die verschiedenen Karten nicht gegenseitig in die Quere
kommen, und ergreift diese MaBnahmen. Als Kéufer einer solchen Karte brauchen Sie im
allgemeinen nicht mehr zu tun, als sie in einen freien Steckplatz zu setzen und kdnnen
schon damit arbeiten.

11.6 Speichererweiterungen

Nach diesen eher allgemein gehaltenen Erlduterungen iiber Steckkarten méchte ich mich
mit einer Sorte davon etwas niher beschiftigen: den Speichererweiterungskarten. Speicher
— genauer gesagt RAM-Speicher — kann man ndmlich nie genug haben. Und selbst wenn
Thnen das eine Mbyte, mit dem der Amiga 2000 zunichst einmal ausgestattet ist, im
Augenblick schon sehr viel zu sein scheint, wird es bestimmt nicht lange dauern, bis es
auch bei Thnen eng wird.

11.6.1 Die einfachste Speichererweiterung

Wie Sie im letzten Abschnitt iiber die verschiedenen internen Erweiterungsmoglichkeiten
ja erfahren haben, sind die 1-Mbyte-RAM-Speicher des Amiga 2000 aufgeteilt. 512 Kbyte
befinden sich auf der Hauptplatine (der sogenannte Chip-RAM) und weitere 512 Kbyte
befinden sich auf der Speichererweiterungskarte im MMU-Steckplatz. Sie werden nun eine
Methode kennenlernen, wie Sie den Speicher auf dieser Karte verhiltnism#Big leicht und
preiswert verdoppeln und so IThrem Amiga einen Hauptspeicher von insgesamt 1,5 Mbyte
RAM verschaffen kénnen.

Betrachten Sie sich dazu diese Karte einmal etwas niher. Hierzu miissen Sie natiirlich —
wie oben beschrieben — zunichst einmal das Oberteil des Gehduses der Systemeinheit
abnehmen. Ziehen Sie dann die Speichererweiterungskarte (links neben dem Laufwerk-
chassis) aus ihrem Steckplatz.

Vorsicht! Immer, wenn Sie Chips oder Steckkarten mit der bloBen Hand beriihren, sollten
Sie sicher gehen, daB Sie nicht statisch aufgeladen sind. Beriihren Sie deshalb vorher einen
groBen Metallgegenstand oder ein geerdetes Metallstiick. Ideal zu diesem Zweck sind unter
anderem das blanke Metall eines Heizkorpers oder der Schutzkontakt in einer Steckdose.

Wenn Sie diese VorsichtsmaBnahmen getroffen haben, konnen Sie die Speicherer-
we_iterungskarte herausziehen. Dies kann unter Umstinden recht schwierig sein, da diese
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Karte manchmal recht fest in ihrem Steckplatz sitzt. Wippeln Sie dann etwas hin und her:
Versuchen Sie zuerst, das hintere Ende etwas anzuheben, dann das vordere, dann wieder
das hintere und so weiter.

‘Wenn es Ihnen dann gelungen ist, die Karte herauszuziehen, legen Sie sie bitte vor sich auf
den Tisch, und zwar so, daB sich die Chips an der Oberseite befinden und die Kontaktleiste
(mit den schmalen goldenen Streifen daran) auf Sie zu zeigt. Sie sehen nun eine typische
Steckkarte vor sich. Sie ist aus demselben Material gefertigt wie die Hauptplatine und
besitzt oft auch einen dhnlichen elektronischen Aufbau. Wichtig und markant ist die
Kontaktleiste mit der die Karte in den Steckplatz gesetzt wird. Diese Leiste verschafft der
Karte Halt und stellt gleichzeitig die Verbindung zur Hauptplatine her.

Etwa in der Mitte der Speichererweiterungskarte befindet sich eine Reihe mit 16 gleich-
aussehenden Chips. Das sind die eigentlichen RAM-Chips. Wenn Sie sich die Karte nun
etwas niher anschauen, werden Sie feststellen, daB iiber beziehungsweise hinter jedem
RAM-Chip ein kleiner Plastiksockel befestigt ist, der offensichtlich dazu gedacht ist, daB
man einen Chip hineinsteckt. Wenn Sie Lust haben, es nachzuzihlen, werden Sie
feststellen, daBl diese Sockel genausoviele Locher haben, wie ein RAM-Chip Beinchen
besitzt. Und genau dazu — zur Aufnahme zusitzlicher RAM-Chips — sind diese Sockel
auch gedacht.

Alles was Sie nun noch benétigen, um Threm Amiga ein halbes Mbyte mehr Speicher zu
spendieren, sind 16 weitere RAM-Chips. Diese sind in vielen Elektronik-Bastlerldden und
auch im Versandhandel zu bekommen. Verlangen Sie »256-Kbit-RAM-Chips mit 150
Nanosekunden Zykluszeit oder besser«. Auf der Hauptplatine meines Amiga befinden sich
zum Beispiel Chips der Firma TI mit der Nummer TMS 4257-15NL. Diese oder #hnliche
(kompatible) Chips konnen Sie problemlos verwenden. Ich selbst habe zum Ausbau meiner
Speichererweiterungskarte Chips der Baureihe TMS 4256-12NL verwendet, weil ich
zufillig noch welche dieser Sorte hatte. Diese Chips haben eine Zykluszeit von 120
Nanosekunden und sind damit etwas besser — und teurer — als die eben genannten. Sie
funktionieren aber ebenfalls problemlos.

Sobald Sie sich 16 solche Chips beschafft haben, kann es ans Werk gehen. Die Chips
miissen in die Sockel gedriickt werden. Vermeiden Sie dabei wieder jede mogliche
statische Aufladung Ihres Korpers (RAM-Chips sind in dieser Hinsicht sehr empfindlich).
Uberpriifen Sie jeden Chips, bevor Sie versuchen, ihn in seinen Sockel zu stecken, ob alle
seine Beinchen zueinander parallel und senkrecht zur Chip-Oberfliche stehen. Legen Sie
den Chip dann vorsichtig auf einen freien Sockel — und zwar so, daB die Einkerbung an
einer der Schmalseiten des RAM-Chips iiber der entsprechenden Einkerbung in dem
Sockel liegt. Sie konnen sich auch, an den schon vorhandenen Chips orientieren. Auch
deren Einkerbungen miiften in dieselbe Richtung zeigen.

Uberpriifen Sie die Ausrichtung der Einkerbungen vor dem Eindriicken sehr sorgfiltig. Sie
diirfen auf keinen Fall einen Chip verkehrt herum in seinen Sockel stecken! Spitestens
beim Einschalten des Amiga wiirde er hichstwahrscheinlich zerstért werden,

Wenn die Ausrichtung des Chips stimmt und seine Beinchen schon sanft in den ent-
sprechenden Lochern des Sockels liegen, konnen Sie ihn endgiiltig festdriicken — am
besten durch einen kriftigen aber vorsichtigen Daumendruck. Vermeiden Sie es dabei,
zundchst eine Seite des Chips einzudriicken und dann die andere. Dabei konnen die
Beinchen leicht verbogen werden und klemmen dann.
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Bild 11.4: So werden die Chips richtig plaziert

Wenn Sie alle Chips auf diese Weise in ihren Sockeln plaziert haben, ist die Arbeit aber
noch nicht beendet. Damit der Amiga auch weiB, daB er nun mehr Speicher hat, miissen
Sie noch eine sogenannten »Jumper-Gruppe« umstellen. Sie finden Sie an der linken Seite
der Karte unter den RAM-Chips. Sie trigt die Beschriftung J1 und besteht aus fiinf Paaren
von kleinen Metallstiften, von denen drei Paare mit winzig kleinen Steckerchen verbunden
sind. Sie miissen nun den Stecker iiber dem dritten und vierten Stiftepaar abziehen und
einen davon auf das fiinfte Stiftepaar stecken. Den iibrigbleibenden Stecker heben Sie am
besten gut auf. Wer weil, wozu er noch einmal gut sein wird.

ole)

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5

Einstellung fir 512 Kbyte Einstellung fir 1 Mbyte

Bild 11.5: Die Jumper-Gruppe J1

Damit sind die Arbeiten fiir Ihre erste Speichererweiterung dann aber auch schon
abgeschlossen. Stecken Sie die Speichererweiterungskarte wieder vorsichtig zuriick in
Ihren Steckplatz, schlieBen Sie das Gehiuse, schieben Sie den Netzstecker an und schalten
Sie Ihren Amiga wieder an. Wenn Sie ihm nun eine Workbench-Diskette zu lesen geben



Ausbauméglichkeiten

und eine knappe Minute warten, sollte die Workbench auf dem Bildschirm erscheinen
(wenn Sie nicht vergessen haben, diesen einzuschalten). In der Titelleiste konnen Sie
iiberpriifen, wieviel Speicher Ihnen nun zur Verfiigung steht. Wenn alles glatt gegangen ist,
sollten das etwa 1.400 Kbyte sein.

Erscheinen weniger als 1.000 Kbyte freier Speicher, so erkennt der Amiga die neu
eingesteckten RAM-Chips nicht. Sie haben dann wahrscheinlich die kleinen Stecker in der
Jumper-Gruppe nicht richtig positioniert. Uberpriifen Sie deren Stellung dann noch einmal
anhand von Bild 11.5.

Erscheinen weniger als 500 Kbyte freier Speicher in der Titelleiste der Workbench, erkennt
der Amiga die Speichererweiterungskarte iiberhaupt nicht mehr. In diesem Fall haben Sie
vielleicht die Karte nicht fest genug eingedriickt. Offnen Sie das Systemgehiuse noch
einmal und driicken Sie die Karte fest.

Startet der Amiga iiberhaupt nicht mehr oder erscheint Blédsinn auf dem Bildschirm, so
sind entweder einige der neuen Speicherchips defekt oder die Jumper stecken nicht richtig.
Uberpriifen Sie noch einmal die Jumper (anhand von Bild 11.5). Sollte das nichts helfen,
entfernen Sie die neuen Speicherchips wieder, stecken sie die Jumper wieder an ihre alten
Positionen und starten Sie erneut. Erscheint dann die Workbench mit etwa 900 Kbyte
freiem Speicher, war wirklich einer der neuen Chips defekt.

11.6.2 Eigenstindige Speicherkarten

Die eben beschriebene Speichererweiterung hat den entscheidenden Vorteil, daB Sie sie fiir
etwa 250 DM oder weniger selbst durchfithren konnen. Sie hat den Nachteil, daB Sie
dadurch nur etwa 50% mehr RAM-Speicher erhalten. Vielen Anwendern diirfte das
geniigen. Wenn Sie aber wirklich grofe Datenmengen verarbeiten miissen, mit einer
groBen RAM-Disk arbeiten oder viele Programme gleichzeitig im Speicher halten wollen,
benétigen Sie mehr.

Fiir solche Fille und fiir Anwender, die keine Lust haben, mit kleinen Chips herumzu-
fummeln, gibt es eigenstindige Speicherkarten, die nur RAM-Speicher enthalten — und
davon reichlich. Commodore bietet zur Zeit schon eine Speicherkarte mit 2 Mbyte zusitz-
lichem RAM an. Diese Karte besteht im wesentlichen aus 64 RAM-Chips zu je 256 Kbit —
dieselben, die sich auf der schon eingebauten Speichererweiterungskarte im MMU-Steck-
platz befinden. Diese Chips (zum Beispiel der TMS 4257-15NL) sind inzwischen preiswert
(unter 10 DM) und in groBen Mengen zu haben. 64 Stiick davon fiillen eine Steckkarte
aber schon recht gut aus. Wenn Sie noch mehr Speicher haben wollen, brauchen Sie
deshalb mehrere dieser Karten. Eine andere Losung ist es, die nichstgroBeren
Speicherchips zu verwenden. Hierbei handelt es sich um die beriihmten Megachips, die
jeweil 1 Megabit RAM-Speicher enthalten. 8 Stiick davon ergeben 1 Mbyte (8 Bit gleich
1 Byte). Commodore und auch einige Zubehéorhersteller haben 8-Mbyte-Karten ange-
kiindigt, die 64 Stiick dieser Chips enthalten. Diese Karten waren zu dem Zeitpunkt, da
diese Zeilen geschrieben wurden, allerdings alle noch nicht erhiltlich.

Den Speicher mit solchen Speicherkarten zu erweitern, ist wesentlich einfacher, als Chips
auf einer Platine zu ergénzen. Alles, was Sie dazu tun miissen, ist es, eine Speicherkarte zu
kaufen und Sie in einen freien Amiga-Steckplatz zu setzen. Beim nichsten Start steht
Thnen der neue Speicher dann sofort zur Verfiigung. Dafiir sorgt der oben beschriebene
AutoConfig-Standard.
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Sie sollten sich durch die Einfachheit der Erweiterung aber nicht dazu verleiten lassen,
zuviel des Guten zu tun. Fiir die allermeisten Anwendungen diirfte eine Speicherer-
weiterung von 2 Mbyte mehr als ausreichen (zusammen mit dem Speicher auf der Karte im
MMU-Steckplatz haben Sie dann ja schon 3 oder 3,5 Mbyte). 8 Mbyte sind wirklich nur
etwas fiir sehr speicherhungrige Anwendungen — und fiir Leute, die immer den groBten
Computer in der Nachbarschaft haben wollen. Dariiber hinaus ist weiterer Speicherausbau
nicht nur wenig sinnvoll, sondern auch unméglich. Der Amiga 2000 kann in der
vorliegenden Form mit maximal 9,5 Mbyte RAM arbeiten, wovon 1,5 Mbyte im MMU-
Steckplatz sitzen miissen. Wenn Sie noch andere Steckkarten benutzen, kann es allerdings
passieren, daB Thnen diese 9,5 Mbyte nicht alle zur Verfiigung stehen, selbst wenn Sie eine
entsprechenden Anzahl RAM-Chips installiert haben. Andere Steckkarten kénnen namlich
bestimmte Bereiche des RAM-Speichers fiir ihre eigenen Zwecke beanspruchen. Diese
Bereiche stehen dann nicht mehr zur Speicherung von Daten zur Verfiigung.

11.6.3 Wie Sie eine Steckkarte einbauen

Nachdem Sie nun schon etwas mit Steckkarten vertraut sein diirften, will ich Ihnen auch
nicht verschweigen, wie der Einbau einer neuen Steckkarte typischerweise vonstatten geht.
Diesen Abschnitt sollten Sie unbedingt lesen, bevor Sie eine neue Karte einbauen, denn
einige Punkte miissen dabei beachtet werden. Sie brauchen aber auf keinen Fall Angst
davor zu haben. Der Einbau einer neuen Karte ist dank der raffinierten Konstruktion der
Amiga-Hard- und -Software recht einfach. Sie miissen zunichst natiirlich den Strom
ausschalten, den Netzstecker ziehen und das Oberteil des Gehduses der Systemeinheit
abnehmen. Suchen Sie sich dann einen passenden freien Steckplatz aus. »Passend« heiBt in
diesem Zusammenhang, daB Sie fiir eine Amiga-Steckkarte natiirlich einen Amiga-
Steckplatz (links vorne), fiir eine PC-Steckkarte einen PC-Steckplatz (links hinten) und fiir
eine Video-Steckkarte den Video-Steckplatz (rechts hinten) benétigen.

Lgsen Sie dann mit einem Kreuzschlitzschraubendreher eine der 7 Metall-Blenden in der
linken Hilfte der Riickwand der Systemeinheit. Es sollte natiirlich diejenige sein, die dierkt
hinter dem Steckplatz liegt, in den Sie die neue Karte einsetzen wollen. Legen Sie die
Blende beiseite (Sie brauchen sie in naher Zukunft wahrscheinlich nie wieder) und halten
Sie die Schraube bereit. Sie erhalten durch die Entfernung der Blende eine Offnung an der
Riickseite der Systemeinheit, die vor allem fiir Steckkarten gedacht ist, die weitere
Anschliisse fiir Zusatzgerite besitzen. Diese Gerite konnen Sie dann wie iiblich an der
Riickseite der Systemeinheit anschlieBen. Der Metallstreifen, der im Falle eines leeren
Steckplatzes hier festgeschraubt ist, dient vor allem dazu, daB kein Staub in das Innere des
Systemgeh#uses eindringt.

Nehmen Sie nun die neue Steckkarte zur Hand und driicken Sie sie vorsichtig in den dafiir
vorgesehenen Steckplatz. Das vordere Ende der Karte sollte dabei in die Fiihrungsschiene
aus Plastik gleiten, die Sie innen an der Vorderseite des Systemgehiuses sehen konnen. Die
Metall-Blende am hinteren Ende der Karte sollte exakt denselben Platz einnehmen, wie die
einzelne Metall-Blende, die Sie gerade entfernt haben. Vergewissern Sie sich, dafB die
Karte die richtige Position einnimmt und driicken Sie sie nun fest in den Steckplatz. (Ein
deutliches Einrasten sollte zu horen sein.) Schrauben Sie die Karte nun am hinteren Ende
fest. Dort sollte ein Loch zu sehen sein, in das exakt die kleine Schraube hineinpaBt, die
Sie bei Entfernen der Metall-Blende aufgehoben haben. Wenn Sie diese Schraube nicht
richtig festziehen kénne, haben Sie das hintere Ende der Steckkarte nicht tief genug in den
Steckplatz gedriickt.
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Wenn ich nun schon mehrmals erwihnt habe, daf Sie darauf achten sollen, ‘daB neue
Steckkarten richtig festgedriickt werden miissen, liegt das daran, daB ich schon mit einigen
Karten schlechte Erfahrungen gemacht habe. Bei manchen Karten ist die Kontaktleiste am
unteren Ende eine Kleinigkeit zu breit. Der Steckplatz ist dann zu eng fiir die Kontaktleiste
und die Karte kann nur mit sehr hohem Druck oder iiberhaupt nicht in den Steckplatz
gedriickt werden. Bevor Sie aber zu kriftig driicken und sich dabei iiberanstrengen — oder
gar die Hauptplatine durchbrechen — ein kleiner Tip: Es schadet iiberhaupt nichts, die
Kontaktleiste links und rechts beziehungsweise vorne und hinten ein klein wenig
abzufeilen. Ich habe mir schon mehrfach mit einer Nagelfeile beholfen und bin mit den
Ergebnissen rundherum zufrieden. Sie miissen beim Feilen an einer Steckkarte nur auf
zwei Dinge achten: Feilen Sie nur das Plastikmaterial ab (auf keinen Fall einen der
vergoldeten Kontakte) und achten Sie darauf, daB Sie nicht statisch aufgeladen sind, wenn
Sie die Karte in die Hand nehmen (wie vorstehend erwéhnt).

11.7 Einbau eines zweiten Floppy-Laufwerks

Die hdufigste interne Erweiterung neben dem Speicherausbau diirfte der Einbau eines
internen Diskettenlaufwerks oder einer internen Festplatte sein. In diesem Abschnitt
werden Sie alle Informationen erhalten, die mit denen auch technische Laien eine solche
Erweiterung durchfiihren konnen. Ich werde dabei den Einbau eines Diskettenlaufwerks
beschreiben. Festplatte werden aber meist genauso eingebaut und befestigt — sie miissen
allerdings noch an eine spezielle Steckkarte mit einem Festplatten-Controller ange-
schlossen werden. Dieser Vorgang wird in einem eigenen Kapitel iiber Festplatten noch
ausfiihrlicher besprochen.

Zunichst einmal miissen Sie sich natiirlich das neue Laufwerk kaufen. Dabei haben Sie —
wie iiblich — die Qual der Wahl. Neben Commodore gibt es inzwischen eine ganze Reihe
anderer Firmen, die — zum Teil iiber Zwischenhindler, zum Teil im Direktversand — 3,5-
Zoll-Laufwerke fiir den internen Einbau verkaufen, Achten Sie beim Kauf aber darauf, daB
das Laufwerk ausdriicklich fiir den internen Einbau in einen Amiga 2000 gedacht ist! Es
gibt 3,5-Zoll-Laufwerke, die nur mit diversen kleinen Umbauarbeiten in einem Amiga
2000 verwendet werden konnen. AuBer fiir Fachleute lohnt sich ein Kauf solcher
Laufwerke nicht. Sie sind kaum billiger und oft auch groBer als echte Amiga-2000-
Laufwerke. Wenn Sie Pech haben, kénnnen Sie die Systemeinheit nach dem Einbau eines
solchen zu groBen Laufwerks nicht mehr zuschrauben.

Wenn Sie technisch nicht besonders versiert sind, sollten Sie das neue Laufwerk am besten
bei einem nahegelegenen Hiandler kaufen, selbst dann, wenn es etwas teurer kommen
sollte. Sie haben dann jemanden, den Sie bei Problemen fragen knnen. Wahrscheinlich ist
Ihr Handler auch bereit, Ihnen gegen einen geringen Aufpreis den Einbau abzunehmen.
Wenn Sie jedoch sparsam und vielleicht technisch etwas interessiert sind, sollte aber auch
Ihnen selbst der Einbau keine allzu groBen Probleme verursachen.

Schauen Sie sich zuerst genauer an, welche Moglichkeiten es zur Befestigung eines
Diskettenlaufwerks gibt. Offnen Sie dazu die Systemeinheit Ihres Amiga 2000 (natiirlich
nachdem Sie ihn ausgeschaltet und den Netzstecker gezogen haben). Vorne rechts befindet
sich das Blechgestell mit dem Laufwerkchassis. Dieses besteht aus einem Schubfach, das
fiir Disketten- oder Festplattenlaufwerke im 5,25-Zoll-Format gedacht ist und einer
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Blechplatte dariiber, auf der zwei Laufwerke im 3,5-Zoll-Format befestigt werden konnen.
Zumindest der rechte Platz auf dieser Blechplatte diirfte bei Ihnen schon von einem 3,5-
Zoll-Diskettenlaufwerk belegt sein. Betrachten Sie es etwas néher.

Von der Seite konnen Sie sehen, daB es mit vier Schrauben an der darunterliegenden Platte
befestigt ist. Diese Schrauben gehen durch kleine Metallhiilsen, die den Abstand zwischen
Laufwerk und Platte erhdhen (Abstandshalter). An der Riickseite des Laufwerks befinden
sich zwei Kabel. Das vieladrige Flachbandkabel dient zur Steuerung und zum
Datentransfer zwischen dem Amiga und dem Laufwerk, wihrend das kleine vieradrige
Kabel daneben das Laufwerk mit Strom versorgt. Sie haben mit diesem Laufwerk und der
Art seiner Befestigung ein wunderbares Vorbild fiir das weitere Vorgehen. Wenn Sie
namlich ein weiteres 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerk einbauen wollen, brauchen Sie es ndmlich
nur genauso zu befestigen und anzuschlieBen, wie das erste. Die Kabel und Stecker dafiir
sind alle schon vorhanden. Sie liegen locker in dem Leerraum zwischen dem Laufwerk-
chassis und dem Netzteilgehiuse.

Um das neue Laufwerk zu befestigen, miissen Sie nun die obere Blechplatte des Laufwerk-
chassis losen. Das ist das sogenannte »Subchassis«. Ziehen Sie dazu erst einmal die beiden
Stecker an der Riickseite des schon installierten ersten Diskettenlaufwerks ab. Merken
oder notieren Sie sich die Orientierung der Stecker! Bei einigen Laufwerken ist es
moglich, die Stecker verkehrtherum einzusetzen — was entweder Ihrem Amiga oder dem
Laufwerk nicht gut bekommen wird.

Entfernen Sie dann die Karte im MMU-Steckplatz und legen Sie sie beiseite. Nun kénnen
Sie links und rechts an dem Laufwerkchassis je zwei Kreuzschlitzschrauben 15sen, mit
denen das Subchassis befestigt ist. Diese Platte kénnen Sie dann, zusammen mit dem
Laufwerk darauf, vorsichtig abheben. Nehmen Sie nun das neue Laufwerk und betrachten
Sie sich dessen Unterseite. Sie miiBten vier Lécher mit Gewinde finden. Schrauben und
gegebenenfalls auch Abstandsstiicke sollten dem neuen Laufwerk beiliegen.

Schrauben Sie nun das neue Laufwerk so auf der Blechplatte fest, daB es vorne biindig miit
dem schon vorhandenen Laufwerk abschlieft. (Sie brauchen dazu nur einen kleinen Kreuz-
schlitzschraubendreher.) Verwenden Sie die wahrscheinlich beiliegenden Metallhiilsen,
damit das neue Laufwerk auch dieselbe Hohe iiber der Metallplatte hat, wie das erste.
Setzen Sie die Blechplatte mit den beiden Laufwerken nun wieder auf ihren angestammten
Platz im Amiga und befestigen Sie sie mit den vier Schrauben, die Sie am Anfang gelost
haben.

Nun miissen nur noch die Kabel befestigt werden. Stecken Sie dazu zunichst die beiden
Kabel in das erste (rechte) Laufwerk, die Sie vor dem Losschrauben der Blechplatte
herausgezogen hatten. Achten Sie darauf, daB die Stecker richtigherum sitzen (die richtige
Richtung sollten Sie sich ja gemerkt oder notiert haben)! Verfolgen Sie nun den Verlauf der
beiden Kabel, die Sie eben an das erste Laufwerk angeschlossen haben. An beiden Kabeln
ist je ein weiterer Stecker befestigt. Suchen Sie nun auf der Riickseite des neuen Laufwerks
nach passenden Buchsen fiir diese Stecker. Das breite Flachbandkabel muB auf alle Fille
an dem neuen Diskettenlaufwerk befestigt werden. (Jedoch nicht an einem Festplattenlauf-
werk!) Achten Sie darauf, das Sie es in derselben Richtung am neuen Laufwerk einstecken,
in der es auch im ersten Laufwerk sitzt.

Wahrscheinlich wird auch der kleine Stromversorgungsstecker passen. Stecken Sie ihn
einmal vorsichtig am neuen Laufwerk fest. Wenn Sie Wiederstand verspiiren, ziehen Sie
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ihn wieder heraus und stecken ihn noch eimal — diesmal aber andersherum — wieder ein.
Bei einem dieser beiden Versuche sollten Sie etwas weniger Widerstand verspiirt haben.
Das war dann die richtige Art, das Kabel einzustecken. Richtigherum eingesetzt, muB das
Stromversorgungskabel ndmlich miihelos in die entsprechenden Buchse rutschen,

An einige wenige Disketten- und die meisten Festplattenlaufwerke paBit dieser kleine
Stecker allerdings nicht. Schauen Sie sich dann die anderen Kabel, die noch zwischen den
Laufwerken und dem Netzteil herumliegen, nédher an. Eines dieser Kabel kommt ebenfalls
aus dem Netzteil. An diesem Kabel sind zwei vierpolige Stecker befestig, die etwas groBer
sind als die des Netzkabels am ersten Diskettenlaufwerk. Suchen Sie nach einer passenden
Buchse am neuen Laufwerk und driicken Sie dort einen dieser beiden Stecker ein. (Dieser
Stecker kann iibrigens nicht verkehrtherum eingesetzt werden.)

Nun kénnen Sie Ihren Amiga 2000 wieder schlieBen und einschalten. Achten Sie dabei auf
die Kontroll-Lampchen der beiden Laufwerke. Geht eines (oder beide) davon sofort nach
dem Einschalten an und nicht wieder aus, schalten Sie Ihren Amiga sofort aus! Bei dem
Laufwerk, bei dem das Limpchen konstant gliihte, haben Sie den Stecker des breiten
grauen Flachbandkabels verkehrtherum eingesetzt. Offnen Sie in diesem Fall die System-
einheit wieder, ziechen Sie den Netzstecker und setzen Sie den entsprechenden Stecker
andersherum ein. Jetzt sollte eigentlich nach erneutem Zusammenbau und Wiederein-
schalten des Amiga alles glattgehen. Sie haben nun zwei Laufwerke!

Zum Starten mit der Workbench-Diskette miissen Sie allerdings immer noch das erste
(rechte) Laufwerk verwenden. Beim Neustart »findet« der Amiga die Workbench-Diskette
nur im rechten Laufwerk. Danach kénnen Sie aber alle weiteren Disketten auch in das neue
Laufwerk einlegen oder auch die Workbench-Diskette aus dem rechten nehmen und in das
linke einlegen.

11.8 Gotter mit zwei Gesichtern: PC-Karten

Nach diesem kleinen Ausflug in die Welt der Diskettenlaufwerke komme ich zuriick zum
Thema »Steckkarten«. Die beriihmteste Sorte von Steckkarten von den Amiga — und das zu
Recht — diirften wohl die PC-Emulator- oder AT-Emulator-Karten sein, die ich im
folgenden einfach mit PC-Karten bezeichnen méchte. Dabei handelt es sich um sogenannte
»Bridge-Karten«, die sowohl einen PC-Steckplatz wie auch einen Amiga-Steckplatz
belegen und eine Briicke (engl. bridge) zwischen der Amiga- und der IBM-Welt schlagen.
Manchmal werden diese Karten auch »Janus-Karten« genannt, nach dem romischen Gott
Janus, der zwei Gesichter hatte, und deshalb ideal fiir die Bewachung von Toren war, weil
er gleichzeitig in beiden Richtungen blicken konnte. Auch der Amiga bekommt mit einer
PC-Karte ein zweites Gesicht. Auf diesen Karten befindet sich ein (nahezu) kompletter
Computer, der kompatibel zum IBM-PC/XT beziehungsweise IBM-PC/AT ist. Dazu gehort
jeweils auch ein 5,25-Zoll-Diskettenlaufwerk, das an einen Stecker auf der Karte (nicht an
die Amiga-2000-Hauptplatine) angeschlossen wird.

Mit diesem Laufwerk und der PC-Karte ist es moglich, auf dem Amiga 2000 Programme
zu benutzen, die fiir IBM-kompatible PCs geschrieben worden sind — und das ist immerhin
die groBte Programmbibliothek, die fiir irgend einen Computer zu haben ist. Weiterhin
konnen Sie mit einer solchen Karte IBM-kompatible Steckkarten verwenden, die oft
preiswerter sind als entsprechende Amiga-Steckkarten. (Festplatten und Festplatten-



Ausbauméglichkeiten

Controller sind fiir IBM-kompatible Computer zum Beispiel deutlich preiswerter als die
speziell fiir den Amiga 2000 entwickelten.)

Wie Sie eine solche PC-Karte einbauen und wie Sie sie benutzen, soll hier aber nicht
beschrieben werden. Damit beschiftigt sich in aller Ausfiihrlichkeit das nichste Kapitel,
das ausschlieBlich diesem Thema gewidmet ist.

11.9 Erweiterungen fiir Video-Fans

Das Angebot an Erweiterungsmoglichkeiten fiir den Amiga 2000 ist grol — nicht zuletzt
deshalb, weil ein GroBteil der Zusatzgerite, die fiir den Amiga 1000 entwickelt wurden,
auch zusammen mit dem Amiga 2000 verwendet werden kann. Neben den schon
beschriebenen Erweiterungen, die fiir viele, wenn nicht sogar die meisten Amiga-2000-
Besitzer interessant sind, mdchte ich nun noch einige Ausbaumoglichkeiten vorstellen, die
speziell fiir Anwender wichtig sind, die den Amiga im Video- oder Musik-Bereich
einsetzen wollen. Den Anfang machen die Erweiterungsmdoglichkeiten fiir Video-Fans.

11.9.1 Der Mediencomputer und das Fernsehen

WuBten Sie schon, daB einige Video- und Fernseh-Studios den Amiga 2000 einsetzen, um
durchaus professionell gestaltete Erdffnungsbilder und kurze Trickfilme zu gestalten?
Wenn nicht, ist diese Information vielleicht eine Anregung fiir Sie, selbst etwas auf diesem
Gebiet tdtig zu werden. Der Amiga 2000 hat nidmlich in dieser Hinsicht einige Fihigkeiten
zu bieten, die ihn aus der Masse der konventionellen PCs deutlich herausragen lassen.
Seine Farbgrafik ist schnell und brilliant und kann bei geschickter Benutzung der
Moglichkeiten leicht vergessen machen, daB Bilder meist mit 320 mal 500 Punkten aus-
kommen miissen und nur 32 verschiedene Farben enthalten konnen. Es gibt hervoragende
Malprogramme (zum Beispiel DeluxePaint und Aegis Images) und ebensogute Video-
programme (zum Beispiel DeluxeVideo, Aegis Animator und Aegis VideoScape), mit denen
sich Titel und kurze Trickfilme schnell und einfach gestalten lassen. Entscheidend fiir viele
Amiga-Anwender im Video-Bereich ist vor allem, daB leistungsfihigere Gerite, wie sie die
groBen Fernsehstudios verwenden, mindestens das Zehnfache eines Amiga kosten.

Ein Zeitlang hat Commodore ja auch versucht, den Amiga als »Medien-Computer« zu
vermarkten, wobei vor allem seine grafischen Fihigkeiten herausgestelit wurden. Diese
Marketingphase ist inzwischen allerdings vorbei, weil man bei Commodore offensichtlich
bemerkt hat, daB es sich dabei nur um einen Nischenmarkt handelt. Gerade fiir den
semiprofessionellen und Hobby-Bereich sind die grafischen Fihigkeiten des Amiga 2000
aber sicherlich ein wichtiges Kaufargument. Beriicksichtigt man weiterhin die wachsende
Verbreitung von Videorekordern und -kameras, wird eine Zusammenarbeit des Computers
mit diesen Gerdten zunechmend wichtig. In dieser Hinsicht hat der Amiga 2000 aber
zumindest einen entscheidenden Nachteil, der fiir einen »Medien-Computer« fast
unverzeilich ist: Das Grundgerit 148t sich nicht ohne Erweiterungen an einen Fernseher
oder Videorekorder anschlieBen. Denn — wie weiter oben in diesem Kapitel schon
beschrieben wurde — ist der Amiga 2000 fiir den AnschluB an einen RGB-Monitor
konzipiert worden. Mit den nach den Grundfarben Rot, Griin und Blau getrennten
Signalen, die am Bildschirmstecker zur Verfiigung stehen, konnen die wenigsten
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Fernsehgeriite und Videorekorder etwas anfangen. Diese erwarten die Bildinformationen
meist in gemischter Form (Composite- oder FBAS-Signal).

Es gibt zwar professionelle Videorekorder in Studioqualitdt (meist U-Matic-Gerite), die
liber einen RGB-Eingang verfiigen. Diese sind aber wirklich nur fiir Profis (oder solche die
es werden wollen) interessant, da sie zwar sehr gut, aber auch sehr teuer sind und zudem
mit den normalen Videokassetten vom »Videoverleih um die Ecke« nichts anzufangen
wissen. Wenn Sie jedoch Ihr Geld mit selbsterstellten Videos verdienen wollen, werden Sie
um die Anschaffung eines Profi-Videorekorders sowieso nicht herumkommen. In diesem
Fall empfiehlt es sich, beim Kauf auf einen RGB-Eingang zu achten. Dann sind Sie
némlich aus dem Schneider.

11.9.2 Die Verbindung zum Videorekorder

Wer seinen Amiga 2000 an einen »normalen« Videorekorder oder Farbfernseher
anschlieBen will, dem bleibt nichts anderes iibrig, als ihm beizubringen, wie man ein
solches Signal erzeugt. Hierzu stehen zwei Alternativen zur Verfiigung. Die preiswerteste
und einfachste davon wurde oben schon vorgestellt: der eigentlich fiir den Amiga 500
gedachte Adapter A 520 kann ohne Probleme auch an den Bildschirmausgang des Amiga
2000 gesteckt werden. Dieses kleine und preiswerte (weniger als 100 DM) Gerit liefert
dann ein Composite-Video-Signal fiir den Videoeingang und ein HF-Signal fiir den
Antenneneingang eines Farbfernseher oder Videorekorders. Im Zweifelsfall sollte man
iibrigens — falls moglich — immer den Videoeingang verwenden, da dieser das bessere Bild
liefert.

Der AnschluB eines Videorekorders iiber den A 520 hat allerdings einen entscheidenden
Nachteil. Der RGB-Ausgang Ihres Amiga 2000 wird dadurch belegt. Wenn Sie selbst jetzt
noch sehen wollen, welches Bild zum Videorekorder geht, miissen Sie einen Farbfernseher
an den Videorekorder anschlieBen und sich auf dem Fernsehbildschirm das vom Amiga
erzeugte Bild betrachten. Als Kontroll-Mdglichkeit mag das auch ganz praktisch sein.
Wenn Sie jedoch linger vor einem Fernsehbildschirm arbeiten, werden IThnen sicherlich
bald die Augen trinen. Das miissen Sie entweder akzeptieren oder den A-520-Adapter aus
Threm Amiga herausziehen und wieder einen RGB-Monitor anschlieBen. Diese ewige
Stopselei wird natiirlich mit der Zeit ldstig und ist fiir professionelles oder semiprofes-
sionelles Arbeiten unmoglich.

Eine andere Moglichkeit zum AnschluB eines Videorekorders bietet die »PAL-Karte« oder
»PAL-Videokarte« von Commodore. Diese Karte wird in den Video-Steckplatz ganz hinten
rechts auf der Hauptplatine gesteckt und liefert — wie der A 520 — ein Videosignal, mit dem
Sie Thren Videorekorder fiittern konnen. Der Einbau der Karte sollte fiir Sie nach den
vorangegangenen Abschnitten eigentlich kein Problem mehr sein. Bevor Sie diese Karte in
den Video-Steckplatz einsetzen, miissen Sie allerdings erst die schmale Blechplatte an der
Riickseite der Systemeinheit 16sen, die direkt hinter dem Steckplatz liegt. In die dabei
entstehende Offnung kommt nimlich der AnschluB fiir das Videokabel nach auBen. Hier
konnen Sie nun Ihren Videorekorder anschlieBen, wihrend Sie am normalen Bildschirm-
ausgang den RGB-Monitor angeschlossen lassen. Mit diesem kénnen Sie nun ohne
Augenschmerzen weiterarbeiten und das Bild gleichzeitig auf Videorekorder aufnehmen.
Zur Aufnahmekontrolle empfiehlt es sich aber nach wie vor, einen Fernseher an den
Videorekorder anzuschlieBen.
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Fiir den AnschluB eines Videorekorders an den Amiga 2000 bendtigen Sie jedoch neben
dem A-520-Adapter oder der PAL-Karte auch noch ein passendes Kabel. Leider ist auf
diesem Gebiet die Standardisierung noch nicht soweit fortgeschritten, daB man hier
eindeutig beschreiben konnte, wie ein solches Kabel auszusehen hitte. Es gibt BNC,
Cinch, DIN, SCART und einige andere wenig gebriuchliche Stecker-Normen. Am besten
gehen Sie mit den Unterlagen Ihres Videorekorders und des A 520 beziehungsweise der
PAL-Karte zu einem Computer- oder Video-Héndler, der nicht nur weiB, wie ein Video-
rekorder aussieht, sondern auch, wo das heifle Ende eines Lotkolbens ist und bitten ihn,
Thnen ein passendes Kabel anzufertigen. Das kostet vielleicht 100 oder 200 DM, ist aber
auf jeden Fall besser, als tagelang herumzuprobieren und sich dabei vielleicht vor Arger ein
Magengeschwiir zu holen.

11.9.3 Video-Digitizer

Wenn es Thnen dann endlich gelungen ist, Amiga 2000 und Videorekorder zu koppeln,
stellt sich vielleicht die — nicht gerade unwichtige — Frage, welche Bilder Sie denn
aufnehmen wollen. Als talentierter Computermaler setzen Sie sich vielleicht vor den
Bildschirm und malen die wunderschonsten Bilder allein mit Maus und Tastatur. Dabei
wird es vielleicht oft nétig sein, Bilder, die schon in gedruckter Form oder fotografiert
vorliegen am Bildschirm nachzumalen. Einfacher wire es natiirlich, wenn man diese Bilder
in irgendeiner Form in den Amiga einlesen und dort mit einem Malprogramm
nachbearbeiten konnte. Man konnte auch sagen, daB Sie nun vor dem gegenteiligen
Problem stehen, wie in den letzten Abschnitten. Es geht nicht darum, wie Sie Bilder aus
dem Computer herausbekommen, sondern darum, wie Sie sie hineinbekommen, ohne sie
neu malen zu miissen.

In diesem Fall ben&tigen Sie einen sogenannten »Video-Digitizer« oder »Framegrabber«,
Mit beiden Bezeichnungen meint man ein und dasselbe, nimlich ein Zusatzgerit, das
Bilder, die es iiber einen Videoeingang erhilt, in einem speziellen Format in den Amiga
holt, so daB sie von Malprogrammen bearbeitet werden konnen. Woher diese Bilder
kommen, ist dem Digitizer dabei egal. Sie konnen eine beliebige »Videoquelle«, also
sowohl eine Videokamera wie natiirlich auch einen Videorekorder oder einen separaten
Fernsehtuner an einen Digitizer anschlieBen.

In dieser Hinsicht sind fast alle Video-Digitizer gleich. Ansonsten teilt man diese Geriite in
zwei groBe Gruppen ein: schnelle und langsame. Schnelle (und meist auch teure) Video-
Digitizer kénnen 20 Bilder und mehr pro Sekunde »digitalisieren« also in das Computer-
Format umwandeln. Das heiBt, sie kénnen die Bilder ungefiihr so schnell in den Amiga
holen, wie sie von der Videoquelle geliefert werden (25 Bilder pro Sekunde). Beachten Sie
aber bitte, daB dabei sehr groBe Mengen von Daten anfallen. Wenn Sie diese Bilderflut
aufzeichnen wollen, brauchen Sie jede Sekunde eine neue Diskette (bei 320 Zeilen mit 200
Punkten in maximal 32 verschiedenen Farben). Selbst die meisten Festplatten sind nach
etwa einer halben Minute voll. Als Videorekorder eignet sich der Amiga also nicht. Sie
konnen aber ohne weiteres 20 Bilder pro Sekunde einlesen, diese farblich verfremden und
verdndert auf einem Videorekorder aufzeichnen oder sofort am Bildschirm darstellen.
Damit lassen sich teilweise recht interessante Effekte erzielen.

Commodore selbst hat ein Zeitlang einen solchen schnellen Framegrabber angekiindigt und
auch auf Messen gezeigt. Verkauft wird dieses Gerit jedoch im Augenblick nicht. Einige
Zubehorhersteller bieten jedoch solche Gerite fiir den Amiga 1000 an. Es handelt sich
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dabei um mehr oder weniger kleine Kistchen, die auen am Amiga 1000 angeschlossen
werden. Nicht alle dieser Digitizer funktionieren auch am Amiga 2000. Es ist aber damit zu
rechnen, daB bis Ende dieses Jahres (1987) auch die ersten Video-Digitizer in
Steckkartenform auf den Markt kommen, die speziell fiir den Amiga 2000 entwickelt
wurden.

Wer keine Verwendung fiir einen schnellen Digitizer hat, weil er vor allem einzelne Bilder
digitalisieren mochte, kann es etwas preiswerter haben. Langsame Digitizer konnen zwar
héchstens 1 bis 5 Bilder pro Sekunde digitalisieren — manche benétigen pro Bild sogar
einige Sekunden — sind dafiir aber wesentlich preiswerter und schon jetzt fiir den Amiga
2000 zu haben. Der bekannteste Digitizer dieser Art diirfte wohl DigiView sein, der mit
geringem Aufwand sehr gute Bilder liefert — dafiir aber auch sehr lange braucht. Bei
DigiView nimmt eine einfache SchwarzweiB-Videokamera nacheinander drei Bilder von
einem Motiv (zum Beispiel einem Foto) auf, wobei jedes der drei Bilder durch einen
anderen Filter hindurch aufgenommen wird. Dadurch erhdlt man praktisch mit einer
billigen Kamera drei sogenannte »Farbausziige« (#hnlich denen, die eine Druckerei
anfertigen wiirde), aus denen im Amiga wieder ein Farbbild gemacht wird. Fiir die
Digitalisierung einzelner Bilder — besonders dann, wenn sie nur gelegentlich einmal anfallt
— ist dieses Geridt fast eine ideale Losung. Sie hat allerdings den Nachteil, daB es
unmoglich ist, ein bewegtes Objekt oder auch nur einen ruhig dasitzenden Menschen
aufzunehmen. Extrem langsame Digitizer wie DigiView sind nur fiir unbewegliche Objekte
und Fotos oder Abbildungen geeignet.

11.9.4 GenLock - Bilder im Gleichschritt

Eine Anwendung, fiir die Digitizer sicherlich oft eingesetzt werden, ist ein mit einer
Kamera aufgenommenes Bild etwas zu verdndern oder zusitzliche Bildteile dariiberzu-
legen und das veréinderte Bild dann wieder zu zeigen oder aufzunehmen. Wenn das die
Hauptanwendung ist, fiir die Sie meinen, einen Digitizer zu benotigen, brauchen Sie in
Wirklichkeit vielleicht ein ganz anderes Gerit: einen sogenanntes »GenLock-Interface«.
Das ist ein kleines Geriit mit dem Sie zwei Video-Signale mischen konnen, Dabei werden
aus zwei Bildern ein iiberlagertes, wobei das Bild der einen Videoquelle das Bild der
anderen Videoquelle nur an den Stellen ersetzt, an denen es eine bestimmte Farbe hat. Das
Prinzip ist ahnlich wie beim sogenannten »Bluebox-Effekt«, der im Fernsehen oft
verwendet wird, um Personen vor einem ganz anderen Hintergrund erscheinen zu lassen,
als dem, vor dem sie wirklich stehen. Wenn hinter dem (der) Tagesschau-Sprecher(in) zum
Beispiel das Bild eines Politikers oder eine Landkarte erscheint, sitzt er (sie) in
Wirklichkeit vor einer blauen Wand.

Ahnlich funktioniert ein GenLock-Interface fiir den Amiga. Es ersetzt alle Flichen am
Bildschirm, die normalerweise in der Hintergrundfarbe erscheinen wiirden (auf der
‘Workbench ist das meist ein tiefes Blau) durch das Bild aus einer externen Videoquelle. Sie
kénnen damit zum Beispiel einen Textim Notepad schreiben, wihrend dahinter — statt das
blauen Workbench-Bildschirms eine Dallas-Folge oder die Tagesschau abléduft. Das ist aber
zugegebenermaBen eine Spielerei ohne viel Sinn und Zweck. Andererseits ermdglicht es
Thnen ein GenLock-Interface aber auch, »iiber« einen Videofilm einen Text (zum Beispiel
einen Filmtitel) oder ein Symbol (zum Beispiel ein Firmenzeichen) zu legen. Oder Sie
konnen auf dem Amiga gezeichnete Figuren zusammen mit echten Personen in einem
selbstgedrehten Videofilm agieren lassen (wie in dem Walt-Disney-Film Elliot, das
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Schmunzelmonster oder den wochentlichen Folgen von Formel I in den dritten Fernseh-
programmen). Beachten Sie aber bitte, daB Sie, wenn Sie solche Filme nicht nur am
Amiga-Monitor sehen wollen, zusitzlich zum GenLock-Interface noch einen A-520-
Adapter oder eine PAL-Karte benétigen, um die kombinierten Bilder aufzeichnen zu
kénnen.

Der Vorteil, den ein GenLock-Interface gegeniiber einem schnellen Digitizer hat, mit dem
die oben beschriebenen Effekte grundsdtzlich auch moglich sind, ist die hohere
Bildqualitdt. Wird ein Bild digitalisiert, geht ndmlich immer etwas Bildqualitit verloren.
Zudem kann das digitalisierte Bild dann nur noch mit den grafischen Fahigkeiten des
Amiga am Bildschirm dargestellt werden. Diese Mdglichkeiten sind zwar ganz beachtlich.
Zur Darstellung eines Bildes in Fernsehqualitiit reichen Sie aber bei weitem nicht aus —
egal was Ihnen ein begeisterter Amiga-Fan oder der »freundliche Hindler an der Ecke«
erzdhlen mochte. Mit dem GenLock-Interface konnen Sie hingegen das qualitativ
hochwertige Videobild mit einzelnen computererzeugten Bildteilen kombinieren.

Bei den GenLock-Interfaces sieht die Situation im Augenblick (Winter '87) #hnlich aus,
wie bei den Video-Digitizern. Commodore hat vor Urzeiten einmal ein eigenes Gerit
dieser Art angekiindigt, verkauft es jedoch im Moment nur in den USA und Kanada. Aber
auch, wenn Sie das Commodore-GenLock-Interface mit der Typenbezeichnung A 1300 aus
den USA importieren wiirden, konnten Sie wahrscheinlich nichts damit anfangen. Dieses
Gerit ist ndmlich fiir den amerikanischen Fernsehstandard NTSC ausgelegt und kann mit
den hiesigen PAL-Geriiten nichts anfangen.

Video-Fans brauchen jedoch nicht zu verzweifeln. Einige deutsche (und andere
europdische) Zubehorhersteller bieten eigene GenLocks an, deren Leistungen das A 1300
zum Teil noch iibertreffen. Diese wurde jedoch alle noch fiir den Amiga 1000 konzipiert.
Zum AnschluB an den Amiga 2000 benotlgen Sie meist zusitzliche Adapter, die a]lerdmgs
problemlos zu bekommen sind. Ahnlich wie bei den Digitizern ist aber wohl in Kiirze
damit zu rechnen, dal die ersten GenLock-Interfaces auf Steckkarten herauskommen. Ein
idealer Platz fiir eine GenLock-Karte wiire aus verschiedenen technischen Griinden heraus
der Videosteckplatz. Vielleicht gelingt es gewieften Herstellern ja sogar, eine GenLock-
Karte mit einer PAL-Karte zu kombinieren.

11.10 Erweiterungen fiir Musiker

Aber nicht nur grafisch interessierte Anwender und Video-Fans kénnen eine Menge Geld
beim Kauf von Zusatzgeriten ausgeben. Ahnliche Mogllchkelten stehen auch musikalisch
interessierten Menschen offen. Auch hier steht man im wesentlichen vor dem Problem, wie
man Musik und andere Tone in den Amiga hinein- und wieder herausbekommt. Daneben
ist der Amiga fiir die »Noten-Verarbeitung« — sprich Komposition — aber ebensogut
geeignet wie zur Textverarbeitung oder zum Malen und zeichnen.

11.10.1 Der Amiga als Kompositionshilfe

Gerade diesen Aspekt, also die Verwendung eines Computer als Hilfe beim Komponieren
und Arrangieren, sollte man nicht vernachldssigen. Hierbei stehen einem Méglichkeiten
zur Verfiigung, von denen der vor dem Klavier sitzenden Komponist mit Bleistift und
Notenpapier nur triumen kann. Mit Programmen wie Aegis Sonix oder DeluxeMusic sind
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kleinere Anderungen blitzschnell (und sauber) durchzufiihren und selbst groBe Anderungen
(Transpositionen und Anderungen in der Instrumentierung verlangen meist nur einen
einzigen Meniibefehl. Zugleich kann man sich die frisch komponierten beziehungsweise
gednderten Stiicke auch jederzeit anhéren. Der Amiga simuliert dazu — hnlich wie eine
elektronische Orgel — die verschiedensten Instrumente.

11.10.2 Der Amiga als Instrument

Auch als Instrument hat der Amiga 2000 einiges zu bieten. In vieler Hinsicht bietet er
wirklich die Fihigkeiten einer einfachen elektronischen Orgel — und sogar einiges dariiber
hinaus. Einfache Orgeln (zum Beispiel die in letzter Zeit immer beliebter werdenden
Geriite, die nur noch aus einem Keyboard bestehen) bieten nur eine beschrinkte Auswahl
an »Instrumenten« (Klangformen, wie die beim Abspielen einer Melodie werden).
Zusitzliche Instrumente miissen nachgekauft werden und werden in Form von Chips in das
Keyboard gesteckt.

Mit dem Amiga 2000 (und der passenden Software) steht Ihnen hingegen eine fast
unbegrenzte Zahl von Klangformen zur Verfiigung. Wenn Sie wollen — und sich dazu
berufen fiihlen — konnen Sie sogar eigene Klangformen, also Instrumente, schaffen. Sie
miissen solche Klangformen aber nicht »von Grund auf neuschaffen« sondern konnen
natiirlich auch den Klang von Instrumenten, die das jeweilige Programm schon simulieren
kann, abéndern.

Trotz dieser ungewohnlich hohen Flexibilitdt, die schon der nackte und nicht erweiterte
Amiga 2000 bietet, hat er als Instrument einige Schwichen (die sich aber beheben lassen).
So 148t die Klangqualitit zum Beispiel arg zu wiinschen iibrig. In den meisten Fillen
diirften die beiden Audio-Ausginge des Amiga ja an den Monitor angeschlossen sein. Da
viele Monitore einen kleinen Lautsprecher enthalten, bietet sich eine solche Losung auch
an. Diese in den Monitor eingebauten Lautsprecher sind aber recht klein und manchmal
auch schlecht eingebaut. Fiir einen Piepston reichen Sie aus, aber kaum fiir die Wiedergabe
von Musik.

Es hilt Sie aber auch niemand davon ab, die beiden Stereo-Ausginge Ihres Amiga mit
einer HiFi-Anlage zu verbinden. Das ist wesentlich problemloser als der AnschluB eines
Videorekorders an den Amiga 2000. Alles, was Sie dazu bendtigen, ist ein passendes,
ausreichend langes Kabel. Die beiden Audio-Ausginge des Amiga 2000 vertragen
Standard-Stecker im Cinch-Format. Entsprechende Adapter fiir den AnschluB an die DIN-
Einginge, iiber die manche deutschen HiFi-Anlagen verfiigen, sind im Fachhandel zu
haben. Die Spannungspegel des vom Amiga gelieferten Tonsignals sind aber verhiltnis-
miBig hoch. Wenn Ihre HiFi-Anlage dies nicht vertragen sollte und immer ein tiefes
Brummen zu horen sein sollte, konnen Sie dieses durch einen passenden Adapter
beseitigen. Dieser Adapter muB einen Vorwiderstand enthalten, der die hohen Spannungs-
pegel des Amiga auf die Spannungen reduziert, die Thre HiFi-Anlage erwartet.

Wenn Sie Ihre HiFi-Anlage im Wohnzimmer stehen haben und den Amiga in einem
anderen Zimmer, ist diese Losung aber vielleicht nicht ideal. Dann konnen Sie sich aber
ohne weiteres mit zwei kleinen Aktivboxen, wie Sie zum Beispiel fiir Walkmans®
angeboten werden, behelfen. Diese kleinen Boxen sind recht preiswert und liefern einen
erstaunlich guten Klang — zumindest einen erheblich besseren als der in den Monitor
eingebaute Lautsprecher. Selbst mit diesen Zusdtzen kann der Amiga 2000 allerdings
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einem CD-Player keine Konkurrenz machen — ja, er erfiillt nicht einmal die bescheidenen
Kriterien der deutschen HiFi-Norm DIN 45 500. Dazu ist der Synthesizer-Chip, mit dem
er Tone erzeugt, einfach nicht leistungsfahig genug.

11.10.3 Der MIDI-Standard

Wenn Sie den Amiga wirklich als Instrument verwenden wollen, stehen Ihnen deshalb
weitere Anschaffungen ins Haus. Die wichtigste davon ist ein »MIDI-fahiger Synthesizer«
und ein MIDI-Adapter fiir den Amiga 2000. Das klingt aber schlimmer als es in
Wirklichkeit ist. Wiahrend ein Synthesizer noch vor wenigen Jahren ein riesiges, teures und
kompliziert zu bedienendes Gerit war, bekommen Sie heute bereits gleichwertige Modelle
zu Preisen, die etwas iiber 1000 DM beginnen. Und fiir circa 5000 DM sind schon sehr
gute Gerite zu bekommen. Es handelt sich dabei um die modernen elektronischen Orgeln
in Form eines handlichen Keyboards. Ein solches Keyboard kénnen Sie — wenn es MIDI-
fihig ist und Sie an den Amiga einen MIDI-Adapter angeschlossen haben -- iiber ein
entsprechendes Kabel mit dem Amiga verbinden. Mit der passenden Software (zum
Beispiel DeluxeMusic) konnen Sie den im Keyboard eingebauten Synthesizer dann vom
Amiga aus steuern oder dessen Tasten auch fiir die interaktive Noteneingabe benutzen. Sie
konnen zum Beispiel eine Melodie auf dem Keyboard spielen, sie dabei gleich vom Amiga
auf Diskette aufzeichnen lassen, die Melodie am Bildschirm (in Notenform) indern und
dann wieder abspielen lassen, ohne daB Sie ein zweites Mal in die Tasten greifen miissen.

Das alles ermoglicht der MIDI-Standard! MIDI ist eine Abkiirzung fiir Musical
Instruments Digital Interface; oder zu deutsch digitale Schnittstelle fiir Musikinstrumente.
Dieser Standard erlaubt es, daB elektronische Musikgerite, wie Synthesizer, Keyboards und
Computer iiber genormte Stecker und Kabel miteinander verbunden werden kénnen. Auch
das Format der Informationen, die iiber diese Kabel iibermittelt werden, zum Beispiel
Noten, Pausen und Klanginformationen, ist weitgehend genormt.

Wenn Sie einen Synthesizer vom Amiga aus steuern, verschwinden so ziemlich alle
Probleme und Einschrénkungen, die der Amiga, wie oben beschrieben, mit sich bringt. Ihre
Musikanlage ist dann so gut wie der Synthesizer, den Sie anschlieBen. Das bedeutet eine
hervorragende Klangqualitdt und — mit einem entsprechend ausgestatteten Synthesizer —
nahezu Vielstimmigkeit.

11.10.4 Sound-Digitizer

Gerade im Zusammenhang mit dem AnschluB eines Synthesizers ist eine andere
Erweiterungsméglichkeit sehr interessant: ein Sound-Digitizer. Ein Sound-Digitizer ist ein
kleines Kastchen mit einen Audio-Eingang, das Sie hinten an Ihren Amiga 2000
anschlieBen konnen. SchlieBen Sie eine Tonquelle — zum Beispiel einen Kassettenrekorder,
eine Schallplatte oder auch ein Mikrofon — in den Audio-Eingang an, kénnen die von
dieser Quelle kommenden Tone mit der geeigneten Software digitalisiert werden. Das
bedeutet, daB die Tone in eine Zahlenfolge umgewandelt werden, die abgespeichert,
modifiziert und (natiirlich als Ton) wiedergegeben werden kann. (Mehr zu diesem Thema
erfahren Sie im Kapitel 15.) Die Wiedergabe kann dabei iiber den Audio-Ausgang des
Amiga erfolgen, sie kann aber auch einem MIDI-fihigen Ausgabegerit iiberlassen werden.

Mit einem Sound-Digitizer _konnen Sie den Amiga 2000 wirklich wie einen
Kassettenrekorder verwenden. Ahnlich wie beim Digitalisieren von Bildern gilt jedoch, da
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dabei enorme Datenmengen anfallen; bei guter Klangqualitit mehr als 10 Kbyte pro
Sekunde. Das sind zwar nicht ganz so groBe Mengen wie beim Digitalisieren von Bildern
aber immer noch genug, um in kiirzester Zeit jede Diskette und die meisten Festplatten
zum Platzen zu bringen. Da auch die Klangqualitit des Amiga fiir echte HiFi-Fans wenig
iiberzeugend ist, sollten Sie ihn besser doch nicht als Kassettenrekorder miBbrauchen.
Sound-Digitizer sind fiir kurze Sound-Effekte oder einzelne gesprochene Sitze am besten
geeignet.

Zudem kann man Sie dazu verwenden, die Klangcharakteristik eines natiirlichen
Instruments aufzuzeichnen. Dazu muB man keine stundenlangen Aufnahmen machen,
sondern es geniigt, ein oder zwei Noten mit dem Instrument zu spielen und zu
digitalisieren. Diese kurze Zeitspanne geniigt vollig, um den »typischen Klang« eines
Instruments einzufangen. Mit einem solchen digitalisierten Klang kann der Amiga dann
Noten beliebiger Tonhohe und Dauer spielen. Er kann die Klangcharakteristik aber auch
iiber ein MIDI-Kabel an einen Synthesizer iibermitteln und so dessen Repertoire an
Instrumenten vergroBern.

Wenn Sie ein Freund der »echten« elektronischen Musik sind, brauchen Sie natiirlich nicht
unbedingt einen natiirlichen Klang aufzuzeichnen, um »ein neues Instrument zu schaffen«.
Sie konnen die Klangcharakteristik des neuen Instruments auch direkt am Bildschirm
beschreiben oder mathematisch berechnen lassen. Dafiir brauchen Sie aber keine zusitz-
liche Hardware, sondern nur das passende Programm (wie zum Beispiel Aegis Sonix).

11.11 Andere Erweiterungsmoglichkeiten

Mit den bislang beschriebenen Erweiterungen sind die Ausbau- und Verbesserungs-
moglichkeiten Ihres Amiga 2000 natiirlich noch nicht alle aufgezihlt. Das kann auch nicht
Aufgabe dieses Kapitels sein. Wenn Sie sich fiir weitere Moglichkeiten interessieren, Ihr
Geld loszuwerden, wiirde ich Ihnen raten, die Anzeigenseiten der einschligigen
Zeitschriften durchzublittern (zum Beispiel die Amiga oder die 68oocer aus dem M&T-
Verlag). In den letzten Abschnitten dieses Kapitels mochte ich Ihnen nur noch einige der
interessantesten Erweiterungsmoglichkeiten vorstellen. Bei den meisten davon handelt es
sich um Steckkarten, da nur mit diesen weitgehende Verbesserungen und Veridnderungen
moglich sind.

11.11.1 Beschleuniger-Karten

Der Amiga ist gewiB kein langsamer Computer. Gerade beim Aufbau von Grafiken ist er
schneller als jeder andere Computer seiner Klasse. Andererseits ist aber kein Computer
schnell genug, wie Thnen jeder bestitigen wird, der schon einmal lingere Zeit mit einem
Computer gearbeitet hat (die GroBe oder Schnelligkeit des jeweiligen Computers spielt
dabei interessanterweise iiberhaupt keine Rolle). Deshalb gibt es auch fiir den Amiga 2000
sogenannte »Beschleuniger-Karten« oder »Turbo-Karten«.

Wie aber kann man einen Computer schneller machen? Die einfachste und effektivste Art
ist es, die CPU, das Herz des Computers, auszutauschen. Dafiir gibt es beim Amiga 2000,
der normalerweise die CPU MC68000 von Motorola enthilt, grundsitzlich zwei
Mbglichkeiten. Die preiswerteste Moglichkeit ist es, den MC68000-Chip mit hoherer
Taktfrequenz zu verwenden. Im Amiga 2000 liuft der MC68000 normalerweise mit einer
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Taktfrequenz von 7,19 MHz (Megahertz). Inzwischen gibt es aber Chips annihernd
gleicher Bauart die mit der doppelten oder gar der dreifachen Taktfrequenz arbeiten
konnen. Die meisten Aufgaben werden von diesen Chips dann auch doppelt oder dreifach
so schnell verrichtet.

Die zweite Beschleunigungsméglichkeit stellt eine verbesserte Version des MC68000, der
MC68020 dar. Dieser Chip arbeitet schon »von Natur aus« etwa doppelt so schnell wie der
MC68000, weil er viele Arbeiten, fiir die der ltere Chip zwei Schritte bendtigt, in einem
Schritt erledigt. Er wird zudem auch mit mindestens der doppelten Taktfrequenz betrieben.
Zusammen ergibt das eine Beschleunigung um mindestens den Faktor 4.

Leider geniigt es aber nicht einfach, den MC68000-Chip gegen einen neueren Chip
auszutauschen und/oder diesen mit hoherer Taktfrequenz laufen zu lassen. Auch alle
anderen Bauteile im Amiga — vor allem die RAM-Chips — sind auf die normale
Taktfrequenz der CPU abgestimmt. Die RAM-Chips zum Beispiel konnen gar nicht ohne
weiteres mit einer schnelleren CPU zusammenarbeiten. Und wenn Sie einen MC68020
verwenden, so verlangt dieser zudem auch noch eine andere Organisation des RAM-
Speichers. Deshalb enthalten Turbokarten neben der schnelleren CPU meist auch einen
eigenen RAM-Speicher zwischen 1 und 4 Mbyte. Der schon vorhandene Speicher (auBer
den unteren 512 Kbyte Chip-RAM) wird lahmgelegt.

Prédestiniert fiir solche Beschleunigerkarten ist eigentlich der MMU-Steckplatz gleich
links neben dem Laufwerkchassis. Nur Karten, die hier plaziert werden, kénnen nimlich
die CPU lahmlegen, ohne daB man dazu den CPU-Chip wirklich aus der Hauptplatine
herausziehen muB. Es gibt aber inzwischen schon Beschleunigerkarten auf Basis des
MC68020, die auch in andere Steckplitze passen. Die CPU auf solchen Beschleuniger-
karten reagiert einfach auf jede Anforderung viel schneller als die eingebaute CPU des
Amiga 2000 und umgeht sie auf diese Weise einfach.

Besonders die kalifornische Firma CSA hat sich auf dem Feld der Beschleunigerkarten
sehr hervorgetan und sowohl Karten fiir den Amiga 2000 wie auch spezielle
Konstruktionen fiir den Amiga 500 an, die auch diesen um einiges schneller machen. Aber
egal, bei wem eine solche Turbokarte gebaut wird, grundsitzlich gilt bei diesem Thema
Vorsicht! In mancher Hinsicht entspricht eine Turbokarte einem Porschemotor im Kifer.
Sie kann einen Riesenspal machen — und natiirlich auch die Freunde beeindrucken — ist
aber auch gefahrlich. Einige wenige Programme vertragen die hohe Geschwindigkeit
ndmlich nicht. Sie verursachen schwerwiegende Fehler oder funktionieren nicht richtig.
Schnelle Aktion-Spiele werden zum Beispiel regelrecht unspielbar. Bevor Sie sich eine
solche Karte zulegen, sollten Sie deshalb am besten beim Hindler ausprobieren, ob die
Programme, auf die Sie angewiesen sind, auch wirklich einwandfrei damit funktionieren!

11.11.2 Grafik-Karten

Der Amiga 2000 besitzt von Hause aus schon sehr gute Grafikfihigkeiten. Fiir einige
professionelle Anwendungen reichen diese Fahigkeiten jedoch nicht aus. So kann es die
Bildauflosung von 640 mal 512 Punkten zwar durchaus mit viel teureren professionellen
Systemen aufnehmen. Bei dieser Auflosung kann man jedoch nur noch mit 16 verschie-
denen Farben arbeiten. Professionelle Anwender hingegen erwarten 256 oder mehr Farben.

Deshalb wird es schon bald Grafikkarten fiir den Amiga 2000 geben, die iiber eine hohere
Bildaufldsung und/oder mehr Farben verfiigen. Zumindest eine solche Karten wurde im
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Herbst 1987 auch schon auf der Comdex (einer wichtigen Computermesse in den USA)
vorgestellt. Mit weiteren Entwicklungen in dieser Richtung ist aber zu rechnen.

Grafikkarten, deren Fihigkeiten wesentlich iiber das hinausgehen, was der unverinderte
Amiga 2000 zu bieten hat, diirften aber in der Handhabung noch problematischer sein, als
die eben beschriebenen Beschleunigerkarten. Das soll vor allem heiBlen, da ein groBer Teil
der Amiga-Programme die neuen Grafikméglichkeiten nicht nutzen kann oder gar die
Arbeit verweigern wird, nachdem eine solche Grafikkarte eingesteckt wurde. Durch eine
trickreiche Gestaltung der Software einer Grafikkarte ist es zwar theoretisch moglich, daB
ein GroBteil der Amiga-Programme eine zusitzliche Grafikkarte nutzen kann. Dies diirften
dann aber nur solche Programme sein, die nicht sehr intensiv mit Grafik arbeiten. Gerade
Malprogramme, wie DeluxePaint und Aegis Images sind so speziell auf die Grafik-
moglichkeiten der normalen Amiga-Grafik zugeschnitten, daB sie ohne weitere Anderun-
gen nicht mit zusétzlichen Grafikkarten zusammenarbeiten werden.

Die Hersteller solcher Grafikkarten werden deshalb sicherlich selbst entwickelte oder fiir
ihre Karte modifizierte Mal- und Zeichenprogramme mitliefern. Mit diesen Programmen
miissen Sie dann auskommen — auBer, es setzt sich eine bestimmte Grafikkarte auf dem
Markt durch, so daB alle Softwarehersteller Thre Programme auch fiir die Karte auslegen.
Solange, bis das passiert ist, eignen sich zusitzliche Grafikkarten wirklich nur fiir ganz
wenige Anwender, die einerseits unbedingt mit dem Amiga arbeiten wollen oder miissen
und andererseits mit den normalen Grafikméglichkeiten des Amiga nicht zufrieden sind.

11.11.3 IBM-kompatible Steckkarten

Wenn Sie Thren Amiga 2000 mit einer PC- oder AT-Emulator-Karte ausgestattet haben,
offnen sich Thnen zusétzlich zu den bisher beschriebenen Erweiterungsmoglichkeiten noch
eine ganze Welt mit Hunderten von verschiedenen Steckkarten. Sie kénnen dann nimlich
IBM-kompatible Steckkarten verwenden und damit aus der groBten Auswahl von
Erweiterungen wihlen, die es fiir einen Computer gibt. Fiir IBM-kompatible Computer
gibt es zum Beispiel Speichererweiterungen, zus#tzliche Druckeranschliisse, Karten mit
Festplatten darauf, Grafikkarten, Beschleunigerkarten und so weiter. Diese Karten haben
fiir Sie als Amiga-Anwender jedoch alle einen mehr oder weniger groBen Nachteil. Sie
sind fiir »den PC im Amiga« gedacht, den Ihr Amiga 2000 enthilt, wenn Sie ihm eine PC-
Karte einstecken. Sie konnen deshalb — mit wenigen Ausnahmen — nur von Programmen
genutzt werden, die fiir IBM-kompatible PCs entwickelt wurden. Amiga-Software erkennt
meist nicht einmal, daB diese Karten vorhanden sind, und kann sie deshalb natiirlich auch
nicht nutzen. (Eine der beschriebenen Ausnahmen stellen PC-Festplatten und die
dazugehorigen Karten dar, die auch von der Amiga-Software verwendet werden kdnnen.)

Wenn Sie Thre PC-Emulator-Karte aber hidufig und intensiv nutzen, kann eine Erweiterung
mit PC-Steckkarten durchaus sinnvoll sein, auch wenn diese Karten nicht von der Amiga-
Software erkannt werden. Die PC-Emulator-Karte stellt ndmlich eine Art Sparversion eines
IBM-kompatiblen PCs dar. Die Arbeit damit kann von mehr Speicher, einer zusitzlichen
PC-Grafikkarte und eventuell auch weiteren Druckerschnittstellen oft profitieren. Mehr
dazu aber im nun folgenden Kapitel.
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MS-DOS auf dem Amiga

12 MS-DOS auf dem Amiga

Was den Amiga 2000 fiir viele so interessant macht, sind zum einen sicherlich seine — fiir
Computer seiner Preisklasse — ungewdhnlichen grafischen Fihigkeiten. Seine zweite
herausragende Eigenschaft, die noch ungewohnlicher ist, besteht darin, daB man mit dem
Amiga 2000 eigentlich zwei Computer in einem erhélt. Zum einen stellt er ein vollwertiges
Mitglied der Amiga-Familie von Commodore dar, das nahezu hundertprozentig kompatibel
mit dem Amiga 1000 und dem Amiga 500 ist. Zum anderen kann er mit wenig Aufwand zu
einem vollwertigen IBM-kompatiblen PC aufgeriistet werden, der nahezu alle IBM-kom-
patible Soft- und Hardware akzeptiert. Das bedeutet, daB er nicht nur die gréBte Software-
Bibliothek der Welt nutzen kann, sondern auch fast alle Erweiterungskarten fiir IBM-
kompatible PCs.

In diesem Kapitel werden Sie mehr iiber diese faszinierende Moglichkeit erfahren, zwei
Computer mit nur einem Geh#use, einer Tastatur und einem Bildschirm zu besitzen. Ich
werde dabei erst ein wenig auf den Hintergrund des sogenannten PC-Emulators fiir den
Amiga 2000 eingehen. Sie werden dabei unter anderem erfahren, warum es fiir Sie erstre-
benswert sein konnte, einen solchen Emulator in Ihren Amiga 2000 einzubauen. Danach
werden Sie erfahren, wie Sie eine Emulator-Karte einbauen und die dazugehérige Software
benutzen kdnnen.

12.1 MS-DOS und der blaue Riese

Quasi als Einstimmung auf dieses Thema mochte ich Ihnen zunichst einige
Hintergrundinformationen zum legendidren PC-Emulator vermitteln. SchlieBlich haben Sie
sich ja in erster Linie einen Amiga gekauft und werden sich nun vielleicht fragen, wozu es
liberhaupt sinnvoll sein soll, »einen zweiten Computer« in Ihren Amiga einzubauen. Diese
Frage ist relativ leicht zu beantworten.

12.1.1 Was ist MS-DOS?

Trotz aller seiner phantastischen Fihigkeiten ist der Amiga nidmlich nicht der
meistgekaufte oder weitverbreiteste PC auf dem Markt. Dies gilt sowohl fiir den deutschen
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wie auch fiir den internationalen Markt. Im Bereich der reinen Heimcomputer diirfte der
Commodore 64 der erfolgreichste Computer aller Zeiten gewesen sein, wihrend es im
Bereich der professionellen PCs sicherlich der IBM-PC und die dazu kompatiblen (also
passenden oder gleichwertigen) PCs sind. Das Betriebssystem der IBM-PCs heit PC-DOS
(PersonalComputer Disk Operating System) und lduft nur auf echten IBM-PCs. Nun gibt
es aber eine ganze Reihe von Nachbauten, oder freundlicher ausgedriickt, von
Kompatiblen, der IBM-PCs. Auf diesen lduft das Betriebssystem MS-DOS (MicroSoft
Disk Operating System), das genau wie PC-DOS von der Firma Microsoft entwickelt
wurde. Bis auf den Namen ist diese Betriebssystem nahezu identisch mit PC-DOS. Ein
GroBteil der Programme, die fiir PC-DOS entwickelt wurden, laufen deshalb auch unter
MS-DOS.

Der PC-Emulator fiir den Amiga 2000 macht im Grunde genommen nichts anderes, als die
Hardwaregrundlagen zu schaffen, damit man MS-DOS — und die fiir MS-DOS geschrie-
benen Programme — auch auf dem Amiga benutzen kann. Hierzu gehért vor allem der
CPU-Chip 8088 oder 8086 der Firma Intel, auf den MS-DOS angewiesen ist. (Auch die
neueren Intel-Chips 80286 und 80386 gehoren zur selben Familie und kénnen von MS-
DOS benutzt werden.) Fiir den Amiga 1000 gab es zwar eine gewisse Zeit lang einen
Emulator, der rein durch Software realisiert wurde, dieser erwies sich aber als zu langsam.

12.1.2 Eine kleine Geschichte des IBM-PCs

Wenn Sie sich ein wenig mit Computern auskennen, werden Sie sich vielleicht wundern,
wie es moglich ist, daB Programme, die fiir einen Computer entwickelt wurden, auf einem
anderen — kompatiblen — laufen kénnen. Das erscheint auf den ersten Blick eigentlich nur
dann méglich, wenn der eine Computer eine exakte Kopie des anderen ist — was natiirlich
verboten ist. Bei den IBM-PCs und ihren Kompatiblen ist die Situation jedoch etwas
anderes. Um dies zu verstehen, muBl man wissen, wie der IBM-PC dereinst entstanden ist.

Als die ersten Mikro- oder Personalcomputer auf den Markt kamen, hielten sie die meisten
EDV-Fachleute mehr oder weniger fiir Spielzeuge. IBM, der »blaue Riese« (Big Blue) des
Computergeschifts, der zu dieser Zeit in fast jedem Segment der elektronischen Daten-
verarbeitung dominierend war, kiimmerte sich zunichst gar nicht um die Neuentwicklung.
Als die Personalcomputer — der Konkurrenzfirmen — jedoch zu einem ernsthaften Geschiift
wurden, kam man auch bei IBM auf den Geschmack. In kiirzester Zeit wurde dazu eine
Konzept fiir einen IBM-Personalcomputer aus dem Boden gestampft. Die Hardware baute
auf lauter bewdhrten Komponenten auf, die schon lingere Zeit in anderen, meist
erfolglosen, Computermodellen anderer Firmen eingesetzt wurden. Das Betriebssystem,
der wichtigste Teil der Computersoftware, wurde kurzerhand bei der Firma Microsoft
gekauft — was eine vollige Neuheit fiir IBM war. Bis zu diesem Zeitpunkt hatte man bei
IBM némlich nahezu alle Hardware und die wichtigste Software fiir die eigenen Computer
selbst entwickelt.

Als der IBM-PC dann endlich auf den Markt kam, waren die Fachleute wenig beeindruckt.
Das Gerit bot technologisch nichts neues oder schwieriges, war recht simpel aufgebaut,
recht solide und teuer. Die groBen und kleinen Unternehmen, die seit Jahrzehnten bei IBM
gekauft hatten, beeindruckte das wenig. Nachdem PCs anderer Hersteller (vor allem von
‘Apple) gegen viele Wiederstinde Einzug in diese Unternchmen gehalten hatten und
gezeigt hatten, daB diese kleinen Gerite durchaus ernstzunehmen sind, kaufte die
Geschiftsleitung nun erleichtert bei IBM.
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Allerdings witterten auch andere Hersteller nun das groBe Geschift. Da die IBM-PCs
technologisch »nichts tolles« boten, war es fiir findige Ingenieure ein leichtes, Computer
dhnlicher Bauart zu entwickeln, die sich im wesentlichen wie die IBM-PCs verhielten. Und
bei Microsoft war man nur zu gerne bereit, Firmen, die solche Computer entwickelten, ein
Betriebssystem namens MS-DOS zu verkaufen, das vom Standpunkt eines Programms aus
vollig identisch zum PC-DOS der IBM-PCs war. Diese ersten IBM-kompatiblen Computer
verhielten sich aber nicht wirklich 100% identisch zu den IBM-PCs. Einige Programme,
die spezielle Eigenschaften der IBM-Hardware ausnutzten, liefen auf anderen Computern,
die nicht exakt dieselben Eigenschaften hatten, nicht. Und exakte Nachbauten konnte man
aus rechtlichen Griinden nicht anfertigen — die IBM-Rechtsabteilung war und ist beriihmt
fiir ihre Findigkeit und Ausdauer.

Mit der Zeit aber wurden die Nachbauten immer besser. Einige Firmen spezialisierten sich
sogar auf die »Riickwirtsentwicklung« (reverse engineering). Hierzu legte man Inge-
nieuren, die erwiesenermaBen noch nie einen IBM-Computer von innen gesehen hatten, die
Original-Beschreibungen von IBM vor, die besagten, wie die IBM-Hardware »fiir ein
Programm aussieht«. Diese Ingenieure lieB man dann Computer entwicklen, die fiir
Programme »genauso aussehen«. Gleichzeitig konnte man aber nachweisen, daB es sich
dabei auf keinen Fall um exakte Kopien im Sinne des Wortes handelt, weil diese
Ingenieure das Original nie kennengelernt hatten. Ahnliche Entwicklungen wurden fiir die
Steckplitze gemacht, mit denen IBM-PCs — #hnlich wie der Amiga 2000 — erweitert
werden konnen. Die IBM-Rechtsabteilung stand dem im groSen und ganzen wehrlos
gegeniiber.

Heute gibt es deshalb IBM-kompatible Computer, auf denen praktisch alle Programme
laufen, die auch auf IBM-PCs laufen. Gleichzeitig hat es die technische Entwicklung mit
sich gebracht, daB solche Computer auf eine Platine passen, die etwa die GroSe einer
Handfldche hat. (Aus diesem Grund ist es moglich, einen kompletten zweiten Computer in
den Amiga 2000 zu packen, indem man einfach eine Karte in einen freien Steckplatz setzt.)
Heute ist IBM zwar immer noch einer der groSten Anbieter MS-DOS-fihiger Computer.
Der Marktanteil aller anderen Firmen zusammen liegt aber schon seit langem bei iiber
50%. Das mag im Vergleich zu anderen Branchen nicht ungewdhnlich sein. Beriicksichtigt
man aber, daB in vielen Marktsegmenten der EDV IBM Marktanteile von 70% und mehr
hilt, ist diese Entwicklung bei den PCs schon eine kleine Sensation.

12.1.3 Wozu eine PC-Karte gut sein kann

Was aber bringt diese Entwicklung fiir Sie als Amiga-2000-Besitzer? Ganz einfach: Die
PC-Karte fiir den Amiga 2000 6ffnet Ihnen die groBte Software- und Hardware-Bibliothek,
die es fiir irgend einen Computer gibt. Fiir IBM-PCs und kompatible Computer gibt es
heute jedes nur erdenkliche Programm. Standardanwendungen, wie Textverarbeitungs-,
Datenbank- und Kalkulationsprogramme, sind in reicher Auswahl vorhanden und haben
einen sehr hohen Qualititsstand. Aber auch spezielle Programme fiir viele Branchen,
Berufe und Anwendungsbereiche sind in reicher Auswahl vorhanden. Ein noch relativ
neuer Computer wie der Amiga muBl erfahrungsgemiB erst einmal eine Weile warten, bis
die Sofwarefirmen ein vergleichbares Angebot aufbauen.

Falls Sie also ein bestimmtes Programm benétigen und fiir den Amiga nicht bekommen
konnen, kann die PC-Karte vielleicht Ihre Rettung sein. Sie konnen dann ein MS-DOS-
Programm auswizhlen und auf Threm Amiga benutzen, ohne dafiir einen kompletten
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zweiten Computer kaufen zu miissen. Dasselbe gilt, wenn Sie auf Ihrem Arbeitsplatz mit
einem IBM-kompatiblen PC arbeiten miissen und gerne »Arbeit mit nach Hause nehmen«.
Und auch, wenn ein Kollege oder Geschiftsfreund einen IBM-kompatiblen PC verwendet,
kénnen Sie dessen Programme und Daten benutzen und vielleicht sogar mit Amiga-
Programmen weiterverarbeiten.

Zudem erméglicht die PC-Karte die Verwendung von IBM-kompatiblen Steckkarten im
Amiga 2000. Diese Steckkarten sind oft preiswerter als ihre Pendants in der Amiga-Welt.
Eine 20-Mbyte-Festplatte ist zum Beispiel fiir weniger als 700 DM zu haben. Allein
deshalb sollten Sie sich aber vielleicht keine PC-Karte kaufen — schlieBlich ist deren Preis
ja auch nicht unerheblich. Einen Zusatznutzen stellen diese giinstigeren Preise fiir Erweite-
rungen aber sicherlich dar.

12.2 Der zweikopfige Gott: die PC-Emulator-Karte

Nach diesem Uberblick der Vorteile einer PC-Karte erhalten Sie nun eine etwas genauere
Beschreibung der Bestandteile und der Funktionsweise einer solchen Karte. Sie sollten
danach besser verstehen, wieso die beiden Emulator-Karten, die es heute gibt, so und nicht
anders aussehen und welche zukiinftigen Entwicklungen in dieser Richtung zu erwarten
sind.

12.2.1 Wie man zwei Computer in einen Amiga einbaut

Wenn Sie einen Amiga 2000 kaufen, besitzen Sie schon einige wichtige Bestandteile eines
IBM-kompatiblen PCs. Dazu gehoren vor allem die Steckplitze in der linken Hilfte der
Hauptplatine (die im letzten Kapitel beschrieben wurde). Diese Steckplitze und die sie
kontrollierende Chips daneben bilden praktisch das Riickgrat eines IBM-kompatiblen PCs.
Ein oder zwei Steckkarten, die man hier plaziert, wiirden schon geniigen, einen fast
vollstindigen PC daraus zu machen. Dieser PC wire jedoch zunichst einmal ein
eigenstindiger Computer, der die Bestandteile des Amiga 2000, zum Beispiel Bildschirm
und Tastatur, nicht nutzen kann. Von den PC-Steckplitzen im Amiga 2000 gibt es ndmlich
keine direkte Verbindung zu den Anschliissen fiir den Bildschirm, die Tastatur oder
Diskettenlaufwerke.

Deshalb handelt es sich bei den PC-Karten, die den Kern des PC-Emulators bilden, um
sogenannte »Bridge-Karten«. Solche Karten belegen sowohl einen PC-Steckplatz wie auch
einen Amiga-Steckplatz und schlagen so eine Briicke (engl. bridge) zwischen der Amiga-
und der IBM-Welt. Auch der Name »Janus-Karten« fiir solche Steckkarten erklirt sich aus
dieser Eigenschaft. Der romische Gott Janus, hatte zwei Gesichter, und konnte deshalb
gleichzeitig in beide Richtungen eines Wegs oder Tores blicken. In #hnlicher Form schaut
die Hardware einer PC-Emulator-Karte in zwei Richtungen. Ein Teil der Karte hilt die
Verbindung zu einem IBM-kompatiblen PC und seinem Steckplatz-System. Der andere
Teil hat Zugriff auf die Amiga-Hardware und Amiga-Steckplitze. Beide Teile konnen
miteinander »reden« und auf diesem Wege auch auf die Hardware des jeweils anderen Teils
zugreifen.
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12.2.2 Die wichtigsten Bestandteile des »Emulator-Kits«

Mit der PC-Karte allein ist es aber nicht getan. Commodore bezeichnet den PC-Emulator
deshalb treffenderweise auch als »Emulator-Kit«, was man mit Emulator-Bausatz iiber-
setzen konnte. Zu der Karte gehort ndmlich auch noch ein Diskettenlaufwerk und Software
fiir den Amiga und fiir den PC-Emulator. Das Diskettenlaufwerk wire nicht unbedingt
notwendig. Es erleichtert aber die Verwendung von Standard-MS-DOS-Software, die
iiblicherweise auf 5,25-Zoll-Disketten ausgeliefert wird. MS-DOS-Software auf 3,5-Zoll-
Disketten ist zwar erhiltlich, aber noch etwas selten und schwer zu bekommen. Unbedingt
notwendig ist jedoch die zusitzliche Software. Von »Natur aus« kann nimlich weder
Amiga-Software etwas mit PC-Hardware anfangen, noch kann PC-Software auf Amiga-
Hardware zugreifen.

Die Software des Emulator-Kits erméoglicht vor allem den Datenaustausch zwischen PC
und Amiga. Zusammen mit spezieller Hardware auf der Emulator-Karte reicht Sie zum
Beispiel Buchstaben von der Amiga-2000-Tastatur an das MS-DOS-Betriebssystem des
Emulators weiter. Genauso konnen Daten zwischen dem Amiga 2000 und PC-Disketten
oder -Festplatten und zwischen der PC-Hardware und Amiga-Disketten und -Festplatten
iibertragen werden. Eine besonders raffinierte Kombination von Hard- und Software
erlaubt es der PC-Hardware Grafiken in einem Fenster oder einem separaten Screen des
Amiga-Bildschirms darzustellen, ohne daB es dazu nétig ist, jedes Bild nach jeder
Anderung Punkt fiir Punkt vom PC zum Amiga zu iibertragen. Mehr zum Thema Daten-
iibertragung aber in einem der folgenden Abschnitte.

12.2.3 Darf es etwas mehr sein? - Die AT-Karte

Das PC-Emulator-Kit, das zu der Zeit erhdltlich war, da diese Zeilen geschrieben wurden,
basierte auf dem CPU-Chip 8088 der Firma Intel. Dies ist auch der Chip, der im ersten PC
von IBM zu finden war. Inzwischen kann dieser Chip aber als etwas betagt gelten. Es gibt
von IBM und anderen Herstellern deshalb schon seit lingerem PCs, die mit neueren,
wesentlich leitungsfihigeren Chips ausgestattet sind. Diese Chips, wie zum Beispiel der
Intel 80286, sind vor allem wesentlich schneller als der 8088. Geschwindigkeitssteige-
rungen um den Faktor 5 und mehr sind ohne weiteres moglich. (Der Intel 80286 bietet
noch einiges mehr, was iiber die Fahigkeiten des 8088 hinausgeht — diese Moglichkeiten
werden von der heutigen Software aber so gut wie gar nicht genutzt.)

Commodore hat deshalb auch eine PC-Emulator-Karte auf der Basis des 80286 entwickelt.
Diese Karte wird gelegentlich auch »AT-Karte« genannt, weil der IBM-PC auf Basis des
80286 »IBM PC/AT« heifit (die Buchstaben » AT« stehen fiir Advanced Technology oder
zu deutsch fortschrittliche Technik). Zu dieser AT-Karte, die sicherlich auf dem Markt ist,
wenn Sie diese Zeilen lesen, gehort dann auch ein 5,25-Zoll-Diskettenlaufwerk héherer
Kapazitit (1,2 Mbyte).

Die AT-Karte ist — trotz diverser Vorteile — nicht fiir jedermann. Sie ist vor allem fiir
Anwender gedacht, die die PC-Komponente des Amiga 2000 intensiv nutzen und die
hohere Arbeitsgeschwindigkeit eines AT-Kompatiblen benétigen oder doch zumindest
Wert darauf legen. Wenn Sie den PC-Emulator nur gelegentlich benutzen wollen und
meistens mit Amiga-Software arbeiten, ist sie wenig sinnvoll. Sie ist zwar schneller als die
PC-Karte aber auch deutlich teurer. Gerade als Amiga-Besitzer sollten Sie sich wirklich
fragen, ob es immer und bei jeder Komponente das neueste und teuerste Modell sein muB.
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SchlieBlich besitzen Sie mit dem Amiga 2000 schon einen leistungsfdhigen und sehr
schnellen Computer.

Ich werde deshalb nicht allzu ausfiihrlich auf die AT-Karte eingehen. Alle Beschreibungen
in den folgenden Abschnitten beziehen sich aber — sofern ausdriicklich nichts anderes
gesagt wird — auf die PC-Karte und die AT-Karte.

12.3 Wie Sie PC-Karte und PC-Laufwerk installieren

Nach dieser langen Vorrede schreiten wir nun zur Tat. In den folgenden Abschnitten
werden Sie erfahren, wie Sie die Hardware des PC-Emulators in Threm Amiga installieren.
Beachten Sie dabei bitte die VorsichtsmaBnahmen, die immer dann nétig sind, wenn bei
gedffnetem Systemgehduse arbeiten. Lesen Sie im Zweifelsfall noch einmal in Kapitel 11
nach, wie Sie das Systemgehduse 6ffnen und wie Erweiterungskarten oder Laufwerke
eingebaut werden.

12.3.1 Einbau des 5,25-Zoll-Laufwerks

Aus praktischen Erwdgungen heraus sollten Sie zunichst das 5,25-Zoll-Diskettenlaufwerk
und dann erst die PC-Karte selbst einbauen. Schalten Sie dazu den Amiga aus und
schrauben Sie den oberen Teil des Systemgehiuses ab. Rechts sehen Sie dann das
Laufwerkchassis, in dessen unteres Fach Sie das 5,25-Zoll-Laufwerk einbauen miissen. Es
wird mit jeweils zwei Schrauben links und rechts im unteren Teil des Laufwerkchassis
befestigt. Da diese Schrauben schlecht zuginglich sind, miissen Sie vor Beginn des
Einbaus die Speichererweiterungskarte im MMU-Steckplatz entfernen. Wenn Sie noch
weitere Steckkarten besitzen, sollten Sie am besten auch diese herausnehmen.

Nehmen Sie nun das PC-Laufwerk (ich werde es in Zukunft oft PC-Laufwerk statt 5,25-
Zoll-Diskettenlaufwerk nennen, weil diese Bezeichnung mir einfach zu lang ist) in die
Hand und betrachten Sie es von der Seite. Auf jeder Seite sehen Sie zwei feine Bohrungen
mit Gewinde. Die passenden Schrauben dazu liegen dem Laufwerk in einem Plastiktiitchen
bei. (Es sind — wie iiblich — Kreuzschlitzschrauben.) Schieben Sie das Laufwerk nun von
vorne in das untere Fach des Laufwerksschassis. Es paBit exakt zwischen die beiden
Haltebleche, die aus dem Boden des Schubfachs herausragen. Schieben Sie das Laufwerk
so weit in das Fach, daB seine Vorderfront mit dem dariiberliegenden 3,5-Zoll-Laufwerk
biindig abschlieBt. Nun sollten Sie — vielleicht mit etwas Hin- und Herschieben — durch die
beiden kleinen Locher in jedem der Haltebleche die Gewindedffnungen am Laufwerk
sehen konnen. Schrauben Sie das Laufwerk jetzt an diesen Bohrungen (mit den bei-
liegenden vier Kreuzschlitzschrauben) fest. Ziehen Sie die Schrauben nicht zu fest, denn
vielleicht miissen Sie sie gleich wieder 16sen.

Befestigen Sie danach die notigen Kabel an der Riickseite des neuen Laufwerks. Beginnen
Sie mit der Stromversorgung. Insgesamt verlassen zwei Netzkabel mit insgesamt 4
vierpoligen Steckern daran das Amiga-Netzteil (hinten rechts im Systemgehiuse). Zwei
der Stecker sind etwas zierlicher; einer davon steckt schon in IThrem ersten 3,5-Zoll-
Laufwerk. Fiir das PC-Laufwerk bendtigen Sie aber wahrscheinlich (es gibt verschiedene
Laufwerke) einen der dickeren Stecker. Die Buchse dafiir befindet sich bei meinem
Laufwerk hinten rechts (von hinten betrachtet). Es ist aber nicht ausgeschlossen, daB
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Commodore irgendwann einmal andere Laufwerke ausliefert, bei denen der NetzanschluB
an anderer Stelle sitzt.

Befestigen Sie nun das breite Flachbandkabel, das dem PC-Emulator-Kit beiliegt, hinten
am Laufwerk. Der etwas dickere Stecker ist fiir den Anschluf am Laufwerk gedacht.
Schieben Sie ihn auf die Steckerleiste (mit den vielen kleinen, goldfarbenen Kontakten) an
der Riickseite des Laufwerks. (Keine Angst; dieser Stecker ist so gebaut, dal Sie ihn nur
richtig herum aufsetzen konnen!) Das andere Ende des Kabels, mit dem etwas kleineren
Stecker daran, werden Sie gleich an der PC-Karte befestigen.

Zunichst sollten Sie aber erst noch eine Offnung im Systemgehiuse fiir das neue Laufwerk
schaffen. Betrachten Sie dazu das Oberteil des Systemgehéuses von der Innenseite her. An
der Vorderseite sehen Sie eine Offnung fiir das erste 3,5-Zoll-Laufwerk. Daneben und
darunter sind dhnliche Offnungen vorgesehen, die aber noch von zwei schmalen Blenden
verdeckt werden. Die untere, breitere dieser Blenden miissen Sie nun ldsen. Dazu brauchen
Sie nur zwei kleine Schrauben zu lésen. Setzen Sie nun das Oberteil des Systemgehiuses
vorsichtig wieder auf und iiberpriifen Sie, ob das eben eingebaute PC-Laufwerk richtig
sitzt. Das Gehiuseoberteil sollte beim Aufsetzen nicht klemmen und die Vorderseite des
Laufwerks sollte einigermaBen biindig mit dem Geh#use abschlieBen. Lockern Sie
gegebenenfalls die vier Befestigungsschrauben, verschieben Sie das Laufwerk vorsichtig
innerhalb des Chassis und ziehen Sie die Schrauben dann wieder fest.

12.3.2 Einsetzen der PC-Karte

Nehmen Sie nun das Gehiuseoberteil wieder ab und packen Sie die PC-Karte selbst aus.
Achten Sie dabei besonders darauf, daB Sie nicht statisch geladen sind (fassen Sie am
besten einen gréReren Metallgegenstand an). Schauen Sie sich die Karte erst einmal an.
Wie Sie sehen konnen, besitzt die Karte am unteren Ende zwei Kontaktleisten. (Die AT-
Karte besitzt drei Kontaktleisten). Diese Kontaktleisten passen in zwei (beziehungsweise
drei) hintereinanderliegende Steckplitze in der linken Hilfte der Hauptplatine. Sie kénnen
dazu zwischen zwei Positionen wihlen, bei denen jeweils drei Steckplétze in einer Linie
hintereinanderliegen. Probieren Sie zunichst einmal die rechte Position aus.

Schrauben Sie dazu zuniichst an der Gehiuseriickseite die vierte Blende von links los und
legen Sie die Blende und das Schraubchen, mit dem sie befestigt war, beiseite. Fassen Sie
dann die Karte vorsichtig mit beiden Hénden an. Ergreifen Sie das hintere Ende der Karte
(mit dem Metallstreifen) mit einer Hand und nehmen Sie die vordere obere Ecke zwischen
Daumen und Zeigefinger der anderen Hand. Setzen Sie die Karte dann vorsichtig an ihren
Platz. Achten Sie dabei darauf, daB die vordere Kante in der dafiir vorgesehenen
Plastikschiene steckt und der Metallstreifen am hinteren Ende denselben Platz einnimmt
wie die Metallblende, die Sie vorher geldst haben.

Nun kommt der schwierige Teil des Ganzen. Sie miissen die beiden (beziehungsweise drei)
Kontaktleisten mehr oder weniger vorsichtig in die Steckpldtze driicken. Versuchen Sie
zunichst, das vordere Ende festzudriicken, halten Sie es fest und pressen Sie dann das
hintere Ende in den Steckplatz. Sollte die Karte dabei klemmen, konnen Sie die
Kontaktleisten an den Seiten etwas abfeilen, wie im letzten Kapitel beschrieben. Es wirkt
oft auch Wunder, den Metallstreifen am hinteren Ende der Karte unten etwa um einen
halben Zentimeter zu kiirzen (mit einer scharfen Kneifzange). Bei mir waren diese
»brutalen« Aktionen beim Einsetzen der Karte jedenfalls sehr hilfreich. Und von anderen
Amiga-2000-Besitzern habe ich dhnliches gehort.
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Sitzt die Karte vorne und hinten fest in den Steckplitzen, kénnen Sie sie wieder
festschrauben. Verwenden Sie dazu die Schraube, die Sie beim Entfernen der Metallblende

beiseite gelegt haben.

Nun miissen Sie nur noch das Flachbandkabel, dessen eines Ende hinten am PC-Laufwerk
steckt, an der PC-Karte befestigen. Dazu miissen Sie den schmalen Stecker am anderen
Ende des Kabels auf die Gruppe von goldfarbenen Metallstiften setzen, die Sie am hinteren
Ende der PC-Karte sehen konnen. Beim Aufsetzen des Steckers miissen Sie vorsichtig
sein. Es ist ndmlich moglich, den entsprechenden Stecker verkehrtherum aufzusetzen und
dadurch beim Einschalten das Laufwerk zu beschidigen. Schauen Sie sich deshalb das
Flachbandkabel, das Sie vorhin am 5,25-Zoll-Laufwerk festgesteckt haben, einmal genauer
an. Eine der vielen Adern ist farblich markiert. Bei mir ist Sie rot; bei IThnen kénnte Sie
vielleicht auch blau sein. Das ist die Ader Nummer 1 dieses Kabels. Sie sollte den Kontakt
Nummer 1 am Laufwerk mit dem Stift Nummer 1 auf der PC-Karte verbinden.

Die Stifte auf der PC-Karte sind aber leider nicht immer numeriert. Bei meiner Karte
waren Sie es zum Beispiel nicht. Sie kbnnen aber davon ausgehen, daB der Stift Nummer 1
am oberen Ende der Karte sitzt. Befestigen Sie das Flachbandkabel also so, daB die
markierte Ader des Flachbandkabels oben sitzt. Das gilt zumindest fiir die PC-Karte. Bei
der neuen AT-Karte von Commodore konnte es anders sein!

12.4 Wie Sie die PC-Karte in Betrieb nehmen

Damit ist die Installation des PC-Emulator-Kits abgeschlossen. Sie kénnen Ihren neuen
Computer — denn darum handelt es sich ja — nun in Betrieb nehmen. SchlieBen Sie dazu
das Systemgehduse noch nicht! Vielleicht miissen Sie noch Anderungen an der
Verkabelung vornehmen.

Stellen Sie Ihren Bildschirm nun neben das Systemgeh#use und schlieBen Sie ihn an, falls
Sie das Kabel beim Offnen des Amiga geldst haben. Offnen Sie das PC-Diskettenlaufwerk
und entfernen Sie den Transportschutz aus Pappe. Hierzu miissen Sie den kleinen Hebel
am Laufwerk gegen den Uhrzeigersinn drehen. Die Pappscheibe sollte dann mit einem
horbaren Klacken vorspringen. Sie kénnen Sie dann vorsichtig herausziehen.

Schalten Sie den Amiga nun ein und achten Sie auf das kleine rote Lampchen am 5,25-
Zoll-Diskettenlaufwerk. Leuchtet es sofort auf und bleibt es dann auch an, miissen Sie den
Amiga sofort wieder ausschalten! Sie haben dann den Stecker des Flachbandkabels
zwischen PC-Karte und dem PC-Diskettenlaufwerk auf der PC-Karte verkehrtherum
aufgesteckt. Warten Sie in diesem Falls nach dem Ausschalten einen Moment, ziehen Sie
den Stecker ab, drehen Sie ihn um und setzen ihn dann wieder auf.

Nach dieser kleinen Reparatur — sofern Sie iiberhaupt nétig ist — konnen Sie das
Systemgehduse zuschrauben und den Amiga wieder einschalten. Legen Sie nun eine
Workbench-Diskette in das 3,5-Zoll-Laufwerk. Halten Sie von den beiden 5,25-Zoll-
Disketten, die dem PC-Emulator beilagen, die Diskette mit der Nummer 1 schon einmal
bereit. Sie werden Sie gleich ben&tigen.
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12.4.1 Wie Sie das PC-Fenster auf der Workbench 6ffnen

Um mit dem neuen Computer in IThrem Amiga kommunizieren zu knnen, miissen Sie nun
ein »PC-Fenster« offnen. Ein solches Fenster dient dem PC im Amiga als Bildschirm.
Gleichzeitig werden alle Eingaben, die Sie iiber die Tastatur machen, an den PC-Emulator
weitergegeben, solange ein PC-Fenster das aktive Fenster ist. Ich wiirde im folgenden
iibrigens oft von »PC« sprechen, wenn der PC-Emulator beziehungsweise die PC-Karte
gemeint ist. Lassen Sie sich davon nicht verwirren. SchlieBlich handelt es beim PC-
Emulator ja auch um einen nahezu vollwertigen IBM-kompatiblen PC.

Um ein PC-Fenster zu 6ffnen, miissen Sie ein bestimmtes Programm starten. Offnen Sie
dazu (auf der Workbench) die Workbench-Diskette und suchen Sie die Schublade PC.
Offnen Sie auch diese mit einem Doppelklick. Sie sehen nun unter anderem zwei
Piktogramme mit den Name PC Mono und PC Color. Das erste dient dazu, ein einfarbiges
(engl. monochrome) PC-Fenster zu 6ffnen; das andere 6ffnet ein mehrfarbiges (engl. color)
PC-Fenster. Die PC-Karte ist — sofern Sie keine Anderungen daran vornehmen — zunzchst
einmal auf einfarbigen Betrieb ausgerichtet. Startet Sie deshalb nun das Programm PC
Mono mit einem Doppelklick auf sein Piktogramm. Nach einer kleinen Pause erscheint
dann das folgende Fenster auf Threm Bildschirm.

Hovkbench Screen [ |

[ oo | B Lo P L o R e e [ ]
Conmodore PC-Enulator BIOS Rev. 3.4 380 788 - 84

EERSRIohY () ORRCTEEE b Fooeeter S FLCEReoRaceat s vua

LPT1 at 8378h
Janus handler V2.20 found at segment EGBO

Boot disk failure. Type any key to retry .

Bild 12.1: Das PC-Fenster nach dem Start

Oben in diesem Fenster sehen Sie die Copyright-Meldung fiir den PC-Emulator
beziehungsweise die darauf enthaltene Software. Darunter wird ihnen sinngemiB
mitgeteilt, daB der PC nicht starten (engl. booten) konnte, weil keine Startdiskette
vorgefunden wurde. Schieben Sie nun die 5,25-Zoll-Diskette Nummer 1 vorsichtig bis zum
Anschlag in das Laufwerk und verriegeln Sie es. Drehen Sie dazu den kleinen Hebel im
Uhrzeigersinn, bis er in senkrechter Stellung einrastet. Driicken Sie nun die [Return]-Taste
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und das rote Limpchen am PC-Laufwerk miiBte aufleuchten. Der PC durchlduft nun einen
dhnlichen Startvorgang wie der Amiga beim Einlegen einer Workbench-Diskette.

Anders als der Amiga verfiigt der PC aber nicht iiber eine eingebaute Uhr. Die Uhr des
Amiga 2000 kann er leider auch (noch) nicht benutzen. Deshalb werden Sie nun als
nichstes nach Uhrzeit und Datum gefragt. Antworten Sie darauf entweder mit der Wahrheit
(beenden Sie die Eingabe jeweils mit [Return]) oder driicken Sie einfach die [Return]-
Taste. Das fiihrt dazu, daB der PC zwar eine falsche Uhrzeit annimmt, geht aber schnellet,
und vorléufig ist die korrekte Uhrzeit fiir den PC auch nicht so wichtig.

Jedesmal, wenn Sie die [Return]-Taste driicken, arbeitet das PC-Laufwerk wieder kurze
Zeit, wie am Aufleuchten des roten Lampchens zu sehen ist. SchlieBlich kommt es aber zur
Ruhe und auf dem Bildschirm erscheint nur ein groBes A mit einem GroBerzeichen und
dem blinkenden Cursor dahinter.

A>

Das ist der sogenannte »DOS-Prompt« oder einfach nur »Prompt«, der dem Prompt des
CLI entspricht. Er besagt, da der PC nun bereit ist, Ihre Befehle entgegenzunehmen. Auch
die Eingabe eines Befehls lduft ganz dhnlich wie im CLI ab. Probieren Sie es aus. Geben
Sie hinter dem Prompt den Befehl dir ein und beenden Sie ihn mit der [Return]-Taste.

A>dir

Darauthin sollte auf Ihrem Bildschirm eine Liste mit den Dateien auf der Diskette im PC-
Laufwerk erscheinen. Diese Liste ist etwas ausfiihrlicher wie die Ausgabe des dir-Befehls
im CLI. Ansonsten sind sich die dir-Befehle des CLIs und von MS-DOS aber sehr dhnlich.,
Dies gilt auch fiir viele andere Befehle, wie Sie bald sehen werden.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie Ihre Experimente mit dem PC nun kurz unterbrechen, indem
Sie einfach das PC-Fenster schlieBen. Als nidchstes werden Sie nidmlich erfahren, wie Sie
ein PC-Fenster vom CLI aus 6ffnen kénnen. Dies kann fiir Sie iibrigens auch dann niitzlich
sein, wenn Sie ansonsten mit dem CLI nicht viel am Hut haben. Lesen Sie ruhig auch in
diesem Fall den folgenden Abschnitt.

Sollte der Start des PCs iibrigens nicht so funktioniert haben, wie oben beschrieben, ist mit
an Sicherheit grenzender Wahrscheinlichkeit bei der Installation der PC-Karte etwas
schiefgegangen. Das gilt besonders dann, wenn die Meldungen Drive not ready oder
Drive A bad auftauchen sollten, auch nachdem Sie eine Diskette im PC-Laufwerk
eingelegt und die [Return]-Taste gedriickt haben. (Wenn sie Meldung Non System Disk
auftaucht, haben Sie nur die falsche Diskette eingelegt.)

Versuchen Sie es dann zunichst einmal mit einem Neustart des Amiga (mit [Ctrl]+[A]+[A]
und starten Sie PC Mono dann erneut. Lassen Sie dabei die MS-DOS-Diskette Nummer 1
eingelegt und das Laufwerk verriegelt. Klappt auch beim zweiten Versuch der Start des
PCs nicht, sollten Sie Ihren Hédndler aufsuchen. Die jetzt nétige Fehlersuche geht iiber die
Fihigkeiten, die Ihnen dieses Buch vermitteln kann, hinaus.

12.4.2 Wie Sie das PC-Fenster vom CLI aus 6ffnen

Wie Sie gerade gesehen haben, kénnen Sie auf der Workbench mit einem Doppelklick auf
das Piktogramm PC Mono oder PC Color ein PC-Fenster 6ffnen und iiber dieses Fenster
mit dem PC im Amiga 2000 kommunizieren. Dasselbe ist vom CLI aus mdglich. Wenn Sie
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es ausprobieren, brauchen Sie nur ein CLI-Fenster zu 6ffnen. Geben Sie dann den
folgenden Befehl ein:

1>pcwindow

Daraufhin sollte genau wie beim Doppelklick auf PC Mono ein PC-Fenster auftauchen.
(Das Programm beziehungsweise der Befehl pcwindow befindet sich im Directory PC. Es
kann deshalb ohne seinen vollen Pfadnamen aufgerufen werden, weil die Startup-Sequence
der Workbench-Diskette einen path-Befehl enthilt, der das Directory PC dem Suchpfad
hinzufiigt.) Wenn Sie zuvor schon mit dem PC gearbeitet und das PC-Fenster dann
geschlossen haben, taucht in diesem neuen PC-Fenster derselbe Inhalt auf, wie in dem
zuvor geschlossenen Fenster.

Der Befehl pcwindow ohne Parameter (oder mit dem Parameter mono dahinter) dffnet ein
monochromes (einfarbiges) PC-Fenster Wollen Sie PC-Programme benutzen, die
Farbgrafik benétigen, miissen Sie den folgenden Befehl verwenden, um das PC-Fenster zu
offnen.

1>pcwindow color

Ubrigens machen die beiden Piktogramme PC mono und PC color beim Doppelklick
nichts anderes, als den Befehl pcwindow aufzurufen. (Es sind also keine richtigen
Programme.) Ein Doppelklick auf PC mono ruft den CLI-Befehl pcwindow mono und ein
Doppelklick auf PC color den CLI-Befehl pecwindow color auf.

Wenn Sie in Zukunft hidufiger mit dem PC arbeiten wollen — und wozu hitten Sie ihn sich
den sonst wohl gekauft — empfiehlt es sich, den Befehl pcwindow in der startup-sequence
oder in startup-hd unterzubringen. Das PC-Fenster 6ffnet sich dann bei jedem Neustart des
Amiga automatisch. Lesen Sie am besten noch einmal Abschnitt 10.1 dieses Buches, falls
Sie nicht mehr wissen sollten, wie und wo Sie einen Befehl am besten plazieren, damit er
beim Start ausgefiihrt wird.

12.4.3 Wie Sie einen farbigen PC erhalten

Vielleicht fragen Sie sich nun, besonders, wenn Sie bislang noch nicht viel mit IBM-
kompatiblen PCs zu tun hatten, wozu die Unterscheidung zwischen einem farbigen und
monochromem PC-Fenster gut ist. SchlieBlich schalten auf dem Amiga alle Programme,
denen die vierfarbige Workbench nicht geniigt selbsttitig auf andere Grafik-Modi um.
Beim PC liegt die Sache aber nicht ganz so einfach. Bei PC-Grafik entscheidet man
zwischen dem »monochromen Bildschirmadapter« und dem »Farbgrafikadaptér« (und
einer Vielzahl anderer »Grafikadapter« beziehungsweise »Grafikkarten)«. Beides sind nur
vollig unterschiedliche Steckkarten, die zudem nicht jeder IBM-kompatible PC enthiilt.
Diese beiden Steckkarten bendtigen auch unterschiedliche Bildschirme. Und da ein
Programm nicht davon ausgehen kann, daB ein bestimmter Grafikmodus (eine bestimmte
Grafikkarte) auf einem bestimmten PC verfiigbar ist, werden viele Programme an mehrere
Grafikkarten angepaft. Der Benutzer muf dann mit einem Befehl sagen, mit welcher
Grafikkarte er arbeiten mochte.

Fiir das Programm pcwindow hat das zur Konsequenz, daB es vorher wissen muB, in
welchem Grafikmodus Sie mit dem PC arbeiten wollen. Ein monochromes PC-Fenster
kann ndmlich auf dem Workbench-Screen dargestellt werden, der ja bis zu vier



MS-DOS auf dem Amiga

verschiedenen Farben darstellen kann. Der Farbgrafikadapter (Color Graphics Adapter
oder kurz CGA) kann jedoch bis zu 16 verschiedene Farben darstellen. Um diesen zu
simulieren, muB pewindow einen Amiga-Screen mit 16 Farben 6ffnen und das PC-Fenster
in diesen verlagern. Theoretisch wire es natiirlich moglich, daB pcwindow automatisch
erkennt, in welchem Grafikmodus der PC arbeitet und sich entsprechend anpafBt. Die
augenblickliche Version des Programms kann das aber nicht. Sie miissen sich beim Start
zwischen einem farbigen oder monochromen PC-Fenster entscheiden. Da Sie aber jederzeit
andere PC-Fenster 6ffnen konnen, diirfte eine falsche Entscheidung kein allzu gravierender
Fehler sein.

Auch das CLI-dhnliche Programm, daB nach dem Start des PC aktiv ist und MS-DOS-
Befehle entgegennimmt und sie ausfiihrt, kann in mehreren verschiedenen Grafikbetriebs-
arten arbeiten. Probieren Sie es am besten einmal aus. Fiihren Sie zunichst einen Neustart
mit dem Amiga durch (der PC fiihrt dann automatisch auch einen Neustart durch). Lassen
Sie dabei sowohl die Workbench-Diskette wie auch die MS-DOS-Diskette in ihren
Laufwerken!

Offnen Sie dann das Piktogramm PC color oder geben Sie im CLI den Befehl pcwindow
color ein. Das PC-Fenster, das daraufhin auftaucht, ist nahezu leer Nur in der oberen
linken Ecke ist ein blinkender Cursor zu sehen, In Wirklichkeit zeigt der PC zwar — wie
nach dem Neustart iiblich — die Copyright-Meldung und fragt nach Datum und Uhrzeit. Sie
sehen es aber nicht, da er diese Meldungen alle auf dem monochromen Bildschirm zeigt.
Und das PC-Fenster ist nun ein Farbbildschirm.

Driicken Sie nun erst zweimal hintereinander auf die [Return]-Taste. Sie »beantworten«
dadurch die Fragen nach Datum und Uhrzeit, die bei jedem Neustart auftauchen. Tippen
Sie nun den folgenden Befehl ein und schlieBen Sie ihn mit [Return] ab (Sie kdnnen die
Buchstaben bei der Eingabe nicht sehen, deshalb miissen Sie sehr sorgfiltig tippen):

MODE CO80

Nun miiBte der MS-DOS-Prompt A> auftauchen. Mit dem obigen Befehl haben Sie dem
PC niémlich gesagt, dal Sie im Farbmodus (engl. color = Farbe) mit 80 Zeichen pro Zeile
arbeiten wollen. Es gibt auch noch den Farbmodus mit 40 (groBen) Zeichen pro Zeile.
Probieren Sie es aus. Geben Sie dazu den folgenden Befehl ein:

A>MODE CO040

AuBler dann, wenn Sie einen sehr schlechten Bildschirm angeschlossen haben, werden Sie
in diesem Modus aber nicht arbeiten wollen. Gehen Sie deshalb mit MODE CO80 wieder
in den »normalen« Farbmodus zuriick. Wenn Sie wieder den monochromen Bildschirm-
modus verwenden wollen (zum Beispiel, weil ein bestimmtes PC-Programm diesen Modus
bendtigt), miissen Sie den folgenden Befehl eingeben:

A>MODE MONO

Danach wird dieses PC-Fenster »tot«. Das heiBt, Sie kénnen zwar noch Befehie — wie dir —
eingeben, sehen aber weder lhre Eingaben noch die Ausgaben des PCs. Diese tauchen
namlich jetzt auf dem monochromen Bildschirm auf. Davon konnen Sie sich sofort
liberzeugen. Driicken Sie dazu die [Return]-Taste und geben Sie dann den Befehl dir (plus
[Return]) ein, der ja bekanntlich den Disketteninhalt auflistet. Am Aufleuchten des
Limpchens am PC-Laufwerk kénnen Sie erkennen, daB der Befehl ausgefiihrt wird.
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Legen Sie dann den Screen, in dem das PC-Fenster liegt, nach hinten oder holen Sie den
Workbench-Screen nach vorn (zum Beispiel mit der Tastenkombination [A]+[M]). Machen
Sie dann einen Doppelklick auf das Piktogramm PC mono. Nach kurzer Zeit erscheint ein
neues PC-Fenster, in dem die Ausgabe des dir-Befehls (beziehungsweise das Ende der
Liste) zu sehen ist. Wenn Sie wollen, kénnen Sie mit dem Befehl mode co80 nun wieder
auf den Farbbildschirm umschalten. Um damit arbeiten zu kénnen, miissen Sie allerdings
nun wieder das Farb-PC-Fenster beziehungsweise dessen Screen nach vorne holen und mit
der Maus einmal in das Innere des Fensters klicken.

12.4.4 Wie Sie einen Neustart des PC erzwingen

Genau wie fiir den Amiga ist es auch fiir den PC wichtig, jederzeit einen Neustart machen
zu konnen. Auch die Wirkung eines Neustarts ist beim Amiga und PC #hnlich. Der
Computer wird in einen genau definierten Urzustand versetzt und beginnt dann, das
Betriebssystem oder Teile davon von Diskette zu laden. Bei jedem Neustart des Amiga
wird automatisch auch ein Neustart des PC durchgefiihrt. Dies ist schon allein deshalb
notig, weil der PC auf den Amiga angewiesen ist, um mit dem Anwender, also Ihnen, zu
kommunizieren.

Sie konnen aber auch fiir den PC allein einen Neustart erzwingen, von dem der Amiga
nicht betroffen ist. Wie beim Amiga ist dazu das gleichzeitige Driicken von drei Tasten
notig. Dies sind die Tasten [Ctrl], [Alt] und [Del] (unten rechts im numerischen Tasten-
feld). Probieren Sie diese Tastenkombination ruhig gleich aus. Tun Sie das aber am besten
in einem monochromen PC-Fenster, da sich der PC nach dem Neustart ja im Monochrom-
Modus befindet.

Wenn Sie [Ctrl]+[Alt]+[Del] driicken, wird das PC-Fenster geloscht und dann taucht sofort
die Copyright-Meldung auf. Wenn Sie eine Diskette im PC-Laufwerk liegen haben und das
Laufwerk verriegelt ist, beginnt nun der Startvorgang, an dessen Ende Sie Uhrzeit und
Datum eingeben miissen. Erscheint statt dieser Fragen die Fehlermeldung Non-System
disk, so ist die eingelegte Diskette nicht startfihig. (Die Diskette Nummer 1 der beiden
beiliegenden 5,25-Zoll-Disketten sollte startfhig sein.) Entnehmen Sie dann die falsche
Diskette dem Laufwerk und legen Sie eine System-Diskette (startfihige Diskette) ein.
Wenn Sie dann eine beliebige Taste driicken, versucht der PC erneut, das Betriebssystem
von der Diskette zu laden.

Beachten Sie bitte, daB [Ctrl]+[Alt]+[Del] nur dann funktioniert, wenn ein PC-Fenster
aktiv ist (die Schrift in der Titelleiste des Fensters also nicht gepiinktelt ist).

12.5 Ein MS-DOS-Schnellkurs fiir CLI-Anwender

Das MS-DOS-Betriebssystem, mit dem Sie es zu tun haben, sobald Sie mit dem PC-
Emulator arbeiten, ist fiir Sie wahrscheinlich eine vollig neue Umgebung. Ich mochte
Ihnen in den nun folgenden Abschnitten die wichtigsten Eigenschaften dieser neuen
Umgebung kurz vorstellen. Es wird sich dabei vor allem um eine Beschreibung des
Kommandointerpreters COMMAND.COM handeln, mit dem Sie es immer dann zu tun
haben, wenn Sie hinter dem Prompt A> Befehle eingeben. Dabei werde ich aber davon
ausgehen, daB Sie wenigstens mit den Grundziigen des CLI vertraut sind. Das CLI und
COMMAND.COM sind sich ndmlich recht dhnlich. Das ist ein Vorteil fiir Sie, wenn Sie
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das CLI gut kennen, weil Ihnen die Umstellung dann kaum Probleme bereiten wird. Diese
Ahnlichkeit kann andererseits aber auch verwirrend sein, wenn Sie oft zwischen einem
CLI-Fenster und einem PC-Fenster hin- und herwechseln. Man gibt dann sehr oft falsche
Befehle ein (die in dem jeweils anderen Fenster richtig wiren). Das sind aber
normalerweise nur Anfangsschwierigkeiten, die Sie hoffentlich bald iiberwunden haben
werden.

Wenn sie sich mit dem CLI bislang iiberhaupt nicht beschiftigt haben, tritt dieses zuletzt
beschriebene Problem natiirlich nicht auf. Dann wird es Ihnen aber sehr schwer fallen,
iiberhaupt mit dem PC klarzukommen. In diesem Fall (besonders dann, wenn Sie sich auch
in Zukunft nicht mit dem CLI beschiftigen wollen), sollten Sie sich zunichst ein gutes ein-
fithrendes Buch zu MS-DOS kaufen, von denen es eine Vielzahl auf dem Markt gibt. Wenn
Sie aber das CLI schon kennen, sollten Sie mit den folgenden Abschnitten und dem groen
MS-DOS-Handbuch, daB dem PC-Emulator-Kit beiliegt, auskommen kénnen.

Damit es nicht so leicht ist, MS-DOS-Befehle mit CLI-Befehlen zu verwechseln, habe ich
in diesem und dem folgenden Kapitel alle MS-DOS-Befehle in GroBbuchstaben geschrie-
ben, wihrend die CLI-Befehle wie gewohnt klein (und kursiv) geschrieben werden.

12.5.1 Grundsatzliches zu COMMAND.COM und MS-DOS

Fiir viele Anfinger ist die Unterscheidung zwischen COMMAND.COM und MS-DOS
schwierig zu verstehen. Deshalb dazu zunichst ein paar klirende Worte. MS-DOS ist das
Betriebssystem des PCs. Es ist ein Programm, das zwar stindig aktiv ist, mit dem Sie aber
direkt nie etwas zu tun haben. MS-DOS kiimmert sich unter anderem um die Steuerung des
Diskettenlaufwerks, stellt fest, ob Sie eine Taste gedriickt haben und so weiter. Ferner
enthdlt MS-DOS auch noch eine Bibliothek mit kleinen Programmen, die von anderen
Programmen benutzt werden konnen und diesen verschiedene Aufgaben erleichtern.

COMMAND.COM hingegen ist solch ein »anderes Programme«. Es taucht zum Beispiel
auch in der Liste des Dateien auf, die Sie sehen, wenn Sie den Befehl dir aufrufen. Dieses
Programm wird sofort nach dem Start aktiv und zeigt dann den Prompt A>. Es erlaubt dann
die Eingabe von Befehlen, wobei es zur Abfrage der Tastatur und zur Ausgabe der
eingegebenen Buchstaben auf dem Bildschirm Routinen aus der Bibliothek von MS-DOS
verwendet. Auch zur Ausfiihrung der Befehle ruft COMMAND.COM wieder andere
Programmiteile innerhalb von MS-DOS auf die dann zum Beispiel Daten von der Diskette
holen, auf der Diskette speichern oder Dateien umbenennen und léschen.

Das Verhéltnis zwischen COMMAND.COM und MS-DOS ist im groBen und ganzen
dasselbe Verhiltnis wie zwischen CLI und Amiga-DOS. Wie das CLI erméoglicht es Ihnen,
COMMAND.COM, Befehle in (einigermaBen) verstiindlicher Form und nicht als Folge
von Bits einzugeben und die Ergebnisse der Befehle in dhnlich verstindlicher Form am
Bildschirm gemeldet zu bekommen. COMMAND.COM ist allerdings etwas leistungs-
féhiger als das CLI. Wiahrend das CLI zur Ausfithrung eines Befehls immer ein gesonder-
tes Programm von der Diskette laden muB (das CLI selbst kann keine Befehle ausfiihren)
enthdlt COMMAND.COM eine Reihe wichtiger Befehle selbst. Hiufig vorkommende
Befehle, wie DIR, COPY und DELETE, koénnen sofort ohne Zugriff auf die Diskette
ausgefiihrt werden. Diese Befehle heiBen deshalb auch interne oder »residente Befehle«
(resident = permanent verfiigbar). Findet COMMAND.COM einen eingegebenen Befehl
aber nicht unter den residenten Befehlen, sucht es — genau wie das CLI — auf der Diskette
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nach einem Programm, dessen Name gleich dem ersten Wort der Befehlszeile ist, und
startet dieses Programm. Solche Programme beziehungsweise Befehle heiBen »externe«
oder »transiente Befehle«.

12.5.2 Dateien, Dateinamen und Directories

Nicht nur der Kommandointerpreter von MS-DOS und das CLI #hneln einander stark.
Auch die wichtigsten Konzepte wie Dateien, Directories, Datei- und Pfadnamen sind bei
beiden Systemen in dhnlicher Form zu finden.

MS-DOS organisiert genau wie Amiga-DOS den Inhalt einer Diskette oder Festplatte in
Form von Dateien, die zu Gruppen zusammengefaBt werden konnen. Diese Gruppen
heiBen Directories oder Dateiverzeichnisse. Jede Diskette besitzt mindestens ein Directory
auf oberster Ebene, das Wurzel-Directory. Dieses Directory kann Dateien und/oder andere
Directories enthalten. Auch jedes andere Directory kann wiederum andere Directories
enthalten. Dieses »Ineinanderschachteln« von Directories kénnen Sie nahezu unbegrenzt
fortsetzen.

Bei den Dateinamen muf man sich unter MS-DOS allerdings etwas mehr einschrinken als
unter Amiga-DOS. Auf dem Amiga konnen Dateien ja lange sinnvolle Namen erhalten, in
denen sogar Leerstellen und Sonderzeichen vorkommen. Der Name einer MS-DOS-Datei
hingegen besteht aus maximal acht Buchstaben. Dem eigentlichen Namen kann noch eine
»Erweiterung« (engl. extension) aus maximal drei Buchstaben folgen. Die Erweiterung
nennt man manchmal auch »Endung« des Dateinamens. Dateiname und Erweiterung
werden immer durch einen Punkt getrennt. Die Namen von Directories werden iiblicher-
weise nicht mit einer Erweiterung versehen (verboten ist es aber nicht). Datei- und
Directory-Namen bestehen nur aus GroB8buchstaben, Ziffern und dem Unterstreichungs-
strich und diirfen keine Leerstellen enthalten. Bei der Eingabe eines Datennamens diirfen
Sie allerdings auch Kleinbuchstaben verwenden. MS-DOS wandelt diese automatisch in
GroBbuchstaben um.

Eine Datei, die auf dem Amiga zum Beispiel »Buchhaltung Meier 1987« heift, miiBten Sie
unter MS-DOS »BU_MEIER.87« oder so dhnlich nennen. Diese Einschrinkung ist zwar
listig, aber Sie werden sich daran gewdhnen miissen, wenn Sie hiufiger mit MS-DOS
arbeiten.

MS-DOS kennt neben den Datei- und Directorynamen auch Laufwerksnamen. Diese
bestehen aus einem Buchstaben gefolgt von einem Doppelpunkt. MS-DOS unterscheidet
anders als Amiga-DOS dabei nicht zwischen Disketten- und Festplattenlaufwerken. Das
erste Diskettenlaufwerk tréigt den Namen A:, das zweite den Namen B:. Festplatten tragen
iiblicherweise die Namen C: und D:. Eine RAM-Disk trigt oft den Namen E; in Systemen
ohne Festplatten kommen aber auch RAM-Disks mit den Namen C: und D: vor.

12.5.3 Pfadnamen und das aktuelle Directory unter MS-DOS

Um eine Datei auf einer Festplatte mit vielen ineinandergeschachtelten Directories
eindeutig zu beschreiben, verwendet MS-DOS wie Amiga-DOS Pfadnamen. Jede Datei
und jedes Directory hat einen vollstindigen Pfadnamen, der mit dem Namen des
Laufwerks beginnt, in dem sich die Diskette oder Festplatte befindet. Dann folgt eine Liste
von Directories, die gedffnet werden miissen, um zu der gewiinschten Datei vorzudringen
und dann schlieBlich der Dateiname selbst (samt Erweiterung). Die einzelnen Namen der
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Laufwerke, Directories und Dateien in der Liste werden durch einen umgekehrten Schrig-
strich \ (engl. backslash) voneinander getrennt. (Amiga-DOS verwendet fiir diesen Zweck
den normalen Schrigstrich.) Sie finden den umgekehrten Schrigstrich oben rechts auf der
Tastatur.

Wenn Thnen das alles zu schnell ging, hier ein kleines Beispiel: Die Datei BRIEF123.TXT
im Directory TEXTE, das seinerseits im Directory DATEI auf der Diskette im Laufwerk B
liegt, hat den vollstindigen Pfadnamen BADATEN\TEXTE\BRIEF123.TXT.

Damit nicht immer die langen Pfadnamen eingegeben werden miissen, kennt auch MS-
DOS das Konzept des aktuellen Laufwerks und des aktuellen Directory. Der Name des
aktuellen Laufwerks wird immer im DOS-Prompt angezeigt. (Das CLI zeigt die laufende
Nummer des CLI-Tasks im Prompt.) Der Prompt A> bedeutet also, daB das aktuelle
Laufwerk A ist. Die Handhabung von aktuellen Laufwerk und aktuellem Directory in MS-
DOS entspricht nahezu hundertprozentig dem, was Sie schon vom CLI her kennen. Lesen
Sie bei Fragen dazu einfach noch einmal die Kapitel 6 und 7 dieses Buches durch.

Einen kleinen Unterschied gibt es aber doch. Wihrend man bei Amiga-DOS beim
Umschalten auf ein neues aktuelles Directory (mit dem cd-Befehl) auch gleich ein neues
aktuelles Laufwerk wihlen kann, muB8 man bei MS-DOS erst auf das andere Laufwerk
umschalten und kann dann erst das aktuelle Directory auf dem neuen aktuellen Laufwerk
wihlen. (Zum Umschalten auf ein anderes Laufwerk muB3 der Laufwerksname als Befehl
eingegeben werden.) Angenommen, das aktuelle Laufwerk ist A. Dann funktioniert der
folgende Befehl nicht:

A>CD C:\DATEN

Mit diesem Befehl haben Sie nidmlich versucht, gleichzeitig das aktuellen Laufwerk und
das aktuelle Directory zu #ndern. Sie miiBten statt dessen die folgenden beiden Befehle
eingeben:

A>C:
C>CD \DATEN

MS-DOS speichert zu jedem Laufwerk das auf diesem Laufwerk aktuelle Directory.
Wihlen Sie ein aktuelles Directory, wechseln dann das Laufwerk und kehren schlieBlich
wieder zum ersten Laufwerk zuriick, haben Sie wieder dasselbe aktuelle Directory. Das ist
ein wesentlicher Unterschied zum Amiga-DOS, das nur das aktuelle Directory speichert
und aus diesem das aktuelle Laufwerk ableitet (das Laufwerk, auf dem sich das im
Moment aktuelle Directory befindet).

12.5.4 Wie Sie einen MS-DOS Befehl eingeben

Bei der Eingabe eines MS-DOS-Befehls stehen Ihnen einige Moglichkeiten mehr als im
CLI zur Verfiigung. Dazu gehoren vor allem die Méglichkeiten zum Editieren einer
Befehlszeile und zum »Zuriickholen« des jeweils letzten Befehls.

Normalerweise lduft die Befehlseingabe hinter dem MS-DOS-Prompt ganz dhnlich wie im
CLI ab. Sie geben zunichst den Namen des Befehls Buchstaben fiir Buchstabe auf der
Tastatur ein, dann die gegebenenfalls nétigen Parameter und schlieBen den Befehl mit
einem [Return] ab. Das gilt als Beendigung der Eingabe und COMMAND.COM versucht
daraufhin, den Befehl auszufiihren. Wenn Sie sich wihrend der Eingabe vertippen und dies
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bemerken, bevor Sie auf [Return] driicken, kénnen Sie den Fehler mit der [Backspace]-
Taste korrigieren. Diese Taste 1scht wie auf dem Amiga das Zeichen links vom Cursor
und setzt den Cursor dann auch ein Zeichen zuriick. Sie kénnen auf diese Weise bis zum
Fehler zuriickgehen und dann den Rest der Zeile ab dem Fehler noch einmal — dieses Mal
hoffentlich richtig — eingeben.

Wenn Sie einen Fehler gemacht haben und schon auf die [Return]-Taste gedriickt haben, ist
das aber auch kein Beinbruch (im CLI miiSten Sie dann noch einmal die ganze Zeile neu
eingeben). Warten Sie bis der falsche Befehl beendet ist (Sie konnen langwierige Befehle
auch mit [Ctrl]+[C] abbrechen) oder bis die Fehlermeldung erschienen ist. Driicken Sie
dann einfach mehrmals auf die nach rechts zeigende Pfeiltaste. Daraufhin erscheinen die
Buchstaben des fehlerhaften Befehls wieder nacheinander am Bildschirm. Sie kénnen nun
die Buchstaben des letzten Befehls bis zu der Stelle »zuriickholen«, an der Sie einen Fehler
gemacht haben, und den Rest des Befehls neu eingeben. Und selbstverstindlich konnen Sie
auch in dieser Zeile wieder mit [Backspace] Fehler korrigieren.

COMMAND.COM kennt aber noch einige Tricks mehr. Wenn Sie zum Beispiel auf die
Taste [F3] driicken, erscheint der zuletzt eingegebene Befehl komplett in der aktuellen
Zeile. Sie brauchen dann nur noch einmal [Return] zu driicken und der Befehl wird ein
zweites Mal ausgefiihrt. Sie konnen natiirlich auch mit [Backspace] das Ende des Befehls
16schen und einen neuen Parameter oder das Ende eines Parameters dndern, bevor Sie auf
[Return] driicken. Befehle mit langen Pfadnamen konnen so sehr leicht ein zweites Mal
eingegeben und korrigiert werden.

Auch die oben beschriebene Methode, bei der die einzelnen Buchstaben des letzten
Befehls Schritt fiir Schritt hervorgeholt wurden, kann noch verfeinert werden. Dazu kénnen
Sie die Tasten [Del] und [Ins] (im numerischen Tastenblock) verwenden. Wenn Sie einen
Befehl eingegeben haben, in dem ein oder ein paar Buchstaben zuviel enthalten sind,
konnen Sie die Taste [Del] verwenden. Driicken Sie dazu wie gewohnt auf die nach rechts
zeigende Pfeiltaste, um die Buchstaben des letzten Befehls zuriickzuholen. Driicken Sie
dann, wenn die falschen beziehungsweise iiberfliissigen Buchstaben kommen, auf [Del].
Sie miissen fiir jeden Buchstaben aus der letzten Befehlszeile, den Sie nicht iibernehmen
wollen, einmal auf [Del] driicken. Danach kénnen Sie mit [->] wieder einzelne Buchstaben
oder mit [F3] alle restlichen Buchstaben auf einmal aus der letzten in die neue Befehlszeile
iibernehmen.

Die Taste [Ins] dient dazu, in die, aus der vorangehenden Zeile iibernommenen Buchstaben
weitere Buchstaben einzufiigen. Dazu holen Sie sich die Buchstaben zunichst einzeln mit
[->], bis Sie an der Stelle angelangt sind, wo Sie die neuen Buchstaben einfiigen wollen.
Driicken Sie nun auf [Ins], tippen Sie die Buchstaben an, die Sie an dieser Stelle einfiigen
wollen, und driicken Sie erneut auf [Ins], wenn Sie damit fertig sind. Nun kénnen Sie die
restlichen Buchstaben aus der vorangehenden Befehlszeile wieder einzeln mit [->] oder
alle auf einmal mit [F3] iibernehmen.

Wie Sie sehen, sind MS-DOS-Computer wenigstens in dieser Hinsicht wesentlich
komfortabler als der Amiga, dessen Kommando-orientierte Benutzerschnittstelle CLI nur
recht spartanisch ausgestattet ist.
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12.5.5 Einige wichtige MS-DOS-Befehle

Ich mdchte Ihnen nun einige der wichtigsten MS-DOS-Befehle vorstellen. Die meisten
davon diirften Thnen mehr oder weniger bekannt vorkommen, wenn Sie schon einmal das
CLI benutzt haben. Sie miissen diese Befehle und die kleinen Beispiele dazu nicht immer
gleich ausprobieren. Lesen Sie sich erst einmal in Ruhe diesen Abschnitt durch. Im
nichsten finden Sie dann eine kurze Beispielsitzung vor dem Computer beschrieben,
anhand der Sie Thre neuerworbenen Kenntnisse gleich ausprobieren kénnen,

Einer der am meisten bendtigten MS-DOS-Befehle ist sicherlich DIR. Dieser Befehl zeigt
Thnen, wenn Sie ihn ohne Parameter eingeben, eine Auflistung des aktuellen Directory.
Diese Liste ist — anders als beim dir-Befehl des CLI — unsortiert und zeigt wesentlich mehr
Informationen zu jeder einzelnen Datei. (Sie dhnelt eher der Liste, die der CLI-Befehl list
ausgibt.) Wollen Sie sich nicht den Inhalt des aktuellen Directorys, sondern ein anderes
Directory auflisten lassen, so miissen Sie den Pfadnamen des gewiinschten Directorys hin-
ter DIR als Parameter angeben. Der folgende Befehl listet zum Beispiel alle Dateien auf,
die sich im Directory DOS ‘der Diskette im Laufwerk A (das aktuelle Laufwerk) befinden:

A>DIR \DOS

Beachten Sie bitte, daB dieser Befehl unabhingig vom aktuellen Directory funktioniert, da
der Backslash am Anfang des Pfadnamens besagt, daB das Directory dos im
Wurzeldirectory des aktuellen Laufwerks liegt (dieser Schrigstrich funktioniert dhnlich wie
der Doppelpunkt am Anfang eines Pfadnamens in Amiga-DOS). Wiirden Sie hingegen den
folgenden Befehl eingeben, miiite ein Directory namens dos im gerade aktuellen Directory
existieren:

A>DIR DOS

Der DIR-Befehl kann aber nicht nur den Inhalt eines kompletten Directory auflisten. Ist der
Parameter ein »Muster«, kénnen Sie sich auch nur einen Teil der Dateien anzeigen lassen,
deren Namen »in das Muster passen. Zur Bildung eines Musters werden die beiden
Symbole Sternchen (*) und Fragezeichen (?) verwendet. (Im englischen nennt man diese
Symbole auch »Wildcards«, was man mit »Joker« iibersetzen konnte.) Das Fragezeichen
steht fiir einen beliebigen Buchstaben, wihrend das Sternchen eine beliebige Folge von
Buchstaben reprisentiert. Ein solches Muster muB8 getrennt fiir den eigentlichen Namen
und die dreibuchstabige Erweiterung angegeben werden. Der folgende Befehl listet zum
Be1sp1e1 alle Dateien im Directory DOS auf, deren Namen mit einem A beglnnt und die
eine Erweiterung haben, deren dritter Buchstabe T ist:

A>DIR \DOS\A%*, ??T

In dieses Muster passen zum Beispiel die Dateien ALBERT.TXT, ALBERT.DAT,
ANTON.ZZT und A.__T. Haufig ist auch die Verwendung von Mustern, bei denen der
Name durch das Sternchen ersetzt und nur die Erweiterung angegeben wird. Der folgende
Befehl listet zum Beispiel alle Dateien im aktuellen Directory auf, deren Namen, die die
Erweiterung TXT haben:

A>DIR * TXT

Da die Erweiterung meist den Typ der Datei angibt, ist dies eine gute Moglichkeit, sich
einen Uberblick dariiber zu verschaffen, welche Dateien eines bestimmten Typs existieren.
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Die Erweiterung TXT bedeutet zum Beispiel auf eine Text-Datei. Programme sind
iibrigens durch die Endungen EXE und COM charakterisiert und Kommandofolgen
(sogenannte Batch-Dateien) durch die Endung BAT. Mit der Zeit werden Sie aber
sicherlich noch eine ganze Reihe anderer Endungen kennenlernen.

Ahnlich wichtig wie der DIR-Befehl, den Sie eben kennengelernt haben, ist der CD-
Befehl, mit dem Sie das aktuelle Directory bestimmen. Dieser Befehl funktioniert wie sein
Gegenstiick im CLI. (Der MS-DOS-Befehl heifit allerdings eigentlich CHDIR. Die
Abkiirzung CD wird aber auch akzeptiert.) Geben Sie den Befehl ohne Parameter ein, wird
der Pfadname des aktuellen Directorys auf dem Bildschirm gezeigt. Ubergeben Sie CD als
Parameter den Pfadnamen eines anderen Directorys, wird dieses das neue aktuelle
Directory. Diese muBl aber auf dem aktuellen Laufwerk liegen. Wollen Sie, daB ein
Directory auf einem anderen Laufwerk aktuell wird, miissen Sie vorher das Laufwerk
wechseln, indem Sie nur den Laufwerksnamen als Befehl eingeben. Die beiden folgenden
Befehle sorgen zum Beispiel dafiir, daB das Directory DATEN auf der Diskette oder
Festplatte im Laufwerk C: aktuell wird:

A>C:
C>CD \TEXTE

Der Befehl zum Léschen einer Datei heiBit — wie im CLI — DELETE. Er kann aber der
Bequemlichkeit halber auch mit DEL abgekiirzt werden. Der MS-DOS-Befehl DELETE
akzeptiert als Parameter nur einen einzelnen Namen oder ein Muster (anders, als der CLI-
Befehl, der auch eine Liste von Namen akzeptiert). Der erste der beiden folgenden Befehle
loscht die Datei BRIEF im aktuellen Directory, wihrend der zweite alle Dateien mit der
Erweiterung TXT im Directory BRIEF ldscht.

A>DEL BRIEF
A>DEL BRIEF\* K TXT

Wenn Sie ein Directory loschen wollen, miissen Sie dieses erst »leeren, also alle anderen
Dateien und Directories darin 16schen. Dazu kdnnen Sie natiirlich wieder den DEL-Befehl
verwenden. Die beiden folgenden Befehle zum Beispiel tun beide dasselbe. Sie leeren das
Directory texte, ohne das Directory selbst zu 16schen (das kann der DEL-Befehl nicht):

A>DEL TEXTE
A>DEL TEXTE\*.*

Sie sollten diese Formen des del-Befehls mit groBer Vorsicht benutzen, da Sie damit sehr
groBe Mengen von Dateien auf einmal loschen konnen. Bevor ein solcher Befehl
ausgefiihrt wird, werden Sie deshalb auch noch einmal gefragt:

Are you sure (Y/N)?

Nur, wenn Sie hinter dieser Frage ein Y eingeben und die [Return]-Taste driicken, wird der
Befehl auch ausgefiihrt. Ist das Directory dann leer, kénnen Sie es mit dem Befehl rmdir
(remove directory) 16schen. Der folgende Befehl 16scht zum Beispiel (das zuvor geleerte)
Directory texte:

A>RMDIR TEXTE
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Nachdem Sie jetzt wissen, wie Sie Directories 16schen kénnen, sollen Sie auch erfahren,
wie sie angelegt (erzeugt) werden. Dazu dient der Befehl MKDIR (make directory), der
auch mit MD abgekiirzt werden kann. Die folgenden beiden Befehle wiirden zum Beispiel
im Directory TEXTE ein neues (Sub-)Directory namens BRIEFE anlegen:

A>MKDIR \TEXTE\BRIEFE
A>MD \TEXTE\BRIEFE

Ein weiterer wichtiger MS-DOS-Befehl ist COPY, der wieder fast genauso funktioniert wie
sein CLI-Gegenstiick. Der Befehl akzeptiert zwei Parameter. Der erste ist ein Name oder
ein Muster. Der zweite Parameter ist optional (nicht unbedingt nétig) und kann ebenfalls
ein Name ein Directory oder ein Muster sein. Ist der erste Parameter ein Dateiname (der
Pfadname einer Datei) wird von dieser Datei eine Kopie angelegt, deren Name der zweite
Parameter bestimmt. Ist der zweite Parameter ein Dateiname, erhilt die Kopje diesen
Namen. Ist der zweite Parameter hingegen ein Directory, wird die Kopie unter dem Namen
des Originals in dieses Directory gelegt. Und ist kein zweiter Parameter vorhanden, wird
die Kopie ins aktuelle Directory gelegt.

Ist der erste Parameter ein Directory oder ein Muster, so werden alle Dateien, die das
Directory enthilt beziehungsweise alle Dateien, die in das Muster passen, in das Ziel-
directory (oder das aktuelle Directory kopiert). Ist sowohl der erste wie auch der zweite
Parameter ein Muster, konnen Sie die Dateien beim Kopiervorgang gleich umbenennen.
Der folgende Befehl kopiert zum Beispiel nur die Datei BRIEF1 aus dem aktuellen
Directory unter dem Namen BRIEFALT in das Directory ALTES:

A>COPY BRIEF1l \ALTES\BRIEFALT

Der néchste Befehl hingegen kopiert alle Dateien von der Diskette im Laufwerk A: auf die
Diskette oder Festplatte im Laufwerk C:

A>COPY A:\*.* C:

Und der ndchste Befehl kopiert schlieBlich alle Dateien im aktuellen Directory, die die
Endung BAK haben, mit der Endung BAK in das Directory BACKUP:

A>COPY * . TXT \BACKUP\*.BAK

Zum Umbenennen einer Datei haben Sie dhnliche Moglichkeiten wie beim Kopieren. Der
dafiir zustindige MS-DOS-Befehl heilt RENAME. Sie kénnen ihn aber auch mit REN
abkiirzen. Dieser Befehl hat zwei Parameter, den alten und den neuen Namen der Datei die
umbenannt werden soll. Der folgende Befehl éndert zum Beispiel den Namen der Datei
ALT im aktuellen Directory in NEU:

A>REN ALT NEU

Durch die Verwendung von Mustern kénnen Sie aber auch ganze Gruppen von Dateien
umbenennen. Der folgende Befehl dndert zum Beispiel die Namen aller Dateien im
aktuellen Directory mit der Endung TXT. Alle diese Dateien haben danach die Endung
BAK:

A>REN * . TXT * . BAK



MS-DOS auf dem Amiga

Nun kennen Sie schon diejenigen MS-DOS-Befehle, die im tiglichen Gebrauch immer
wieder vorkommen. Einige weitere Befehle sind jedoch auch noch wichtig, wenn Sie auch
nicht ganz so hiufig benotigt werden. Da ist zum Beispiel FORMAT zu nennen, mit dem
Sie eine neue Diskette vor dem Gebrauch initialisieren miissen. Der FORMAT-Befehl
akzeptiert einen Parameter und eine Reihe von »Schaltern«. Als erster Parameter wird
zunichst der Name des Laufwerks bendtigt, in dem die Disketten oder Festplatte liegt, die
formatiert werden soll. Dahinter kénnen Sie mit einer Reihe von Schaltern, die immer mit
einem Schrigstrich beginnen, angeben, wie die Diskette formatiert werden soll. Der
Schalter /1 bestimmt, daB8 die Diskette nur einseitig formatiert werden soll, Sie haben dann
nur 180 Kbyte Speicherkapazitit, kdnnen aber Disketten verwenden, auf deren Riickseite
sich ein Fehler befindet. Der Schalter /4 sorgt dafiir, daB die Diskette im 360-Kbyte-Format
formatiert wird. Er ist nur notig, wenn Sie einen AT-Emulator besitzen, dessen Disketten
normalerweise eine Kapazitit von 1,2 Mbyte haben. Der Schalter /V gibt Ihnen die
Gelegenheit, der Diskette einnen kurzen Namen zu geben. Dieser wird nach AbschluB des
Formatiervorgangs erfragt. Und der Schalter /S bestimmt schlieflich, daB die neue Diskette
startfdhig ist. Hierzu werden nach AbschluB der Formatierung eine Reihe unsichtbarer
Dateien und COMMAND.COM auf die neuformatierte Diskette iibertragen. /S muBl immer
als letzter Schalter angegeben werden. Der folgende Befehl formatiert zum Beispiel die
Diskette im Laufwerk A:, so daB Sie eine Kapazitit von 360 Kbyte hat, einen Namen
erhilt und als Startdiskette verwendet werden kann. (Bei einem PC-Emulator kdnnen Sie
den Schalter /4 auch fortfallen lassen):

A>FORMAT A: /V/4/S
Danach erscheint die Meldung:

Insert new diskette in drive A:
and strike ENTER when ready

Sobald Sie nun auf die [Return]-Taste driicken, wird die Diskette im Laufwerk A:
formatiert (wobei sdmtliche Daten darauf verlorengehen). Nach AbschluB des
Formatiervorgangs wird gemeldet:

Format complete
System transferred

Die zweite Zeile taucht allerdings nur dann auf, wenn Sie mit dem Schalter /S eine
startfahige Diskette erzeugt haben. Wenn Sie auch den Schalter /V verwendet haben,
werden Sie nun nach dem Diskettennamen gefragt:

Volume label (11 characters, ENTER for none)?

Geben Sie einen Namen ein, der kiirzer als 12 Buchstaben ist und driicken Sie die
[Return]-Taste. Zum AbschluB werden Sie dann noch gefragt, ob Sie weitere Disketten
formatieren wollen:

Format another (Y/N)?

Wenn Sie auf diese Frage mit Y antworten, beginnt das ganze Spielchen von vorn.
Ansonsten erscheint wieder der DOS-Prompt.

Damit méchte ich diese kurze Liste von Beschreibungen der MS-DOS-Befehle aber
zunéchst einmal abschlieBen. (Ein weiterer wichtiger Befehl, DISKCOPY, wird allerdings
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noch ausfiihrlich zu Beginn des nichsten Abschnitts erldutert.) Erkldrungen zu den rest-
lichen Befehlen kénnen Sie bei Bedarf im »MS-DOS Referenzhandbuch« nachlesen, das
dem PC-Emulator beiliegt.

12.5.6 Eine Beispielsitzung mit MS-DOS

Nachdem Sie im letzten Abschnitt MS-DOS beziehungsweise COMMAND.COM in Form
eines »Trockenschwimmkurses« kennengelernt haben, folgt nun die Praxis. Zunéchst aber
eine kleine Warnung vorweg: Bei einigen PC-Disketten, die Commodore zusammen mit
PC-Emulatoren ausgeliefert hat, stimmt nach dem Start die Tastaturbelegung nicht. Sie
merken das unter anderem daran, da die Taste Z ein Y ergibt. Ursache ist ein fehlender
Befehl in Kommandofolge AUTOEXEC.BAT auf der Diskette Nummer 1. Die Befehle in
dieser Datei werden bei jedem Neustart des PCs ausgefiihrt (dhnlich der startup-sequence
des CLIs). Sie konnen den Befehl, der die Tastatur »richtigstellt«, aber auch selbst auf-
rufen. Tippen Sie dazu hinter dem DOS-Prompt den folgenden Befehl ein (wobei Sie fiir
das Y natiirlich die Taste Z driicken miissen):

A>KEYBGR

Danach sollte alles in Ordnung sein. Spidter werden Sie erfahren, wie Sie die
AUTOEXEC.Datei »reparieren« kénnen.

Der MS-DOS-Befehl, mit dem Sie beginnen sollten, heilt diskcopy. Wie sein Name schon
sagt, dient er zum Kopieren einer Diskette. Sie sollten damit zunéchst einmal jeweils eine
Kopie der beiden PC-Disketten anlegen, die dem PC-Emulator beilagen.

Starten Sie dazu den PC-Emulator wie oben beschrieben mit der Diskette Nummer 1 und
geben Sie dann den folgenden Befehl ein:

A>DISKCOPY

Der MS-DOS-Befehl DISKCOPY kann im Gegensatz zum gleichnamigen CLI-Befehl mit
und ohne Parameter eingegeben werden. Der Befehl akzeptiert maximal zwei Parameter.
Der erste ist der Name des Laufwerks, das die Diskette enthilt, die kopiert werden soll
(zum Beispiel A:), der zweite ist der Name des Laufwerks, in dem die Diskette liegt, die
die Kopie aufnehmen soll (zum Beispiel B:). Geben Sie diskcopy ohne Parameter ein, wird
die Diskette im aktuellen Laufwerk kopiert, ohne daB dabei ein zweites Laufwerk benutzt
wird (mit Diskettenwechsel also). Es erscheint dann folgende Meldung:

Insert SOURCE diskette in drive A:
Press any key when ready . .

Driicken Sie dann einfach auf [Return]. Die Diskette, die Sie kopieren wollen, liegt ja
bereits im Laufwerk A:. Diese Diskette wird nun Stiick fiir Stiick gelesen. Dabei erscheint
zum Beispiel die Meldung:

Copying 40 Tracks
9 Sectors/Track, 2 Sides

Sobald der Disketteninhalt vollstindig eingelesen ist, erscheint die Meldung:

Insert TARGET diskette in drive A:
Press any key when ready .
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Nehmen Sie jetzt die Diskette aus dem Laufwerk und legen Sie eine neue unbenutzte
Diskette hinein. Driicken Sie (sobald das Laufwerk wieder verriegelt ist) die [Return]-
Taste. Der gespeicherte Disketteninhalt wird nun auf die neue Diskette geschrieben (und
die Diskette dabei notigenfalls auch gleich formatiert). Sobald dieses Vorgang
abgeschlossen ist, erscheint die Frage, ob Sie weitere Disketten kopieren wollen.

Copy another diskette (Y/N)?

Antworten Sie darauf mit Y (fiir Ja beziehungsweise Yes) und legen Sie nun die Diskette
Nummer 2, die dem PC-Emulator beilag, in das Laufwerk. Auf dem Bildschirm sollte
erneut die Aufforderung stehen:

Insert SOURCE diskette in drive A:
Press any key when ready .

Driicken Sie nun wieder die [Return]-Taste und warten Sie ab, bis auch diese Diskette
eingelesen ist und wieder die Meldung erscheint:

Insert TARGET diskette in drive A:
Press any key when ready . . .

Legen Sie dann eine zweite frische, unbenutzte Diskette in das Laufwerk, schlieBen Sie
den Riegel und driicken Sie auf [Return]. Wenn der Kopiervorgang abgeschlossen ist,
erscheint wieder die Frage, ob Sie eine weitere Diskette kopieren wollen. Diese Frage
koénnen Sie nun mit N (fiir Nein) beantworten.

Arbeiten Sie von nun an mit den kopierten Disketten weiter und legen Sie die Originale an
einen sicheren Platz. Legen Sie nun die Kopie der Disketten Nummer 1 in das PC-
Laufwerk und lassen Sie sich durch Eingabe von DIR ihren Inhalt zeigen. Wie Sie sehen,
rutscht die lange Liste recht schnell vor Thren Augen vorbei. Sie 148t sich auch nicht, wie
im CLI, durch einen Tastendruck anhalten. Stattdessen miissen Sie die Tastenkombination
[Ctrl]-[S] verwenden. Probieren Sie es aus. Geben Sie erneut DIR ein und stoppen Sie die
Ausgabe mit [Ctrl]-[S]. Mit derselben Tastenkombination kdnnen Sie die Ausgabe auch
wieder fortsetzen.

Eine noch einfachere Art, ein Directory-Listing in mundgerechten Hippchen zu bekommen
ist der »Schalter« /P, den Sie hinter DIR oder hinter dem Parameter von DIR angeben
kénnen. Geben Sie zum Beispiel einmal den folgenden Befehl ein:

A>DIR /P
DIR listet nun eine Bildschirmseite auf und meldet dann:
strike a key when ready .

Die Auflistung wird dann erst fortgesetzt, wenn Sie eine beliebige Taste driicken. Wenn Sie
eine solche oder dhnliche Liste abbrechen und auf den Rest verzichten wollen, kénnen Sie
die Tastenkombination [Ctrl]-[C] verwenden. Diese bricht die meisten MS-DOS-Befehle
mitten in ihrer Arbeit ab und Sie kehren zuriick zum DOS-Prompt zuriick. Probieren Sie
das ruhig sofort anhand des DIR-Befehls aus.
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Geben Sie nun den folgenden dir-Befehl ein:
A>DIR KEY* *

Er listet alle Dateien auf, deren Namen mit der Buchstabenfolge KEY beginnen, Der DIR-
Befehl findet eine Handvoll solcher Dateien. Das alles sind kleine Programme, die die
Tastaturbelegung eines PCs #dndern. Sie bendtigen nur ein einziges davon; nimlich
KEYBGR.COM, das auf die deutsche Tastaturbelegung umschaltet. Alle anderen Pro-
gramme konnen Sie 16schen. Beginnen Sie mit den beiden folgenden Befehlen:

A>DEL KEYBIT.COM
A>DEL KEYBUK.COM

Sie haben damit die italienische und englische Tastaturbelegung geldscht. Es aber recht
miihselig, alle KEY-Dateien auf diese Art zu loschen. Eigentlich konnte man Sie ja auch
durch ein Muster auf einen Schlag 16schen. Der entsprechende Befehl DEL KEY*.* wiirde
jedoch auch KEYBGR.COM loschen. Die Losung dieses Dilemmas heiBit einfach: erst
KEYBGR.COM in Sicherheit bringen und dann die anderen Dateien 15schen. Die drei
folgenden Befehle tun genau das:

A>REN KEYBGR.COM KEYBGR.XXX
A>DEL KEY*, COM
A>REN KEYBGR.XXX KEYBGR.COM

Der erste Befehl dndert die Erweiterung der KEYBGR-Datei, der zweite 15scht alle KEY-
Dateien und der dritte stellt schlieBlich den alten Namen der KEYBGR-Datei wieder her.

So, nun sollten Sie schon etwas Platz auf dieser Diskette haben. Um noch etwas mehr Platz
fiir eigene Experimente zu bekommen, loschen Sie jetzt bitte auch noch die Dateien
RAMDRIVE.SYS, XCOPY.EXE, TREE.EXE und SHARE.EXE. Sie werden sich nun eine
kleine Textdatei schaffen, die fiir die nichsten Experimente verwendet wird. Geben Sie
dazu den folgenden Befehl ein:

A>COPY CON: TEST.TXT

Sie haben damit die Anweisung erteilt, Daten von der Tastatur (die MS-DOS genau wie
das CLI als CON: bezeichnet) in die Datei TEST.TXT zu kopieren. Geben Sie nun einfach
ein paar Zeilen beliebigen Text ein, die Sie immer mit [Return] abschlieBen. Alles was Sie
eingeben, wird in die Datei TEST.TXT geschrieben. Wenn Sie meinen, genug geschrieben
zu haben, halten Sie die [Ctrl]-Taste fest und driicken Sie auf Z. Am Bildschirm sehen Sie
dann die beiden Buchstaben AZ. Das ist das Zeichen fiir »Dateiende« und somit fiir den
COPY-Befehl ein Signal, den Kopiervorgang zu beenden. COPY meldet daraufhin:

1 File(s) copied

Sie kdnnen sich nun mit dem DIR-Befehl davon iiberzeugen, daB wirklich eine neue Datei
namens TEST.TXT entstanden ist. Sie sollten sich diese Methode merken. Es ist die
simpelste Art, kurze Text-Dateien zu erzeugen. Uberzeugen Sie sich zunichst einmal
davon, daB die Datei wirklich das enthilt, was Sie eben eingegeben haben. Geben Sie dazu
den folgenden Befehl ein:

A>TYPE TEST.TXT
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Wie Sie sehen, wirkt der MS-DOS-Befehl TYPE wie der entsprechende CLI-Befehl und
gibt eine Textdatei auf dem Bildschirm aus. Legen Sie sich nun mit dem COPY-Befehl
10 Kopien dieser kleinen Textdatei an:

A>COPY TEST.TXT TEST1l.TXT
A>TYPE TEST.TXT TEST2.TXT
A>TYPE TEST.TXT TEST3.TXT
und so weiter ..

(Uberlegen Sie sich bitte einmal, wie Thnen die Taste [F3] dabei helfen kann, diese 10 doch
recht @hnlichen Befehle einzugeben.) Sie werden nun sehen, wie einfach es ist, solche
Gruppen von Dateien mit Befehlen zu bearbeiten. Legen Sie dazu jetzt ein neues Directory
auf der Diskette an:

A>MKDIR TESTDIR

Sie konnen nun mit einem Schlag Kopien aller eben erzeugten Dateien in das neue
Directory legen. Geben Sie dazu den folgenden Befehl ein:

A>COPY TEST*.TXT TESTDIR

Der Kopiervorgang wird nun am Bildschirm protokolliert. SchlieBlich meldet COPY:
11 File(s) copied

Gehen Sie nun in das neue Directory und lassen Sie sich seinen Inhalt zeigen:

A>CD TESTDIR
A>DIR

Wie Sie sehen, enthdlt die Liste, die der DIR-Befehl ausgibt, 13 Zeilen. 11 Zeilen
entsprechen den eben kopierten Dateien, wihrend zwei Eintriige ».« und »..« heiBen. DaB
diese beiden Namen, sie entsprechen Directories, mit aufgelistet werden, ist eine Eigenart
von MS-DOS. Der Punkt ist ndmlich die Abkiirzung fiir das aktuelle Directory wihrend die
zwei Punkte eine Abkiirzung fiir das nidchsthohere Directory ist. Probieren Sie es einmal
aus. Der folgende Befehl wirkt genauso wie DIR ohne Parameter (er listet den Inhalt des
aktuellen Directory auf):

A>DIR .

Ahnlich kénnen Sie sich mit dem folgenden Befehl den Inhalt des iibergeordneten
Directory zeigen lassen (im CLI wiirde man dazu einen Schrigstrich statt der zwei Punkte
verwenden):

A>DIR ..

Sie konnen diese beiden Abkiirzungen aber nicht nur fiir den DIR-Befehl verwenden. Der
folgenden Befehl 16scht zum Beispiel die 11 Dateien im obersten Directory, die in das
Directory TESTDIR kopiert worden sind:

A>DEL ..\TEST*.TXT
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Wie Sie sehen, sind diese zwei Punkte oft recht praktisch. Sie konnen damit ein wichtiges
Directory (das jeweils iibergeordnete) erreichen, ohne seinen Pfadnamen vollstindig
hinzuschreiben oder das aktuelle Directory zu wechseln.

Nun aber zuriick zu den TEST-Dateien. Die folgenden beiden Befehle legen Kopien dieser
Dateien an, die im selben Directory liegen (TESTDIR) aber eine andere Endung haben:

A>COPY TEST*.TXT TEST*.KOP
A>COPY TEST*.TXT TEST*.BAK

Sie konnen sich von Erfolg dieser Aktion leicht mit dem DIR-Befehl iiberzeugen.
Angenommen, so wollten nun von diesen Dateien nur die drei mit der Nummer 4 16schen,
dann leistet das der folgende Befehl:

A>DEL TEST4.*

Wenn Sie hingegen alle Dateien mit der Endung BAK léschen wollen, miissen Sie den
folgenden Befehl verwenden:

A>DEL TEST*.BAK

Legen Sie mit dem folgenden Befehl ein weiteres Subdirectory im Directory TESTDIR an
und kopieren Sie alle Dateien mit der Endung TXT in dieses neue Directory:

A>MKDIR TEXTE
A>COPY *.TXT TEXTE

Machen Sie dann das neue Directory zum aktuellen Directory und sehen Sie sich seinen
Inhalt an:

A>CD TEXTE
A>DIR

Lassen Sie sich nun einmal den Pfadnamen des aktuellen Directory zeigen, indem Sie CD
ohne Parameter verwenden:

A>CD
A:\TESTDIR\TEXTE

Wenn Sie nun zum iibergeordneten Directory TESTDIR zuriickwollen, haben Sie zwei
Alternativen, dies zu tun. So konnen den vollen Pfadnamen des Directory verwenden oder
die Abkiirzung mit den zwei Punkten. Geben Sie dazu einen der beiden folgenden Befehle
ein:

A>CD ..
A>CD \TESTDIR

Mit einem der beiden folgenden Befehle kommen Sie dann auf die »oberste Ebene des
Dateienbaums« der Diskette im Laufwerk A: zuriick:

A>CD ..
A>CD \
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Beachten Sie, daB der zweite Befehl immer funktioniert — vollig unabhingig davon, wie
das aktuelle Directory gerade heiBt! Versuchen Sie jetzt, die neu angelegten Dateien zu
l6schen. Geben Sie dazu die folgende Befehlsfolge ein und betrachten Sie auch die Fehler-
meldungen, die dabei auf dem Bildschirm auftauchen:

A>RMDIR TESTDIR

Invalid path, not directory,
or directory not empty
A>DEL TESTDIR\*.*

Are you sure (Y/N)?Y
A>RMDIR TESTDIR

Invalid path, not directory,
or directory not empty

Die letzte Fehlermeldung erscheint auf den ersten Blick unversténdlich, den schlieBlich
haben Sie ja zuvor das Directory TESTDIR mit DEL TESTDIRV*.* geleert. Diese
Annahme aber ist falsch, wovon Sie sich leicht mit Hilfe des DIR-Befehls iiberzeugen
koénnen. In TESTDIR liegt ndmlich nach wie vor das Subdirectory TEXTE und die darin
enthaltenen Dateien. All das muB erst geloscht werden, bevor TESTDIR geloscht werden
kann. Geben Sie dazu die folgenden Befehle ein:

A>DEL \TESTDIR\TEXTE\*.*
Are you sure (Y/N)?Y
A>RMDIR \TESTDIR\TEXTE
A>RMDIR \TESTDIR

Wie Sie sehen, ist das Loschen von tief ineinander verschachtelten Dateistrukturen unter
MS-DOS bei weitem nicht so einfach wie im CLI (mit delete und der ALL-Option) oder
auf der Workbench mit dem Discard-Befehl.

Nach den letzten Befehlen sind erstens alle neuen Dateien, die Sie im Verlauf der
verschiedenen Ubungen angelegt haben, wieder verschwunden und zweitens ist damit auch
die Beispielsitzung mit MS-DOS beendet. Die Kopie der PC-Diskette Nummer 1 ist aber
trotzdem gegeniiber dem Original betrichtlich veridndert (es fehlen einige wichtige
Programmadateien). Sie sollten deshalb die Original-Diskette am besten (mit DISKCOPY)
eine zweites Mal kopieren, bevor Sie mit Ihren eigenen Experimenten weitermachen.

12.6 Wie Sie die Software zur PC-Karte nutzen

Einen Teil der neuen Software, die Sie zusammen mit dem PC-Emulator erhalten, haben
Sie ja nun schon kennengelernt. Das waren vor allem das Programm pcwindow und der
Kommandointerpreter COMMAND.COM von MS-DOS. In diesem Abschnitt werden Sie
mehr zu pewindow und den anderen Programmen in der PC-Schublade der Workbench-
Diskette erfahren und noch einige Informationen zu speziellen MS-DOS-Dateien erhalten.
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12.6.1 Wie Sie pcwindow benutzen

Das wichtigste Programm fiir den Umgang mit dem PC-Emulator ist sicherlich pcwindow.
Ich verwende hier deshalb immer den Namen des CLI-Befehls pcwindow, weil — wie schon
erwihnt — auch hinter den beiden Piktogrammen PC Mono und PC Color auf der
Workbench dieses Programm steckt. Sie brauchen sich nur einmal das Info-Fenster zu PC
Color anzuschauen, und Sie werden verstehen, wie dieser Trick funktioniert. PC Color ist
nimlich gerade einmal 2 Byte groB und im Feld Default Tool sehen Sie pcwindow. Ein
Doppelklick auf PC Color startet also pcwindow und iibergibt dem Programm die
Information, daB es iiber ein Projekt namens PC Color gestartet wurde. Und das bewirkt
genau dasselbe, als hitten Sie im CLI pcwindow color eingegeben.

Wenn Sie vom CLI aus pcwindow starten, miissen Sie iibrigens darauf achten, daB in
diesem Moment die Workbench-Diskette die aktuelle Diskette ist (sich also das aktuelle
Directory darauf befindet). Das Programm pcwindow bendtigt ndmlich noch eine ganze
Reihe von Hilfsdateien, die es immer auf der aktuellen Diskette sucht. (Sie befinden sich
dem von der Workbench aus unsichtbaren Directory SideCar.)

Nach dem Start von pcwindow erscheint zunichst einmal das PC-Fenster. Wenn Sie PC
Color gestartet oder im CLI pcwindow color eingegeben haben, erscheint dieses Fenster in
einem eigenen Screen. Ansonsten liegt es auf dem Workbench-Screen. Beachten Sie, dal
der PC-Emulator normalerweise im Monochrom-Modus startet und deshalb in einem
mehrfarbigen PC-Fenster zundchst nichts zu sehen ist. Sie miissen dann zweimal auf die
[Return]-Taste driicken (um die Fragen nach Datum und Uhrzeit zu beantworten) und
danach den folgenden Befehl (unsichtbar) eintippen:

MODE CO80

Dann sollte der DOS-Prompt im Fenster auftauchen. Im Abschnitt 12.8 werden Sie
erfahren, wie Sie die PC-Karte so einstellen konnen, daB der Emulator im Color-Modus
startet.

Das PC-Fenster konnen Sie handhaben, wie jedes andere Fenster auch. Sie konnen es
verkleinern oder vergréBern und auf dem Bildschirm hin- und herschieben. Im Inneren des
Fensters wird der Bildschirm eines IBM-kompatiblen PCs mit 25 Zeilen zu 80 Buchstaben
beziehungsweise 200 Grafikzeilen zu 320 oder 640 Grafikpunkten dargestellt. Ist das PC-
Fenster kleiner, konnen Sie es mit den Rollbalken iiber diesen Bereich verschieben.

Das PC-Fenster hat auch eine eigene Meniileiste mit diversen Befehlen darin. Sie kénnen
hier verschiedene Einstellungen treffen, die Ihre Arbeit mit dem PC-Emulator effizienter
machen oder auch einfach nur das PC-Fenster Ihrem Geschmack anpassen kénnen.

Das erste Menii von pcwindow heillt Project. Der Befehl Save Settings darin speichert die
mit den anderen Befehlen getroffenen Einstellungen in einer Datei im (von der Workbench
aus unsichtbaren) Directory SideCar ab. Bei dem nichsten Offnen des PC-Fenster sind alle
Einstellungen dann exakt so wie im Moment des Aufrufs von Save Settings. Der Befehl
Restore Settings tut genau das Gegenteil. Er stellt nach einer Reihe von Veridnderungen alle
Einstellungen fiir das PC-Fenster wieder so her, wie Sie beim letzten Aufruf von Save
Settings waren. Hinter dem Meniipunkt Info verbirgt sich ein Submenii mit einer Reihe von
Stichworten. Wihlen Sie eines dieser Stichworte aus, so erscheint ein Fenster mit einigen
Hilfsinformationen zu diesem Stichwort. Der letzte Befehl im Project-Menii, Close,
schlieBt das PC-Fenster, als hitten Sie in das SchlieB-Gadget geklickt.
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Das zweite Menii von pcwindow, Display, ist das wichtigste Menii des Programms. Mit
den Befehlen in diesem Menii konnen Sie die Eigenschaften des PC-Fensters (Die Save
Settings speichert), verdindern. Die ersten vier Befehle bestimmen die GréBe des PC-
Fensters. Full-Size Window 6ffnet das PC-Fenster zu seiner maximalen GroéB8e, wihrend
Small-Size Window es stark verkleinert und es in das obere rechte Viertel des Bildschirms
legt. Zusammen mit einem Full-Size-PC-Fenster ist der nédchste Befehl sehr praktisch.
Hide Borders 148t die Rollbalken und den linken und rechten Rand des Fensters verschwin-
den. Dann konnen Sie eine vollstindige 80 Zeichen breite Zeile des PC-Bildschirms mit
einem Mal iiberblicken. Dies ist die optimale Einstellung zum Arbeiten mit dem PC-
Emulator, wihren ein Small-Size PC-Fenster dann praktisch ist, wenn, Sie sich gerade mit
einem Amiga-Programm beschiftigen, aber den PC im Auge behalten wollen. Hide
Borders 148t sich mit Show Borders wieder aufheben. Zwischen den Einstellungen Full-
Size Window (inklusiv Hide Borders) und Small-Size Window konnen Sie iibrigens auch
leicht und schnell hin- und her wechseln, indem Sie einen Doppelklick im PC-Fenster
machen!

Der nichste Meniipunkt im Display-Menii, Window Freeze (auf deutsch etwa gefriere das
Fenster), scheint auf den ersten Blick etwas merkwiirdig zu sein. Er bringt ein Submenii
mit zwei Befehlen zum Vorschein. Wihlen Sie darin den Befehl On, so tauchen im PC-
Fenster keine Ausgaben des PCs mehr auf. Der PC lduft unterdessen aber weiter und Sie
koénnen ihm auch Befehle iiber die Tastatur geben — nur sehen Sie weder Ihre Eingaben
noch die Ausgaben der Befehle am Bildschirm, bis Sie Window Freeze Off auswihlen. Alle
Ein- und Ausgaben, die bis dahin unsichtbar stattgefunden haben, tauchen dann schlagartig
im PC-Fenster auf. Dieser Befehl ist eigentlich nur zusammen mit Open Another Window,
weiter unten im Menii sinnvoll. Die Idee hinter diesen beiden Befehlen ist folgende: Sie
starten ein PC-Programm und frieren dessen Bildschirm zu einem bestimmten Zeitpunkt
mit Window Freeze On ein. Nun 6ffnen Sie ein neues PC-Fenster mit Open Another
Window und arbeiten in diesem Fenster weiter. Sie konnen zum Beispiel das Programm
verlassen und ein anderes starten. Sie konnen aber jederzeit nachsehen, wie der Bildschirm
zu einem friiheren Zeitpunkt aussah. Auf diese Weise konnen Sie zum Beispiel iiber ein
Programm schreiben, wihrend Sie in dem gefrorenen Fenster einen Bildschirminhalt dieses
Programms vor Augen haben.

Der Meniipunkt This Windows Screen im Display-Menii ist ebenfalls ein Submenii, das
Ihnen die Wahl zwischen Own Screen und Share bietet. Own Screen bewirkt, daB fiir das
PC-Fenster ein eigener Screen getffnet wird, was bei einem monochromen Fenster
normalerweise nicht iiblich ist. Share schlieBt den eigenen Screen und legt das Fenster
zuriick auf die Workbench. Farbige und zweifarbige (siche unten) PC-Fenster arbeiten
allerdings »von Natur aus« in einem eigenen Screen. Ein solches PC-Fenster 146t sich auch
mit This Windows Screen Share nicht auf den Workbench-Screen legen.

Der Befehl Color 6ffnet einen Requester mit dem Sie die Farben bestimmen konnen, die
zur Darstellung des PC-Bildschirms verwendet werden. Je nachdem, in welchem Modus
das PC-Fenster arbeitet, konnen Sie zwei, vier oder 16 Farben einstellen. Die dafiir
vorgesehenen Schieberegler arbeiten wie die entsprechenden Regler im Preferences-
Hauptfenster oder in den Programmen GrafiCraft und DeluxePaint, die Sie als Amiga-
2000-Besitzer sicherlich schon einmal gesehen haben. Mit diesen Reglern haben Sie
iibrigens wesentlich mehr Mboglichkeiten, als einem PC-Besitzer offenstehen. PC-
Grafikkarten arbeiten ndmlich mit maximal 16 fest eingestellten Farben, wihrend Sie diese
Farben aus einer Palette von 4096 verschiedenen Farbténen auswihlen konnen.
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Bild 12.2: Einstellen der Farben fiir das PC-Fenster

Beachten Sie aber, daB Sie natiirlich die vier Workbench-Farben mitindern, wenn das PC-
Fenster auf dem Workbench-Screen liegt. Sie konnen die Farben des PC-Fensters nur dann
unabhingig von der Workbench regulieren, wenn das Fenster auf einem eigenen Screen
liegt.

Mit dem Meniipunkt Set Cursor Blink Rate kénnen Sie die Blinkgeschwindigkeit des PC-
Cursors nach Threm Geschmack einstellen. Es taucht ein Submenii auf, in dem Sie
zwischen einem Blinken alle zwei Sekunden, jede Sekunde, jede Sekunde zweimal und
jede Sekunde viermal wihlen konnen. Letzteres diirfte allerdings nur fiir sehr
ausgeglichene Menschen akzeptabel sein. Mich macht es schrecklich nervs. Das gleiche
gilt fiir das Submenii Interlace am Ende des Display-Meniis. Das Einschalten des
Interlace-Modus (mit dem Befehl Interlace On) fiihrt zwar zu einem etwas klareren Bild
und gleichméBiger gefarbten Fldchen. Gleichzeitig wird das Bildschirmflimmern aber stark
verstérkt, was in kurzer Zeit zu Kopfschmerzen fiihren diirfte. (Mehr zum Interlace-Modus
finden Sie in Kapitel 14.)

Der nidchste Befehl, Open Another Window, ist bereits (im Zusammenhang mit Window
Freeze) erldutert worden. Sie werden ihn wohl auch nicht allzu hdufig bendtigen. Das
gleiche gilt fiir den Befehl Refresh Display, der nur dann nétig ist, wenn ein fehlerhaftes
Amiga-Programm den Inhalt des PC-Fensters in Unordnung gebracht hat — und das ist ein
sehr seltener Fall.

Interessanter ist da schon der folgende Meniipunkt Number of Text Colors, hinter dem sich
ein Submenii verbirgt. Im Farbmodus kann man damit w#hlen, wieviele Farben im PC-
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Fenster moglich sind. StandardmiBig sind hier 16 Farben eingestellt. Sie konnen aber auch
2, 4 oder 8 Farben wihlen. Wihlen Sie vier Farben, kann auch ein farbiges PC-Fenster auf
dem Workbench-Screen dargestellt werden. Ahnliches gilt iibrigens auch fiir eine eigentlich
monochromes PC-Fenster. Hier haben Sie beim Punkt Number of Text Colors die Wahl
zwischen 2 Colors und 4 Colors. Wenn Sie 2 Colors wihlen, springt das PC-Fenster auf
einen eigenen Screen. Diese Wahl ist allerdings recht sinnlos und bringt fiir die Arbeit mit
dem PC keinerlei Vorteile.

Der letzte bisher noch nicht behandelte Befehl im Display-Menii heiit Set Display Task
Priority und kann durchaus einige Auswirkungen auf die Arbeit mit dem PC haben. Alles,
was der PC-Emulator aus »seinem Bildschirm« darstellen will, schreibt es ndmlich nur in
Form von Bildinformationen in seinen Bildspeicher. Dieser Bildspeicher liegt in einem
bestimmten Bereich des RAM-Speichers auf der PC-Karte, auf den auch Amiga-Software
Zugriff hat. Sobald pcwindow gestartet wird, startet auch ein zweites kleines Programm
(ein separater »Task«), das regelmiBig iiberpriift, ob sich der Inhalt dieses Speicherbereichs
gedndert hat und iibertrigt — wenn das der Fall ist — die Daten aus dem Bildspeicher in das
Innere des PC-Fensters. Die Prioritit des kleinen Bildschirm-Auffrischer-Programms
bestimmt, wie hdufig Amiga-DOS ihm Gelegenheit gibt, nach Anderungen im
Bildspeicher zu suchen. Normalerweise ist die Prioritit dieses Programms gleich null (also
mittelmiiBig beziehungsweise normal). Bei hoher Prioritit wird das PC-Fenster hiufig
aufgefrischt, wodurch jedoch andere gleichzeitig laufenden Amiga-Programme eventuell
stark gebremst werden. (Sie erinnern sich in diesem Zusammenhang vielleicht noch an den
Multitasking-Versuch mit den kleinen Demoprogrammen in Kapitel 4.) Ist die Prioritit
hingegen niedrig, kann es oft vorkommen, daB Buchstaben, die Sie eingeben, erst mit einer
verwirrenden Verzogerung auf dem Bildschirm erscheinen. Falls Sie das stort, konnen Sie
im Submenii Set Display Task Priority die Prioritdt auf 5 oder 10 hochsetzen. Wenn Sie
sich ldngere Zeit vom PC-Fenster abwenden und sich mit Amiga-Programmen
beschiiftigen wollen, sollten Sie die Prioritit wieder auf null heruntersetzen. Wenn
langwierige Programme im PC-Fenster arbeiten und Sie sich unterdessen mit einem
kleinen Spiel auf dem Amiga entspannen, sollten Sie die Prioritéit am besten sogar auf —5
oder —10 setzen oder gar das PC-Fenster schlieBen und spdter wieder 6ffnen. Das
beschleunigt manche Amiga-Programme erheblich.

Damit sind nun endlich alle Befehle im Display-Menii »abgehakt«. Das dritte und letzte
Menii von pcwindow, Edit, bietet interessante Moglichkeiten zum Datentransfer zwischen
dem Amiga und dem PC-Emulator. Sie kénnen ndmlich Texte im PC-Fenster mit der Maus
markieren, woraufhin diese in die sogenannte »Zwischenablage« wandern. Aus der
Zwischenablage konnen Sie diese Texte entweder an der Cursor-Position ins PC-Fenster
einsetzen, indem Sie den Befehl Paste im Edit-Menii wihlen oder Sie kénnen diesen Text
auch in einem Amiga-Programm einsetzen, das die »Zwischenablage« unterstiitzt.

Zum Markieren eines Textbereichs driicken Sie einfach die linke Maustaste, wihrend der
Mauszeiger iiber der oberen linken Ecke des gewiinschten Bereichs im PC-Fenster ist, und
lassen die Taste wieder los, nachdem Sie den Zeiger in die untere rechte Ecke bewegt
haben. Dann ist der so markierte Text schon in der Zwischenablage. (Den iiberfliissigen
Befehl Copy im Edit-Menii benétigen Sie dazu nicht.)

Diese an sich ganz praktische Einrichtung hat allerdings mehrere Haken. Das Kopieren
eines Bereichs im PC-Fenster funktioniert nur im Text-Modus. Grafiken, die von PC-
Programmen erstellt wurden, kénnen Sie nicht kopieren. Und auch der Text, der beim
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Einsetzen erscheint, entspricht nicht immer hundertprozentig dem zuvor kopierten Text.
Mehr dazu aber in einem folgenden Abschnitt iiber den Datentransfer zwischen PC und
Amiga.

Damit sollten Sie nun zumindest einen ersten Eindruck von allen Befehlen des Programms
pcwindow haben. Viele der Befehle im Display- und Edit-Menii werden Sie hiufig
bendtigen. Beachten Sie deshalb die Tastatur-Aquivalente der Befehle, die alle am rechten
Rand des Meniis verzeichnet sind. Halten Sie dazu einfach die rechte Amiga-Taste fest und
driicken Sie den neben dem Befehl sichtbaren Buchstaben. Sie sparen sich so den ldstigen
Weg mit der Maus in die Meniileiste. Dies ist um so wichtiger, als die Maus des Amiga fiir
den PC-Emulator sowieso nutzlos ist.

12.6.2 PCPrefs und LPT

Neben den beiden Piktogrammen PC Color und PC Mono liegen noch drei weitere
Programme in der PC-Schublade der Workbench. Diese werden zwar seltener gebraucht,
sollten nichtsdestotrotz aber auch kurz beschrieben werden.

Das Programm LPT1 6ffnet beim Start ein sehr merkwiirdiges Fenster, das nur aus einer
Titelleiste besteht. In dieser Titelleiste steht die folgende Meldung:

Parallel Port allocated to Emulator LPT1 V 1.3

Diese Meldung besagt nichts anderes, als daB nun die parallele Schnittstelle des Amiga
2000, an die normalerweise wohl ein Drucker angeschlossen wird, vom PC-Emulator mit
Beschlag belegt wird. MS-DOS-Software kann diese Schnittstelle nun unter dem Namen
LPT1: ansprechen. Dies ist nicht von ungefihr der Name unter dem fast alle MS-DOS-
Programm den Drucker ansprechen. Wenn Sie es ausprobieren wollen und einen Drucker
an der parallelen Schnittstelle angeschlossen haben, brauchen Sie nun nur ein PC-Fenster
zu 6ffnen und dann den folgenden Befehl einzugeben:

A>COPY AUTOEXEC.BAT LPT1:

Der Inhalt der Datei AUTOEXEC.BAT auf der PC-Diskette Nummer 1 wird dann
ausgedruckt,

Die Zuordnung der parallelen Schnittstelle zum Druckeranschlu8 LPT1: des PC-Emulators
bleibt solange erhalten, wie Sie das vom Programm LPT1 gedffnete Fenster nicht
schlieBen. Wihrend dieser Zeit kénnen Amiga-Programme die parallele Schnittstelle nicht
benutzen — also zum Beispiel nicht drucken, sofern nicht ein Drucker an der seriellen
Schnittstelle angeschlossen ist.

Das Programm PCPrefs 6ffnet beim Start einen Requester, indem Sie eine Reihe
verschiedener Einstellungen vornehmen konne, die die Hardware der PC-Karte betreffen.
Diese Einstellungen werden im Abschnitt 12.9 dieses Kapitels niher beschrieben. Falls Sie
PCPrefs einmal aus Versehen starten sollten, konnen Sie den Requester gefahrlos
schlieBen, indem Sie auf CANCEL klicken. Wenn Sie hingegen auf USE oder SAVE
klicken, werden Anderungen, die Sie vielleicht vorgenommen haben, voriibergehend (bei
USE) oder permanent (bei SAVE) wirksam. Probieren Sie das am besten nicht aus, solange
Sie nicht genau wissen, was Sie damit bewirken.
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Das Programm PCDisk hat im Gegensatz zu den anderen Piktogrammen in der PC-Schub-
lade keine sichtbare Wirkung, wenn Sie es mit einem Doppelklick starten. In Wirklichkeit
startet dabei zwar ein Programm, dieses hat mit Ihnen als Benutzer aber wenig zu tun.
Dieses Programm muf aber aktiv sein, wenn Sie einige der Moglichkeiten zur Daten-
iibertragung zwischen Amiga und PC nutzen wollen, die in Abschnitt 12.7 beschrieben
werden.

Die meisten der hier beschriebenen Programme (so zum Beispiel auch pcwindow)
benoétigen zum korrekten Arbeiten Hilfsdateien, die sich im Directory SideCar auf der
aktuellen Diskette befinden. Wenn Sie sich selbst eine Workbench-Diskette erzeugen, ohne
die Original-Workbench-Diskette komplett zu kopieren, miissen Sie das beriicksichtigen.
Erzeugen Sie auf der neuen Workbench-Diskette dieses Directory und kopieren Sie die
entsprechenden Dateien hinein. Das ist besonders beim Einrichten einer Festplatte sehr
wichtig! Zum Kopieren der Hilfsdateien miissen Sie das CLI verwenden, da das Directory
SideCar kein Piktogramm hat, durch daB es auf der Workbench sichtbar wiirde.

Damit ist die Amiga-Seite der Software zum PC-Emulator einigermaBen vollstindig
beschrieben. Erwihnen méchte ich aber noch, da8 alle beschriebenen Programme natiirlich
auch vom CLI aus gestartet werden konnen. Bei Programmen wie LPT1 und PCDisk ist
das sogar besonders sinnvoll. Bei intensiver Arbeit mit dem PC-Emulator werden Sie die
Dienste dieser Programme nimlich andauernd benétigen. Es ist deshalb sinnvoll, einen
oder zwei entsprechende Befehle in der startup-sequence oder in startup-hd unterzu-
bringen. (Siehe dazu auch Kapitel 10.)

12.6.3 Die MS-DOS-Software des PC-Emulators

Im Abschnitt 12.5 habe ich Thnen die wichtigsten MS-DOS-Befehle und einige wichtige
Eigenschaften des Kommandointerpreters COMMAND.COM vorgestellt. Damit verfiigen
Sie bereits iiber genug Kenntnisse, um mit einem MS-DOS-PC umzugehen und Anwen-
dungsprogramme starten zu konnen. Ich werde Ihnen in den folgenden Absitzen aber noch
ein paar weitere Informationen iiber die Software, die dem PC-Emulator beiliegt, und IThre
Funktionsweise geben. Sie werden dann besser verstehen, wie Ihr PC im Amiga
funktioniert.

Wenn Sie keine Festplatte und kein zweites Laufwerk fiir den PC-Emulator besitzen,
sollten Sie sich vor allem moglichst schnell eine startfdhige Arbeitsdiskette schaffen, die
nur die nétigsten Dateien enthilt. Kopieren Sie dazu die PC-Diskette Nummer 1, 16schen
Sie alle iiberfliissigen Dateien und iibertragen Sie dann gegebenenfalls noch einige Dateien
von der PC-Diskette Nummer 2 auf die so bearbeitete Kopie. Zum Kopieren einer Datei
auf eine andere Diskette mit nur einem Laufwerk, konnen Sie wie gewohnt den COPY-
Befehl verwenden. Der folgende Befehl kopiert zum Beispiel die Datei GWBASIC.EXE
von einer Diskette auf eine andere:

A>COPY B:GWBASIC.EXE A:

Die Verwendung eines zweiten Laufwerksnamens (B:) funktioniert auch ohne eine zweites
Laufwerk. Sie werden nun aufgefordert, eine Diskette ins Laufwerk B: einzulegen:

Insert Diskette for drive B: and strike
any key when ready
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Schieben Sie daraufhin die Diskette, die das zu kopierende Programm enthilt, in das
Laufwerk und driicken Sie auf die [Return]-Taste. Die Datei wird nun eingelesen und
schlieBlich erscheint die Aufforderung:

Insert Diskette for drive A: and strike
any key when ready

Legen Sie dann die Diskette, die Kopie aufnehmen soll, in das Laufwerk und driicken Sie
wieder auf die [Return]-Taste.

Bevor Sie aber weitere Dateien auf Ihre Arbeitsdiskette kopieren kénnen, miissen Sie erst
einmal Platz schaffen. Damit Sie wissen, welche Dateien auf den beiden Disketten
»iiberfliissig« sind, hier ein kurzer Uberblick.

Die PC-Diskette Nummer 1 enthilt einige wichtige Systemdateien, die vor allem beim
Start bendtigt werden (ein Teil dieser Dateien ist allerdings unsichtbar). Hierzu gehoren
COMMAND.COM, CONFIG.SYS und AUTOEXEC.BAT. Diese Dateien sollten Sie auf
einer Diskette, von der aus Sie starten wollen, nicht 16schen! Die restlichen Dateien sind
vor allem externe MS-DOS-Befehle, das heit Befehle, die nicht im Kommandointerpreter
fest eingebaut sind. Sie erkennen diese Befehle an den Endungen EXE und COM. Gehen
sie am besten Ihr MS-DOS-Handbuch nun einmal Befehl fiir Befehl durch und versuchen
Sie, zu entscheiden, welchen Befehl Sie wirklich benétigen und welchen nicht. (Loschen
konnen Sie auf alle Fille — wie oben beschrieben — alle KEYxx.COM-Dateien bis auf
KEYBGR.COM.)

Neben den externen DOS-Befehlen gibt es noch ein paar anderen Dateien auf der Diskette
Nummer 1. Dabei handelt es sich meist um sogenannte »Treiber« mit der Endung SYS.
Diese sollten Sie bis auf RAMDRIVE.SYS nicht loschen. Hinter RAMDRIVE.SYS
verbirgt sich eine RAM-Disk fiir den PC. Sie werden aber bald eine Methode kennen-
lernen, wie Sie den Speicher des Amiga 2000 (der davon reichlicher hat als der PC) auch
als RAM-Disk benutzen kénnen.

Zum Loschen noch ein paar Tips: Die Programme ADISK, FDISK, BACKUP und
SHIPDISK bendtigen Sie nur, wenn Sie eine Festplatte fiir den PC besitzen. Solange das
nicht der Fall ist, konnen Sie sie guten Gewissens loschen. Hinter dem Programm
GWBASIC auf Diskette Nummer 2 verbirgt sich der Basic-Interpreter fiir den PC-
Emulator. Wenn Sie keine eigenen Programme entwickeln wollen, konnen Sie darauf
verzichten. Das gilt auch fiir die Programme DEBUG, LINK und EXE2BIN, die fiir
Assembler-Programmierer interessant sind. Hinter EDLIN verbirgt sich ein sehr primitiver
Zeileneditor. Wenn Sie ein Textverarbeitungsprogramme fiir den PC besitzen oder sich
kaufen wollen, konnen Sie dieses EDLIN ohne Bedenken loschen. Auch die Programme
SHARE, SORT, FC, FIND, SUBST, DISKCOMP, CHKDSK, GRAFTBL, JOIN, MORE
und RAMDRIVE werden Sie wahrscheinlich nicht so schnell brauchen.

Wenn Sie diese Aufraumungsarbeiten beendet haben, sollte auf Ihrer Diskette genug Platz
zum Arbeiten verbleiben. Betrachten Sie sich nun zwei wichtige Dateien einmal etwas
niher. Die folgenden beiden Befehle zeigen Ihnen den Inhalt der Dateien
AUTOEXEC.BAT und CONFIG.SYS am Bildschirm:

A>TYPE CONFIG.SYS
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drivparm=/d:01
country=49
device=ansi.sys
A>TYPE AUTOEXEC.BAT
ver

keybgr

date

time

So oder so #hnlich sollte das Ergebnis auf Ihrem Bildschirm aussehen. Die Datei
CONFIG.SYS enthdlt wichtige Konfigurationsinformationen fiir die PC-Hardware und
Software. Die Zeile country=49 besagt zum Beispiel, daB fiir die Anzeige von Datum und
Uhrzeit deutsche Formate verwendet werden sollen (der Code 49 heifit Deutschland), daB
das Wahrungssymbol DM ist und als Dezimalzeichen ein Komma verwendet werden soll.
Und die Zeile device=ansi.sys aktiviert einen »Treiber« (eine Programm zur Steuerung
eines bestimmten Gerits) namens ANSLSYS. Dieser Treiber wird von manchen Pro-
grammen zur Bildschirmsteuerung bendtigt. Im nichsten Abschnitt werden Sie erfahren,
wie Sie einen weiteren Treiber aktivieren konnen, der die Kommunikation mit dem Amiga
regelt.

Wihrend es beim Amiga keine Datei gibt, deren Aufgabe exakt der von CONFIG.SYS ent-
spricht, ist AUTOEXEC.BAT einfach das Pendant zur startup-sequence des Amiga. Es ist
eine sogenannte Kommandofolge, also eine Textdatei, die eine Reihe von Befehlen enthilt,
die man so auch auf der Tastatur eingeben kénnte. Eine Kommandofolge kann unter MS-
DOS ausgefiihrt werden, indem man einfach ihren Namen wie einen Befehl eingibt. Heift
eine Kommandofolge AUTOEXEC.BAT, wird Sie bei jedem Neustart des PCs automa-
tisch ausgefiihrt.

In diesem Fall enthidlt AUTOEXEC.BAT Befehle zur Anzeige des MS-DOS-Version
(VER) zum Umschalten auf die deutsche Tastenbelegung (KEYBGR) und zur Abfrage von
Datum und Uhrzeit (DATE und TIME). Wenn Sie wollen, daB noch weitere Befehle beim
Systemstart ausgefiihrt werden sollen, kénnen Sie AUTOEXEC.BAT mit jedem Textver-
arbeitungsprogramm #ndern oder auch einen Trick benutzen, den ich Ihnen im nichsten
Abschnitt zeigen werde.

Damit ist der Uberblick der Software, die Commodore Ihnen zu Ihrem PC-Emulator
mitliefert, auch schon beendet. Echte Anwendungs- oder Demo-Programme sind leider
nicht dabei. Nihere Informationen zu CONFIG.SYS, AUTOEXEC.BAT und Kommando-
folgen finden Sie im MS-DOS Referenzhandbuch. Fiir Sie als Amiga-Besitzer sind von
den mitgelieferten Programmen noch AREAD, AWRITE, JLINK und ADISK wichtig, die
im Handbuch nicht beschrieben werden. Alle diese Programme — bis auf ADISK — werden
im folgenden Abschnitt 12.7 naher beschrieben. ADISK benétigen Sie nur, wenn Sie eine
PC-Festplatte auch fiir den Amiga nutzen wollen. Dieses Programm wird deshalb in
Kapitel 13 erldutert, das Festplatten gewidmet ist.
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12.7 Wie Sie Daten zwischen Amiga und PC iibertragen

Die beiden Computer, die im Geh#use des Amiga 2000 schlummern, sobald ein PC-Emu-
lator eingebaut ist, sind zundchst einmal ziemlich streng voneinander getrennt. Zwar nutzt
der PC ein Amiga-Fenster als Bildschirm und die Amiga-Tastatur als Eingabemittel. Den
Inhalt einer Amiga-Diskette kann aber der PC, und den einer PC-Diskette der Amiga nicht
sehen. Aber gerade, wenn man zwei Computer besitzt, ist der Datentransfer von einem
zum anderen sehr wichtig. Wie Sie kurze Texte und auch ganze Dateien vom Amiga zum
PC und wieder zuriick iibertragen, werden Sie in diesem Abschnitt erfahren.

12.7.1 Datentransfer iiber die Zwischenablage

Die einfachste (und unzuverldssigste) Methode, kurze Texte zwischen dem Amiga und
dem PC zu iibertragen, stellt die »Zwischenablage« dar. Dazu miissen Sie den gewiinschten
Text (zum Beispiel mit Hilfe des TYPE-Befehls) auf den Bildschirm bringen. Dann
markieren Sie im PC-Fenster den Text, wie es weiter oben schon bei den Erlduterungen
zum Programm pcwindow beschrieben wurde. Danach liegt der markierte Text in der
Zwischenablage (engl. clipboard). Wenn Sie jetzt zum Beispiel auf dem Notepad aufrufen
und den Befehl Paste auswihlen, erscheint der zuvor markierte Text im Notepad-Fenster,
als wiirden Sie ihn eintippen. Umgekehrt funktioniert das leider nicht ganz so gut.
Probieren Sie es einfach aus.

Legen Sie dazu ein Notepad-Fenster und ein PC-Fenster nebeneinander und geben Sie im
Notepad-Fenster zwei oder drei Zeilen ein. Legen Sie diese Zeilen dann (mit Mark und
Copy) in die' Zwischenablage. Klicken Sie nun in das PC-Fenster und geben Sie den
folgenden Befehl ein:

A>COPY CON: CON:

Sie kopieren damit von der Tastatur zum Bildschirm (wie im CLI heiBen diese Geriite
beide CON:). Wihlen Sie dann Paste aus dem Menii Edit des PC-Fensters. Die zuvor im
Notepad kopierten Buchstaben erscheinen dann im PC-Fenster — zum Teil wenigstens.
Viele Buchstaben kommen nur verstiimmelt. Speziell die Sonderzeichen (zu denen auch
die deutschen Umlaute gehoren) versteht der PC iiberhaupt nicht. Sie kénnen dieses
Verstindnisproblem zum Teil aus dem Weg rdumen, indem Sie auf eine andere
Tastaturbelegung iibergehen. Mit der englischen Tastaturbelegung versteht der PC-
Emulator die Zwischenablage zum Beispiel viel besser. Brechen Sie nun zunidchst den
COPY-Befehl ab, indem Sie [Ctrl]+[Z] eingeben und dann die [Return]-Taste driicken.
(Der Text erscheint dann noch einmal auf dem Bildschirm; das ist die Kopie, die COPY
davon angefertigt hat) Um von der deutschen auf die englische Tastaturbelegung
umzuwechseln, miissen Sie nun den folgenden Befehl eingeben:

A>KEYBUK

Falls Sie nun eine Fehlermeldung erhalten, befindet sich die Datei KEYBUK.COM nicht
mehr auf der Diskette oder Sie haben Sie geloscht (siehe oben). Sie miissen Sie dann von
der Originaldiskette auf die Arbeitsdiskette zuriickkopieren.

Sie merken sofort, daB die englische Tastaturbelegung aktiv ist, wenn Sie die Tasten Y und
Z betitigen. Diese sind dann namlich vertauscht. Geben Sie nun noch einmal den COPY-
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Befehl von oben ein (das Y finden Sie auf der Z-Taste und der Doppelpunkt erscheint,
wenn Sie ein groBes O eingeben, also O zusammen mit der Shift-Taste driicken):

A>COPY CON: CON:

Wenn Sie nun erneut den Paste-Befehl auswihlen, erscheint erneut der Text aus dem
Notepad am Bildschirm. (Eine sehr praktische Abkiirzung fiir den Paste-Befehl stellt
iibrigens ein Doppelklick in das PC-Fenster mit der Menii-Taste dar) Er sollte diesmal
schon wesentlich lesbarer sein. Umlaute versteht der PC allerdings immer noch nicht, die
GroB-/Kleinschreibung einiger Buchstaben kénnte falsch sein und am Ende fehlen
vielleicht auch einige Buchstaben. Brechen Sie nun den COPY-Befehl wieder ab, indem
Sie [Ctrl]+[Z] beziehungsweise [Ctrl]+[Y] eingeben. Wenn Sie Ihre deutsche Tastatur
wiederhaben wollen, brauchen Sie nur den Befehl KEYBGR eingeben.

Diese Experimente mit der Zwischenablage sollten Ihnen gezeigt haben, wie diirftig diese
Methode ist. Zusammenfassend kann man sagen, daB der Transport von Daten iiber die
Zwischenablage vom PC zum Amiga zufriedenstellend funktioniert und vom Amiga zum
PC wirklich nur mangelhaft genannt werden kann, Selbst mit der englischen Tastatur kann
man nur ein oder zwei Zeilen Text fehlerfrei im PC-Fenster einsetzen. Und auch bei diesen
bescheidenen Mengen treten noch Fehler im Zusammenhang mit Umlauten und
Sonderzeichen auf.

Der Grund fiir diese Fehler ist, dal Paste eine Eingabe iiber die Tastatur simuliert. Je nach
Tastaturbelegung erzeugt derselbe Text in der Zwischenablage (dieselben »Tasten«) also
verschiedene Ergebnisse im PC-Fenster Vor allem speichern der PC und der Amiga
Umlaute und Sonderzeichen mit verschiedenen internen Codes (Erweiterungen des
Standard-ASCII-Codes) ab. Bekommt der PC iiber den Paste-Befehl beispielsweise den
Tastencode fiir ein O vom Amiga, versteht er das als eckige Klammer oder senkrechten
Strich. Damit das nicht passiert, miite der Paste-Befehl den Text aus der Zwischenablage
nehmen und — abhiéngig von der gewihlten Tastaturbelegung — in die passenden PC-Codes
umwandeln. Das tut er jedoch nicht! Ein weiters Problem ist, daB der Paste-Befehl die
Buchstaben zu schnell beim PC-Emulator abliefert. Buchstaben, die nicht sofort von der
PC-Software verarbeitet werden konnen, landen zunichst in einem Pufferspeicher. Und
wenn dieser Puffer voll ist, werden die restlichen Zeichen vom PC »vergessen«. Das ist
meist nach zwei oder drei Zeilen der Fall.

Das ist allerdings nur der Stand der Dinge, als diese Zeilen geschrieben werden. Die eben
beschriebenen Probleme liegen in groben Unzulinglichkeiten der Software (speziell des
Programms pcwindow) begriindet. Vielleicht entschlieBt sich Commodore eines Tages, eine
verbesserte Version dieses Programms zu entwickeln, die die Probleme dann nicht mehr
besitzt. Das ist zwar technisch nicht ganz einfach, aber auf keinen Fall unméglich.

12.7.2 Datentransfer mit AREAD und AWRITE

Nach diesen eher unbefriedigenden Ergebnissen des Datentransfers iiber die Zwischen-
ablage mochte ich eine etwas professionellere Losung vorstellen, mit der Sie sowohl Texte
wie auch beliebige andere Daten zwischen dem Amiga iibertragen kénnen. Sie benotigen
dazu die Programme AREAD und AWRITE und den »Geritetreiber« JDISK.SYS. (Die
entsprechenden Dateien befinden sich alle auf der PC-Diskette Nummer 1.)
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AREAD und AWRITE sind zwei MS-DOS-Programme, mit denen Sie jeweils eine kom-
plette Amiga-Datei auf eine PC-Diskette beziehungsweise eine PC-Datei auf eine Amiga-
Diskette oder Festplatte kopieren konnen. Damit diese Programme funktionieren, miissen
Sie aber zuvor auf dem Amiga das Programm PCDisk starten. Machen Sie einfach einen
Doppelklick auf das Piktogramm PCDisk in der PC-Schublade der Workbench oder geben
Sie den Befehl pcdisk im CLI ein. Jetzt konnen Sie AREAD und AWRITE benutzen.

AREAD hat zwei Paremeter. Der erste ist der Name (der vollstindige Pfadname) einer
Amiga-Datei. Der zweite ist der Name, unter dem diese Amiga-Datei auf einer PC-
Diskette oder Festplatte erscheinen soll. Die folgenden beiden Befehle kopieren zum
Beispiel die Datei startup-sequence unter dem Namen START in das aktuelle Directory
und zeigen diese Datei dann auch gleich am Bildschirm:

A>AREAD S:STARTUP-SEQUENCE START
A>TYPE START

Sollte schon beim AREAD-Befehl die Fehlermeldung Amiga Service not available
erscheinen, so haben Sie entweder vergessen, PCDisk auf dem Amiga zu starten (das ist
namlich der »Amiga Service«), oder die von Ihnen benutzten Versionen der beiden
Programme PCDisk und AREAD passen nicht zueinander. Sie sollten sich dann von Ihrem
Hindler die jeweils neuesten Versionen der- Workbench-Diskette und der beiden PC-
Disketten besorgen und es mit dieser neuen Software noch einmal versuchen.

Das Programm AWRITE funktioniert in der umgekehrten Richtung. Sein erster Parameter
ist der Name einer Datei auf einer PC-Diskette, der zweite muB ein erlaubter Pfadname fiir
eine neue Datei auf einer Amiga-Diskette sein. Der folgende Befehl legt zum Beispiel eine
Kopie der Datei AUTOEXEC.BAT unter dem Namen auto auf die RAM-Disk des Amiga:

A>AWRITE AUTOEXEC.BAT RAM:AUTO

Sie konnen sich diese Datei mit dem folgenden Befehl im CLI-Fenster des Amiga zeigen
lassen:

1>type ram:auto

Wenn Sie Lust haben, konnen Sie sie natiirlich auch unter dem Namen ram:auto im
Notepad einlesen. Auf der Workbench ist die Datei allerdings zunichts nicht zu sehen, da
Sie kein Piktogramm besitzt. Wenn Sie sie allerdings einmal im Notepad einlesen und dann
wieder abspeichern, bekommt sie ein Piktogramm. Sie brauchen nur das RAM-Disk-
Fenster auf der Workbench zu 6ffnen, wenn Sie sich davon iiberzeugen wollen.

Sowohl AREAD wie auch AWRITE versuchen beim Ubertragen einer Datei eine
Konvertierung zwischen den unterschiedlichen Codes vorzunehmen, mit denen der Amiga
und der PC Buchstaben speichern. Diese Konvertierung fiihrt zwar meist zu besseren
Ergebnissen als die Dateniibertragung mit der Zwischenablage, 148t aber gerade bei
deutschen Texten mit Umlauten noch einiges zu wiinschen iibrig. In einem guten
Textverarbeitungprogramm ist aber weder auf dem Amiga noch auf dem PC ein Problem,
diese Fehler mit wenigen Befehlen zu beseitigen. Sie brauchen dazu nur die falschen
Buchstaben, die anstelle der Umlaute auftauchen mit dem Suche-und-ersetze-Befehl des
jeweiligen Programms auszutauschen. Noch schoner wire es aber natiirlich, wenn sich
Commodore dazu durchringen kénnte, AREAD und AWRITE so zu verbessern, daB die
Umlaute-Fehler erst gar nicht auftreten. ..
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AREAD und AWRITE zeigen aber auf jeden Fall guten Willen, zwischen den unterschied-
lichen Sprachen von PC und Amiga Dolmetscher-Funktionen zu erfiillen. Manchmal sind
diese Ubersetzungswiinsche aber unerwiinscht. Manche Anwendungs-Programme auf dem
Amiga sind namlich fihig, die Dateien eines MS-DOS-Programms einzulesen und zu
verstehen. Amiga-Kalkulationsprogramme kénnen zum Beispiel oft Dateien des MS-DOS-
Kalkulationsprogramms 1-2-3 laden. Wenn diese Dateien aber bei der Ubertragung vom
PC zum Amiga durch AWRITE »iibersetzt« werden, @ndert sich deren Format. Insbeson-
dere enthalten viele Dateien aber auch andere Informationen als nur Buchstaben. Die
Ubersetzungsmethode von AREAD und AWRITE faBt diese Informationen aber als Buch-
staben auf und erzeugt dabei volligen Quatsch.

Wenn Sie wollen, daB AREAD und AWRITE Dateien vollig unverdandert zwischen PC und
Amiga iibertragen, miissen Sie den Schalter /B verwenden. Schreiben Sie dazu beim
Aufruf von AREAD oder AWRITE hinter alle Parameter einfach /B bevor Sie die
[Return]-Taste driicken. Die folgenden beiden Befehle kopieren zum Beispiel das
Programm dir, vom Amiga zum PC und wieder zuriick:

A>AREAD C:DIR AMIDIR /B
A>AWRITE AMIDIR RAM:DIR /B

Das Programm ist danach vollig unveréndert und lauffihig, wovon Sie sich mit dem
folgenden Befehl im CLI-Fenster des Amiga iiberzeugen konnen (der den Inhalt des
aktuellen Directory auflistet):

1l>ram:dir

Wenn Sie das ohne den /B-Schalter tun, erhalten Sie auf dem Amiga entweder eine
Fehlermeldung oder einen Systemabsturz (Guru). Zusammenfassend kann man sagen, daf
Sie den /B-Schalter immer dann verwenden sollten, wenn eine Datei, die Sie iibertragen,
nicht nur reinen Text enthdlt. Das gilt iibrigens auch fiir die Dateien der meisten
Textverarbeitungsprogramme (nicht Editoren), die neben den reinen Texten auch noch
Formatierungsinformationen enthalten.

12.7.3 Das Programm JLINK

Auch das Programm JLINK, daB sich ebenfalls auf der PC-Diskette Nummer 1 befindet,
hat im weitesten Sinn mit Dateniibertragung zu tun. Aber nur im weitesten Sinne. JLINK
erlaubt es lhnen, die Disketten und Festplatte des Amiga fiir den PC-Emulator zu benutzen.
Hierzu gaukelt das Programm der PC-Software vor, dal eine Amiga-Datei ein PC-
Laufwerk wire. Ein solches simuliertes Laufwerk wird auch »virtuelles Laufwerk«
genannt.

Genau wie fiir AREAD und AWRITE muB auch fiir JLINK auf dem Amiga das Programm
PCDisk gestartet werden. Zusiétzlich mufl aber auch ein MS-DOS-»Geritetreiber« aktiviert
werden. Das ist auf dem PC leider nach dem Einschalten oder dem Neustart nicht mehr
nachtriglich — zum Beispiel durch Starten eines Programms — moglich. Alle Treiber, die
von Programmen benétigt werden, miissen beim Systemstart des PC aktiviert werden.
Dazu muB ein entsprechenden Eintrag in der Datei CONFIG.SYS vorliegen. Vielleicht
erinnern Sie sich noch an die letzte Zeile der CONFIG.SYS-Datei, die ja device=ansi.sys
lautete. Diese Zeile bewirkt, daB beim Systemstart des PC der Bildschirmtreiber
ANSISYS aktiviert wird, den einige spezielle Programme zur Bildschirmsteuerung
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bendtigen. Um den Treiber JDISK.SYS zu aktivieren, miissen Sie an das Ende der
CONFIG.SYS-Datei den Eintrag device=jdisk.sys anhingen. Das konnen Sie zum Beispiel
tun, indem Sie einen Texteditor oder ein Textverarbeitungsprogramm benutzen. Besitzen
Sie ein solches Programm nicht und wollen Sie sich auch nicht mit dem etwas
umstindlichen MS-DOS-Editor EDLIN anfreunden, gibt es einen einfachen Trick, den ich
Ihnen hiermit vorstellen mochte. Lassen Sie sich zunidchst noch einmal das alte
CONFIG.SYS am Bildschirm zeigen und geben Sie dann den Ihnen ja schon bekannten
COPY-Befehl ein:

A>TYPE CONFIG.SYS
drivparm=/d:01
country=49
device=ansi.sys
A>COPY CON: TEMP

Geben Sie jetzt Zeile fiir Zeile den alten Inhalt der Datei CONFIG.SYS ein (sie brauchen
ja nur die Zeilen dariiber abzuschreiben). Wenn Sie die Zeile device=ansi.sys eingegeben
haben, driicken Sie auf die [Return]-Taste und geben die folgende Zeile ein:

device=7jdisk.sys

Driicken Sie nun noch einmal auf die [Return]-Taste, geben Sie [Ctrl]+[Z] ein und driicken
Sie ein letztes Mal auf [Return]. COPY meldet dann:

1 File(s) copied

Lassen Sie sich den Inhalt der dadurch erzeugten Datei TEMP und von CONFIG.SYS
sicherheitshalber noch einmal mit TYPE zeigen und iiberpriifen Sie Buchstabe fiir
Buchstabe, ob beide Dateien bis auf die letzte Zeile device=jdisk.sys identisch sind. Falls
nicht, fithren Sie noch einmal die oben beschriebenen Schritte durch, bis TEMP korrekt ist.
Ersetzen Sie nun CONFIG.SYS mit dem folgenden Befehl durch TEMP:

A>COPY TEMP CONFIG.SYS

Wenn Sie dann einen Neustart des PC durchfiihren (mit [Ctrl]+[Alt]+[Del]) ist der Treiber
aktiviert. Wenn Sie vorher das Programm PCDisk auf dem Amiga gestartet haben oder dies
jetzt tun, konnen Sie JLINK benutzen.

JLINK akzeptiert zwei Parameter eine Reihe von Schaltern, die seine Arbeitsweise
beeinflussen. Der erste Parameter ist der Name des virtuellen Laufwerks, der zweite ist der
Pfadname der Amiga-Datei mit der das Laufwerk simuliert werden soll. Fiir den Lauf-
werksnamen haben Sie die Auswahl unter D:, E: F: und G:. Je nachdem, ob Sie ein solches
virtuelles Laufwerk das erste Mal auf einer Amiga-Diskette anlegen, es zam wiederholten
Mal benutzen oder es »abschalten« wollen, miissen Sie dahinter auch noch einen Schalter
angeben. Der Schalter /c sagt JLINK zum Beispiel, daB ein neues leeres Laufwerk einge-
richtet werden soll. Der folgende Befehl »erzeugt« zum Beispiel ein virtuelles PC-Lauf-
werk namens E:, daB mit der Datei PCDiskE auf der Amiga-RAM-Disk simuliert wird:

A>JLINK E: RAM:PCDriveE /C

JLINK (oder besser PCDrive) erzeugt dann auf der Amiga-RAM-Disk eine zunichst kleine
Datei, die die Daten aufnehmen wird, die der PC spiter auf dieses virtuelle Laufwerk
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schreiben wird. Danach wird das Laufwerk initialisiert, das heiBt, JLINK legt ein leeres
Directory darauf an. Ist der Vorgang beendet, wird die folgende Tabelle ausgegeben:

ds
e: R/W ram:PCDriveE
£

Q

Sie erfahren aus dieser Tabelle, welche virtuellen Laufwerke existieren und welcher
Amiga-Datei sie zugeordnet sind. Der Eintrag R/W in der Spalte Status besagt, daB Sie
Daten auf dieses Laufwerk schreiben und davon lesen kénnen. Sie werden weiter unten
sehen, daB es auch Laufwerke geben kann, deren Inhalt nur gelesen werden kann. Bei
diesen steht in der Spalte R/O. Wenn Sie nur diese Tabelle sehen wollen, um einen
Uberblick dariiber zu erhalten, welche virtuellen Laufwerke es gibt, brauchen Sie iibrigens
einfach nur JLINK ohne alle Parameter und Schalter einzugeben.

Legen Sie jetzt gleich noch ein virtuelles Laufwerk an, Es kostet ja schlieBlich nichts:

A>JLINK F: RAM:PCDriveF /C
VDrive Status Linked to

d:
e: R/W ram:PCDriveE
bl R/W ram:PCDriveF

e}

Wenn Sie wollen, konnen Sie sich nun im CLI davon iiberzeugen, da wirklich zwei neue
Dateien auf der RAM-Disk entstanden sind. Beide Laufwerke enthalten aber bislang keine
Daten (weshalb die Dateien im CLI auch recht klein sind). Wir wollen nun das Laufwerk
E: etwas fiillen. Geben Sie dazu den folgenden Befehl ein:

A>COPY *.* E:

Der komplette Inhalt der Diskette im PC-Laufwerk wird nun auf das virtuelle Laufwerk E:
(also auf die Amiga-RAM-Disk) geschrieben. Sie konnen dieses Laufwerk benutzen,
indem Sie es zum aktuellen Laufwerk machen. Es ist iibrigens ein sehr schnelles Laufwerk
(wie das bei RAM-Disks nun mal so iiblich ist). Die folgenden Befehle beweisen das:

A>E:
E>DIR

Die virtuellen Laufwerke, die JLINK anlegt, haben einen entscheidenden Vorteil gegen-
tiber wirklichen Laufwerken beziehungsweise Disketten: Sie wachsen mit den Daten, die
darauf geschrieben werden. Disketten und Festplatten haben ja eine feste Kapazitit
(Disketten zum Beispiel 360 Kbyte). Virtuelle Laufwerke hingegen sind immer so groB,
wie die darauf befindlichen Daten plus ein paar freie Bytes. Da diese Daten aber auf einer
Amiga-Diskette, -Festplatte oder -RAM-Disk abgespeichert werden, ist auch ihre Kapazitit
nicht wirklich beliebig groB. Ist die Amiga-Diskette, auf der sich die Datei befindet, in der
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das virtuelle Laufwerk angelegt wurde, voll, kann natiirlich auch das virtuelle Laufwerk
nicht mehr wachsen.

MS-DOS bemerkt von diesem Wachstumsvorgang iibrigens nichts. JDISK und PCDisk
gaukeln MS-DOS vor, daB jedes virtuelle Laufwerk eine GroBe von 32 Mbyte hitte. Wenn
Sie das virtuelle Laufwerk nicht gerade auf einer Amiga-Festplatte gigantischer Kapazitiit
anlegen, konnen Sie die Kapazitit aber natiirlich nie ausnutzen.

Die Amiga-Datei, in der ein virtuelles Laufwerk angelegt wird, kann iibrigens leider nur
wachsen und nie schrumpfen. Wenn Sie einmal eine groe Menge von Daten auf ein virtu-
elles Laufwerk kopieren, wichst die Amiga-Datei entsprechend. Wenn Sie diese Daten
wieder 16schen, behilt die Datei ihre alte Gré8e. Um den von einem virtuellen Laufwerk
auf dem Amiga beanspruchten Platz wieder freizumachen, miissen Sie deshalb die ent-
sprechende Amiga-Datei 1dschen (was natiirlich im Falle einer Datei auf der Amiga-RAM-
Disk spitestens bei einem Neustart passiert)!

Abgesehen von diesen »Feinheiten«, die mehr die Amiga-Seite betreffen als den PC, kon-
nen Sie die virtuellen Laufwerke benutzen wie jedes andere Diskettenlaufwerk auch. Der
folgende Befehl kopiert zum Beispiel die Datei CONFIG.SYS vom Laufwerk E: zum
Laufwerk F:

E>COPY CONFIG.SYS F:

Eigentlich bendtigen Sie aber keine zwei virtuellen Laufwerke dieser Art. Sie kénnen das
zweite eigentlich ausschalten. Auch dafiir ist wieder der JLINK-Befehl zustindig, der dies-
mal aber mit dem Schalter /U aufgerufen wird:

A>JLINK F: /U
VDrive Status Linked to

R/W ram:PCDriveE

Das Laufwerk F ist nun also verschwunden. Sein alter Inhalt (die Datei CONFIG.SYS)
existiert aber noch in der Datei PCDriveF auf dem Amiga. Sie kénnen sich davon iiber-
zeugen, indem Sie das Laufwerk erneut mit JLINK »einschalten«, wobei Sie aber diesmal
nicht den Schalter /C verwenden diirfen:

A>JLINK F: RAM:PCDriveF
VDrive Status Linked to

d

e R/W ram:PCDriveE
£: R/W ram:PCDriveF
g:

Sie koénnen mit dem Befehl DIR F: iiberpriifen, daB der Inhalt von F: auch beim voriiber-
gehenden Abschalten des Laufwerks nicht verlorengegangen ist.
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Ein weiterer Schalter von JLINK, /R, erlaubt es, ein Laufwerk so einzuschalten, daB die
Daten darauf nur gelesen nicht aber iiberschrieben werden kénnen. Die folgenden beiden
Befehle schalten zum Beispiel das Laufwerk F: erst aus und aktivieren es dann wieder als
Laufwerk D, das nur gelesen werden kann:

A>JLINK F: /U
VDrive Status Linked to

R/W ram:PCDriveE

>JLINK D: RAM:PCDriveF /R
VDrive Status Linked to

R/0 ram:PCDriveF
R/W ram:PCDriveE

Wenn Sie nun versuchen wiirden, eine Datei auf das Laufwerk D: zu kopieren, erhalten Sie
eine Fehlermeldung. Sie konnen sich aber ohne weiteres die Datei CONFIG.SYS, den ein-
zigen Inhalt des virtuellen Laufwerks D:, mit dem TYPE-Befehl anzeigen lassen.

Nun kennen Sie alle wichtigen Eigenschaften des JLINK-Befehls. Beachten Sie vor allem,
daB Sie den /C-Schalter anwenden miissen, wenn Sie ein virtuelles Laufwerk das erste Mal
einrichten. Sie diirfen ihn aber nicht anwenden, wenn die Amiga-Datei, deren Namen Sie
JLINK als zweiten Parameter iibergeben, schon einmal als PC-Laufwerk gedient hat. Ihr
Inhalt wird in diesem Fall ndmlich geloscht. JLINK warnt Sie aber vor dieser Gefahr.
Probieren Sie es aus:

A>JLINK D: /U

A>JLINK F: RAM:PCDriveF /C
File RAM:PCDrive exists, continue ? (Y¥Y/N)

Wenn Sie auf diese Frage mit Y antworten, ist der alte Inhalt der Datei PCDriveE
unwiederbringlich verloren (egal ob es sich um ein friiheres virtuelles Laufwerk oder um
eine »normale« Amiga-Datei handelte).

Wenn Sie allerdings ein virtuelles Laufwerk in einer schon vorhandenen Amiga-Datei ein-
richten ohne den /C-Schalter zu verwenden, ergeben sich die merkwiirdigsten Effekte. MS-
DOS erkennt diese Datei dann zwar als Laufwerk an, gibt aber bei jedem Versuch, etwas
davon zu lesen oder darauf zu schreiben, nur eine Fehlermeldung aus. Sie sollten den
Amiga-Dateien, die Sie als virtuelle PC-Laufwerke verwenden, deshalb moglichst ausge-
fallene Namen geben, die Sie bei »normalen« Amiga-Dateien nicht verwenden wiirden.

Falls Thnen das alles jetzt auf den ersten Blick etwas kompliziert vorkam, haben Sie nicht
ganz unrecht. (Wobei ich »gestehen« muB, daB ich zwei — meiner Meinung nach recht
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iiberfliissige — Moglichkeiten von JLINK sogar weggelassen habe.) Versuchen Sie aber
trotzdem zu verstehen, was die verschiedenen Schalter bei einem JLINK-Aufruf bedeuten,
und lesen Sie gegebenenfalls diesen Abschnitt dazu einfach noch ein- oder zweimal durch.
Gerade fiir die Besitzer eines PC-Emulators, die nur selten MS-DOS-Software benutzen
und deshalb keine zusitzliche PC-Hardware kaufen wollen, ist JLINK geradezu ein
Geschenk des Himmels.

Wie die Beispiele oben gezeigt haben, 148t sich JLINK ideal dazu verwenden, dem PC eine
RAM-Disk zu spendieren. Der PC-Emulator selbst hat nimlich nur 512 Kbyte RAM, von
denen man zwar auch etwas fiir eine RAM-Disk abzwacken kann, aber nicht sollte. Viele
Programme laufen dann ndmlich nicht mehr oder nur deutlich langsamer. Wenn Sie die
RAM-Disk hingegen (mit JLINK auf dem Amiga einrichten), geht dem PC kein RAM-
Speicher verloren. Dem Amiga tut dieser RAM-Verlust hingegen nicht so weh — besonders
dann nicht, wenn Sie ihm eine RAM-Erweiterung von 2 Mbyte oder mehr spendiert haben.
Sie konnen eine solche RAM-Erweiterung dann also sowohl fiir den Amiga wie auch fiir
den PC benutzen. Praktisch, nicht war?

Dasselbe gilt auch fiir Amiga-Festplatten. Wenn Sie viel mit dem Amiga und wenig mit
dem PC arbeiten, macht es keinen Sinn, fiir den PC eine Festplatte zu kaufen. Mit JLINK
konnen Sie aber eine Festplatte, die Sie fiir den Amiga gekauft haben, auch fiir PC-
Software verwenden. Das bringt allerdings einige kleine Nachteile gegeniiber einer eigenen
Platte fiir den PC mit sich, die aber bei nur gelegentlicher Verwendung von PC-Software
nicht so ins Gewicht fallen (siehe dazu auch das n#chste Kapitel).

12.8 Die Hardware der PC-Karte

In den ersten Abschnitten haben Sie viele Informationen zum PC-Emulator fiir den Amiga
2000 erfahren, die jeden Kiufer des PC-Emulators etwas angehen, Die beiden letzten
Abschnitte dieses Kapitels sind Themen gewidmet, die Sie wahrscheinlich nur dann
interessieren werden, wenn Sie viel mit MS-DOS-Software arbeiten und deshalb mehr iiber
die Eigenschaften der PC-Karte und weiteren Ausbauméglichkeiten wissen miissen. Ich
beginne mit einem kleinen Uberblick iiber die Hardware der PC-Karte, ihre Eigenschaften
und Einschrénkungen.

12.8.1 Uberblick der PC-Karte

Wie schon erwdhnt wurde, ist die PC-Karte (und ihre groBe Schwester die AT-Karte)
eigentlich ein kompletter Computer, dem nur Tastatur, Bildschirm und Diskettenlaufwerke
fehlen. Tastatur und Bildschirm des Amiga werden durch trickreiche Software mitbenutzt.
(Uber die dabei verwendeten Tricks werden Sie gleich noch mehr erfahren.) Da ein PC
heutzutage aber meist nicht ganz ohne Diskettenlaufwerke auskommen kann, gehort zum
PC-Emulator auch noch ein Diskettenlaufwerk (und ein Kontroller-Chip zur Steuerung des
Laufwerks, der etwa in der Mitte der oberen Kartenkante sitzt). Der AnschluB fiir dieses
Laufwerk befindet sich am hinteren Ende der Karte. AuBer fiir Diskettenlaufwerke besitzt
der PC-Emulator keinerlei Anschliisse fiir weitere Zusatzgerite. Wenn Sie solche
Zusatzgerite (zum Beispiel ein Modem, seriellen Drucker oder eine Maus) fiir bestimmte
MS-DOS-Programme benétigen, miissen Sie weitere Steckkarten kaufen, die solche
Anschliisse enthalten (siehe auch Abschnitt 12.8).
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Kernstiick der PC-Karte ist ein Intel-8088-CPU-Chip (beziehungsweise bei der AT-Karte
ein 80286-CPU-Chip). Wenn Sie sehr viele Rechenoperationen auszufiihren haben, und das
mit groBer Geschwindigkeit tun miissen, konnen Sie auch einen sogenannten Floating-
Point-Chip auf die Karte setzen. Ein freier Sockel dafiir ist schon neben der CPU
vorgesehen. Ein Floating-Point-Chip nimmt der CPU fast alle Rechenoperationen ab und
fiihrt sie wesentlich schneller durch (je nach Operation bis zu 40mal und mehr).

Der Rest der PC-Karte wird im wesentlichen von RAM-Chips gefiillt. Die PC-Karte ist mit
512 Kbyte RAM ausgestattet (die AT-Karte wird ebenfalls 512 Kbyte oder 1024 Kbyte
enthalten — Genaueres stand bei Drucklegung dieses Buches noch nicht fest). Einige
kleinere Chips sowie drei groBe quadratische Chips steuern die Zusammenarbeit zwischen
den unterschiedlichen Chips auf der PC-Karte und zwischen der PC-Karte und dem
Amiga.

Neben den 512 Kbyte »normalem RAMc« verfiigt die PC-Karte aber auch noch iiber einige
Kbyte »besonderer RAM«. Dieser spielt vor allem fiir die Kommunikation mit dem Amiga
eine groBe Rolle. Es handelt sich dabei im Dual Ported RAM, was man etwa mit »zwei-
tiiriger RAM-Speicher« iibersetzen kénnte. Beim Amiga spricht man auch von »Janus-
RAMc« — Sie erinnern sich doch an den Gott Janus mit den zwei Gesichtern, der in beide
Richtungen einer Tiir blicken konnte. Auf diesen RAM-Speicher kann sowohl die PC-
Hardware als auch die Amiga-Hardware gleichzeitig zugreifen, was bei RAM-Speichern
im allgemeinen nicht iiblich ist. Der PC »sieht« Janus-RAM allerdings bei einer
Speicheradresse, die von der PC-Software normalerweise nicht zum Speichern von Daten
benutzt wird. PC-Hardware kann némlich normalerweise nur 640 Kbyte RAM benutzen
(die PC-Karte besitzt allerdings nur 512 KByte) und die Adressen des Janus-RAM liegen
oberhalb 640 Kbyte.

Die Hauptaufgabe des Janus-RAM ist auch nicht die Speicherung von Daten, sondern die
Kommunikation zwischen PC und Amiga. Will die PC-Software dem Amiga etwas
mitteilen, hinterlegt Sie die entsprechenden Daten an einer bestimmten Stelle im Janus-
RAM und macht den Amiga mit einem bestimmten Signal (fiir Fachleute: mit einem
Interupt) darauf aufmerksam. Der Amiga kann die Daten dann im Janus-RAM lesen oder
aus diesem RAM-Bereich in seinen eigenen RAM-Bereich (auf den nur Amiga-Hardware
Zugriff hat) oder auf die Diskette kopieren. Umgekehrt kann auch der Amiga Daten im
Janus-RAM hinterlegen, die der PC dann dort »abholen« kann.

Einzelne Bereiche des Janus-RAM werden sogar besonders trickreich benutzt. Wenn der
PC zum Beispiel einen Buchstaben auf dem Bildschirm darstellen will, schreibt er die
Zahl, die diesem Buchstaben entspricht (den ASCII-Code des Buchstaben), bei einer
bestimmten Adresse in seinen Speicher. Die Adresse besagt dabei, wo der Buchstaben auf
dem Bildschirm auftauchen wird. Der spezielle Speicherbereich, in dem die auf dem
Bildschirm zu sehenden Buchstaben gespeichert werden, heiit »Bildschirmspeicher«, weil
die Video-Schaltungen des PCs diesen Speicherbereich lesen und in elektrische Signale
umwandeln. Speist man diese Signale in den Video-Eingang eines Monitors, erscheinen
die Buchstaben dann am Bildschirm.

Bei der PC-Karte liegt der Bildschirmspeicher im Bereich des Janus-RAM. Der Amiga
kann also jederzeit feststellen, was gerade auf dem PC-Bildschirm zu sehen wire — wenn
iiberhaupt ein Bildschirm an die PC-Karte angeschlossen wiire. Einen solchen Bildschirm
gibt es aber nicht. Statt dessen iiberpriift das Programm pcwindow regelmiBig den
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Bildschirmspeicher der PC-Karte und schreibt die entsprechenden Buchstaben in das PC-
Fenster auf dem Bildschirm des Amiga. Ahnliches gilt fiir die Darstellung von Grafiken
auf dem PC. Auch hier schreibt der PC Daten in einem bestimmten Format an bestimmte
Stellen in seinem RAM-Speicher, die die pcwindow-Software aus diesem Speicherbereich
herausliest, in das Format umwandelt, in dem der Amiga seine Bildinformationen
speichert, und schlieBlich im PC-Fenster darstellt. Da dieser Vorgang bei grafischen
Darstellungen sehr langsam wire, wenn er von einem Programm allein durchgefiihrt
wiirde, wird pcwindow dabei von einer cleveren Schaltung auf der PC-Karte unterstiitzt, die
einen Teil der Umwandlung vom PC-Grafik-Format in das Amiga-Grafik-Format ohne
jeden Zeitverlust erledigt.

Diese Schaltung unterstiitzt aber nur einen der vielen Grafik-Standards beziehungsweise
eine der Grafikkarten, die es fiir IBM-kompatible Computer gibt: den sogenannten
Farbgrafik-Adapter (oft auch »CGA« — fiir Color Graphics Adapter — genannt). Wenn die
Programme, mit denen Sie arbeiten, andere Grafik-Adapter benétigen, miissen Sie sich
eine zusitzliche Grafik-Karte kaufen und einen separaten Bildschirm an diese Karte
anschlieBen. PC-Bilder, die nicht mit dem Farbgrafik-Adapter dargestellt werden kénnen,
konnen auch nicht im PC-Fenster auf dem Amiga-Bildschirm dargestellt werden!

Das alles wird Sie wahrscheinlich solange herzlich wenig kiimmern, wie Sie mit der PC-
Karte in der Form auskommen, wie Sie sie gekauft haben. Auch fiir die Arbeitsweise des
Janus-RAM werden Sie sich — sofern Sie nicht technisch interessiert sind — dann
wahrscheinlich recht wenig interessieren. Anders wird das aber spitestens dann, wenn Sie
die PC-Karte intensiv benutzen und beginnen, zusitzliche Steckkarten fiir den PC-
Emulator zu kaufen. Das Janus-RAM kommt solchen Steckkarten nimlich oft in die
Quere, da auch sie den Speicherbereich, in dem bei der PC-Karte das Janus-RAM liegt, fiir
ihre Arbeit bendtigen. Im letzten Abschnitt dieses Buches werden Sie erfahren, wie Sie in
solchen Fillen das Janus-RAM im AdreBbereich des PCs verschieben und Teile davon
auch gezielt lahmlegen kénnen.

12.8.2 AnschluB eines externen Laufwerk

Eine der groBiten Schwichen des PC-Emulators ist sein einsames Diskettenlaufwerk. Fiir
viele Aufgaben werden Sie damit vielleicht auskommen. Auf die Dauer benétigt der PC
aber ein zweites Laufwerk mindestens genauso dringend wie der Amiga. Taucht dieses
Problem bei Ihnen auf, haben Sie grundsitzlich zwei Moglichkeiten: Sie kénnen ein
zweites Diskettenlaufwerk oder eine Festplatte kaufen. Eine Festplatte hat die bekannten
Kapazitits- und Geschwindigkeitsvorteile (iiber die Sie im nichsten Kapitel noch mehr
erfahren werden) aber auch einen deutlich héheren Preis als ein Diskettenlaufwerk. Ein
zweites Diskettenlaufwerk ist zudem beim Anlegen von Sicherungskopien sehr praktisch.

Wenn Sie sich deshalb also entschlossen haben, ein zweites Laufwerk zu kaufen, werden
Sie feststellen, daB Commodore an der Riickseite der PC-Karte freundlicherweise gleich
einen AnschluB fiir ein externes Diskettenlaufwerk vorgesehen hat. Sie konnen hier
entweder ein 5,25-Zoll- oder ein 3,5-Zoll-Laufwerk anschlieBen. Handelsiibliche
Laufwerke fiir IBM-kompatible Computer sind dazu jedoch leider nicht geeignet, da diese
meist kein eigenes Gehiuse haben und auch der AnschluBstecker eine andere Form hat
(wie beim internen Laufwerk des PC-Emulators).

Commodore bietet jedoch unter den Namen A 1010 und A 1020 externe Diskettenlauf-
werke fiir 3,5-Zoll- beziehungsweise 5,25-Zoll-Disketten an, die Sie an der Riickseite der
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PC-Karte anschlieBen kénnen. Von MS-DOS aus konnen Sie diese Laufwerke mit dem
Namen B: ansprechen.

Sie werden nun vielleicht der Meinung sein, daB es sinnlos wire, ein 3,5-Zoll-Disketten-
laufwerk an die PC-Karte anzuschlieBen, weil PC-Disketten normalerweise. 5,25-Zoll-
Format haben. Teilweise haben Sie damit auch recht. Andererseits kann es auch von Vorteil
sein, ein 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerk an der PC-Karte zu verwenden. 3,5-Zoll-Disketten
haben nimlich die doppelte Kapazitit von 5,25-Zoll-Disketten und das Laufwerk selbst
konnen Sie genausogut auch als zweites Diskettenlaufwerk fiir den Amiga verwenden,
wenn Sie es in den LaufwerksanschluB des Amiga 2000 stecken (vorher sollten Sie natiir-
lich den Strom abschalten). AuBerdem gibt es mehr und mehr MS-DOS-Computer, die
auch mit 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerken ausgeriistet sind (zum Beispiel IBMs neue Serie
PS/2 und viele tragbare Computer). Mit solchen Computern kénnen Sie leichter Daten und
Programme austauschen, wenn Sie ein 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerk an die PC-Karte
anschlieBen.

Sobald Sie aber die erste 3,5-Zoll-Diskette fiir MS-DOS formatiert haben (dazu kénnen Sie
wie iiblich den FORMAT-Befehl von MS-DOS verwenden), sollten Sie sich angewohnen,
Ihre Disketten groB und deutlich zu beschriften. Wenn Sie zum Beispiel auf alle Amiga-
Diskette groB AM und auf die MS-DOS-Disketten gro8 MS schreiben, wird es schwieriger
sein, sie zu vertauschen. Ansonsten kann es leicht vorkommen, daB Sie die falsche Diskette
in das falsche Laufwerk stecken. Vielleicht formatieren Sie dabei sogar einmal aus
Versehen eine Diskette, die bereits in Gebrauch ist.

12.8.3 Voreinstellung des Grafik-Modus

In den ersten Abschnitten dieses Kapitels haben Sie unter anderem erfahren, wie Sie mit
dem Programm pcwindow umgehen. Dieses Programm dient im wesentlichen dazu, fiir den
PC-Emulator einen Bildschirm zu simulieren, wobei zwei verschiedene Darstellungsarten
unterstiitzt werden. Zwischen beiden Arten kann man wihlen, indem man pcwindow im
CLI einen bestimmten Parameter iibergibt oder auf der Workbench ein bestimmtes
Piktogramm anklickt. PC Mono simuliert einen einfarbigen Bildschirm, auf dem nur
Buchstaben dargestellt werden kénnen und PC Color einen grafikfihigen Bildschirm mit
bis zu 16 verschiedenen Farben.

Nach dem Neustart befindet sich der PC-Emulator zunéchst einmal immer im einfarbigen
Modus. Um PC Color verwenden zu konnen, muB man den Modus mit dem Befehl MODE
wechseln. Wenn Sie immer PC Color verwenden — zum Beispiel, weil Sie ein Programm
benutzen, das auf den Grafik-Modus angewiesen ist — ist dieses Umschalten listig. Sie
konnen deshalb auf der PC-Karte auch einen anderen Start-Modus wiihlen.

Zu diesem Zweck befindet sich an der Riickseite der PC-Karte (direkt neben dem Anschluf
fiir das 5,25-Zoll-Laufwerk) eine Gruppe von 6 Metallstiften mit der Beschriftung J1, von
denen jeweils zwei durch zwei kleine Stecker miteinander verbunden sind. Das ist ein
sogenannter »Jumperblock« oder einfach »Jumper«. Um ihn richtig sehen zu kénnen, oder
die beiden kleinen Stecker umzusetzen, miissen Sie die PC-Karte wahrscheinlich ausbauen.
In welchem Bildschirm-Modus die PC-Karte beim Start ist, wird durch die Stifte bestimmt,
die von den beiden Steckern verbunden werden. Vier Kombinationen sind méglich. Das
folgende Bild zeigt die Normalstellung der beiden Stecker und die moglichen Alternativen
(die sechs kleinen Kreise sollen die Stifte und die beiden Rechtecke die Stecker darstellen).
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Bild 12.3: Mégliche Einstellungen des Jumperblocks J1 auf der PC-Karte

Unter der Darstellung des Jumperblocks finden Sie jeweils den MS-DOS-Befehl, der
dieser Einstellung entspricht. Der letzten Einstellung allerdings entspricht iiberhaupt kein
Befehl. Dieser Befehl schaltet die Simulation einer Bildschirmkarte auf der PC-Karte ganz
aus und ist nur dann sinnvoll, wenn Sie eine andere, zusitzliche PC-Grafik-Karte eingebaut
haben. Mehr dazu erfahren Sie im Abschnitt 12.9.

12.9 Wie Sie PC-Steckkarten verwenden kénnen

Wenn Sie den PC-Emulator hdufig verwenden, werden Sie bald an seine Grenzen stoBen.
Ohne jede Erweiterung stellt er nimlich nur einen recht sparsam ausgestatteten Computer
dar, der in etwa dem allerersten IBM-PC entspricht, der nun immerhin schon mehr als fiinf
Jahre alt ist. Und vier Jahre sind in der Computerbranche eine kleine Ewigkeit. Die
spartanische Ausstattung des PC-Emulators ist aber nicht weiter storend, da Sie ja
schlieBlich Erweiterungskarten kaufen konnen, mit denen Sie nahezu jeden Mangel aus-
gleichen.

12.9.1 Grafikkarten

Aus Griinden der Sparsamkeit teilt sich der PC-Emulator Bildschirm und Tastatur mit dem
Amiga. Dagegen ist grundsitzlich auch nichts zu sagen. Eine Tastatur reicht fiir beide
Computer aus, die Sie sowieso nur jeweils einem der beiden Befehle erteilen kénnen und
die Fenstertechnik des Amiga erlaubt es, daB das PC-Fenster mit den Fenstern von Amiga-
Programmen friedlich zusammenleben kann. Das PC-Fenster beherrscht andererseits aber
nur einen ziemlich veralteten Grafik-Modus (den CGA-Modus mit 320*%200 Punkten in 16
oder 640*200 Punkten in vier Farben). Viele MS-DOS-Programme erwarten heutzutage
mehr oder fahren erst zu Ihrer vollen Leistungsfihigkeit auf, wenn der PC iiber eine
bessere Grafikkarte als den einfachen Farbgrafikadapter verfiigt.
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Wenn Sie solche Programme benutzen wollen, kdnnen Sie eine zusitzliche Grafikkarte in
einen freien PC-Steckplatz des Amiga 2000 einsetzen. Sie bendtigen dann allerdings auch
einen zweiten Monitor, den Sie an diese Karte anschlieBen miissen (im PC-Fenster kann
nur die normale IBM-Farbgrafik-Karte simuliert werden). Wenn Sie eine solche,
zusitzliche Grafikkarte einbauen, miissen Sie eine Reihe von Punkten beachten.

Zunichst einmal gelten natiirlich die iiblichen VorsichtsmaBnahmen beim Einbau einer
Zusatzkarte (Amiga ausschalten, Netzstecker ziehen, auf statische Ladung achten und so
weiter), die alle in Kapitel 11 beschrieben wurden. Das sollten aber inzwischen Selbstver-
standlichkeiten fiir Sie als erfahrener Amiga-2000-Besitzer sein.

Weiterhin miissen Sie beachten, daB Sie nach wie vor ein PC-Fenster 6ffnen miissen, wenn
Sie mit dem PC-Emulator arbeiten wollen. Nach einem Neustart erscheint zwar unter
Umstinden sofort ein Bild auf dem Monitor, den Sie an die neue Grafikkarte angeschlossen
haben. Der PC-Emulator bemerkt aber erst dann die Eingaben, die Sie auf der Tastatur
machen, wenn ein PC-Fenster das aktive Fenster ist. Ansonsten gehen Tastendriicke immer
zum Amiga — der PC merkt nichts davon.

Und vor allem miissen Sie wahrscheinlich einige Einstellungen mit dem Programm
PCPrefs aus der PC-Schublade oder auch mit den oben beschriebenen Jumpern auf der
PC-Karte vornehmen, damit Sie mit der neuen Grafikkarte arbeiten konnen. Diese Ein-
stellungen sind nétig, damit das pewindow-Programm und die Hardware auf der PC-Karte
nicht versucht, eine Grafikkarte zu simulieren obwohl Sie das nicht wollen. Starten Sie
einmal testweise das Programm PCPrefs, um zu sehen, welche Einstellungen Sie damit
vornehmen kénnen,

Horkbench Screen (|11 |
(o | I R e e A L=
CiNy

PC Configwration V1.2 =

Mono video  ON

RAM=DB08 Color video ON

Serial pont OFF
3 el
[CLI 31
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Bild 12.4: Das Programm PCPrefs
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Nach dem Start von PCPrefs erscheint ein Requester, der nur aus einer Reihe von Knopfen
besteht, die Sie mit einem Mausklick betitigen konnen. Besonders wichtig sind die Knopfe
in der obersten Reihe. Ein Klick auf CANCEL beendet das Programm, ohne irgendwelche
Auswirkungen, egal, was Sie zuvor getan haben. Klicken Sie auf USE, werden eventuell
vorher vorgenommene Einstellungen wirksam. Beim néchsten Neustart des Amiga werden
jedoch wieder die alten Einstellungen giiltig (dhnlich wie bei einem Klick auf USE im
Hauptfenster von Preferences). Und wenn Sie auf SAVE klicken, werden Ihre Einstel-
lungen in der Datei 2500Prefs im Directory SideCar abgcspelchen Alle Anderungen, die
Sie eventuell vorgenommen haben, bleiben deshalb auch nach einem Neustart giiltig, da
pewindow und der Janus-Treiber in der Expansion-Schublade aus dieser Datei ihre Infor-
mationen holen.

Uns sollen in diesem Anschnitt zunichst einmal die Knépfe am rechten Rand des Fensters
interessieren. Der oberste bestimmt, ob pcwindow eine monochrome Grafikkarte simulieren
soll oder nicht. Sie konnen durch Anklicken zwischen ON (Simulation eingeschaltet) und
OFF (Simulation abgeschaltet) wihlen. Genauso konnen Sie darunter die Simulation der
Farbgrafikkarte an- und ausschalten. Fiir diese Knopfe gelten im Prinzip die folgenden
Regeln:

Wenn Sie eine zusidtzliche PC-Grafikkarte einbauen, die die normale Farbgrafikkarte
simuliert (das tun viele Grafikkarten), miissen Sie den Schalter Color video auf OFF
stellen. Wenn Sie eine zusitzliche PC-Grafikkarte einbauen, die den monochromen Bild-
schirmadapter von IBM simuliert (das tun ebenfalls viele Grafikkarten), miissen Sie den
Schalter Mono video auf OFF stellen. Wenn Sie eine zusitzliche PC-Grafikkarte einbauen,
die den Farbgrafik-Adapter und den monochromen Bildschirmadapter simuliert, sollten Sie
dementsprechend beide Schalter auf OFF stellen. Danach miissen Sie auf SAVE klicken,
um diese Einstellungen zu speichern. Warten Sie dann, bis die Diskettenlampe des Amiga
erloschen ist, und machen Sie einen Neustart.

Sollte die neue Grafikkarte nach einem Neustart dann immer nicht zufriedenstellend
funktionieren, sollten Sie den Amiga ausschalten, den Jumperblock auf der PC-Karte auf
kein Video einstellen (siehe oben) und es noch einmal versuchen. Hilft auch das nichts,
konnen Sie verschiedene Einstellungen der drei Schalter RAM=A000, RAM=D000 und
RAM=EQ00 ausprobieren (normalerweise ist RAM=EQO0 an) und danach jedesmal einen
Neustart machen. (Mehr zu diesen Schaltern kénnen Sie im Abschnitt 12.9.4 erfahren.) Es
kann aber auch sein, daB die neue Karte selbst dann nicht funktioniert. Nicht jede PC-
Grafikkarte muB im Amiga 2000 funktionieren. Bevor Sie sich eine Grafikkarte kaufen,
sollten Sie diese vorher beim Hindler in einem Amiga 2000 ausprobieren — oder eine
Riickgabemdglichkeit fiir den Fall vereinbaren, da8 sie nicht funktioniert.

Zu Ibrer Beruhigung: die meisten PC-Grafikkarten funktionieren mit irgendeiner Kombi-
nation der Schalter von PC Prefs im Amiga 2000! Und damit Sie einen ungefihren
Eindruck haben, welche Auswahl sie haben, gebe ich Ihnen nun noch einen kleinen Uber-
blick der gebrduchlisten Grafikkarten fiir IBM-kompatible PCs.

Nach wie vor ist der Modus des monochromen Bildschirmadapters eine der gebriuch-
lichsten Betriebsarten fiir MS-DOS-Programme. Er wird vom Programm PC Mono
simuliert — aber nur unvollkommen. Der echte monochrome Bildschirmadapter erlaubt
ndmlich blinkenden Text und zwei verschiedene Intensititen (die pcwindow durch
verschiedene Farben simuliert). Die Fihigkeiten des monochromen Bildschirmadapters
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werden heutzutage von vielen anderen Bildschirmkarten zusétzlich mit angeboten. Wenn
Sie sie nutzen wollen — Ihnen also die Simulation durch pewindow nicht reicht — brauchen
Sie nur einen passenden Bildschirm an eine solche Grafikkarte anzuschlieBen und den
Schalter Mono video von PCPrefs auf OFF zu stellen.

Bei dieser Gelegenheit eine kleine Warnung. Wenn Sie sich nicht einen ungewdhnlich
flexiblen Monitor fiir den PC kaufen, bendtigen Sie fiir nahezu jede Grafikkarte einen
anderen Monitor. Vor allem ist es meist nicht méglich, das Bild einer Farbgrafikkarte auf
einem monochromen Monitor darzustellen (auch nicht in SchwarzweiB) oder umgekehrt.
Nur die sogenannten »Multisync-« oder »Multiscan«-Monitore sind fahig, mit verschiede-
nen Grafikkarten fertigzuwerden (und kosten deshalb auch ein paar Mark mehr).

Die erste Grafikkarte fiir den IBM-PC war der Farbgrafikadapter (der monochrome
Bildschirmadapter konnte nur Buchstaben darstellen). Diese Karte wird von PC Color echt
gut simuliert. Mit einem echten Farbgrafikadapter in einem PC-Steckplatz geht der Bild-
aufbau allerdings wesentlich schneller als im PC-Fenster. Heutzutage lohnt es sich aber
eigentlich nicht mehr, eine solche Grafikkarte zu kaufen, da fast alle anderen Grafikkarten
die Fihigkeiten des originalen Farbgrafikadapters von IBM enthalten.

Sehr wichtig ist heutzutage auch die Hercules-Grafikkarte (HGC), die die Darstellung von
Grafiken mit 720*348 Punkten in in Schwarzweill und die Simulation des monochromen
Bildschirmadapters beherrscht. Beim Einbau einer Hercules-Grafikkarte miissen Sie
iibrigens beide Schalter Mono video und Color video von PCPrefs auf OFF stellen, obwohl
diese Karte den Farbgrafikadapter nicht simuliert. Auch die Hercules-Grafikkarte wird
heute von vielen Karten anderer Hersteller oft simuliert.

Commodore selbst bietet zum Beispiel eine Grafikkarte namens AGA (Advanced
Graphics Adapter) an, die den monochromen Bildschirmadapter, den Farbgrafikadapter,
die Hercules-Grafikkarte und eine Grafikkarte der Firma Plantronics (mit 640*400 Punkten
Grafikauflosung) simuliert. Auch diese Karte kénnen Sie im Amiga 2000 verwenden,
miissen dazu aber Mono video und Color video in PCPrefs auf OFF stellen.

Bei der Darstellung von Farbgrafiken hat sich aber inzwischen ein anderer Standard
durchgesetzt: der Enhanced-Graphics-Adapter (EGA) von IBM und kompatible Karten
anderer Hersteller. Die EGA-Karte bietet eine Grafikauflosung von 640*350 Punkten in 16
Farben und simuliert auch den Farbgrafikadapter. Einige kompatible Karten kommen sogar
auf 640%350 Punkten in 16 Farben und bieten noch mehr andere Karten-Simulationen.
Auch fiir diese Karte miissen Sie meistens wohl Mono video und Color video in PCPrefs
auf OFF stellen. Zusitzlich miissen Sie unter Umsténden auf der PC-Karte den Startmodus
auf den Farbgrafikadapter einstellen (siche oben), da die Benutzung des monochromen
Bildmodus ganz ausfillt. Einige EGA-Karten simulieren allerdings auch den monochromen
Bildschirmadapter.

Sie sehen also, die Auswahl ist gro und reichhaltig. Lassen Sie sich deshalb aber nicht in
Versuchung fiihren. Bedenken Sie immer, daB die Grafikfdhigkeiten Ihres Amiga die
meisten PC-Grafikkarten in den Schatten stellen und fiir diese Karten immer ein oder gar
zwei zusétzliche Monitore angeschafft werden miissen.
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12.9.2 Serielle und parallele Schnittstellen

Der Knopf Serial Port im Fenster von PCprefs hat im Moment iiberhaupt keine Wirkung.
Es kann aber sein, daB es in Zunkunft irgendwann einmal ein Amiga-Programm geben
wird, das — dhnlich wie das Programm LPT1 einen parallelen AnschluB fiir den PC simu-
liert — einen seriellen Anschluf simulieren wird. In diesem Fall miiiten Sie den Schalter
auf ON stellen.

Aus verschiedenen Griinden heraus ist es aber unwahrscheinlich, dafl es solche Software
geben wird, oder diese Software wiirde Amiga-Programme stark verlangsamen. Wenn Sie
eine serielle Schnittstelle fiir den PC bendtigen, sollten Sie sich besser eine entsprechende
Steckkarte zulegen. Sie sollten allerdings darauf achten, daB die serielle Schnittstelle dieser
Karte als COM1: konfiguriert wird. (Fiir Fachleute: sie muB bei IO-Adresse $3F8 bis $3FF
liegen.) Ist die Schnittstelle als COM2: konfiguriert (bei IO-Adresse $2F8 bis $2FF),
koénnte sie in Konflikt mit einer spéter einmal realisierten Simulation im Amiga treten.

Genauso konnen Sie dem PC auch eine eigene parallele Schnittstelle in Form einer Karte
spendieren. Diese sollte als LPT2: konfiguriert sein (bei I0-Adresse $3BC $3BF liegen),
da LPT1: ja schon durch das Programm LPT1 auf dem Amiga simuliert wird. Diese
Simulation kann merkwiirdigerweise nicht mit einem Knopf im Fenster von PCPrefs abge-
schaltet werden, obwohl Sie genauso funktioniert, wie die Simulation der Grafikkarte.
Statt dessen miissen Sie das Programm LPT1 starten, wenn Sie wollen, daB der Amiga eine
parallele Schnittstelle fiir den PC simuliert und dessen Fenster schlieBen, wenn Sie die
Simulation abschalten wollen.

12.9.3 Speicherkarten

Aber nicht nur mit Schnittstellen ist der PC-Emulator von Hause aus etwas kirglich
ausgestattet. 512 Kbyte RAM-Speicher sind fiir einen PC nicht gerade viel. Fiir viele
Programme und vor allem fiir das Arbeiten mit dem MS-DOS-Kommando-Interpreter
geniigt diese Speicherkapazitit zwar. GroBe leistungsfihige Programme jedoch verlangen
mindestens 512 Kbyte RAM. Wenn Sie Geritetreiber in CONFIG.SYS wie JDISK.SYS
installieren, kostet das aber schon RAM-Speicher (iiblicherweise mindestens 20 oder 30
Kbyte). Es wird also rasch eng im Speicher, wenn man mit 512 Kbyte auskommen muS8.

Wenn Sie mehr Speicher bendtigen, miissen Sie eine Speicherkarte verwenden. Von einer
solchen Karte konnen Sie jedoch maximal 128 Kbyte als normalen RAM-Speicher
verwenden. Mehr als 640 Kbyte kann MS-DOS nimlich nicht benutzen und 512 Kbyte auf
der PC-Karte plus 128 Kbyte auf einer Erweiterungskarte ergeben schon 640 Kbyte. Fiir
nur 128 Kbyte zusitzlichen Speicher einen kostbaren Steckplatz zu opfern, ist aber eine
ziemliche Verschwendung. Gliicklicherweise gibt es auch Karten, die neben diesen 128
Kbyte normalem Speicher noch 512 oder 1024 Kbyte speziellen RAM-Speicher enthalten.
Diesen Speicher kénnen Sie zum Beispiel als RAM-Disk benutzen. Er kann aber auch von
speziell dafiir geschriebenen Programmen als Datenspeicher benutzt werden. (Die meisten
MS-DOS-Programme knnen das aber nicht.)

Wenn Sie eine Speichererweiterungskarte kaufen, die RAM iiber 640 Kbyte hinaus enthilt,
sollten Sie darauf achten, daB die Karte dem »EMMz«- oder »EEMM«-Standard (EEMM
schlieft EMM ein) entspricht. Dieser Standard hat sich fiir solche Speichererweiterungen
ndmlich durchgesetzt. Sie haben deshalb damit die besten Chancen, daB der zusitzliche
RAM-Speicher auch wirklich von den Programmen benutzt wird.
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12.9.4 Mause fiir den PC

Eine immer wichtiger werdende Erweiterung fiir den PC ist iibrigens auch die Maus. Thr
PC beziehungsweise der Amiga besitzt zwar schon eine Maus, erkennt Sie aber nicht.
Eventuell wird es in Zukunft von Commodore eine spezielle Software geben, die dafiir
sorgt, daB MS-DOS-Software auch mit der Amiga-Maus gesteuert werden kann. Noch ist
es aber nicht soweit und deshalb miissen Sie sich eine Maus fiir den PC anschaffen, wenn
Sie mit MS-DOS-Programmen arbeiten, die eine Maus benétigen. Solche Programme sind
inzwischen gar nicht mehr so selten. Bild 12.5 zeigt zum Beispiel GEM (beziehungsweise
das Programm Ventura Publisher, das GEM benutzt), ein Software-Paket, das auf dem PC
eine Amiga-dhnliche Arbeitsumgebung mit Mausbedienung, Fenstern und Pulldown-
Meniis schafft.
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Bild 12.5: Ein Maus-gesteuertes Programm auf dem PC

Fiir den PC werden zwei verschiedene Arten von Miusen angeboten. Die eine Art von
Miusen wird in die serielle Schnittstelle gesteckt. Zusidtzlich zu einer solchen Maus
brauchen Sie also eine Steckkarte mit einer seriellen Schnittstelle (sieche oben). Die andere
Sorte Miuse, zum Beispiel die weitverbreitete Microsoft-Bus-Maus, wird zusammen mit
einer speziellen Steckkarte ausgeliefert. Mit solchen Karten kann es leicht Probleme geben,
wenn Sie bestimmte »Interrupts« oder »10-Adressen« belegen, die die PC-Karte schon fiir
andere Zwecke verwendet. Auf solchen Karten kénnen allerdings oft Schalter umgestellt
werden, die bewirken, daB andere »Interrupts« und »I0O-Adressen« benutzt werden. Diese
Einstellungen sind ohne gewisse Fachkenntnisse aber schwer zu verstehen, sollten im
Zweifelsfall also durch den Hindler vorgenommen werden. Im Zweifelsfall sollten Sie des-
halb lieber eine serielle Maus wihlen, weil Sie die serielle Schnittstelle auch fiir andere
Zwecke einsetzen kdnnen, wenn Sie die Maus gerade nicht gebrauchen.
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12.9.5 Andere Steckkarten

Die bislang beschriebenen Steckkarten waren natiirlich nur eine kleine Auswahl aus dem
groBen Angebot fiir IBM-kompatible PCs. Es gibt noch viel mehr Karten fiir spezielle
Zwecke wie Geritesteuerungen, Datenferniibetragung, TeleFax, BTX, Netzwerkanschlufl
und so weiter. Die in den vorangegangenen Abschnitten vorgestellten Kartenkategorien
waren aber die wichtigsten und gebriuchlichsten. (Eine wichtige Kategorie habe ich aber
noch ausgelassen, weil Sie im nidchsten Kapitel noch ausfiihrlich besprochen wird:
Festplatten-Kontroller und DriveCards.)

Weiterhin gibt es aber auch Karten, die einige der vorgestellten Erweiterungen miteinander
kombinieren. Solche Multifunktionskarten sind sogar sehr beliebt. Eine hidufige Kombina-
tion ist zum Beispiel eine Speichererweiterung, zusammen mit einer seriellen oder
parallelen Schnittstelle und einer Uhr (der PC kann bislang die im Amiga eingebaute Uhr
nicht nutzen). Auch Grafikkarten (zum Beispiel die Hercules-Grafikkarte) enthalten oft
eine zusitzliche serielle oder parallele Schnittstelle. Fiir diese Multifunktionskarten gilt in-
noch stirkerem MaBe, daB sie im Amiga 2000 nicht immer ohne Probleme funktionieren.
Das liegt einfach daran, daB diese Karten hiufig Teile des Bereichs, in dem das Janus-
RAM liegt, fiir eigene Zwecke benutzen.

Wenn eine solche Karte nicht auf Anhieb funktioniert, sollten Sie deshalb versuchen, den
Hauptteil des Janus-RAM zu »verschieben«. Der PC sieht diesen RAM-Bereich
normalerweise bei der Adresse $E000. Benutzt eine Steckkarte ebenfalls diesen AdreB-
bereich, funktioniert entweder diese Karte oder die PC-Karte nicht mehr. Mit dem
Programm PCPrefs konnen Sie die entsprechenden Einstellungen aber dndern. In der
linken Hilfte des Fensters von PCPrefs sind dafiir drei Knopfe vorgesehen. Normalerweise
ist der Knopf RAM=EQ00 mit einem Rahmen versehen, was bedeutet, daB der Janus-RAM
iiber den der groBte Teil der Kommunikation zwischen PC und Amiga stattfindet, bei
$E000 liegt. Wenn Sie einen der beiden dariiberliegenden Knépfe anklicken, verlegen Sie
diesen RAM-Bereich zur Adresse $A000 oder $DO000. Probieren Sie bei scheinbar
unlsbaren Problemen mit einer neuen Karte beide anderen Einstellungen einmal aus,
indem Sie den jeweiligen Knopf anklicken. Danach sollten Sie auf SAVE klicken und dann
(nach einer kleinen Pause, in der diese Informationen auf die Diskette geschrieben werden)
einen Neustart durchfiihren.

Grundsitzlich ist die Erweiterung des Amiga 2000 beziehungsweise des PC-Emulators
aber nicht schwieriger als die Erweiterung eines anderen IBM-kompatiblen Computers.
Auf gut deutsch: Bei IBM-kompatiblen Computern ist die Erweiterung mit Steckkarten bei
weitemn nicht so unkompliziert wie beim Amiga. Und schlieBlich ist auch kompatibel nicht
gleich kompatibel. Es gibt Steckkarten, die in einigen PC-Kompatiblen funktionieren und
in anderen nicht. Da die PC-Karte von Commaodore aber weitgehend genauso aufgebaut ist
wie der IBM-Kompatible PC-10 von Commodore kénnen Sie sich die Faustregel merken,
daB Karten, die im PC-10 funktionieren, auch im Amiga 2000 verwendet werden kdnnen.
Diese Faustregel wird Thnen auch dann helfen, wenn Sie eine Karte bei einem Computer-
Hindler kaufen wollen, und dieser vom Amiga 2000 nur wenig oder keine Ahnung hat!
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13 Festplatten fiir den Amiga 2000

Der Amiga 2000 wird in den meisten Fillen wohl in einer Standard-Konfiguration mit
1 Mbyte RAM und einem eingebauten 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerk gekauft. In diesem
spartanisch ausgestatteten Zustand diirfte er aber wohl bei vielen Anwendern nicht lange
bleiben. Die Arbeit mit nur einem Diskettenlaufwerk ist einfach zu miihselig. Jedem, der
intensiv mit dem Amiga 2000 arbeiten will, kann nur wirmstens empfohlen werden, sich
zumindest ein zweites Diskettenlaufwerk zuzulegen. Die tigliche Arbeit wird dadurch
nicht nur beschleunigt, sondern auch sicherer gemacht (weil das Anfertigen einer Siche-
rungskopie viel einfacher ist). Im allgemeinen arbeitet der professionelle PC-Anwender
heutzutage aber mit einer Festplatte. Und genau um diese »Platte« dreht sich auch dieses
Kapitel.

Sie werden in den folgenden Abschnitten erfahren, welches die Vorteile von Festplatten
gegeniiber Disketten sind, welche Fabrikate Thnen zur Wahl stehen, wie Sie die Festplatte,
fiir die Sie sich dann entschieden haben, einbauen, installieren und in Betrieb nehmen. Und
schlieBlich werden Sie auch den einen oder anderen Tip zur Organisation der Daten auf der
Festplatte finden. Diese unterscheidet sich nimlich meist grundlegend von der
Dateienverwaltung auf Disketten. Auf Festplatten findet eine Unzahl von Dateien Platz,
weshalb es sehr leicht ist — bei falscher Planung und Organisation — den Uberblick zu
verlieren.

13.1 Grundsitzliches zum Thema Festplatte

Der Unterschied zwischen einer Festplatte und einer Diskette ist — rein technisch gesehen —
nicht sehr groB. In beiden Fillen werden Informationen auf einer rotierenden Scheibe aus
magnetisierbarem Material aufgezeichnet. Die Oberfliche der Scheibe ist dabei in
konzentrische Spuren unterteilt, die ihrerseits aus einer Folge von Sektoren bestehen. Der
Schreib-Lese-Kopf einer Diskette oder Festplatte kann die verschiedenen Spuren erreichen,
indem er niher zum Mittelpunkt oder zum Rand bewegt wird; die Sektoren einer Spur
hingegen kommen wihrend einer Umdrehung dann automatisch unter dem Kopf vorbei
und kénnen gelesen oder beschrieben werden. Dieses Prinzip garantiert, daB innerhalb
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kurzer Zeit jeder Sektor erreicht werden kann und ist der Hauptvorteil von Festplatten und
Disketten gegeniiber Magnetbindern.

Damit horen die Gemeinsamkeiten aber schon auf. Wihrend Disketten im wesentlichen aus
einer diinnen flexiblen Plastikscheibe bestehen, die magnetisierbar beschichtet wurde, ist
die Grundlage einer Festplatte eine harte Scheibe aus Metall oder Glas. Diese Scheibe
rotiert wesentlich schneller als eine Diskette und ist auch in mehr Spuren eingeteilt. Um die
schmaleren Spuren richtig lesen zu k&nnen, ist der Magnetkopf sehr klein und »fliegt« in
sehr geringer Hohe iiber die Scheibe. Das alles hat zur Konsequenz, daB Festplatten.
wesentlich schneller als Disketten arbeiten und viel mehr Daten fassen kénnen. Magnet-
kopf und die magnetisierbare Scheibe einer Festplatte sind dafiir aber so empfindlich, daP
schon winzige Staubpartikel auf der Platte geniigen wiirden, um den Kopf wihrend seines
»Fluges« zu zerstoren. (Der Kopf fliegt tatsichlich mit so hoher Geschwindigkeit iiber die
Oberfldche der Platte hinweg, daB er nach aerodynamischen Gesichtspunkten konstruiert
wird.) Das Innere einer Festplatte ist deshalb absolut staubfrei und hermetisch versiegelt;
damit das auch so bleibt. Eine aufwendige Mechanik sorgt ferner dafiir, daB von auBen
kommende StoBe und Bewegungen (bis zu einer bestimmten Intensitit) niemals dazu
fiihren kdnnen, daB Magnetkopf und Platte sich beriihren. Eine solche Beriihrung wihrend
der Rotation hitte wegen der hohen Geschwindigkeit des Kopfes katastrophale Folgen
(genauer gesagt: die Festplatte wire hiniiber).

Aus diesen Griinden sind Festplatten wesentlich klobiger als Disketten, teurer und auch
empfindlicher. Sie werden sicherheitshalber (von wenigen Ausnahmen abgesehen) fest in
den Computer oder ein separates Gehiuse eingebaut. Anders als ein Diskettenlaufwerk,
das im Laufe der Zeit mit vielen verschiedenen Disketten zusammenarbeiten kann, gehen
Festplatte und Festplattenlaufwerk also eine feste Verbindung ein — was einer der Griinde
fiir den Namen »Festplatte« ist. Wegen dieser engen Verbindung unterscheidet man meist
auch nicht zwischen »Festplatte« und »Festplattenlaufwerk«, sondern verwendet diese
Begriffe meist als einander synonym. Wenn eine Festplatte voll ist, konnen Sie deshalb
nicht einfach die volle Platte aus dem Laufwerk nehmen und eine andere einlegen. Immer,
wenn Sie mehr Speicherkapazitit bendtigen, miissen Sie ein komplettes (recht teures)
Festplattenlaufwerk kaufen.

13.1.1 Wozu Festplatten gut sind

Was Sie jetzt gerade erfahren haben, waren aber nur die rein technischen Unterschiede
zwischen Disketten und Festplatten. Natiirlich sind die hohere Arbeitsgeschwindigkeit und
die groBere Kapazitiit ein Vorteil — wie aber wirkt sich das auf Thre Arbeit aus?

Der wichtigste Vorteil ist fiir die meisten Anwender sicherlich die groBere Speicher-
kapazitdt. Dieser Unterschied zur Diskette ist allerdings in gewisser Hinsicht ein zwei-
schneidiges Schwert. Denn die hichste Speicherkapazitit hat sicherlich eine groBe Kiste
mit Disketten. Wie Sie ja eben erfahren haben, kénnen Festplatten nicht ohne weiteres
ausgetauscht werden, wihrend ein Diskettenwechsel zwar oft listig, aber jederzeit moglich
ist. Ein Diskettenlaufwerk und eine Kiste mit 100 Diskette darin haben also eine
wesentlich hohere Speicherkapazitit als die meisten Festplatten (iiblich sind bei Festplatten
fiir PCs Speicherkapazititen zwischen 20 und 80 Mbyte). Sind Sie deshalb nicht mit einem
zweiten Diskettenlaufwerk besser bedient, als mit einer Festplatte?

Nein! Der entscheidende Vorteil der Festplatte ist ndmlich, da8 ihr Inhalt jederzeit
verfiigbar ist. Um an eine bestimmte Datei heranzukommen, miissen Sie also nicht erst
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eine Diskette herausnehmen, dann langwierig in Threr Diskettensammlung bléttern und
schlieBlich eine andere einlegen (sofern Sie sie gcfunden haben). Alle Dateien und Pro-
gramme auf einer Festplatte sind schnell mit wenigen Mausklicks (zum Offnen der ent-
sprechenden Schubladen) erreichbar. Grundvoraussetzung fiir die optimale Nutzung einer
Festplatte ist aber natiirlich eine sinnvolle Ordnung der einzelnen Schubladen beziehungs-
weise (fiir CLI-Anwender) Directories auf der Platte. Nur dann konnen Sie den Kapazitiits-
vorteil wirklich voll ausnutzen.

Der zweite Vorteil einer Festplatte ist ihre gegeniiber der Diskette deutlich hohere Arbeits-
geschwindigkeit. (Sie ist allerdings noch etwas langsamer als eine RAM-Disk.) Vor allem
geht der Start eines Programms, das sich auf einer Festplatte befindet, blitzschnell (manch-
mal zehnmal schneller als mit Disketten). Aber auch fast alle andere Operationen, wie zum
Beispiel das Einlesen und Abspeichern einer Datei oder Sortieroperationen in grofen
Datenbanken, gehen merklich schneller vonstatten. Kurzum: die unproduktiven und
frustrierenden Zeiten, wihrend denen Sie nichtstuenderweise darauf warten, daB Thr Amiga
mit einer bestimmten Aufgabe fertig wird, werden deutlich verkiirzt!

13.1.2 Aus welchen Teilen eine Festplatte besteht

Bevor ich Thnen die Wahlmoglichkeiten, die Thnen beim Kauf einer Festplatte zur Verfii-
gung stehen, vorstellen kann, muB ich Thnen zunichst erldutern, aus welchen Komponenten
eine Festplatte besteht, beziehungsweise welche Teile Sie kaufen und in den Amiga ein-
bauen miissen, um mit einer Festplatte arbeiten zu kénnen. Dazu soll dieser — fiir den tech-
nisch nicht so interessierten Leser wahrscheinlich recht langweilige — Abschnitt dienen.

Das, was man gemeinhin »Festplatte« nennt, besteht aus drei Komponenten: dem Fest-
plattenlaufwerk, der eigentlichen Festplatte und einem »Festplatten-Kontroller«. Da
Festplattenlaufwerk und Festplatte meist zu einer untrennbaren Einheit verschmolzen sind
(siehe oben), kann man diese beiden Komponenten aber auch getrost als einen einzigen
Bestandteil auffassen. Anders ist es mit dem Festplatten-Kontroller (oft auch einfach
»Kontroller« genannt). Dies ist ein einziger Chip, der das Festplattenlaufwerk steuert. Er
regelt die Umdrehungsgeschwindigkeit der Platte und die Position des Schreib-Lese-
Kopfes, liest die Daten von der Platte und stellt sie dem Computer in einem bestimmten
Format bereit oder schreibt bereitgestellte Daten in einem bestimmten Sektor auf der Platte.

Bevor Sie eine Festplatte, die Sie in den Amiga 2000 eingebaut haben, benutzen kénnen,
miissen Sie deshalb zusitzlich einen solchen Kontroller einbauen. Auch Diskettenlauf-
werke bendtigen iibrigens einen Kontroller. Ein Disketten-Kontroller fiir bis zu vier Lauf-
werke ist beim Amiga 2000 aber schon fest eingebaut und braucht deshalb beim Anschlufl
weiterer Diskettenlaufwerke nicht dazugekauft werden.

Das wirft natiirlich die Frage auf, warum Commodore dann nicht auch gleich einen Fest-
platten-Kontroller in den Amiga 2000 eingebaut hat. Die Antwort ist recht einfach: Ein
Festplatten-Kontroller ist wesentlich komplizierter und teurer als ein Disketten-Kontroller.
Er wiirde deshalb den Preis fiir die Grundaustattung des Amiga 2000 deutlich in die Hohe
treiben. Damit wiirden auch diejenigen Kidufer »bestraft«, die sich vielleicht nie eine
Festplatte kaufen werden. Und schlieBlich ist der Amiga 2000 ja problemlos erweiterbar.
Nicht jedes wiinschenswerte Zusatzbauteil muB deshalb schon im Grundgerit enthalten.
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Festplatten-Kontroller werden auch tatsdchlich in Form von Karten fiir die Erwei-
terungssteckplitze des Amiga 2000 angeboten. Eine solche Karte wird einfach in einen
freien Steckplatz gesetzt, iiber ein oder zwei Flachbandkabel mit dem Festplattenlaufwerk
verbunden und schon kénnen Sie Ihre neue Festplatte auch benutzen. Eine komplette
Steckkarte ist deshalb notig, weil es eine kleine Untertreibung war, als ich vorhin im
Zusammenhang mit dem Festplatten-Kontroller von »einem Chip« gesprochen habe. Es
handelt sich dabei zwar auch in Wirklichkeit nur um einen Chip. Dieser benétigt allerdings
noch diverse Zusatz-Chips und kleinere Bauteile, um das Festplattenlaufwerk steuern zu
konnen. Fiir alle diese Chips ist auf der Hauptplatine des Amiga kein Platz mehr, weshalb
dann eben eine Erweiterungskarte her muB.

13.1.3 Welche Arten von Festplatten es gibt

Leider (oder zum Gliick — je nachdem welchen Standpunkt man einnimmt) gibt es nicht
nur eine Art von Festplatten-Kontrollern. So hat sich zum Beispiel bei IBM-kompatiblen
PCs der sogenannte ST-506-Standard fiir den Anschluf von Festplatten durchgesetzt.
Dieser Standard bestimmt zum einen das Format der Kabel und Stecker, die Festplatten
und Kontroller verbinden, und zum anderen auch Art und Bedeutung der elektrischen
Signale, mit den der Kontroller die Festplatte steuern kann. Zum ST-506-Standard gibt es
heute eine groBe Zahl von Festplatten und Kontrollern auf dem Markt, die untereinander
nahezu beliebig austauschbar sind.

Es gibt allerdings zwei Arten von ST-506-Kontrollern mit verschiedenen Vor- und Nach-
teilen. Friiher wurden die sogenannten MFM-Kontroller verwendet, wihrend sich heutzu-
tage mehr und mehr die sogenannten RLL-Kontroller duchsetzen. RLL-Kontroller kénnen
dieselben Festplatten steuern wie MFM-Kontroller, bringen auf diesen Platten durch ein
effizienteres Aufzeichnungsformat aber bis zu 50 Prozent mehr Daten unter Eine Fest-
platte, die an einem MFM-Kontroller eine Kapazitdt von 20 Mbyte hat, kommt mit einem
RLL-Kontroller also auf etwa 30 Mbyte. Nachteile der RLL-Kontroller sind ihr hoherer
Preis und die Tatsache, daBl nicht jede Festplatte das neue Aufzeichnungsformat vertrigt.
Besonders preiswerte Platten dlterer Bauart sind durch das RLL-Verfahren oft iiberfordert.
Wenn Sie aber bereit sind, ein paar Mark mehr auszugeben, sind Sie mit einem RLL-
Kontroller bestimmt besser bedient.

Damit keine MiBverstindnisse aufkommen: RLL- und MFM-Kontroller sind zwar unter-
schiedlich, konnen aber liber dieselben Kabel dieselben ST-506-Festplatten steuern.
Anders ist das bei SCSI-Kontrollern. SCSI (ausgesprochen »Skazzy«) ist ein neuer
Standard zur Steuerung von Festplatten, der sich in jiingster Zeit mehr und mehr duchsetzt.
Wihrend ein ST-506-Kontroller immer nur zwei Festplatten steuern kann, ist es moglich,
bis zu 7 Gerite an einen SCSI-Kontroller zu hingen. Diese Geriite miissen nicht alle
Festplatten sein. Auch andere Gerite, die in kurzer Zeit viele Daten mit dem Computer
austauschen miissen, kénnen an einen SCSI-Kontroller angeschlossen werden — selbst
dann, wenn schon zwei Festplatten daranhéngen. Scanner zum Digitalisieren von Bildvor-
lagen und schnelle Laserdrucker sind zum Beispiel zwei Klassen von Geriten mit denen
der Datentransfer gar nicht schnell genug ablaufen kann.

Fiir andere Computer (vor allem den Apple Macintosh) gibt es schon eine Zeitlang SCSI-
Gerite zu kaufen. Viele dieser Gerite — zum Beispiel Festplatten — kdnnen mit einem
SCSI-Kontroller auch am Amiga 2000 angeschlossen werden. SCSI scheint auch fiir einige
andere Gerite der kiinftige Standard zu werden. Immer mehr Hersteller von Zusatzgeriten
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bieten ihre Produkte auch mit SCSI-Schnittstelle an. Auf den ersten Blick sieht das ja alles
so aus, als hitte der SCSI-Standard nur Vorteile. Das stimmt natiirlich nicht. Hauptnachteil
eines SCSI-Kontrollers — vor allem dann, wenn man ihn nur zum AnschluB einer Festplatte
verwenden will — ist sein Preis. Der Preis fiir SCSI-Festplatten ist gleichfalls hoher als der
fiir ST-506-Festplatten.

Damit sind die unterschiedlichen Arten von Festplatten- beziehungsweise Kontroller-
Standards aber auch schon aufgezihlt. Es sind nur diese beiden: ST 506 und SCSI. Unter-
schiede gibt es allerdings noch bei den Steckkarten, die die Kontroller enthalten. Das
grofte Angebot von Festplatten-Kontrollern liegt naturgeméB in Form von IBM-kompa-
tiblen Erweiterungskarten vor. Wie Sie ja wissen, konnen Sie solche Steckkarten auch im
Amiga 2000 einsetzen. Benutzen konnen Sie eine IBM-kompatiblen Erweiterungskarte
aber nur dann, wenn Sie auch eine PC-Karte eingebaut haben. Ohne PC-Karte (oder AT-
Karte) kann der Amiga mit Erweiterungskarten in den PC-Steckplédtzen nichts anfangen.

Die andere Alternative sind Kontroller-Karten, die speziell fiir den Amiga 2000 entwickelt
wurden. Diese Karten sind etwas teurer als die entsprechenden IBM-kompatiblen Erwei-
terungskarten, bieten aber auch einige Vorteile und sind Ihre einzige Alternative, wenn Sie
sich keine PC-Karte fiir den Amiga kaufen wollen.

Egal, ob Sie sich eine IBM- oder Amiga-kompatible Kontroller-Karte kaufen, kénnen Sie
die daran angeschlossene Festplatte iibrigens immer sowohl fiir Amiga- wie auch fiir PC-
Software nutzen! Sie konnen alle Festplatten fiir den Amiga in zwei oder mehr Bereiche
aufteilen, von denen der Amiga einen oder mehrere benutzen kann und der PC die rest-
lichen. (Eine gemeinsame Benutzung desselben Datenbestandes durch PC- und Amiga-
Software ist leider nicht mdglich.) In dieser Hinsicht hat Thre Entscheidung fiir die eine
oder andere Losung also kaum schwerwiegende Konsequenzen.

Ich hoffe, daB ich Sie mit dieser Ubersicht der Wahlméglichkeiten beim Plattenkauf nicht
allzusehr verwirrt habe. Das Thema ist leider etwas komplizierter. Bedenken Sie bitte auch
immer, daB der Einbau und die Verbindung von Kontroller und Platte sowie die
Inbetriebnahme einigen Zeitaufwand und etwas technisches Verstindnis erfordert. Falls Sie
Zweifel an Thren Fihigkeiten oder gar — wie ich — zwei linke Hinde mit lauter Daumen
daran haben, sollten Sie diese Aufgabe vielleicht besser IThrem Héndler iiberlassen. Das
kostet zwar etwas mehr, ist aber auf jeden Fall sicherer, als Kontroller und Festplatte im
Versandhandel zu kaufen. Der Hindler weil, was zusammenpat und garantiert, daB
hinterher (nach dem Einbau) auch alles funktioniert.

Fiir diejenigen unter den Lesern, die zwar nicht vor dem Einbau einer Steckkarte
zuriickschrecken, es aber trotzdem so einfach wie moglich haben wollen, gibt es noch eine
weitere sehr interessante Lsung: die sogenannten »Drivecards«. Das sind Steckkarten, die
einen Festplatten-Kontroller und eine kleine, flache Festplatte enthalten. Solche Drivecards
braucht man nur in einen freien Steckplatz setzen und schon kann die Arbeit losgehen.
Nichts braucht festgeschraubt und umgestdpselt werden. Drivecards gibt es vor allem in
Form von IBM-kompatiblen Steckkarten mit Kapazititen zwischen 10 und 50 Mbyte. Aber
auch fiir den Amiga 2000 entwickelte Karten dieser Art wurden in der Fachpresse schon
vorgestellt und sind sicherlich auf dem Markt, wenn Sie dieses Buch lesen.
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13.1.4 Welche Festplatten fiir welchen Zweck?

Welcher Kontroller und welche Festplatte fiir Sie letztendlich die ideale Losung darstellt,
hiingt stark davon ab, was Sie von der Festplatte im Detail erwarten, welche Programme
Sie benutzen und welche Datenmengen dabei anfallen und vor allem, ob Sie eine PC-Karte
besitzen und wie intensiv Sie diese nutzen.

Zunichst einmal sollten Sie versuchen, Ihren Bedarf an Speicherkapazitit abzuschitzen.
Die preiswertesten Festplatten haben heute meist eine Kapazitit von etwa 20 Mbyte. Fiir
viele Anwender wird eine solche 20-Mbyte-Platte mehr als ausreichend sein. Sie konnen
darauf eine Vielzahl von Programmen, tausend Seiten Text, ein paar Dutzend Bilder, Thre
Buchhaltungsdaten und einige Spiele ablegen und haben dann immer noch Platz frei. Wenn
Sie jedoch planen, einige Romane oder ein Archiv mit Hunderten von digitalisierten Bilder
auf der Platte anzulegen, diirften 20 Mbyte schon etwas eng werden. Datenbanken
bendtigen im Gegensatz zu »Volkes Meinung« nicht unbedingt viel Speicherplatz. Eine
AdreBdatei mit tausend Eintriigen wird zum Beispiel selten mehr als 1 Mbyte bendtigen.
Wenn Sie hingegen einige 10.000 Adressen sowie weitere Daten dazu ablegen wollen,
werden Sie rasch die Schallmauer von 20 Mbyte durchbrechen.

Dasselbe gilt auch, wenn Sie eine PC-Karte besitzen und diese intensiv nutzen wollen,
gleichzeitig aber auch verschiedene Amiga-Software verwenden. Sie kénnen die meisten
Festplatten zwar aufteilen und beiden Computern einen Teil der Kapazitit zuweisen (siehe
unten). Fiir zwei verschiedenen Computer zusammen diirften 20 Mbyte aber oft etwas
knapp werden. Wenn Sie hingegen nicht hdufig mit PC-Software arbeiten oder mit der
Amiga-Software keine groBen Datenmengen verwalten wollen, konnen sich der PC-
Emulator und der Amiga eine 20-Mbyte-Platte in friedlicher Koexistenz teilen.

Exakt abschiitzen kann man seinen genauen Speicherbedarf aber wohl nur recht schwer. In
den meisten Fillen kann man aber nicht viel falschmachen, wenn man zunichst einmal mit
einer 20- oder 30-Mbyte-Platte beginnt. Falls diese spéter wirklich einmal »iiberlaufen«
sollte, kann man ja eine zweite Platte gleicher oder groBerer Kapazitit dazukaufen. Damiit
sind aber noch nicht alle Fragen im Zusammenhang mit dem Festplattenkauf geldst.
Wichtig ist vor allem die Wahl der Kontroller-Karte.

Wenn Sie keine PC-Karte besitzen und auch nicht planen, sich in der nichsten Zeit eine
anzuschaffen, fillt die Losung mit dem Festplatten-Kontroller auf einer IBM-kompatiblen
Erweiterungskarte schon einmal flach. Sie haben dann im Grunde nur noch die Wahl
zwischen einem ST-506-Kontroller und einem SCSI-Kontroller. Mehr dazu weiter unten in
diesem Abschnitt.

Wenn Sie aber eine PC-Karte besitzen, ist mit groBer Wahrscheinlichkeit ein Kontroller auf
einer IBM-kompatiblen Erweiterungskarte fiir Sie ideal. Kontroller-Karten fiir IBM-kom-
patible PCs sind namlich die preiswertesten. (Drivecards mit 20 Mbyte oder vergleichbare
Pakete aus einer Kontroller-Karte und einem Laufwerk sind oft schon fiir etwa 750 DM zu
haben.) Sie haben auBerdem den Vorteil, daB mit einer solchen Karte der PC-Emulator von
der Festplatte aus starten kann. Sie brauchen dann beim Start keine Diskette mehr in das
PC-Laufwerk einlegen und auBerdem ist der Startvorgang von der Platte natiirlich viel
kiirzer, wodurch Sie schneller mit der Arbeit beginnen kénnen.

Wenn Sie eine PC-Karte besitzen, konnte gegen die Verwendung einer PC-Kontroller-
Karte eigentlich nur sprechen, daB Sie mit dem PC-Emulator nicht viel arbeiten und groSen
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Wert auf eine SCSI-Schnittstelle legen. In diesem Fall sind Sie mit einem SCSI-Kontroller
fiir den Amiga natiirlich besser bedient. Ein weiteres Argument gegen eine PC-Kontroller-
Karte ist schlieBlich noch, daB sich der Amiga und der PC manchmal in die Quere kom-
men, wenn beide gleichzeitig auf eine gemeinsam genutzte Festplatte zugreifen. Das kann
dazu fiihren, daB entweder der PC oder der Amiga bis zu einem Neustart die Festplatte
nicht mehr findet. Von diesem (seltenen) Problem abgesehen, ist eine Festplatte an einem
PC-Kontroller ansonsten genausogut fiir den Amiga wie eine Festplatte an einem speziell
fiir den Amiga entwickelten Kontroller.

Auf einen solchen Kontroller sind Sie hingegen angewiesen, wenn Sie keine PC-Karte
besitzen. Aber auch in dieser Situation bleiben noch Wahlmdoglichkeiten. Sie kénnen nam-
lich auch fiir den Amiga 2000 entwickelte ST-506-Kontroller bekommen, wie auch SCSI-
Kontroller. Die Unterschiede zwischen diesen beiden Standards kennen Sie ja bereits (SCSI
ist vielseitiger, aber teurer). Besonders interessant, weil sehr flexibel, ist zweifellos eine
Losung, die Commodore selbst anbietet. Die Kontroller-Karte A 2090 enthilt einen ST-
506-Kontroller, an den Sie zwei Festplatten anschlieBen koénnen, und einen SCSI-
Kontroller, an den Sie bis zu 7 SCSI-kompatible Gerite — natiirlich vor allem Festplatten —
anschlieBen konnen. An den ST-506-Kontroller dieser Karte konnen Sie erst einmal eine
preiswerte 20-Mbyte-Platte anschlieBen und spiter, wenn Ihre Kapazititsanforderungen
steigen, jederzeit eine SCSI-Platte ergiéinzen.

Die A-2090-Karte ist sicherlich die ideale Losung fiir alle Anwender, die nur mit dem
Amiga 2000 selbst (also nicht mit dem PC-Emulator) arbeiten, oder zwar einen PC-Emula-
tor besitzen, diesen aber nur selten benutzen und keine groBen Datenmengen auf dem PC
zu verwalten haben. Der wichtigste Nachteil dieser Kontroller-Karte (den sie mit anderen
Amiga-Kontroller-Karten teilt) ist, daB ein PC-Emulator nicht von einer daran
angeschlossenen Festplatte starten kann. Und dieser Nachteil wiegt nicht besonders schwer,
wenn Sie kein intensiver Anwender des PC-Emulators sind. Ubrigens kann auch der
Amiga nicht von der Festplatte starten — egal ob Sie an eine PC- oder Amiga-Kontroller-
Karte angeschlossen ist. Wihrend des Startvorgangs sucht der Amiga ndmlich die
Workbench-Diskette nur im erste Diskettenlaufwerk DFQ:. Das ist eine traurige Tatsache,
die ihre Ursache in der eingebauten Betriebssystem-Software des Amiga 2000 (dem soge-
nannten Kickstart-ROM) hat. In diesem ROM ist kein Start von einer Festplatte vorgese-
hen. Mit etwas aufwendiger gebauten Kontroller-Karten oder zur Not einer Modifikation
der Kickstart-ROMS miifite es aber moglich sein, diese Beschrinkung zu umgehen. Es ist
deshalb sicherlich nur eine Frage der Zeit, bis findige Zubehorfirmen entsprechende
Steckkarten oder modifizierte Kickstart-ROMs anbieten. Und vielleicht erbarmt sich
Commodore selbst eines Tages und fiihrt die entsprechenden kleinen Anderungen durch.

Zum AbschluB mochte ich Thnen nun auch noch eine Losung vorstellen, die ideal fiir alle
ist, die sowohl mit Amiga- wie auch mit PC-Software intensiv arbeiten, und auf beiden
»Seiten« des Amiga 2000 groBe Mengen von Daten oder Programmen parat halten miissen.
Die Losung heiBt ganz einfach »kaufen Sie sich zwei Festplatten«. Das mag iibertrieben
klingen, ist aber zweifellos die komfortabelste und sicherste Art, PC und Amiga zufrieden
zu stellen. Fiir den Amiga wiirde ich die Kontroller-Karte A 2090 zusammen mit einer
preiswerten 20- oder 30-Mbyte-Platte empfehlen und fiir den PC eine Drivecard (es ist
ndmlich normalerweise ein nicht gerade einfache, mehr als zwei Festplatten in das
Systemgehéuse einzubauen, wenn nicht eines der beiden Festplatten eine Drivecard ist).
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Mit getrennten Festplatten konnen die oben beschriebenen Konflikte, wenn Amiga und PC
auf ein und dieselbe Platte zugreifen wollen, gar nicht erst auftreteten. Zugleich haben Sie
fir beide Umgebungen (MS-DOS und Amiga-DOS) reichlich Speicherkapazitit. Und
schlieBlich gewinnen Sie zusitzliche Sicherheit. Sollte eine der beiden Festplatten einmal
ausfallen, konnen Sie voriibergehend mit der verbleibenden Platte weiterarbeiten. (Die PC-
Festplatte sollte dafiir allerdings durch Einrichten einer »Amiga-Partition« vorbereitet
werden; mehr dazu weiter unten.)

13.1.4 Was Sie bei der Arbeit mit einer Festplatte beachten miissen

Zum SchluB dieses einleitenden Abschnitts zum Thema Festplatten mochte ich Thnen die
dunkle Seite« von Festplatten vorstellen. Damit ist nicht das Innere der Festplatte gemeint
— obwohl es im Inneren des hermetisch versiegelten Plattengehiuses sicherlich pech-
schwarz ist. Mit der dunklen Seite meine ich vielmehr die Probleme, die Festplatten mit
sich bringen kénnen. Festplatten haben ndmlich nicht nur Vorteile, sondern — insbesondere
bei undisziplinierter Arbeitsweise — auch einige Nachteile. Fast alle diese Nachteile
entspringen einem Vorteil: Es ist die groBe Speicherkapazitit!

Auf einer Festplatte konnen Sie zum Beispiel sehr viele einzelne Dateien unterbringen —
unvergleichlich mehr als auf einer Diskette. Wenn Sie nicht von vornherein eine Schub-
laden- beziehungsweise Directory-Struktur planen, in der Sie die Dateien unterbringen,
kann es sehr schnell passieren, daB Sie den Uberblick verlieren. Wenn Sie zum Beispiel
zuviele Piktogramme direkt in das Diskettenfenster der Festplatte legen, wird ein einzelnes
Piktogramm dabei leicht iibersehen. Und da die Fensterflache fiir Hunderte von Pikto-
grammen wohl kaum ausreicht, werden Sie den Fensterinhalt hiufig mit den Rollbalken
verschieben miissen.

Aber auch das umgekehrte Extrem ist nicht sinnvoll. Wenn Sie zu viele Schubladen ein-
richten und diese immer wieder ineinander verschachteln, werden Sie, um zu einem
bestimmten Piktogramm zu gelangen oft sehr viele Schubladen 6ffnen miissen, was eben-
falls lange dauert. Im CLI hat eine solche Schubladen-Manie dhnliche Folgen. Hier werden
nidmlich die Pfadnamen, die Sie eingeben miissen, ldnger und lidnger. Das kostet Zeit und
erhoht die Fehlerwahrscheinlichkeit.

Wie Sie die Ordnung auf Ihrer Festplatte gestalten sollen, kann ich Ihnen leider nicht
beschreiben. Dazu sind die Bediirfnisse (und die Geschmicker) der Anwender zu ver-
schieden. In einem der folgenden Abschnitte finden Sie aber zumindest einige Tips dazu,
wie Sie die Schubladen der Workbench-Diskette in iibersichtlicher Form auf einer
Festplatte unterbringen konnen. Ferner werden die Einschrinkungen beschrieben, die Sie
bei Anwendungsprogrammen oft beachten miissen. Diese Programme und deren Hilfs-
dateien konnen ndmlich leider meist nicht in beliebige Schubladen gelegt werden.

Festplatten haben aber noch ein weiteres Problem, das seine Ursache ebenfalls in der hohen
Speicherkapazitit hat: Das Anfertigen von Sicherungskopien ist viel schwieriger als bei
Disketten. Wie Sie ja in den ersten Kapiteln dieses Buches erfahren haben, miissen Sie von
allen wichtigen Disketten immer Sicherheitskopien haben. Das gilt sowohl fiir Disketten
mit Programmen darauf wie auch fiir reine Daten-Disketten. Sicherungskopien der
Disketten, mit denen Sie stindig arbeiten, sollten Sie zudem mindestens téglich erneuern.
Wenn eine solche Diskette dann einmal einen Defekt bekommen sollte, kénnen Sie einfach
mit der Kopie vom Vortag weiterarbeiten.
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Wenn Sie nicht gerade eine zweite Festplatte besitzen, die Sie ansonsten nicht bendtigen,
ist die Anfertigung einer Sicherungskopie von einer Festplatte bei weitem nicht so einfach,
wie bei einer Diskette. (Bei Disketten konnen Sie den Workbench-Befehl Duplicate oder
das CLI-Kommando diskcopy verwenden.) Eine professionelle Losung wiire es sicherlich,
sich einen sogenannten »Streamer« (ein Magnetbandlaufwerk) fiir diesen Zweck anzu-
schaffen. Wenn Sie eine SCSI-Kontroller-Karte besitzen, ist der AnschluB eines solchen
Streamers kein Problem, kein technisches zumindest, sondern héchstens noch ein finan-
zielles, da ein Streamer etwa genausoviel wie eine 20-Mbyte-Festplatte kostet!

Sie konnen sich natiirlich auch damit behelfen, Sicherungskopien der Festplatte auf einer
Vielzahl von Disketten zu machen. Auf der Workbench und auch im CLI ist eine voll-
stindige Kopie einer fast vollen 20-Mbyte-Festplatte allerdings ein langwieriges und
umstindliches Unterfangen. Sinnvoll ist es, solche Kopien schubladenweise anzufertigen,
solange die Schubladen nicht zu viele Daten enthalten. Wie Sie auf diese Art Ihre Fest-
platte am effizientesten sichern konnen, erfahren Sie im Abschnitt 13.4 dieses Kapitels.

13.2 Einbau und Inbetriebname einer PC-Festplatte

Nach den bislang eher theoretischen Betrachtungen zum Thema Festplatten geht es jetzt
ans Werk. In diesem und dem folgenden groBen Abschnitt werden Sie erfahren, wie Sie
eine Kontroller-Karte samt Festplatte in den Amiga 2000 einbauen und in Betrieb nehmen.
Den Anfang macht die Installation einer Festplatte mit IBM-kompatiblen Kontroller, da
dies der komplizierteste Fall ist.

13.2.1 Wie Sie das Festplattenlaufwerk einbauen

Diesen Abschnitt brauchen Sie nur zu lesen, wenn Sie eine Festplatte einbauen wollen, die
nicht zusammen mit dem Kontroller auf einer Steckkarte sitzt, sondern separat befestigt
werden mufl. Wenn Sie eine sogenannte Drivecard einbauen wollen, konnen Sie direkt zum
Abschnitt 13.2.2 gehen.

Zunidchst ein kurze Warnung vorweg: Beachten Sie beim Kauf einer Festplatte, die Sie
zusammen mit dem PC-Emulator verwenden wollen, daB Sie ohne Probleme nur ein 3,5-
Zoll-Festplattenlaufwerk verwenden konnen. Normalerweise kann man zwar auch eine
5,25-Zoll-Festplatte in den Amiga 2000 einbauen. Der dafiir vorgesehene Platz (im unteren
Teil des Laufwerkschassis) ist aber bei Verwendung des PC-Emulators schon durch das
PC-Diskettenlaufwerk belegt.

Der Einbau des Festplattenlaufwerks wurde bereits in Kapitel 11 beschrieben. Er unter-
scheidet sich grundsdtzlich nicht vom Einbau eines zusitzlichen Diskettenlaufwerks in den
Amiga 2000. Eine 3,5-Zoll-Festplatte wird iiblicherweise ndmlich anstelle eines zweiten
Diskettenlaufwerks links neben dem ersten Diskettenlaufwerk eingebaut. Dazu miissen Sie
alle Erweiterungskarten entfernen und dann die obere Platte des Laufwerkschassis losen,
um das Laufwerk von unten festschrauben zu konnen. (Die Details lesen Sie bitte in
Kapitel 11 nach.) Vergessen Sie aber auf keinen Fall, vorher den Amiga auszuschalten
und das Netzkabel herauszuziehen!

Da die obere Platte des Laufwerkschassis diverse Bohrungen und Schlitze besitzt, gibt es
bei Befestigung der Festplatte meist mehrere mogliche Positionen. Bauen Sie die Festplatte
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am besten so ein, daB Sie moglichst tief im Gehiduse sitzt. Sie brauchen dann beim
Zusammenbau des Amiga die Blende vorne im Systemgehiuse nicht entfernen. Die
Vorderfront eines Festplattenlaufwerks sieht ndmlich oft nicht besonders dekorativ aus und
wirde — wenn man sie sehen konnte — nur den doch ungemein d#sthetischen
Gesamteindruck des Amiga 2000 zerstoren. Es gibt allerdings auch Festplatten mit einer
mehr oder weniger dekorativen Frontplatte. Solche Festplatten konnen Sie so einbauen,
daB die Frontplatte biindig mit der Vorderkante des 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerks abschlieBt
— miissen dann aber die letzte Blende aus der Vorderseite des Systemgeh#uses entfernen.

‘Wenn Sie die Festplatte auf dem Laufwerkschassis befestigt haben, sollten Sie auch gleich
den Netzstecker anschlieBen. Wenn Sie ein 3,5-Zoll- und ein 5,25-Zoll-Diskettenlaufwerk
eingebaut haben, miifiten dafiir noch zwei Stecker an verschiedenen Kabeln (die aus dem
Netzteil kommen) frei sein. Bei den meisten Festplatten miissen Sie das Kabel mit dem
etwas dickeren Stecker daran verwenden. Die passende Buchse fiir diesen Stecker befindet
sich bei allen Festplatten an der Riickseite. Beim Einsetzen dieses Steckers konnen Sie
iibrigens nichts falsch machen. Er kann nur richtig herum eingesetzt werden.

13.2.2 Wie Sie die Kontroller-Karte einbauen

Nachdem Sie das Festplattenlaufwerk festgeschraubt und das Netzkabel befestigt haben,
miissen Sie nun noch die Kontrollerkarte einsetzen. Suchen Sie sich dazu zunéchst einen
freien PC-Steckplatz aus und losen Sie die Metallblende hinter dem Steckplatz in der
Gehduseriickwand. Verwenden Sie am besten einen Steckplatz, der dem Laufwerkschassis
moglichst nahe ist. Senken Sie die Karte dann vorsichtig in das Systemgehduse, wobei Sie
darauf achten miissen, daB die Vorderkante in der dafiir vorgesehenen Plastikschiene
steckt. Driicken Sie nun die Kontaktleiste der Karte kriiftig, aber ohne Gewaltanwendung
in den Steckplatz und schrauben Sie die Karte am hinteren Ende fest. (Lesen Sie am besten
noch einmal in Kapitel 11 den Abschnitt iiber den Einbau von Steckkarten durch, wenn
dabei irgendwelche Schwierigkeiten auftreten sollten.)

Wenn die Kontroller-Karte eingebaut und festgeschraubt ist, muB Sie noch mit dem
Festplattenlaufwerk verbunden werden. Das brauchen Sie im Fall einer Drivecard, die
neben dem Kontroller gleich das Laufwerk enthilt, natiirlich nicht zu tun. Hier sind
Kontroller und Laufwerk schon werksseitig verbunden und mit dem Einbau der Karte ist
die Installation der Platten-Hardware abgeschlossen.

Einzelne Festplatten miissen hingegen noch mit der Kontrollerkarte verbunden werden.
Dazu dienen bei einem ST-506-Kontroller zwei Flachbandkabel. Diese Kabel sind
verschieden breit, konnen also nicht verwechselt werden. Die meisten Kontrollerkarten
verfiigen allerdings iiber zwei Anschliisse fiir das schmale Kabel, mit denen zwei Fest-
platten gleichzeitig an eine Kontrollerkarte angeschlossen werden konnen. Fiir die erste
Festplatte wird von den beiden schmalen Anschliissen normalerweise der genommen, der
direkt neben dem breiteren AnschluB liegt.

Auf der Seite der Festplatte sollte die Verbindung ansonsten keine Probleme machen. An
diesem Ende sind die Stecker meist so aufgebaut, da Sie gar nicht verkehrt befestigt
werden konnen. Auf der Kontrollerkarte sind es hingegen etwas anders aus. Deshalb
sollten Sie die Anschliisse fiir die beiden Flachbandkabel sowohl auf seiten der Kontroller-
karte als auch der Festplatte nach einer Beschriftung absuchen. Das Flachbandkabel muB
so auf die Kontrollerkarte aufgesetzt werden, daf der Kontakt mit der Nummer 1 an der
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Festplatte mit dem Stift Nummer 1 auf der Festplatte verbunden ist. (Die entsprechende
Ader des Flachbandkabels ist meist farblich markiert).

An der linken Seite des Systemgehiuses ist ein Betriebslimpchen fiir die Festplatte
vorgesehen, damit Sie kontrollieren kénnen, ob die Platte gerade arbeitet. Das ist deshalb
wichtig, weil Sie den Amiga nie ausschalten sollten, wihrend die Festplatte arbeitet. Auch
ein Kabel mit einem kleinen Stecker daran ist schon an diesem Limpchen befestigt. Sie
brauchen nun nur an der Festplatte einen AnschluB fiir diesen kleinen Stecker zu finden.
(Eventuell kann Thnen dabei das Handbuch helfen, das der Festplatte hoffentlich beiliegt.)
Es geniigt iibrigens, wenn dieser Anschluff aus zwei Metall-Stiften besteht, obwohl der
kleine Stecker drei Offnungen hat. Wie Sie in diesem Fall den Stecker auf die beiden Stifte
stecken, spielt keine grofe Rolle. (In einem Fall leuchtet das Limpchen rot im anderen

griin.)

Nun konnen Sie den Amiga 2000 wieder zusammenschrauben, das Netzkabel einstecken
und ihn dann einschalten. Wenn dann das Kontrollimpchen der Festplatte sofort aufgliiht,
konstant weiterleuchtet und nicht flackert, miissen Sie den Amiga sofort ausschalten! In
diesem Fall haben Sie mindestens einen der beiden Flachbandstecker auf der Kontroller-
karte verkehrtherum aufgesetzt. Offnen Sie dann das Systemgehiuse noch einmal und
beheben Sie diesen Fehler, bevor Sie den Amiga erneut einschalten.

13.2.3 Wie Sie die PC-Partition einrichten

Mit dem Einbau der Festplatte allein ist es aber nicht getan. Festplatten miissen genau wie
Disketten vor der Benutzung formatiert beziehungsweise initialisiert werden. Bei einer PC-
Festplatte miissen Sie dazu ein MS-DOS-Programm verwenden, daB sich auf der PC-
Diskette Nummer 1 befindet. Sie sollten sich aber zuvor dariiber klarwerden, ob Sie die
Festplatte nur fiir PC-Software oder auch fiir den Amiga verwenden wollen. Wenn Sie auch
Amiga-Programme und -Daten darauf abspeichern wollen, miissen Sie die Platte in zwei
oder mehr Teile oder »Partitionen« aufteilen. Eine oder mehr Partitionen miissen fiir den
Amiga eingerichtet werden und eine oder mehr Partitionen fiir den PC. Jede Partition kann
danach fast so behandelt werden, als wire es eine einzelne Festplatte.

Schalten Sie nun den Amiga ein (oder fiihren Sie einen Neustart durch) und legen Sie eine
Workbench-Diskette in das 3,5-Zoll-Laufwerk sowie die PC-Diskette Nummer 1 (Disk I
of 2) in das PC-Laufwerk. Offnen Sie dann ein PC-Fenster und warten Sie, bis der MS-
DOS-Prompt erscheint. Geben Sie nun den folgenden Befehl ein:

A>FDISK

Sollte daraufhin die Fehlermeldung No fixed disks present auftauchen, haben Sie beim
AnschluB der Platte etwas falsch gemacht. Die PC-Hardware erkennt die Platte nicht. Wenn
alles glatt geht, erscheint hingegen die folgende Auswahl:
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FDISK Options
Choose one of the following:

Create DOS Partition
. Change Active Partition
Delete DOS Partition
. Display Partition Data

=W N

Enter Choice:[1]

Press ESC to return to DOS

Da Sie eine DOS-Partition (genauer gesagt eine MS-DOS-Partition) einrichten wollen,
miissen Sie Punkt 1 wihlen. Dieser wird auch schon in eckigen Klammern vorgeschlagen.
Sie brauchen nur auf [Return] zu driicken, und es erscheint der folgende Bildschirm:

Create DOS Partition

Do you wish to use the entire fixed
disk Eor DOS /Y/R) s sweasissusms ?2[Y]

Press ESC to return to FDISK Options

Sie werden also gefragt, ob Sie die ganze Festplatte fiir MS-DOS (PC-Programme sagen zu
MS-DOS arroganterweise immer einfach DOS, als ob es kein Amiga-DOS giibe) benutzen
wollen und schligt gleich ein Y (fiir Yes beziehungsweise Ja) vor. Hier sollten Sie kurz
innehalten. Wenn Sie auBer dieser Festplatte keine andere besitzen, werden Sie
wahrscheinlich nicht die ganze Platte fiir MS-DOS reservieren wollen. Geben Sie nur dann
Y ein, wenn Sie absolut sicher sind, daB Sie keine Amiga-Daten auf dieser Platte speichern
wollen. Ist das nicht der Fall (wollen Sie die Platte also auch fiir Amiga-Software
verwenden), geben Sie N ein und driicken dann auf [Return]. Nun erscheint die folgende
Frage:

Create DOS Partition

No partitions defined

Total disk space ist 614 cylinders.
Maximum available ist 614

cylinders at 0.

Enter partition size.......c00...2:[614]

Press ESC to return to FDISK Options
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Bei dieser Gelegenheit versucht FDISK schon wieder, die ganze Platte fiir MS-DOS einzu-
heimsen. Das Programm meldet, dal noch 614 Zylinder von insgesamt 614 Zylindern frei
sind und schlégt eine Partitionsgréfe von 614 Zylindern (also die ganze Platte) fiir die
DOS-Partition vor.

Die Zahl der »Zylinder« und wie viele Daten auf einen »Zylinder« der Platte passen, hingt
iibrigens von der Kapazitét der Platte ab. Die heute iiblichen Festplatten mit circa 20 Mbyte
bestehen aus vier iibereinanderliegenden magnetisierbaren Platten mit jeweils 614 Spuren
zu 17 Sektoren mit jeweils 512 Byte Kapazitit. Die vier jeweils »iibereinanderliegenden«
Spuren werden zu einem Zylinder« zusammengefaBt. Wenn Sie eine andere Platte mit
groBerer Kapazitit verwenden, kann die Zahl der Zylinder oder die Menge der Daten, die
in einem Zylinder gespeichert werden kann, anders sein.

Angenommen, Sie besitzen eine Festplatte mit 614 Zylindern und 20 Mbyte Kapazitit (in
Wirklichkeit sind es meist knapp 21 Mbyte), dann entsprechen einem Mbyte in etwa 30
oder 31 Zylinder. Eine Partition mit 5 Mbyte miiBte dann also etwa 150 Zylinder haben,
eine mit 10 Mbyte 300 und eine mit 15 Mbyte 450 Zylinder. Uberlegen Sie sich nun,
wieviel von dem zur Verfiigung stehenden Platz Sie fiir PC-Software und wieviel Sie fiir
Amiga-Software reservieren wollen. Das hdngt vor allem davon ab, welche Art von Soft-
ware wichtiger fiir Sie ist und welche Datenmengen Sie zu verwalten haben. Sie kénnen
auch mehrere Partitionen fiir Amiga-Software einrichten. (Mehrere MS-DOS-Partitionen
sind zwar auch moglich aber wenig sinnvoll.)

Wenn Sie Ihre Uberlegungen abgeschlossen haben, sollten Sie sich die GroSen der
gewiinschten Partitionen notieren. Schreiben Sie diese GroBen erst in Mbyte auf und
rechnen Sie sie dann in in Zylinder um. Runden Sie anschlieBend die GroBe der letzten
Partition auf, daB die Summe aller Zylinder 614 ergibt (oder eine andere Zahl, wenn Sie
eine grofere Platte verwenden). Dann kénnen Sie wieder zum Bildschirm des Programms
FDISK zuriickkehren. Geben Sie bei Enter partition size...............[xxx] die Zahl der
Zylinder fiir die MS-DOS-Partition ein (zum Beispiel 150, 300 oder 450 fiir eine 5-, 10-
oder 15-Mbyte-Partitionen) und driicken Sie auf [Return]. Sie werden dann gefragt:

Effter partition S8if6..vess s sssmmwat [B00]
Enter starting cylinder number ...:[ 0]

Press EST to return to FDISK Options

Die MS-DOS-Partition sollten Sie auf alle Fille bei Zylinder 0 (dem ersten) beginnen
lassen. Dann kann MS-DOS nimlich von der Platte starten (und Sie brauchen keine
Startdiskette mehr fiir den PC-Emulator). Akzeptieren Sie also den voreingestellten Wert
von 0 indem Sie [Return] driicken. Daraufhin #ndert sich die obere Hiilfte des Bildschirms.
Dort sehen Sie nun:

Create DOS Partition

Partition Status Type Start End Size
1 N DOS 0 299 300

Das zeigt, da nun eine Partition auf der Platte vorhanden ist, wo sie beginnt (unter Star?),
endet (unter End), wie groB sie ist (unter Size) und daB es eine MS-DOS-Partition ist (unter
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Type). Das unter Status noch ein N steht, heiBt, daB diese Partition noch nicht »aktiv« ist,
von MS-DOS also noch nicht benutzt werden kann. Das werden Sie aber gleich dndern. Sie
kénnen nun zum ersten Bildschirm von FDISK zuriickkehren, indem Sie auf [ESC]
driicken. Wiihlen Sie dann den Punkt Nummer 2 (Change Active Partition), indem Sie eine
2 eingeben und [Return] driicken. Daraufhin erscheint das folgende Bild:

Create DOS Partition

Partition Status Type Start End Size
a N DOS 0 299 300

Total disk space ist 614 cylinders.

Enter the number of the partition you
waht te make actiVeuesies s s wmwens d [oo]

Press ESC to return to FDISK Options

Tragen Sie hier eine 1 ein (Sie wollen ja Partition Nummer 1 aktivieren) und driicken Sie
wieder auf [Return]. Der Status der Partition 1 dndert sich nun von N nach A. Sie konnen
mit [Esc] nun wieder zum Eingangsbildschirm von FDISK zuriickkehren. Damit ist die
Aufgabe von FDISK aber auch schon zu Ende. Mit einem erneuten Betiitigen der Taste
[Esc] beenden Sie das Programm. Nun erscheint folgende Meldung auf dem Bildschirm:

System will now restart

Insert DOS diskette in drive A:
Press any key when ready...

Legen Sie nun die Kopie der PC-Diskette Nummer 1 in das PC-Laufwerk (falls Sie sich
nicht sowieso schon darin befindet) und machen Sie einen Neustart, indem Sie die Tasten-
kombination [Ctrl]+[Alt]+[Del] driicken. Danach startet der PC-Emulator (ein letztes Mal)
von der Diskette. (Falls er das nicht tut, machen Sie bitte einen Amiga-Neustart mit
[Ctrl]+[A]+[A] und 6ffnen Sie dann wieder ein PC-Fenster.)

Geben Sie dann wie iiblich Datum und Uhrzeit ein und schalten Sie mit KEYBGR auf die
deutsche Tastatur um, wenn sich der entsprechende Befehl nicht in der AUTOEXEC-Datei
befindet. Geben Sie nun den folgenden Befehl ein, um die Festplatte zu formatieren
(bislang ist Sie durch FDISK ja nur aufgeteilt aber noch nicht formatiert worden):

A>FORMAT C: /V/S
Sie werden dann gefragt, welches Volume-Label (welchen Namen) die Festplatte hat:

Enter current Volume Label for drive C:
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Sie wundern sich vielleicht dariiber, weil beim Formatieren einer Diskette diese Frage nicht
auftritt. Das Formatieren einer Platte ist aber viel gefihrlicher, weil Festplatten viel mehr
Daten enthalten. Bei schon formatierten Platten miissen Sie deshalb spiter den Platten-
namen eingeben, damit Sie nicht aus Versehen eine Platte formatieren, wenn Sie eine
Diskette formatieren wollen. Antworten Sie diesmal auf diese Frage einfach mit [Return],
da die Platte noch keinen Namen hat, und Sie werden noch einmal gefragt:

WARNING, ALL DATA ON NON-REMOVABLE DISK
DRIVE C: WILL BE LOST!
Proceed with Format (Y/N)?_

Sie konnen jetzt durch Eingabe von N ein letztes Mal den Vorgang abbrechen. Geben Sie Y
ein, beginnt der Formatiervorgang. Er dauert bei einer 10-Mbyte-Partition etwa 2 Minuten.
Danach schreibt der FORMAT-Befehl wegen des /S-Schalters die (zum Teil unsichtbaren)
System-Dateien auf die Platte und fragt Sie nach einem Plattennamen:

Volume Label (11 characters, ENTER for none) (Y/N)?_

Geben Sie hier einen beliebigen Namen ein (zum Beispiel »A2000-Platte«). Er wird bei
jedem DIR-Befehl mit ausgegeben und Sie miissen ihn bei einem erneuten FORMAT
wissen. Zum Abschluf meldet Thnen FORMAT, wieviel Platz auf der Platte (beziehungs-
weise Partition) noch frei ist. Beeindruckend, nicht wahr?

Die Platte ist nun fertig zum Gebrauch durch den PC-Emulator. AuBer den unsichtbaren
System-Dateien und CONFIG.SYS befinden sich aber keine Daten darauf. Ich werde Thnen
nun Schritt fiir Schritt zeigen, wie Sie alle Dateien von den beiden mitgelieferten PC-
Disketten in ein Directory auf der Platte kopieren und dann eine AUTOEXEC.BAT und
eine CONFIG.SYS-Datei erzeugen, die fiir die Arbeit mit der Platte besser geeignet ist, als
die beiden entsprechenden Dateien auf der PC-Diskette Nummer 1.

Machen Sie zunichst die Platte zum aktuellem Laufwerk und legen Sie ein Directory
namens DOS darauf an:

A>C:
C>MKDIR DOS

Machen Sie DOS zum aktuellen Directory und kopieren Sie nun alle Dateien von der PC-
Diskette Nummer 1 in das Directory DOS:

C>CD DOS
C>COPY A:* *

Wihrend Sie darauf warten, da3 die Dateien von der Diskette auf die Platte geschaufelt
werden, kénnen Sie sich kurz iiberlegen, warum es sinnvoll ist, zu diesem Zweck ein
Directory anzulegen und nicht einfach alle Dateien so auf die Platte zu kopieren. Der
Grund dafiir liegt auf der Hand — Sie wiren sicherlich auch ohne diesen Wink mit dem
Zaunpfahl darauf gekommen: Zum einen sind die DOS-Dateien im tidglichen Gebrauch so
uninteressant, daB es sinnvoll ist, Sie in einem Directory zu verstecken. Zum anderen
passen auf eine Platte so viele Dateien, daB ihr Inhalt ohne Unterteilung in Directories
schnell uniibersichtlich wiirde. Auf der obersten Ebene (im Directory C:\) werden Sie
deshalb wahrscheinlich nur wenige Dateien und sonst vor allem (Sub-)Directories sehen.
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Wenn der Inhalt der ersten Diskette auf der Platte ist, nehmen Sie sie bitte aus dem Lauf-
werk und legen die PC-Diskette Nummer zwei ein. Driicken Sie einmal auf [F3] (der
Befehl COPY A:*.* erscheint daraufhin erneut am Bildschirm) und betitigen Sie die
[Return]-Taste. Nun wird auch der Inhalt der zweiten Diskette vollstéindig in das Directory
DOS kopiert. Wenn Sie sich danach mit DIR dieses Directory anschauen, werden Sie fest-
stellen, daB es recht gut gefiillt ist, und trotzdem noch viele freie Bytes gemeldet werden.

Nun miissen Sie noch die Dateien CONFIG.SYS und AUTOEXEC.BAT anlegen, die beim
Start gebraucht werden. Diese miissen allerdings auf der obersten Directory-Ebene liegen,
damit MS-DOS sie beim Start findet. Zur Eingabe der Dateien werden wir diesmal einen
ungewoOhnlichen Weg gehen. Starten Sie dazu auf dem Amiga (ja auf dem Amiga — Sie
haben richtig gehort) das Programm PCDisk. Geben Sie dann im PC-Fenster den folgenden
Befehl ein:

C>AWRITE CONFIG.SYS RAM:CONFIG
C>AWRITE AUTOEXEC.BAT RAM:AUTOEXEC

Sie kopieren damit die Dateien CONFIG.SYS und AUTOEXEC.BAT auf die Amiga-
RAM-Disk. Starten Sie nun auf dem Amiga Ihren Lieblingseditor (zum Beispiel Notepad,
ed oder emacs) und lesen Sie die Datei ram:config ein. Andern Sie diese Datei, so daB Sie
wie die folgende Liste aussieht (schlieBen Sie die letzte Zeile mit einem [Return] ab):

drivparm=/d:01
country=049
device=\dos\ansi.sys
device=\dos\jdisk.sys

Uberpriifen Sie Ihre Anderungen noch einmal sehr sorgfiltig und speichern Sie die Datei
wieder unter dem Namen ram:config ab. Wichtig sind die beiden letzten Zeilen. Hier muB
vor die Namen ANSLSYS und JDISK.SYS jeweils »\DOS\« gesetzt werden, da diese
Dateien auf der Platte nicht mehr im obersten Directory, sondern im Directory DOS zu
finden sind.

Lesen Sie nun die Datei ram:autoexec ein und 4ndern Sie so, daB Sie der folgenden Liste
von Zeilen entspricht:

ver
path c:\;c:\dos;
prompt $p$g
keybgr

date

time

Uberpriifen Sie sehr sorgfiltig, ob die Datei auf dem Bildschirm wirklich so aussieht, wie
in diesem Buch und sichern Sie sie dann wieder unter demselben Namen auf der RAM-
Disk des Amiga (ram:autoexec). (Sie konnen allerdings die letzten beiden Zeilen 15schen,
wenn Sie nicht nach jedem Neustart nach Datum und Uhrzeit gefragt werden wollen.) Ein
paar Worte zur Erlduterung. Der Befehl in der zweiten Zeile (path), dient dhnlich wie der
path-Befehl des CLI dazu, einen »Suchpfad zu definieren. Nach diesem Befehl findet MS-
DOS Kommandos immer im aktuellen Directory, im Directory C:\ und im Directory
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CADOS. Das ist notig, weil bei Ihrer Arbeit mit dem PC-Emulator ab jetzt die nicht
residenten DOS-Befehle meist nicht mehr im aktuellen Directory sein werden. Der Befehl
dahinter (prompt $p$g) bewirkt, daB danach im DOS-Prompt nicht nur das aktuelle
Laufwerk angezeigt wird, sondern der komplette Pfadname des aktuellen Directory. Bei
der Arbeit mit einer Festplatte und vielen Directories ist das wichtig, um nicht den
Uberblick zu verlieren.

Klicken Sie nun wieder das PC-Fenster und geben Sie die beiden folgenden Befehle ein:

C>AREAD RAM:CONFIG \CONFIG.SYS
C>AWRITE RAM:AUTOEXEC \AUTOEXEC.BAT

Uberpriifen Sie am besten noch einmal mit dem Type-Befehl den Inhalt der beiden
Dateien. Das Ergebnis muf} ungefihr so aussehen:

C>TYPE \CONFIG.SYS
drivparm=/d:01
country=049
device=\dos\ansi.sys
device=\dos\jdisk.sys

C>TYPE \AUTOEXEC.BAT
ver

path cxNzes \dos:
prompt $ps$g

keybgr

date

time

Wenn in der letzten Zeile einer Datei ein merkwiirdiges Zeichen stehen sollte, ist das nicht
schlimm. Ansonsten sollten die beiden Dateien aber exakt so aussehen wie hier in diesem
Buch. Nehmen Sie nun die Diskette aus dem PC-Laufwerk und machen Sie einen Neustart
mit [Ctrl]+[Alt]-[Del]. Danach leuchtet die Diskettenlampe des PC-Laufwerks auf (legen
Sie die Diskette nicht ein!). Findet der PC keine Diskette, beginnt die Festplatte zu
arbeiten. Knrz darauf werden Sie nach Datum und Uhrzeit gefragt und der DOS-Prompt
wartet auf Ihre Eingaben. Sie sind das erste Mal von der Platte gestartet!

Sie konnen nun weitere MS-DOS-Programme auf die Platte kopieren und mit Ihrer
eigentlichen Arbeit beginnen. Vielleicht sollten Sie sich aber zunichst einmal dem Amiga
zuwenden und auch diesem eine Festplatten-Partition spendieren — wenn Sie nicht die
ganze Platte fiir MS-DOS reserviert haben.

13.2.4 Wie Sie die Amiga-Partition einrichten

Das Einrichten der Amiga-Partition lduft sehr #hnlich ab wie bei bei der MS-DOS-
Partition. Geben Sie dazu den folgenden Befehl ein:

C>ADISK
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Das Programm ADISK #hnelt FDISK fast bis aufs Haar Der Eingangsbildschirm sieht
ebenfalls fast genauso aus wie bei FDISK:

AMIGA PARTITION SETUP V1.Z2:

Current drive : 00 Total space: 614 cylinders
Partition Status Type Start End Size
1 N DOS 0 299 300

<1> : change current drive number
<2> : change partition status

<3> : create a new AMIGA partition
<4> : delete an AMIGA partition

<ESC> : return to DOS

Der Punkt 1 ist nur von Interesse, wenn Sie mehrere PC-Festplatten besitzen, Sie kénnen
damit eine andere als die erste Platte zur Bearbeitung auswihlen. Der zweite Punkt ist fiir
die Amiga-Partition irrelevant (nur fiir MS-DOS ist die »aktive Partition« ein Begriff). Wir
beginnen deshalb mit Punkt 3 (create a new AMIGA partition). Wenn Sie eine 3 eingeben,
erscheint sofort die folgende Ubersicht:

AMIGA PARTITION SETUP V1.2:

Current drive : 00 Total space: 614 cylinders
Partition Status Type Start End Size
1 N DOS 0 299 300

Available Cylinders : 315
at starting cylinder : 300

Enter partition size
Enter starting cyl.

<ESC> : to return to menu.

Die konkreten Zahlen konnen allerdings bei Ihnen anders aussehen, wenn Sie eine groBere
Festplatte als ich besitzen oder eine MS-DOS-Partition anderer GroBe eingerichtet haben.
Sie miissen nun fiir die erste Partition zunichst die GroBe (in Zylindern) und den Start-
zylinder eingeben. Als Startzylinder sollten Sie immer die Nummer nehmen, die hinter at
starting cylinder steht. Als GroBe sollten Sie die Zahl hinter Available Cylinders eingeben,
wenn Sie nur eine Amiga-Partition einrichten wollen und eine kleinere, wenn Sie mehr als
eine Partition fiir den Amiga einrichten wollen. Wenn Sie hinter Enter partition size
einfach [Return] driicken, wird iibrigens die Zahl hinter Available Cylinders automatisch
iibernommen. Dasselbe gilt fiir Enter starting cyl. Wenn Sie also nur eine Amiga-Partition
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einrichten wollen, geniigt es, zweimal die [Return]-Taste zu betitigen. Sobald Sie das
zweite Mal [Return] gedriickt haben, sind Sie wieder im Eingangsmenii von ADISK. Mit
der erneuten Eingabe von 3 konnen Sie jetzt eine weitere Amiga-Partition einrichten (falls
noch Platz dafiir iibrig ist) und mit [Esc] konnen Sie das Programm verlassen.

Wenn Sie mit ADISK eine oder mehrere Amiga-Partitions definiert haben, kénnen Sie das
PC-Fenster eigentlich schlieBen. Alles, was jetzt noch zu tun bleibt, miissen Sie im CLI des
Amiga tun. Vorher aber mufl der Amiga einmal neu gestartet werden (mit [Ctrl]+[A]+[A]).

Offnen Sie, wenn die Workbench wieder erschienen ist, ein CLI-Fenster und geben Sie den
folgenden Befehl ein:

1>djmount

Daraufhin erscheint sofort ein Requester, der Thnen mitteilt, daB die Diskette in unit 0 keine
DOS-Diskette wire. Dieser Befehl macht die Amiga-Partition(en) der Festplatte nidmlich
fiir Amiga-DOS sichtbar Er wirkt in etwa wie das Einlegen einer Diskette — einer
unformatierten Diskette, um genau zu sein. Und daher — weil die Partition noch nicht
formatiert ist — erscheint die Fehlermeldung, die Sie mit einem Klick auf Cancel zur
Kenntnis nehmen miissen. Falls Sie mehrere Amiga-Partitionen eingerichtet haben, werden
diese iibrigens alle gleichzeitig fiir Amiga-DOS sichtbar, wenn Sie djmount eingeben.
Deshalb erscheinen in einem solchen Fall mehrere Requester mit Fehlermeldungen.

Damit diese Meldung(en) aber nicht bei jedem Neustart zu sehen sind, sollten Sie die
Amiga-Partition(en) nun schleunigst formatieren. Dazu dient der Befehl dpformar. Sie
sollten nicht versuchen, den normalen format-Befehl des CLI zu verwenden. Die
Parameter von dpformat sind aber dieselben wie von formar. Geben Sie den folgenden
Befehl ein, um die erste Amiga-Partition zu formatieren:

1>dpformat drive JHO: name Janus

Daraufhin erscheint die Aufforderung, die zu formatierende Diskette einzulegen. Diese
Diskette (oder besser Festplatte) liegt aber schon im Laufwerk. Sie kénnen deshalb sofort
auf [Return] driicken und der Formatiervorgang beginnt. Nun ist wieder Ihre Geduld
gefragt. Der dpformat-Befehl formatiert sogar wesentlich langsamer als der FORMAT-
Befehl von MS-DOS.

Damit dpformat fertig ist, konnen Sie IThre neue Festplatte nun auch vom Amiga aus
benutzen — zumindest, wenn es nur eine Amiga-Partition gibt. Wenn Sie mehrere
Partitionen fiir den Amiga eingerichtet haben, miissen Sie den dpformat-Befehl fiir jede
weitere Partition wiederholen. Die Laufwerksnamen dieser Partitionen sind JHI: fiir die
zweite, JH2: fiir die dritte und JH3: fiir die vierte (die erste heiBt ja JHO:).

Um diese Partition(en) verwenden zu konnen, miissen Sie nach jedem Neustart djmount
eingeben oder diesen Befehl in der startup-sequence unterbringen. Bevor Sie das tun, soll-
ten Sie aber am besten erst Abschnitt 13.4 dieses Kapitels lesen, in dem beschrieben wird,
wie Sie die Workbench-Software auf einer Festplatte installieren. Ich beschreibe das
absichtlich nicht im AnschluB an diesen Abschnitt, weil die Installation der Workbench auf
einer Festplatte fiir PC-Festplatten und Amiga-Festplatten gleich aussieht. Zunéchst folgt
deshalb eine Beschreibung der Installation einer Amiga-Festplatte.
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13.3 Einbau und Inbetriebname einer Amiga-Festplatte

Wenn Sie keine PC-Karte besitzen oder mit dieser nicht viel arbeiten, ist fiir Sie wahr-
scheinlich eine echte Amiga-Festplatte, das heiBit, eine Festplatte mit einer speziell fiir den
Amiga entwickelten Kontrollerkarte die beste Losung. Der Einbau und Umgang mit einer
solchen Platte wird in diesem Kapitel beschrieben. Dabei gehe ich vor allem auf das A-
2090-Paket von Commodore ein, daB eine sehr vielseitige Kontrollerkarte und ein 3,5-Zoll-
Festplattenlaufwerk mit einer Kapazitit von knapp 21 Mbyte enthilt. Andere Kontroller-
karten konnte ich nimlich bis zum Fertigstellungstermin dieses Buches leider nicht testen.

13.3.1 Wie Sie das Festplattenlaufwerk einbauen

Der Einbau der eigentlichen Festplatte lduft bei der Installation einer Amiga-Festplatte
nicht anders als bei einer PC-Festplatte ab. Lesen Sie zu diesem Thema Abschnitt 11.7 und
13.2.1, in denen der Einbau eines 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerks beziehungsweise einer 3,5-
Zoll-Festplattenlaufwerks im Laufwerkschassis des Amiga 2000 beschrieben wird. Wenn
Sie keine PC-Karte besitzen, kénnen Sie allerdings auch ein 5,25-Zoll-Festplattenlaufwerk
an der Stelle einbauen, an der sonst das 5,25-Zoll-Diskettenlaufwerk der PC-Karte
eingebaut wird (das wird in Abschnitt 12.3.1 beschrieben).

Nach dem Einbau der Festplatte, sollten Sie sich auf alle Fille die Oberseite der Platte
einmal genauer anschauen. Eventuell steht darauf eine Liste mit defekten Bldcken. Keine
Angst, das ist etwas ganz normales und schadet dem ordnungsgemiBen Betrieb der Platte
iiberhaupt nicht. Die defekten Blocke werden beim Formatieren der Platte nimlich
markiert und dann von der Software nicht mehr benutzt. Dazu miissen sie aber die
»Adressen« der defekten Blicke beim Formatieren wissen. Schreiben Sie die Liste, sofern
sich eine auf Ihrer Festplatte befindet, deshalb jetzt ab. (Jede Adresse eines defekten
Blocks besteht aus drei Zahlen.)

13.3.2 Wie Sie die Kontroller-Karte A 2090 einbauen

Auch der Einbau der Kontroller-Karte A 2090 und die Verbindung dieser Karte mit dem
Festplattenlaufwerk lduft im wesentlichen genauso ab, wie es in Abschnitt 13.2.2 fiir eine
PC-Kontrollerkarte beschrieben wurde. Commodore verkauft zusammen mit dem A-2090-
Kontroller eine 3,5-Zoll-Festplatte mit einem ST-506-kompatiblen AnschluB. Sie muB mit
zwei Flachbahnkabeln — einem schmalen und einem etwas breiteren — an die die
Kontrollerkarte angeschlossen werden. Achten Sie dabei auf die Orientierung der Stecker,
wenn Sie die Kabel an der Karte befestigen. In meinem Handbuch zur A-2090-Karte war
die Beschreibung exakt falsch! Sie miissen darauf achten, daB die farblich markierte Ader
des Flachbandkabels jeweils den Kontakt Nummer 1 an der Riickseite der Festplatte mit
dem Stift Nummer 1 auf der Karte verbindet. Bei meiner Karte und Festplatte waren die
entsprechenden Stellen mit einer aufgedruckten 1 beschriftet.

Die A-2090-Karte besitzt zusitzlich aber auch zwei SCSI-Anschliisse. SCSI-Festplatten
werden mit nur einem Kabel angeschlossen. Es gibt diese Platten als Einbau-Gerite
(dhnlich den ST-506-Platten) aber auch als Einzelgerite mit eigenem Gehduse. Am
hinteren Ende der Karte befindet sich (im Inneren des Gehﬁuses) eine Gruppe von 50
Metallstiften, an denen man eine interne SCSI-Festplatte iiber ein 50adriges Flachband-
kabel anschlieBen kann. Hinten an der Karte (an der Riickseite der Systemeinheit) ist aber
noch ein 25poliger AnschluB fiir einen DB-25-Stecker zu sehen. Auf diese Art werden
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iiblicherweise externe SCSI-Festplatten angeschlossen. Sowohl der 50polige interne als
auch der 25polige externe AnschluB sind kompatibel zu den entsprechenden Anschliissen
des Macintosh SE und des Macintosh II von Apple. Die meisten SCSI-Festplatten fiir diese
Computer sollten Sie ohne groBe Probleme verwenden kénnen. Probieren Sie es am besten
einfach beim Hindler aus. Gerade bei einer externen Festplatte wird er im allgemeinen
nichts dagegen haben.

13.3.3 Wie Sie die Platten-Software installieren

Die Workbench-Diskette enthélt mit der Janus-Library in der Expansion-Schublade und
den CLI-Befehlen dpformat und djmount bereits alle notige Software, um mit einer PC-
Festplatte arbeiten zu konnen. Die fiir eine echte Amiga-Festplatte notige Software enthilt
sie aber — merkwiirdigerweise — nicht. Die Installation dieser Software ist aber — zumindest
im Fall der Kontrollerkarte A 2090 — nicht weiter schwierig. Zusammen mit der Karte
erhalten Sie ndmlich auch eine Diskette, die alle Software enthilt, die Sie benétigen, um
mit einer Festplatte (oder auch mehreren), die an der A-2090-Karte angeschlossen ist,
arbeiten zu konnen.

Bevor Sie sich diese Diskette nidher anschauen, sollten Sie aber erst einmal Ihre Standard-
Workbench-Diskette iiberpriifen, mit der Sie iiblicherweise den Amiga starten. Die
Festplatten-Software mufl ndmlich auf diese Diskette und dafiir muB Platz vorhanden sein.
Ist Ihre Workbench-Diskette randvoll, sollten Sie iiberfliissige Dateien (zum Beispiel alle
Demos, das Programm Clock und so weiter) loschen. In Zukunft werden Sie sowieso
hauptsdchlich mit der Festplatte arbeiten und benédtigen die Programm auf der Workbench-
Diskette nicht mehr. Sie brauchen aber Ihre Workbench-Diskette nicht unbedingt selbst
aufzurdumen. Zur Not kann das spéter auch das Installationsprogramm machen. Sie wissen
aber wahrscheinlich selbst am besten, was weg kann und was nicht.

Machen Sie jetzt am besten noch einen Neustart und verwenden Sie beim Starten dann die
Workbench-Diskette, die Sie auch in Zukunft zum Starten mit der Festplatte verwenden
wollen. Legen Sie dann die Diskette ein, die der Kontrollerkarte A 2090 beiliegt — sie heift
HDInstall — und offnen Sie deren Diskettenfenster. Das folgende Bild zeigt Thnen den
Inhalt der Diskette HD/Install. Wenn Sie der englischen Sprache méchtig sind, machen Sie
einen Doppelklick auf das Piktogramm ReadMe. Dadurch wird das Notepad gestartet und
der Inhalt von ReadMe gezeigt. Sie erhalten dadurch einige Informationen zu den Themen
Festplatten und Expansion-Schublade. Wenn Sie diese Informationen gelesen haben oder
daran nicht interessiert sind, konnen Sie das Programm Install starten (wie iiblich mit
einem Doppelklick). Install 6ffnet zunédchst ein CLI-Fenster namens XICON und zeigt eine
Liste von Dateien, die von der Diskette auf die RAM-Disk kopiert werden. Das dauert eine
ganze Weile, dann verschwindet das Fenster wieder und ein neues griBeres Fenster mit
dem Namen HardDisk 6ffnet sich. Damit ist die Installation der Platten-Software beendet —
aber noch nicht das Programm Inszall.

13.3.4 Wie Sie die Amiga-Partition einrichten

Nach der Installation der nétigen Software auf der Workbench-Diskette fihrt Install fort,
indem es die neue Platte formatiert und fiir die Benutzung durch Amiga-DOS einrichtet.
Zuvor erscheint erscheint die Frage:

Warning: this procedure will clear your hard disk.
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Your Amiga must be rebooted an the conclusion.
Do you want to continue ? [Press RETURN to exit]

Sie werden also davor gewarnt, daB ihre Festplatte geloscht wird (wovor Sie bei einer
leeren Platte keine Angst haben brauchen) und daB der Amiga im Anschluf an die
Installation neu gestartet werden mufl. Auch das ist nicht weiter schlimm. Geben Sie also
beherzt ein Y und dann [Return] ein. Install iiberpriift nun zunéchst die Datei Mountlist im
Directory devs, in der Beschreibungen fiir alle zusétzlich angeschlossenen Gerite stehen
miissen. Fehlt die Beschreibung fiir eine Amiga-Festplatte (was nicht unbedingt der Fall
sein muB) wird ein entsprechender Eintrag ergénzt. Wenn Sie mehr iiber diese Mountlist
erfahren wollen, konnen Sie das in Abschnitt 13.3.5. Nachdem die Mountlist iiberpriift und
eventuell ergidnzt wurde, wird eine Datei in die Expansion-Schublade und ein neuer CLI-
Befehl in das c-Directory Threr Workbench-Diskette kopiert. Dann kommt die Frage:

Is this a SCSI hard disk ?

Wenn Sie eine SCSI-Festplatte an die Kontrollerkarte angeschlossen haben, antworten Sie
mit Y, ansonsten (bei einer ST-506-Festplatte) mit N und driicken [Return]. In den meisten
Fillen wird es sich wohl um eine ST-506-Platte handeln, da SCSI-Festplatten deutlich
teurer sind. Die nichste Frage lautet:

PREP the first ST-506 drive (DHO:) ? (All info on DHO: will
be erased)

Das ist mal wieder eine Moglichkeit fiir einen Riickzieher. Wenn Sie diese Frage mit Y(es)
beantworten, wird die Platte formatiert. Install startet dazu das (gerade in das c-Directory
kopiert) Programm prep. Dieses Programm zeigt Ihnen zunichst eine Liste von
Festplatten-Typen, die bei mir wie folgt aussah:

PREP Version 33.19

Drive types:
0) USER DEFINED
1) Generic 2 Head 10MB (ST506)
2) Generic 4 Head 10MB (ST506)

3) EPSON HMD-726A (SCST )
4) Minicribe 3425/8425 (ST506)
5) Minicribe 3650 (ST506)
6) Minicribe 84253 (SCSI )
7) Quantum Q280 (SCST )
8) Rodime RO 625 (SCSI )
9) Seagate ST225 (ST506)
10) Seagate ST251 (STS506)
11) Seagate ST138N (SCSI )
12) Seagate ST157N (SCSI )
13) Seagate ST225N (SCSI )
14) Seagate ST251N (SCSI )

select drive type [6]:
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Wenn der Name Ihrer Platte nicht in dieser Liste auftaucht, haben Sie Pech gehabt. Der
Installationsvorgang ist dann etwas miihseliger. Sie sollten es dann aber zunichst einmal
mit den Moglichkeiten 1 oder 2 versuchen, wenn Ihre Platte 10 Mbyte Kapazitit besitzt.
Vielleicht kann Thnen aber auch der Hindler, bei dem Sie die Platte gekauft haben, sagen,
ob sie zu einem der hier aufgefiihrten Typen kompatibel ist. Sie konnen dann zum Beispiel
die Nummer 4 wihlen, wenn Ihre Platte zur MiniScribe 3425 oder 8425 kompatibel ist.

Falls das alles nicht funktioniert, miissen Sie das Handbuch zur Hand nehmen, das der
Platte hoffentlich beiliegt, und die Option 0 wihlen. Haben Sie 0 gewihlt, kommen nun die
folgenden Fragen:

Number of Heads [4]:

Sie miissen hier die Anzahl der Schreib-Lese-Kopfe eintragen, iiber die Ihr Plattenlaufwerk
verfiigt.

Number of cylinders:

Hier wird nach der Anzahl der Zylinder, und damit der Zahl der Spuren auf jeder der
einzelnen Magnetplatten gefragt.

Number of sectors per track [17]:

Hier wird nach der Anzahl der Sektoren in einer Spur einer Magnetplatte gefragt. Sie
diirfen hier nur 17 eintragen. Andere Werte sind momentan nicht erlaubt.

Write pre-comp cylinder [613]:

Hier wird nach der Nummer eines Zylinders gefragt, ab dem Schreibvorginge etwas lang-
samer ablaufen sollen als iiblich. Das ist bei manchen Platten nétig, weil die inneren
Spuren ja kiirzer werden und die Daten dichter gespeichert werden. Wenn die Unterlagen
der Platte hier eine Spurnummer angeben, miissen Sie die hier eintragen. Ansonsten
konnen Sie bei den meisten Platten aber den vorgeschlagenen Wert (bei einer 20-Mbyte-
Platte meist eine Zahl iiber 600) akzeptieren. Er liegt um 1 hoher als die letzte (duBerste)
Spur und bewirkt dadurch, daB keine Kompensation dieser Art durchgefiihrt wird.

Wenn diese Fragen geklirt sind oder wenn Sie eine der Standardoptionen wihlen konnten,
weil Ihr Plattentyp in der Liste vorkam, kommen noch einige Fragen, die unabhingig vom
Plattentyp sind. Die erste lautet:

Do you want the heads parked automatically after
3 seconds of inactivity ? [Y/N]

Wenn Sie auf diese Frage mit Y antworten, werden die Kopfe der Platte immer dann
»geparkt«, wenn die Platte drei Sekunden lang nichts zu tun hatte. Das macht die Platte in
bestimmten Fillen etwas langsamer ist andererseits aber sicherer, wenn Sie Ihren Amiga oft
transportieren. Wenn Sie mit Y antworten, kommt die nichste Frage:

Cylinder to park heads at [612]:

Hier wird eine Nummer der duBerste Zylinder vorgeschlagen. Dort werden die Kopfe nach
drei Sekunden automatisch »geparkt«. Die nichste Frage ist besonders wichtig. Sie legt
fest, wo die erste Partition aufhort:
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Last cylinder used by first partition
range 2 to [default]) [611]:

Wenn Sie den vorgeschlagenen Wert (bei meiner Platte 611) akzeptieren, wird die ganze
Festplatte zu einer groBen Partition. Wenn Sie wollen, daB es mehrere Partitionen gibt,
miissen Sie eine kleinere Zahl eingeben. Schligt prep zum Beispiel bei einer 20-Mbyte-
Platte 611 vor, und Sie wollen die Platte in zwei gleich groBe Partitionen aufteilen, kénnen
Sie hier 300 eintragen. Merken Sie sich diese Zahl sehr gut oder schreiben Sie sie besser
sogar auf.

Die nichste Frage ist nicht ganz so wichtig. Sie fragt, wie viele Pufferspeicher im RAM fiir
die Arbeit mit der Platte reserviert werden sollen:

Number of AmigaDOS sector buffers [30]:

Akzeptieren Sie ruhig den vorgeschlagenen Wert. Sie konnen ihn spiter jederzeit mit’
einem addbuffers-Befehl im CLI wieder dndern. Nun kommt wieder eine wichtige Frage:

Would you like to mark any blocks on the disk as bad ? [Y/N]

Viele Festplatten enthalten ndmlich kleine Fehler an manchen Stellen der Plattenober-
fliche. Wenn Sie die »Adressen« dieser Fehler prep mitteilen, werden die entsprechenden
Sektoren markiert und spiter nicht benutzt. Wenn eine Platte solche Fehler enthilt,
vermerkt der Hersteller das iiblicherweise mit einem Aufkleber auf dem Gehduse. Auf
diesem steht eine Liste von Adressen auf der Platte, die Sie sich nach dem Einbau notiert
haben sollten. (Bei vielen Platten ist diese Liste aber leer) Enthilt die Liste bei Ihnen
Eintrige, sollten Sie auf die Frage mit Y antworten. Dann folgt als nichste Frage:

Cylinder; Head; Offset:

Antworten Sie darauf mit der ersten Zeile der Fehlerliste auf der Platte. Stehen dort zum
Beispiel die Zahlen 1, 3 und 3130 miissen Sie eingeben:

1; 3; 3130
Sie miissen diese Eingabe dann noch einmal bestitigen (wozu ein [Return] geniigt):
Cylinder [1] Head [3] Offset [3130].. Is this correct? [Y/N]:

Fiir jede Zeile in der Liste miissen Sie diese Prozedur nun wiederholen. Ist die Liste zu
Ende, driicken Sie auf die Frage Cylinder; Head; Offset einfach die [Return]-Taste. Dann
fragt prep noch einmal (es handelt sich um ein sehr hartnickiges Programm):

Any more bad blocks to add ? [Y/N]:

Darauf konnen Sie wieder mit der [Return]-Taste antworten (also das vorgeschlagene N
akzeptieren). Nun kommt die letzte Chance, den Inhalt Threr Platte zu retten (falls Sie sie
schon einmal benutzt haben):

Continuing will destroy any information on the
entire physical device, an the system will have to be
rebooted.

Do .you wish to proceed ? [Y/N]:



Festplatten fiir den Amiga 2000

Wenn es sich um eine neue Platte handelt, kénnen Sie guten Gewissens Y eingeben und die
die [Return]-Taste driicken. Dann flackert die Kontrollampe der Festplatte — sofern sie eine
hat — eine Weile und schlieBlich meldet prep ganz stolz:

PREP complete. Reboot the system before using this drive.
Then format dhO:!

Dieser Aufforderung sollten Sie sofort Folge leisten. Machen Sie einen Neustart oder
schalten Sie den Amiga einen Moment aus und gonnen Sie sich eine Pause, bevor Sie
weitermachen.

Offnen Sie nach dem Neustart ein CLI-Fenster und geben Sie den assign-Befehl ohne
Parameter ein. Eventuell erscheint vorher schon ein Requester mit der Fehlermeldung, da
die Diskette in unit 0 keine DOS-Diskette wire. Klicken Sie diese Fehlermeldung einfach
weg.

l>assign

Gegen Ende der Liste, die assign ausgibt, sehen Sie bereits das Gerdt DHO:, die neue
Festplatte. Das gilt zumindest dann, wenn Ihre Platte eine ST-506-Festplatte ist und als
Festplatte Nummer 1 (unit 0) an den Kontroller angeschlossen wurde. Die zweite ST-506-
Festplatte taucht als DH1: auf, SCSI-Festplatten haben noch hothere Nummern. Die
Laufwerksbezeichnung einer SCSI-Festplatte hidngt von der SCSI-Adresse der Platte ab,
die in der Platte entweder fest eingestellt ist oder mit einem Rédchen oder Schalter verstellt
werden kann. Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick dariiber, mit welchen
Laufwerksnamen Festplatten im Amiga-DOS auftauchen,

Platte Laufwerksname
Art und Adresse (der ersten Partition)
ST 506 Unit 0 DHO:

ST 506 Unit 1 DH1:

SCSI Adresse 0 DH2:

SCSI Adresse 1 DH3:

SCSI Adresse 2 DH4:

SCSI Adresse 3 DHS5:

SCSI Adresse 4 DHé:

SCSI Adresse 5 DH7:

SCSI Adresse 6 DHS:

Tabelle 13.1: Verschiedenen Festplatten und ihre Laufwerksnamen

Ich werde im folgenden allerdings immer davon ausgehen, daB Ihre Festplatte als DHO:
angesprochen werden kann. Wenn Sie zum Beispiel eine SCSI-Festplatte mit der Adresse 4
verwenden, miissen Sie einfach in den folgenden Abschnitten jedes Auftauchen von DHO:
gegen DH6: ersetzen.

Taucht nach dem Installieren der Platten-Software und einem Neustart das Gerit DHO:
nicht in der von assign ausgegebenen Liste auf, fehlt der Befehl binddrivers am Anfang



Festplatten fiir den Amiga 2000

der startup-sequence auf Ihrer Workbench-Diskette. Tragen Sie ihn ein und starten Sie
dann erneut. Gerit DHO: miifte nun auftauchen. Wenn Sie aber versuchen, sich das
Directory von DHO: anzusehen, erhalten Sie nur die bekannte Fehlermeldung (not a DOS
disk...). Diesen Zustand wollen wir nun beheben. Geben Sie dazu den folgenden Befehl
ein (den Namen konnen Sie aber natiirlich nach Threm Geschmack wihlen):

1>format drive DHO: name AmiHarddisk

Sie werden nun aufgefordert, eine Diskette in das Laufwerk DHO: zu legen, was natiirlich
iiberfliissig ist. Driicken Sie einfach auf [Return] und die Platte beziehungsweise die erste
Partition der Amiga-Platte wird formatiert. Der format-Befehl meldet dabei wie iiblich, wie
viele Zylinder schon formatiert und verifiziert (iiberpriift) worden sind und wieviel noch zu
tun bleibt. Sie kdnnen daraus ersehen, wieviel Zeit Sie fiir Ihre Kaffeepause haben. Wenn
der Formatiervorgang abgeschlossen ist, konnen Sie die Festplatte genauso benutzen wie
eine Diskette und zum Beispiel damit beginnen, Dateien von der Workbench-Diskette auf
die Platte zu kopieren. Bevor Sie das tun, sollten Sie aber am besten Abschnitt 13.4.1
lesen, indem Sie einige Tips dazu finden, wie Sie die Workbench-Software méglichst effi-
zient und iibersichtlich auf der Platte unterbringen.

13.3.5 Wie Sie mehrere Amiga-Partitionen einrichten

Wenn Sie mehrere Partitionen auf einer Amiga-Platte einrichten wollen — was ich selbst
iibrigens nicht fiir besonders sinnvoll halte — reicht die automatische Installation der
Platten-Software, die das Programm /nsrall vornimmt, nicht aus. Sie miissen dann selbst
einen Eintrag in der Datei Mountlist vornehmen. Starten Sie deshalb nun Thren Lieblings-
editor und betrachten Sie sich den Inhalt der Datei devs:mountlist.

Wenn Sie eine ST-506-Festplatte haben, sollten Sie sich zunichst den Eintrag, der mit
RESQ: beginnt, betrachten. Wenn Sie eine SCSI-Festplatte verwenden, entspricht dem der
Eintrag RES2: dahinter. Der Eintrag fiir RESO: sieht wie folgt aus:

RESQO: Device hddisk.device
Unit =1
Flags =0
Surfaces = 4
BlocksPerTrack
Reserved
Interleave
LowCyl
Buffers =
BufMemType =

o
WrooNPR

; HighCyl = 1

Dieser Eintrag reserviert die ersten beiden Zylinder einer Festplatte, die von dem
Geriitetreiber hdhdisk.device gesteuert wird und die »Unit-Nummer O« hat, und gibt ihr den
Namen RESOQ:. Die Datei hddisk.device sollte Ihnen bekannt vorkommen. Sie war vom
Programm [nstall in die Expansion-Schublade gelegt worden. Sie stellt ein kleines
Programm dar, das von anderen Programmen benutzt werden kann, um Daten auf die Fest-
platte zu schreiben und von ihr zu lesen, einen »Geritetreiber« eben.
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Das Gerit mit dem Namen RESQ: ist allerdings ein ganz besonderes Gerit, das Sie nie in
einem CLI-Befehl verwenden werden. Dahinter verbirgt sich eine kleine Partition auf jeder
Amiga-Festplatte, in der Verwaltungsinformationen gespeichert werden — zum Beispiel die
Informationen iiber andere Partitionen. Diese Partition ist immer zwei Zylinder groB,
weshalb die erste »echte« Partition, auf der man wirklich Dateien speichern kann, bei
Zylinder 2, dem dritten Zylinder, beginnt. Interessanterweise gibt es aber keinen Eintrag in
der Mountlist, der eine Partition DHO: beschreibt. Das liegt daran, daB der Geritetreiber
hddisk.device, der beim Start durch den Befehl binddrivers aktiviert wird, automatisch die
erste Partition einer Amiga-Festplatte bei Amiga-DOS »bekanntmacht«. Wo Sie beginnt
und endet, entnimmt er den Daten im Gerdt RESO:, also den ersten beiden Spuren der
Platte.

Fiir alle weiteren Partitionen miissen Sie aber Eintrige in der Mountlist machen, die die
Eigenschaften der Partition beschreiben. Diese Eintrige #hneln dem von RESQ:. Das
folgende Beispiel zeigt zum Beispiel einen Eintrag, der eine Partition der Platte mit der
Unit-Nummer 1 beschreibt, die bei Zylinder 301 beginnt und bei bei Zylinder 611 endet.
(Das entspricht etwa der zweiten Hilfte einer 20-Mbyte-Platte.) Der Name unter dem diese
Partition von Amiga-DOS angesprochen werden kann, ist DP2: (was »Disk-Partition 2«
heiBen koénnte).

DP2: Device hddisk.device

1

Unit =1

Flags =0

Surfaces = 4

BlocksPerTrack = 17

Reserved =2

Interleave =0

LowCyl = 301; HighCyl = 611
Buffers = 20

BufMemType =0

Die meisten Angaben in diesem Eintrag miissen in jedem Fall so und nicht anders aus-
sehen. Auf Ihre Bedeutung will ich hier nicht niher eingehen, weil dieses Buch kein tech-
nisches Manual, sondern ein Anwenderhandbuch fiir den Amiga 2000 ist. Wichtig sind
aber die Einfriige hinter Unit, Surfaces, Interleave und vor allem LowCyl und HighCyl. Die
Zahl hinter Unit beschreibt, auf welcher der Festplatten, die man alle (gleichzeitig!) an den
A-2090-Kontroller anschlieBen kann, die Partition liegt. Die folgende Tabelle gibt einen
Uberblick der verschiedenen Platten und ihrer Unit-Nummern in der Mountlist. Achtung;
Verwechseln Sie nicht die Unit-Nummer einer ST-506-Platte mit ihrer Unit-Nummer in der
Mountlist. Die ST-506-Platte Unit O hat in der Mountlist die Nummer 1. Eine Unit-
Nummer 0 darf in der Mountlist zusammen mit hddisk.device nicht vorkommen.
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Platte Unit-Nummer
Art und Adresse (in der Mountlist)
ST 506 Unit 0 1

ST 506 Unit 1 2

SCSI Adresse 0 3

SCSI Adresse 1 4

SCSI Adresse 2 5

SCSI Adresse 3 6

SCSI Adresse 4 7

SCSI Adresse 5 8

SCSI Adresse 6 9

Tabelle 13.2: Festplattenlaufwerke und Ihre Unit-Nummern

Der nichste wichtige Punkt eines Mountlist-Eintrags ist Surfaces. Dies ist die Anzahl der
einzelnen Magnetplatten in einer Festplatte (gleichzeitig die Zahl der Kopfe). Meist ist
diese Anzahl 4. Das sollten Sie aber in den Unterlagen Ihrer Festplatte nachlesen konnen.
Dasselbe gilt fiir die Angabe hinter Interleave. Am Amiga kdnnen die meisten Festplatten
mit einem »Interleave-Faktor« von 1:1 betreiben, was der Zahl O hinter Interleave in der
Mountlist entspricht. Steht in den Unterlagen Ihrer Platte aber, daBB Sie einen Interleave-
Faktor von 1:2 bendtigt, miissen Sie in der Mountlist hinter /nterleave eine 1 eintragen, bei
einem Interleave-Faktor von 1:4 eine 3 und so weiter.

Sie miissen diesen Interleave-Faktor aber nicht nur bei dem Eintrag fiir eine Partition der
Platte #ndern, sondern unbedingt auch bei dem entsprechenden RES-Eintrag! Also bei
RESOQ: fiir die ST-506-Platte Nummer 1 und bei RES4: fiir das SCSI-Laufwerk mit der
Adresse 2. Haben Sie eine Platte schon formatiert und bemerken Sie dann, daB bei IThrem
RES-Eintrag eine falsche Interleave-Zahl steht, sollten Sie die Zahl korrigieren und alle
Partitionen der Platte noch einmal formatieren. Zu Ihrer Beruhigung: Ein von 1:1 verschie-
dener Interleave-Faktor ist bei Amiga-Festplatten selten.

Der wichtigste Teil eines Mountlist-Eintrags sind aber die beiden Zahlen hinter LowCyl
und HighCyl. Sie geben hier an, mit welchem Zylinder die Partition beginnt und aufhort.
Diese Zahlen miissen Sie anhand der Zylinderzahl auf der Platte und der Zahl und GroBe
der gewiinschten Partitionen berechnen. Dazu ein Beispiel: Angenommen, eine Platte mit
612 Zylindern hat drei Partitionen, die etwa gleich groB sein sollen, dann muB es in der
Mountlist drei Eintrige zu dieser Platte geben. Einer davon ist der RESO:-Eintrag mit
LowCyl=0 und HighCyl=1. Die erste Partition erhilt keinen Eintrag. Sie wird bei der Vor-
bereitung der Platte mit prep beschrieben. Wenn prep nach dem letzten Zylinder der ersten
Partition fragt, miissen Sie 200 angeben. Die zweite und dritte Partition wird durch je einen
Eintrag in der Mountlist beschrieben. Der erste gibt LowCyl=201 und HighCyl=400 der
zweite LowCyl=401 und HighCyl=611 an (die letzte Partition ist die groBte).

Solche Partitionen werden aber nicht allein dadurch verwendbar, da man entsprechende
Eintrdge in die Mountlist setzt. Nach dem Start steht ist von jeder Amiga-Festplatte
zunichst einmal nur die erste Partition als Gerit sichtbar. (Das ist bei Amiga-Partitionen
einer PC-Festplatte anders. Diese tauchen alle gleichzeitig auf, wenn der Befehl djmount
aufgerufen wird.) Alle Partitionen einer Amiga-Platte auBer der ersten miissen mit dem
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mount-Befehl (im CLI) bei Amiga-DOS bekannt gemacht werden. Man nennt dieses
»bekannt machen« in Computerkreisen oft auch »mounten«. Beginnt der Mountlist-Eintrag
einer solchen Partition zum Beispiel mit dem Geritenamen DP2: — wie im obigen Beispiel
— so lautet der entsprechende Befehl:

1>mount DP2:

‘Wenn eine Partition auf diese Weise das erste Mal gemountet wird, muB Sie aber auch noch
formatiert werden, bevor Sie anfangen kdnnen, Daten darauf zu schreiben. Der Befehl dazu
konnte im Beispiel der Partition DP2: wie folgt aussehen:

1>format drive DP2: name Partition2

Den mount-Befehl (nicht aber den den format-Befehl) konnen und sollten Sie natiirlich
auch in Ihrer startup-sequence unterbringen, damit Sie sie nicht bei jedem Start von Hand
eintippen miissen,

Und weil das ganze Thema etwas kompliziert ist, nun eine kurze Rekapitulation: Zu jeder
Amiga-Festplatte, die Sie an die Kontrollerkarte A 2090 anschlieBen, muB es mindestens
einen Eintrag in der Mountlist geben. Dieser Eintrag heiBt RESO: fiir das Gerit mit der
Unit-Nummer 1, RES1: fiir das Gerit mit der Unit-Nummer 2 und so weiter. Er beschreibt
die Eigenschaften der Festplatte (Surfaces, Interleave und so weiter) und reserviert die
ersten beiden Zylinder fiir Verwaltungszwecke. Beim Systemstart wird mit dem Befehl
binddrivers der Geritetreiber hddisk.device aktiviert, der in der Expansion-Schublade
liegen muB. Dieser Geritetreiber entnimmt den RES-Eintrigen in der Mountlist die Eigen-
schaften der angeschlossenen Festplatten und mountet dann automatisch die erste Partition.
Diese Partitionen werden dadurch unter den Laufwerksnamen DHQ:, DH1:, DH2: und so
weiter fiir Amiga-DOS sichtbar. Alle weiteren Partitionen miissen ausdriicklich durch einen
mount-Befehl gemountet werden. Fiir jede Partition — auBer der ersten — muB, fiir die erste
darf kein Eintrag in der Mountlist vorhanden sein. Dieser Eintrag beschreibt vor allem
Start- und End-Zylinder der Partition. Vor dem ersten Gebrauch muB jede Partition unter
Angabe Ihres Laufwerksnamens formatiert werden, wobei Sie auch einen Namen erhiilt.

Achtung! Die CLI-Befehle mount und format iiberpriifen nicht, ob die Eintrige in der
Mountlist fehlerhaft sind. Ein mdglicher Fehler wire es zum Beispiel, wenn sich zwei
Partitionen iiberlappen, also der Start-Zylinder der zweiten Partition vor den End-Zylinder
der ersten liegt. Solche Fehler machen sich erst bei der Benutzung der jeweiligen Partition
durch Datenverluste und eventuell durch Systemabsturz bemerkbar.

13.4 Arbeiten mit einer Festplatte

In den vergangenen Abschnitten haben Sie nun fiir fast jede erdenkliche Art von
Festplatten erfahren, wie Sie sie einbauen, eventuell mit der Kontrollerkarte verbinden, sie
in Betrieb nehmen und formatieren. Withrend ich Ihnen im Falle der MS-DOS-Partition
sofort beschrieben habe, wie Sie die MS-DOS-Software optimal auf der Platte unter-
bringen, bin die entsprechende Erkldrung fiir die Workbench-Software bislang schuldig
geblieben. Das méchte ich nun nachholen.
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13.4.1 Wie Sie die Workbench auf der Festplatte installieren

Die Unterlagen von Commodore empfehlen eine sehr einfache Methode, die Workbench-
Software auf einer Festplatte unterzubringen. Diese méchte ich nun kurz vorstellen. Bevor
Sie mit einer solchen Konfiguration zu arbeiten beginnen, sollten Sie aber vielleicht erst
Abschnitt 13.4.4 lesen. Dort werde ich eine — meiner Meinung nach iibersichtlichere —
Konfiguration vorstellen.

Starten Sie nun, falls notig, den Amiga 2000 und warten Sie bis die Workbench und auch
das Piktogramm der Festplatte erscheint, auf der Sie die Workbench-Software installieren
wollen — die also sozusagen Thre Workbench-Diskette oder besser -Festplatte werden soll.
Ich werde im folgenden immer davon ausgehen, daB diese Festplatte den Laufwerks-
namen DHO: hat. Falls Sie eine PC-Festplatte oder eine Festplatte mit einer anderen Unit-
Nummer verwenden, tauschen Sie bitte DHO: immer gegen JHO: beziehungsweise DH2:
(oder #hnlich) aus. Auch werde ich das Vorhandensein mehrerer Partitionen vorldufig
einmal ignorieren und davon ausgehen, daf es nur eine Partition — eben DHO: — gibt.

Offnen Sie nun ein CLI-Fenster und geben Sie den folgenden Befehl ein (der davon
ausgeht, dal eine Workbench-Diskette im Laufwerk DFO: liegt und Thre Platte DHO:
heif3t):

l>copy DF0: DHO: all

Nun steht Thnen eine Wartezeit bevor, wihrend der Sie ruhig eine Tasse Kaffee trinken
gehen konnen. Der oben genannte copy-Befehl kopiert nun alle Dateien einzeln von der
Workbench-Diskette auf die Festplatte. Bei mir dauerte das, bei einer nicht ganz vollen
Workbench-Diskette und einer 20-Mbyte-ST-506-Festplatte, etwa 4 Minuten. Danach ist
die Platte fast eine exakte Kopie der Workbench-Diskette — mit dem Unterschied, daB auf
der Platte noch viel mehr Platz ist.

DaB die Workbench-Software sich danach auf der Festplatte befindet, geniigt aber nicht.
Vorldufig werden sémtliche Amiga-Programme nach wie vor die Dateien (zum Beispiel
Schriften) auf der Workbench-Diskette suchen. Damit die Dateien von der Festplatte
verwendet werden, muB eine ganze Reihe von logische Geriten mit dem assign-Befehl
»umgelegt« werden. Gliicklicherweise miissen Sie das nicht von Hand tun. Commodore
hat die entsprechenden Befehle nimlich alle schon in die startup-sequence eingebaut. Sie
werden aber solange nicht ausgefiihrt, wie es im Directory s der Workbench-Diskette nicht
bestimmte Dateien gibt. Lassen Sie sich einmal dieses Directory zeigen, dann werden Sie
sehen, daf es darin eine Datei namens no-kd (keine Festplatte) gibt. Legen Sie davon mit
dem folgenden Befehl eine Kopie mit dem Namen DHO an, wenn Sie eine Festplatte an der
A-2090-Karte angeschlossen haben:

1>copy S:no-hd S:DHO

Wenn Sie eine PC-Festplatten-Partition unter dem Namen JHO: verwenden, sollten Sie
stattdessen eine Datei namens JHO erzeugen:

1>copy S:no-hd S:JHO

Der »Trick« mit der startup-sequence funktioniert leider nur, wenn Ihre Festplatte DHO:
oder JHO: heiBt. Wenn Sie eine andere Festplatte fiir die Workbench-Software verwenden
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wollen, miissen Sie die startup-sequence dndern. (Es reicht nicht, einfach die Datei in dem
obigen copy-Befehl DH2 zu nennen!) Lesen Sie dazu am besten vorher die Abschnitte
10.1.1 bis 10.1.3 dieses Buches.

Wenn Sie die Datei DHO oder JHO im s-Directory Threr Workbench-Diskette erzeugt
haben, miissen Sie einen Neustart durchfiihren. Der Neustart dauert nun etwas linger. Am
Ende ist aber die Festplatte die »Workbench-Diskette« und Sie konnen die Diskette aus-
werfen und konnen allein mit der Platte weiterarbeiten. Wenn alles geklappt hat, wird die
Diskette auch nicht mehr angefordert werden. (Im n#chsten Abschnitt werden Sie mehr
dariiber erfahren, wie das genau funktioniert.) Starten Sie jetzt testweise einmal Notepad,
um zu iiberpriifen, ob dieses Programm seine Schriften jetzt von der Festplatte holt.

13.4.2 Wie der Neustart mit einer Festplatte abliuft

Wenn Sie genau wissen wollen, wie die startup-sequence der normalen Workbench-
Diskette funktioniert, empfehle ich Ihnen, die Abschnitte 10.1.1 bis 10.1.3 dieses Buches
zu lesen. Hier mochte ich die Arbeitsweise nur in Kurzform skizzieren. Wichtig fiir die
Zusammenarbeit zwischen einer Festplatte und der startup-sequence sind vor allem die
folgenden Befehle am Anfang (Sie konnen sie sich mit jedem Texteditor anschauen):

IF EXISTS sys:s/JHO
echo "Initializing Janus ...*N"
Wait 25
Echo "Mounting Janus Hard Disk*N"
DJMount
IF EXISTS JHO:
Assign WB: JHO:
Echo "Transferring control to JHQO: *N"
ELSE
Assign WB: sys:
EndIF
EndIF
IF EXISTS sys:s/DHO
Assign WB: DHO:
Echo "Transferring control to DHO: *N"
EndIF
AddBuffers WB: 30
CD WB:

Die startup-sequence iberpriift zunichst, ob eine Datei namens JHO im s-Directory
vorhanden ist. Falls ja, wird eine eventuell vorhandene Janus-Platte (Amiga-Partition einer
PC-Festplatte) gemounted und ihr mit assign der logische Name WB: zugewiesen. (Diese
Platte muB den Laufwerksnamen JHO: haben!) Danach wird nach einer Datei DHO gesucht
und, falls diese existiert, wird ihr der logische Name WB: zugewiesen. Mit einem cd-
Befehl wird WB: dann zum aktuellen Laufwerk und zum aktuellen Directory gemacht.

Dieser Teil der startup-sequence bewirkt also, daB eine eventuell vorhandene Festplatte
hinterher den logischen Namen WB: hat. Die folgenden Befehle weisen dann die wichtigen
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logischen Laufwerke C:, L:, T:, LIBS:, DEVS:, FONTS: den entprechenden Directories auf
der Festplatte zu — falls Sie existieren. Der entsprechende Ausschnitt aus der startup-
sequence fiir das DEVS:-Laufwerk sieht zum Beispiel wie folgt aus:

IF EXISTS WB:devs
Assign devs: WB:devs
EndIF

Nachdem alle diese logischen Laufwerke umgelegt worden sind (und einige andere
Verwaltungsaufgaben erledigt wurden) ist die Festplatte »die Workbench-Diskette«, auf der
zum Beispiel nach Schriften, Programmbibliotheken und Druckertreibern gesucht wird,
wenn sie gebraucht werden. Das erledigt die startup-sequence automatisch fiir Sie, wenn
Sie eine Datei namens JHO oder DHO im s-Directory erzeugen (ihr Inhalt spielt keine
Rolle) und wenn Ihre Festplatte den Laufwerksnamen JHO: oder DHO: hat.

Wie Sie aus dieser Prozedur aber ersehen konnen, ist ein Start direkt von der Festplatte
nicht vorgesehen. Nach jedem Neustart miissen Sie immer noch eine Workbench-Diskette
einlegen. Das ist beim augenblicklichen Stand der Dinge leider unvermeidlich, weil die
eingebaute Software des Amiga die Workbench-Diskette unbedingt im Laufwerk DFO:
erwartet und sdmtliche anderen Disketten- oder Festplattenlaufwerke einfach ignoriert.

Sie konnen den Startvorgang von der Diskette aber beschleunigen, indem Sie selbst an der
startup-sequence herumbasteln und auch eine Datei namens startup-hd verwenden, wie es
in Abschnitt 10.1.3 dieses Buches beschrieben wird. Meine eigene startup-sequence sieht
zum Beispiel wie folgt aus:

BindDrivers
echo "A2000 Workbench 1.2 D V33.56 2-JUN-87*N"
Assign WB: sys:
IF EXISTS sys:s/JHO
echo "Initializing Janus ...*N"
Wait 25
Echo "Mounting Janus Hard Disk*N"
DJMount
IF EXISTS JHO:
Assign WB: JHO:
Echo "Transferring control to. JHO: *N"
ELSE
Assign WB: sys:
EndIF
EndIF
IF EXISTS sys:s/DHO
Assign WB: DHO:
Echo "Transferring control to DHQO: *N"
EndIF
AddBuffers WB: 30
CD WB:
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Assign c: WB:c

Assign s: WB:s

newcli "con:0/200/649/54/CLI-Fenster" from S:startup-hd
endcli > nil

Damit diese startup-sequence aber funktionieren kann, muB es im logischen Laufwerk S:
(das sich ja inzwischen auf der Festplatte befindet) eine Datei mit dem Namen startup-hd
geben, die den folgenden Inhalt hat:

loadwb

assign T: WB:t

assign L: WB:1

assign LIBS: WB:libs
assign DEVS: WB:devs
assign FONTS: WB:fonts
assign SYS: WB:

assign SYSTEM: WB:system
assign UTILITIES: WB:utilities
assign PC: WB:pcC

path add SYSTEM:

path add UTILITIES:

path add PC:

assign WB:

setclock opt load

setmap d

Diese Kombination von startup-sequence und startup-hd bewirkt, daB ein GroBteil, der
Arbeiten, der frither von startup-sequence mit Programmen und Dateien erledigt wurde,
die von der Diskette geladen werden muBten, nun mit Programmen und Dateien auf der
Festplatte getan wird. Und das lduft natiirlich um einiges schneller ab. Auch, wenn zum
Beispiel weitere Partitionen gemountet werden miifiten, wiirde ich die Befehle dazu in
startup-hd und nicht in startup-sequence legen. Wenn Sie mehr dazu wissen méchten, wie
solche Kommandofolgen funktionieren, lesen Sie bitte die Kapitel 7, 9 und 10 dieses
Buches.

13.4.3 Eine Alternative zur Installation der Workbench

Die oben dargestellte Installation der Workbench-Software auf der Festplatte hat einen
Nachteil. Sie erhalten dadurch fiinf Schubladen und einige einzelne Piktogramme im
Fenster der Festplatte. Dadurch geht kostbarer Platz im Fenster verloren, der fiir die
diversen Schubladen, die Sie bald auf die Festplatte legen werden, verloren ist. Uniiber-
sichtlichkeit des Fensterinhalts und langes Suchen werden die Folgen sein. Das ist um so
unangenehmer, da der GroBteil der Schubladen und ihr Inhalt bei der tiglichen Arbeit nur
selten gebraucht wird. Was lige also niher, als den Inhalt der Workbench-Diskette in einer
eigenen Schublade zu verstecken, die sinnigerweise den Namen Workbench erhalten wird.
Sie haben dadurch so gut wie keine Nachteile — miissen allerdings eine Schublade mehr
offnen, wenn Sie an ein Piktogramm in dieser Schublade heranwollen.
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Falls Sie sich jetzt oder spiter dazu entschlieBen, meiner Empfehlung zu folgen, fiihren Sie
einfach die folgenden Anweisungen Schritt fiir Schritt durch. Starten Sie dazu Thren Amiga
wie gewohnt und mounten Sie die Festplatte, falls das nicht schon in der startup-sequence
passiert ist. Lassen sie die Workbench-Diskette aber auf alle Fille im Laufwerk. Offnen Sie
dann ein CLI-Fenster. Wie iiblich, kénnen die folgenden Operationen wieder einmal nur im
CLI durchgefiihrt werden.

Zunichst miissen Sie auf der Platte ein neues Directory einrichten:

1>cd DHO:
1>makedir Workbench

Dieses Directory hat noch kein Piktogramm und ist deshalb auf der Workbench nicht sicht-
bar. Diesen Zustand dndern wir mit dem folgenden Befehl:

1>copy df0:System.info Workbench.info

Nun brauchen Sie nur noch die Dateien von der Workbench-Diskette in das neue Directory
zu kopieren:

1>copy df0: Workbench all

Das wird etwa 4 bis 5 Minuten dauern. Nun miissen Sie die startup-sequence auf der
Workbench-Diskette abidndern, die von der Annahme ausgeht, daB, wenn eine Platte vor-
handen ist, die Workbench-Directories unmittelbar im Wurzeldirectory der Platte liegen.
Diese Annahme ist bei der hier vorgestellten Konstellation mit einem separaten
Workbench-Directory falsch. Starten Sie deshalb nun Ihren Lieblingseditor (am besten ed
oder emacs) und lesen Sie die Datei dff):s/startup-sequence ein. Ziemlich am Anfang der
Datei finden Sie, ein paar Zeilen voneinander getrennt die beiden Zeilen:

Assign WB: JHO:

Assign WB: DHO:

Die erste dieser Zeilen ist fiir Sie interessant, wenn Sie eine Partition einer PC-Festplatte
verwenden, die zweite dann, wenn Sie eine Amiga-Festplatte (am Kontroller A2090) ver-
wenden. Andern Sie aber am besten beide Zeilen wie folgt ab:

Assign WB: JHO:Workbench

Assign WB: DHO:Workbench

Kontrollieren Sie Thre Anderungen und sichern Sie die geénderte Datei dann wieder unter
demselben Namen auf der Diskette. Falls Sie das noch nicht getan haben, sollten Sie jetzt
auch eine der beiden Dateien JHO oder DHO im s-Directory der Workbench-Diskette
erzeugen, wie es in Abschnitt 13.4.1 beschrieben wurde (JHO fiir eine PC-Festplatte, DHO
fiir eine Amiga-Festplatte). Fiihren Sie dann einen Neustart durch.

Wenn Sie zuvor schon einmal die Workbench-Software in der von Commodore empfohle-
nen und in Abschnitt 13.4.1. beschriebenen Weise auf der Platte installiert haben, miissen
Sie diese iiberfliissigen Dateien nun 16schen. Geben Sie dazu die folgenden Befehle ein:
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1>cd DHO:

l>delete pc sidecar c¢ s t system 1 libs all

l>delete devs fonts utilities expansion all

l1>delete pc.info system.info utilities.info expansion.info

Falls noch weitere iiberfliissige Dateien im Fenster der Festplatte herumschwirren, loschen
Sie sie am besten von der Workbench aus. Damit sind Sie fast fertig — aber nur fast. Sie
diirfen ndmlich nur fast alle Directories von der Workbench-Diskette in ein Unter-
Directory der Festplatte legen. Ein Directory (natiirlich samt den darin enthaltenen Daten)
muB auf der obersten Ebene der Directory-Struktur liegen. Dieses Dierctory heilt SideCar,
ist auf der Workbench unsichtbar und enthilt eine Reihe von Dateien, die die Software des
PC-Emulators benétigt. Dieses Directory (samt Inhalt) miissen Sie nun aus dem Directory
Workbench in das Wurzel-Directory der Festplatte legen. Auch wenn Sie noch keinen PC-
Emulator besitzen, sollten Sie das tun. Vielleicht schaffen Sie sich ja bald einen an. Geben
Sie deshalb die folgenden drei Befehle im CLI ein:

1>makedir sidecar
1>copy workbench/sidecar sidecar all
1>delete workbench/sidecar all

Ihre Platte ist jetzt gebrauchsfertig und komplett. Nach jedem Neustart konnen Sie die
Workbench-Diskette herausnehmen und allein mit der Festplatte weiterarbeiten.

13.4.4 Wie Sie die Schubladen auf der Platte anordnen

Wahrscheinlich ist es bei Thnen aber mit dem Installieren der Workbench-Software auf der
Platte nicht getan. Vor allem, wenn Sie schon eine Zeitlang mit dem Amiga gearbeitet
haben, werden Sie sicherlich den Wunsch verspiiren, auch alle anderen Programme und
Dokumente auf die Platte zu legen. Nichts einfacher als das, werden Sie vielleicht denken.
Das ist aber aus zwei Griinden haraus falsch. Einmal ist es nicht immer ganz einfach,
Programme, die aus einer Zeit stammen, als es noch keine Festplatten gab, auf Festplatten
zu installieren. Zu diesem Thema finden Sie ein paar Tips im Abschnitt 13.5. Andererseits
haben Sie bald ein heilloses Chaos auf der Festplatte, wenn Sie einfach alle Dateien von
den Disketten, mit denen Sie bislang gearbeitet haben, auf die Festplatte legen.

Wichtig ist es, sich eine verniinftige Disziplin zuzulegen, nach der man die einzelnen Pro-
gramme und Thre Dokumente auf Schubladen beziehungsweise Directories verteilt. Eine
grofe Hilfe ist es dabei schon, wenn Sie — wie oben beschrieben — die gesamte Workbench-
Software in ein groBes Directory namens Workbench gelegt haben.

Die dadurch schon auf der Platte vorhandenen Directories sollten Sie auch zum
Abspeichern neuer Daten und Programme immer nutzen. Wenn Sie zum Beispiel neue
Schriften kaufen, sollten Sie diese im Directory FONTS: installieren, neue CLI-
Kommandos im Directory C: und neue Druckertreiber im Dierctory DEVS:PRINTERS.
Auch kleine Hilfsprogramme fiir die Workbench, die Sie im Laufe der Zeit erwerben
werden, sollten Sie moglichst sinnvoll auf die Schubladen Utilities und System verteilen.

Wenn Sie nicht mit sehr vielen verschiedenen Programmen arbeiten, wiirde ich Ihnen dann
empfehlen, eine Schublade fiir jedes Programm anzulegen. In dieses Schublade kommt das
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Programm selbst und die damit bearbeiteten Projekte (Dateien). Kommen mit der Zeit viele
Projekte zusammen, sollten Sie innerhalb der Programmschublade weitere Schubladen
anlegen und die Projekte in die verschiedenen Schubladen aufteilen. Wenn Sie also ein
intensiver Benutzer eines Textverarbeitungsprogramms sind, sollten Sie zum Beispiel eine
Schublade Text anlegen, in die Sie das Programm selbst legen. In der Schublade richten Sie
weitere Schubladen ein, die zum Beispiel Briefe, Memos, Gedichte und so weiter heiBen
konnten.

Nicht bei jedem Programm ist eine solche Anordnung méglich. Viele Programmierer haben
in der Zeit, als es kaum Festplatten fiir den Amiga gab, niimlich Fehler gemacht. Mehr
dazu im Abschnitt 13.5. Sie sollten aber trotzdem versuchen, dieses oder eine dhnliche
Struktur einzuhalten. Oft reicht es schon aus, wenn man das Programm selbst aus der dafiir
vorgesehenen Schublade in das Fenster der Festplatte legt.

13.4.5 Wie Sie Sicherungskopien anlegen

Die verniinftige Aufteilung der Dateien auf der Festplatte in Schubladen ist auch fiir das
regelmiBige Anlegen von Sicherungskopien sehr wichtig. Das grundsitzliche Problem, das
hierbei auftritt, ist die groBe Kapazitit der Festplatte. Es ist deshalb, wenn Sie nicht
spezielle Zusatzgerite kaufen, unméglich, eine Kopie der kompletten Festplatte anzulegen.
Das ist auch meist nicht nétig. Grundsitzlich gilt zwar die Regel, daB von jeder Datei auf
der Festplatte mindestens eine — besser zwei — Kopie(n) auf Diskette existieren sollten. Die
verschiedenen Dateien haben aber verschiedene »Sicherungsbediirfnisse«.

Diese Bediirfnisse ergeben sich aus der unterschiedlichen Anderungshiufigkeit der
Dateien. Die meisten Programme und Systemdateien (zum Beispiel CLI-Programme,
Bibliotheken und Druckertreiber) 4dndern sich so gut wie nie. Wenn Sie ein neues
Programm erhalten, sollten Sie zundchst einmal eine Sicherungskopie der mitgelieferten
Disketten machen und dann das Programm auf der Platte installieren (lesen Sie dazu
unbedingt Abschnitt 13.5). Sie haben dann einen Satz Original-Disketten, einen Satz
kopierte Disketten und eine Kopie auf der Festplatte. Das sollte Thnen geniigend Sicherheit
geben,

Anders ist es mit den Dateien (zum Beispiel Texten oder Basic-Programme), mit denen Sie
tiglich arbeiten. Solche Dateien sollten tdglich mindestens einmal gesichert werden. Und
damit Sie sich nicht immer iiberlegen miissen, welche Datei Sie denn gedndert haben und
welche nicht, schlage ich folgende Strategie vor:

Verteilen Sie Thre Programme und deren zugehorige Dateien auf Schubladen, wie es in
Abschnitt 13.4.4 beschrieben. Teilen Sie dann jeder dieser Schubladen mindestens eine
Diskette zu, Machen Sie sich dann zur Angewohnheit, jeden Abend alle Dateien der Pro-
gramme, mit denen Sie tagsiiber gearbeitet haben, auf die entsprechende Diskette zu
kopieren. Wenn Sie diese Dateien schén zu Schubladen zusammengefaBt haben, ist das
sowohl im CLI wie auch auf der Workbench ein geringe Miihe, die Sie nicht scheuen soll-
ten. Im CLI kdnnen Sie mit etwas Geschick vielleicht sogar eine Kommandofolge aus
diesem Ablauf machen.

Probleme bekommen Sie allerdings dann mit dieser Methode, wenn die Dateien, die mit
einem Programm bearbeitet werden, einen Umfang von mehr als 850 Kbyte annehmen.
Dann passen sie nimlich nicht mehr alle auf eine Diskette. Spitestens dann sollten Sie
beginnen, die mit einem Programm bearbeiteten Projekte auf verschiedene Schubladen (in



Festplatten fiir den Amiga 2000

einer umfassenden Programmschublade) aufzuteilen. Wenn Sie dann jeder dieser einzelnen
Schubladen eine Diskette zuordnen konnen Sie mit Thren tédglichen Sicherungen
weitermachen wie bisher.

13.4.6 Spezielle Software und Hardware zum Sichern von Festplatten

Die oben beschriebene Strategie fiir das Anlegen von Sicherungskopien ist zwar
unbestreitbar etwas umstindlich, ist bei kleinen Datenmengen aber noch praktikabel und
nicht unzumutbar. Wenn Sie jeden Tag mit vielen Programmen arbeiten oder sehr groBe
Dateien bearbeiten, wird sie aber immer unpraktischer. Spitestens, wenn die ersten Dateien
auftauchen, die groBer als 880 Kbyte sind, ist diese Methode am Ende. Bei Datenbank-
Programmen sind Dateien dieses GroBe iibrigens nicht weiter uniiblich,

Dann miissen sie einmal wieder in die Brieftasche greifen und sich zusitzliche Software
und/oder Hardware kaufen. Es gibt zum Beispiel besondere Sicherungsprogramme, die
eine komplette Kopie einer Festplatte auf Disketten anlegen konnen. Dazu werden Sie
nacheinander aufgefordert, immer wieder neue Disketten einzulegen, auf die das
Programm dann automatisch die verschiedenen Dateien der Festplatte verteilt. Ein solches
Sicherungsprogramm kann auch iibergroBe Dateien in handliche Hippchen zerlegen, die
auf die Diskette passen. Sollte dann einmal eine Katastrophe iiber die Platte kommen, weil
zum Beispiel eines Ihrer selbstgeschriebenen Programme verriicktgespielt hat, brauchen
Sie die Platte nur neu zu formatieren und dann den alten Inhalt mit Hilfe des Sicherungs-
programms (das sich natiirlich auch auf einer Diskette befinden sollte) wieder zuriick-
kopieren. Dabei werden automatisch die iibergrolen Dateien wieder aus ihren Einzelteilen
zusammengesetzt.

Bei einer 20-Mbyte-Festplatte kann es aber schnell passieren, daf fiir eine Komplett-
sicherung 20 oder mehr Disketten bendtigt werden. Jeden Abend 20 Disketten in den
hungrigen Schlitz des Amiga zu stecken und wieder herauszuholen ist aber ganz schon
lastig. Einige Sicherungsprogramme bieten deshalb die Méglichkeit der »inkrementellen«
oder »schrittweisen« Sicherung. Sie fertigen dabei zunichst erst einmal eine Komplett-
sicherung an und dann werden tiglich nur die Dateien gesichert, die nach der ersten
Komplettsicherung oder nach der letzten Teilsicherung veréindert wurden. Dazu bendtigt
das Programm nur Datum und Uhrzeit der letzten Anderung an einer Datei, was beim
Amiga bei jeder Schreiboperation automatisch bei der Datei vermerkt wird. Bei einer
solchen Teilsicherung werden im allgemeinen nur zwei oder drei Disketten benétigt.

Auch die Methode der schrittweisen Teilsicherungen hat aber Thre Nachteile. Der Stapel
mit den Sicherungsdisketten wichst dabei ndmlich genauso schrittweise und unaufhaltsam
an. Sie werden deshalb nicht darum herumkommen, zumindest einmal die Woche eine
neue Komplettsicherung zu machen, wobei Sie wieder mit 20 oder mehr Disketten
jonglieren miissen. Im professionellen Bereich hat sich deshalb eine andere Losung
durchgesetzt. Dort verwendet man Magnetbandgerite, »Streamer« genannt, die den
kompletten Inhalt einer Festplatte auf eine austauschbare Kassette aufzeichnen kénnen.
Eine Komplettsicherung einer 20-Mbyte-Platte (es sind auch hier inkrementelle Sicherun-
gen der Anderungen méglich) dauert zwar auch mit einem solchen Gerit 20 Minuten. Sie
kann aber unbeaufsichtigt erfolgen. Statt Disketten zu wechseln, kénnen Sie sich also
schon mit angenehmeren Dingen beschiiftigen.
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Streamer werden oft in einem separaten Geh#duse ausgeliefert, zu dem aber noch eine
Steckkarte gehort iiber die der Streamer dann an den Computer angeschlossen wird. Solche
Steckkarten sind bislang nur in IBM-kompatibler Ausfiihrung zu haben. Wenn Sie keine
PC-Karte besitzen oder die zu sichernde Platte eine Amiga-Festplatte ist, konnen Sie damit
nichts anfangen. Anders ist es bei den SCSI-Streamern, von denen in jiingster Zeit mehr
und mehr auf den Markt kommen. Diese sind zwar etwas teurer, kénnen aber an die SCSI-
Schnittstelle der A-2090-Karte angeschlossen werden. Sie konnen damit Sicherungen von
Amiga-Festplatten, aber auch der Amiga-Partionen von PC-Festplatten durchfiihren.

Streamer sind zweifellos die komfortabelste Art, Sicherungskopien einer Festplatte anzu-
fertigen, aber auch die teuerste. Sie sind nur dann zu rechtfertigen, wenn Sie tiglich grofie
Datenmengen sichern miissen und die Daten groBe Bedeutung fiir Sie haben (wie zum
Beispiel Buchhaltungsdaten). Ansonsten ist eine Sicherung mit Disketten — eventuell
zusammen mit speziellen Sicherungsprogrammen — aus Kostengriinden vorzuziehen.

13.5 Wie Sie Ihre Programme auf die Festplatte bringen

Bevor Sie aber die Programme auf der Festplatte aber sichern konnen, miissen Sie sie erst
einmal auf die Festplatte bekommen. Und das ist leider nicht immer ganz so einfach, wie
es eigentlich sein sollte. Oft wird es vorkommen, daB Sie das Piktogramme eines Pro-
gramms guten Willens auf die Festplatte legen, dann starten und es erscheint nur eine
Fehlermeldung oder das System stiirzt ab. Noch geheimnisvoller sind die Fille, bei denen
der erste Start des Programms scheinbar problemlos klappt, einen Tag spiter aber nur noch
Abstiirze (Gurus) produziert.

Solche Fehler konnen zwei verschiedene Ursachen haben (die auch kombiniert auftreten):
Zum einen gibt es Programme, die ‘eine Reihe von (meist) unsichtbaren Hilfsdateien
bendtigen und diese in bestimmten Directories erwarten. Gut geschriebene Programme
merken das Fehlen dieser Hilfsdateien und tun Ihnen das mit einem Requester kund.
Schlecht geschriebene Programme iiberpriifen nicht, ob die Hilfsdateien da sind, machen
einfach weiter und stiirzen dann meist kliglich ab.

Neben dieser Sorte von Programmen gibt es noch die kopiergeschiitzten Programme, die
oft eine ganze Reihe von Problemen im Umgang mit Festplatten haben. In manchen Fillen
ist es nahezu unméglich, solche Programme auf die Festplatte zu bringen. Man muB sie
dann weiterhin von der Diskette starten — was natiirlich 4rgerlich ist, wenn man frisch-
gebackener Besitzer einer 1500 DM teuren Festplatte ist.

Ich will damit nicht behaupten, daf alle Programme beziehungsweise Programmierer sich
so »schlecht benehmen« wiirden. Viele Programme, wie zum Beispiel Amiga-Basic und
die bekannten Grafik-Programme der Firma Aegis lassen sich véllig problemlos auf eine
Festplatte legen. Viele andere Programme — speziell iltere — machen aber wirklich mehr
oder weniger grole Schwierigkeiten. Sie sollten zunschst natiirlich immer versuchen, ein
Programm auf einer Platte zu installieren, indem Sie einfach sein Piktogramm
hintiberlegen. Funktioniert das Programm dann sofort und auch am folgenden Tag noch, ist
alles ok. Funktioniert es aber nicht hundertprozentig, kénnen Ihnen die folgenden
Abschnitte vielleicht helfen.



Festplatten fiir den Amiga 2000

13.5.1 Vorsichtsmafnahmen

Wenn Sie ein neues Programm gekauft haben, das nach der Installation auf der Festplatte
nicht hundertprozentig funktioniert, sollten Sie sich zunichst einmal die Original-
Programmdiskette im CLI ansehen. (Auf der Workbench bringt eine solche Untersuchung
leider meist nichts.) Uberpriifen sie vor allem die Directories c, ! und l/ibs. Wenn sich darin
Dateien befinden, die auf einer normalen Workbench-Diskette nicht vorkommen, sollten
Sie diese Dateien in die entsprechenden Directories auf der Festplatte kopieren und dann
noch einmal versuchen, das Programm zu starten. Das Programm DeluxeVideo der Firma
Electronic Arts enthdlt zum Beispiel im Dierctory libs einige zusitzliche Bibliotheken, die
bei der Installation in das logische Laufwerk LIBS: (also in das Dierctory libs auf der
Festplatte) kopiert werden miissen.

Finden Sie auf einer Programmdiskette ein Directory, das es auf der Workbench-Diskette
nicht gab, miissen Sie das Directory samt Inhalt auf die Platte bringen. Es gibt drei Stellen,
an denen ein Programm dieses Dierctory erwarten kénnte. Sie sollten diese Stellen nach-
einander ausprobieren, bis Sie Erfolg haben. Die erste ist das Wurzeldirectory (:) der Fest-
platte. Hier erwartet zum Beispiel das Programm pcwindows aus der PC-Schublade ein
Directory namens SideCar. Die zweite mégliche Stelle ist das Workbench-Directory auf
der Festplatte, da dieses ja dem logischen Laufwerk SYS: entspricht. Und der dritte
mdgliche Ort, an dem ein Programm ein Zusatzdirectory erwarten kénnte, ist das Directory
(die Schublade), in dem sich das Programm selbst befindet.

‘Wenn auch dieses Versuch kein Ergebnis bringt, sollten Sie nach unbekannten Dateien im
Wurzeldirectory der Original-Diskette suchen. Legen Sie auch diese auf die Festplatte,
wobei Sie nacheinander wieder die drei moglichen Orte durchprobieren sollten, die im
letzten Absatz beschrieben wurden.

Sollte das Programm nun immer noch nicht laufen, haben Sie wirklich Pech! Denn jetzt
fillt mir kein weiterer Tip mehr ein. Oder hochstens dieser: Wenden Sie sich an die Firma,
von der Sie das Programm gekauft haben und verlangen Sie Hilfe! Rein rechtlich ist die
Firma wahrscheinlich meist nicht dazu verpflichtet, Ihnen bei solchen Problemen zu
helfen, wenn auf der Programmpackung nicht ausdriicklich steht, daB das Programm auch
auf einer Festplatten installiert werden kann. Freundlicherweise wird man Ihnen aber doch
oft helfen (wenn man kann), um einen zufriedenen Kunden zu erhalten oder zu gewinnen.
Bei Problemen mit Programmen, die Sie »bei einem Freund/Kollegen kopiert haben«
sollten Sie das aber besser nicht versuchen. Da reagieren Hindler oft — und das zu Recht —
etwas unwirsch.

13.5.2 Wie Sie die Verbindung zwischen Programmen und Projekten erhalten

Ein anderes Problem bei der Installation eines Programms auf der Festplatte ist oft, daB die
Verbindung zwischen Projekten und Programmen zerstort wird. Das heiBt, wenn Sie einen
Doppelklick auf einem Projekt-Piktogramm machen, erscheint nur eine Fehlermeldung,
wihrend friiher bei Diskettenbetrieb das entsprechende Programm gestartet wurde. Es ist
also nicht mehr méglich, Programme iiber ihre Projekte zu starten.

In so einem Fall sollten Sie zunichst einmal das Info-Fenster des wiederspenstigen
Projektes 6ffnen. Im Feld Default Tool ist hier nimlich gespeichert, welches Programm
gestartet werden soll, wenn man einen Doppelklick auf das Piktogramm des Projekts
macht. Wenn dort zum Beispiel steht DPaint:DPaint (wie bei den Projekten des
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Programms DeluxePaint), dann heiit das, dal die Workbench bei einem Doppelklick auf
das Piktogramm versuchen soll, das Programm DPaint auf der Diskette DPaint zu starten.
Sie koénnten nun natiirlich das DPaint: gegen den Pfadnamen der Schublade ersetzen, in
der sich das Programm DPaint wirklich befindet. Das miiiten Sie aber fiir jedes Projekt
des Programms tun. Und beim ndchsten Abspeichern eines Projektes wiirde das Programm
auBerdem wieder sein DPaint:DPaint in das Feld Default Tool setzen und Ihre Arbeit
zunichte machen. Sie sollten sich deshalb eine grundsitzlichere Lésung iiberlegen.

Das Einfachste ist es, der Workbench vorzugaukeln, daB es die Schublade, in der das Pro-
gramm DPaint liegt, in Wirklichkeit eine Diskette mit dem Namen DPaint wire. Das ist
einfacher als Sie vielleicht denken. Sie brauchen dazu nur den folgenden Befehl im CLI
einzugeben (wenn diese Schublade den Pfadnamen DHO:Deluxe hat):

l>assign DPAINT: DHO:Deluxe

(Lesen Sie im Zweifelsfall noch einmal die Beschreibung des assign-Befehls nach.) Wenn
Sie mit diesem Programm hiufiger arbeiten, sollten Sie den Befehl natiirlich in die
startup-sequence oder startup-hd legen.

So oder so #dhnlich lassen sich viele Programme iiberlisten. Schwieriger ist es schon bei
Programmen, wie zum Beispiel Amiga-Basic, die bei Ihren Projekten :AmigaBASIC im
Feld Default Tool hinterlegen. In diesem Fall miissen Sie das Piktogramm AmigaBASIC
wirklich in das Fenster der Festplatte (also in die oberste Directory-Ebene) legen. Wenn Sie
mehrere solcher Programme haben, kann es im Festplatten-Fenster ganz schon voll werden.

13.5.3 Ein Traum: Selbstinstallierende Programme

Vielleicht habe ich aber in den vergangenen Abschnitten mit den geschilderten Problemen
iibertrieben. Vielleicht kommen die Probleme alle daher, daB sich die Programmhersteller
noch nicht geniigend mit Festplatten beschiftigt haben und sind bald alle aus der Welt
geschafft. Zum Abschluf mochte ich Ihnen deshalb noch vorstellen, wie die Installation
neuer Software auch aussehen konnte — und wie Sie auf anderen Computern, die schon
langere Zeit iiber Festplatten verfiigen, auch aussieht. Auch fiir den Amiga gibt es schon
das eine oder andere »selbstinstallierende« Programm dieser Art. Solche Programm oder
besser Programmpakete sehen folgendermalBen aus:

Zusammen mit dem eigentlichen Programm liegt auf der Original-Diskette ein Piktogramm
namens InstallierMich. Macht man einen Doppelklick darauf, erscheint ein Fenster, in dem
einige Fragen gestellt werden. Diese konnten zum Beispiel den Namen der Festplatte
erfragen, die Schublade, in die das Programm gelegt werden soll und so weiter. Hat das
Programm [InstallierMich alle notigen Informationen zusammen, legt es das zu
installierende Programm und sidmtliche Hilfsdateien in die richtigen Directories auf der
richtigen Festplatte. Am Ende vermerkt es beim Programm auch noch in welchem
Directory es liegt, damit dieses den richtigen Pfadnamen in das Feld Default Tool seiner
Projekte schreiben kann.

Wiire das nicht schon? Hoffentlich bleibt diese Wunschvorstellung kein Traum!
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14 Amiga 2000 — Das Grafikwunder

Mit diesem Kapitel beginnt der dritte Teil des vorliegenden Buches. Wihrend Sie in den
vorangegangenen beiden Buchteilen hauptsichlich eine Anleitung zur praktischen Arbeit
mit dem Amiga auf der Workbench und im CLI gefunden haben, dienen die restlichen
Kapitel mehr dazu, Ihren Wissensdurst zu stillen. Sie werden zum Beispiel in diesem
Kapitel einiges iiber die Grafik-Hardware und -Software des Amiga erfahren. Leider
konnte ich mich aber nicht dazu durchringen, zu diesem Thema gleich Bauanleitungen
beizulegen. Wer also nach Schaltplinen und fertigen Maschinencodeprogrammen sucht,
wird das — zumindest in diesem Buch — vergeblich tun. Wer jedoch mehr dariiber erfahren
mochte, was den Amiga zu einem so ungemein leistungsfihigen und schnellen Computer
macht, oder was noch alles »in ihm steckt«, das die bisher vorgestellte Software nicht
demonstrieren konnte, der moge weiterlesen. Ich habe mir Miihe gegeben, Fachjargon
weitgehend zu vermeiden, so daB vielleicht auch der »Computer-Anfinger« diesem und
den folgenden Kapiteln das eine oder andere Interessante iiber die Innereien seines
Amiga 2000 entnehmen kann. Zunichst einmal geht es in diesem Kapitel um die
grafischen Fiéhigkeiten des Amiga 2000 - sowie natiirlich auch seiner Briider
beziehungsweise Schwestern Amiga 1000 und Amiga 500.

14.1 Grundlegende Einschrinkungen der Computergrafik

Um zu verstehen, wozu der Amiga in grafischer Hinsicht fihig ist, bendtigt man zunichst
einmal ein paar Informationen iiber die Grundlagen der Computergrafik »an sich« und iiber
einige grundsitzliche Eigenschaften eines Computers.

14.1.1 Das digitale Prinzip

Zu diesen Eigenschaften gehort unter anderem, daB ein Computer alles in kleinen
Schritten, man sagt dazu auch »diskret« oder »digital«, macht. Es gibt keine flieBenden
Bewegungen, sondern immer nur kleine Spriinge, keine wirklich runden Kreise, sondern
nur Vielecke. Jeden Zustand, den ein Programm beriicksichtigt oder zeigt, speichert der
Computer intern als eine ganze Zahl ab.
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Digitaluhren sind ein gutes Beispiel fiir dieses digitale Prinzip. Sie zeigen vielleicht
Stunden, Minuten und Sekunden an, kennen aber keine feinere Unterteilung (von
sportlichen Uhren mit Zehntelsekunden- oder Hundertstelsekunden-Teilung einmal abge-
sehen). Fiir die Sekunden ist intern in diesen Uhren ein Teil der Schaltung vorgesehen, der
genau 60 verschiedene Zustinde annehmen kann, beziehungsweise 60 verschiedene Zahlen
speichern kann. Eine solche Schaltung kennt keine Zehntelsekunden und keine Zahlen
zwischen 59 und 60. Sie bewegt sich nicht langsam von der 59sten auf die 60ste Sekunde
zu, sondern mit einem Sprung — genau wie es die Sekundenziffern der Uhr auch anzeigen.

14.1.2 Digitale Farben

Solche Auswirkungen des digitalen Prinzips, Spriinge also, gibt es auch bei der
Computergrafik. Wihrend es in der Natur zum Beispiel nahezu unendlich viele Farben gibt
(von denen das menschliche Auge aber nur endlich viele unterscheiden kann), steht einem
Computer immer nur eine ganz bestimmte Anzahl von Farben zur Verfiigung.

Der Amiga kann zum Beispiel etwas mehr als 4000 (genau 4096) verschiedene Farben
darstellen. Er kann nicht zwei von diesen Farben nehmen, sie mischen und so eine neue
erzeugen. Man ist immer auf diese 4096 Farben festgelegt. Mehr dazu aber in einem
folgenden Abschnitt.

14.1.3 Pointilismus

Eine dhnliche Einschriankung wie bei der Anzahl moglicher Farben gibt es hinsichtlich der
Anzahl von einzelnen Punkten, aus denen ein Bild aufgebaut wird. Anders als ein Bild, das
man mit Farbe auf einem Blatt Papier gemalt hat, besteht ein Computerbild ndmlich nicht
aus mit Farbe gefiillten Flichen, sondern aus einer Unzahl von (eventuell verschie-
denfarbigen) einzelnen Punkten, die erst dann zu zusammenhingenden Flichen ver-
schwimmen, wenn man etwas vom Bildschirm zuriicktritt. Es gibt eine Kunstrichtung, den
»Pointilismus«, bei der Bilder dhnlich entstehen. Auch dort werden kleine Punkte in
verschiedenen Farben auf die Leinwand plaziert. Mit etwas Abstand werden aus diesen
Punktwolken dann farbige Flichen.

Im Gegensatz zum Pointilismus kénnen die Punkte einer Computergrafik aber auch nicht
an beliebigen Stellen auf dem Bildschirm liegen, sondern sind in einem ganz bestimmten
gitterdhnlichen Muster aus Zeilen und Spalten angeordnet. Sie liegen praktisch in einer Art
»Raster«, weshalb diese (die heute iibliche) Art von Computergrafik auch »Rastergrafik«
heiBt.

Bei der echten »hochauflosenden« Rastergrafik kann jeder beliebige Punkt des Rasters
einzeln mit Farbe versehen werden. Jeder Punkt kann eine andere Farbe als seine
»Nachbarn« haben. Zwischen diesen Punkten aber kennt ein Computer nichts. Eine Fléche,
die kleiner ist als ein solcher Punkt, kann nicht dargestellt werden.

Dies bedeutet prinzipiell noch keinen Unterschied gegeniiber anderen Medien der Grafik.
Auch Filmmaterial besitzt eine Kornung, und deckende Farben bestehen aus einzelnen
Pigmenten in einer fliichtigen (verdunstenden) Losung. Im Buchdruck wird auch mit einem
Raster gearbeitet, in dem mit vier Grundfarben und kleinen Punkten nahezu beliebige
Bilder erzeugt werden. Der Hauptunterschied zwischen diesen Grafikmedien und dem
Computerbildschirm liegt nur in der extrem regelméBigen Anordnung der Punkte und vor
allem in ihrer GréBe! Wihrend man die Kornung einer Foto-Emulsion nur mit einer
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starken Lupe erkennen kann, sind die Punkte einer Computergrafik, man nennt sie auch
»Pixel«, meist deutlich zu erkennen. Gehen Sie einfach einmal etwas niher an den
Bildschirm des Amiga heran und Sie werden sehen, daB die Bilder, die er Ihnen zeigt, aus
kleinen, fast rechteckigen Punkten bestehen, die deutlich zu unterscheiden sind.

14.1.4 Das Prinzip der »bitmapped« Grafik

Welche Farbe ein bestimmter Punkt auf dem Bildschirm hat, merkt sich der Computer in
seinem Arbeitsspeicher. Wie bei Computern iiblich, kodiert er die Farbe als Zahl, Das
heiBt, fiir jeden Punkt auf dem Bildschirm reserviert ein Computer, der iiber Rastergrafik
verfiigt, einen Platz in seinem Arbeitsspeicher, in dem er jederzeit nachsehen kann, welche
Farbe dieser Punkt hat. Um einem Punkt eine andere Farbe zu geben, braucht ein
Programmierer nur die diesem Punkt entsprechende Stelle im Speicher zu finden und dort
eine andere Zahl einzutragen.

Da Computer sehr sparsam mit ihrem Arbeitsspeicher umgehen miissen, reservieren sie
natiirlich so wenig Platz wie mdglich im Speicher fiir die Zahlen, die die Farben der
einzelnen Bildschirmpunkte sind. Am »sparsamsten« in dieser Hinsicht ist reine
SchwarzweiBgrafik (oder besser zweifarbige Grafik). Hierbei kann jeder Punkt am
Bildschirm (jedes Pixel) nur zwei Zustinde haben, Schwarz und WeiB (oder Schwarz und
Griin, Schwarz und Gelb und so weiter), und der Computer braucht sich nur zwei
verschiedene Zahlen fiir diesen einen Punkt zu merken. Und das wiederum kann er schon
mit einem einzigen »Bit«, der kleinsten Speichereinheit, die ein Computer kennt.
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Bild 14.1: Eine Bitkarte fiir den Bildschirm
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Das legendire Bit — Sie haben bestimmt schon einmal davon gehdrt — kann genau zwei
Zustinde annehmen, die man wahlweise mit »An« und »Aus«, »Wahr« und »Falsche, 1
und 0 oder eben auch mit »Schwarz« und »WeiB« bezeichnen kann. Von diesen Bits, in
denen sich der Computer die Farbe eines Pixels merkt, kommt der Name »bitmapped
Grafik« (zu deutsch etwa »Bitkarten-Grafik«) fiir die spezielle Unterart der Rastergrafik,
die die meisten grafikfihigen Computer heutzutage benutzen. Der Computer reserviert bei
dieser Art Grafik einen bestimmten Bereich in seinem Arbeitsspeicher, der praktisch als
Karte fiir das Bild dient. Genau wie bei einer Karte ein kleiner Punkt einer Ortschaft
entspricht, entspricht bei einer Bitmap (Bitkarte) ein Bit einem Pixel am Bildschirm.

In Wirklichkeit liegen die Bits fiir ein Bild im Speicher natiirlich nicht in einer recht-
eckigen Anordnung, sondern hintereinander. Die rechteckige Darstellung hilft einem aber,
etwas leichter zu verstehen, welches Bit welchem Bildschirmpunkt entspricht. Wie die
verschiedenen Bits hintereinander im Speicher liegen, zeigt die folgende Abbildung. Sie
zeigt zugleich, in welcher Reihenfolge der Elektronenstrahl Ihres Monitors oder Fernsehers
iiber den Bildschirm streicht, um so ein Bild zu erzeugen. Wenn Sie den durchgezogenen
Linien folgen, durchlaufen Sie die Bits (Késtchen) in genau der Reihenfolge, in der sie
hintereinander im Speicher liegen. In genau dieser Reihenfolge liest die Elektronik des
Amiga diese Bits und steuert anhand des jeweiligen Inhalts den Elektronenstrahl. Ist das
Bit an (=1), wird der Elektronenstrahl verstirkt und der Punkt am Bildschirm hell. Ist das
Bit aus (=0), wird der Elektronenstrahl gedrosselt und der Punkt am Bildschirm bleibt
dunkel. Die gestrichelten Linien in der Abbildung entsprechen den Zeiten, in denen der
Elektronenstrahl immer gedrosselt bleibt, wihrend es zum Anfang einer neuen Zeile geht
oder zum Anfang des Bildes, nachdem er es einmal komplett auf den Bildschirm
gezeichnet hat.
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Bild 14.2: Reihenfolge, in der die Bits im Speicher liegen
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14.1.5 Farbe ins Bild

Soll ein Computer aber nicht nur zwei Farben am Bildschirm darstellen kénnen, sondern
mehr (wie Ihr Amiga 500), muB fiir jeden Bildschirmpunkt eine griéBere Zahl gespeichert
werden. Auch dabei geht man natiirlich so 6konomisch wie méglich vor und teilt einem
Bildschirmpunkt immer eine bestimmte Anzahl von Bits zu. Das Bitkarten-Prinzip stimmt
also noch, nur daB nun mehrere Bits einem Pixel entsprechen.

Nun miissen Sie ein wenig in die Tiefen der »Dualzahlen« eindringen, die Zahlen, die nur
aus Bits oder Nullen und Einsen bestehen. Nur dann konnen Sie verstehen, wie viele
verschiedene Zahlen (Farben) man mit einer bestimmten Anzahl Bits darstellen kann.
Sie haben ja bereits gesehen, daB man in einem Bit zwei verschiedene Zustinde
beziehungsweise zwei Zahlen speichern kann. Man nennt diese beiden Zahlen meist nicht
1 und 2, sondern O und 1. Hat man statt einem Bit zwei zur Verfiigung, kann man damit
schon vier (2*2 oder 22) verschiedene Zustinde speichern, 00, 01, 10 und 11. Dies
entspricht den Zahlen 0, 1, 2 und 3. Nimmt man gar drei Bit, reicht dies schon zum
Speichern von 8 verschiedenen Zahlen (2#2*2 oder 23), vier Bit reichen fiir 16 Zahlen
(2+2+2*2 oder 24) und so weiter.

Diese Art der Kodierung von Zahlen beziehungsweise Farben ist auch der Grund, warum
grafikfihige Computer nie 5, 10 oder 100 Farben bieten, sondern immer 2, 4, 8, 16, 32 und
so weiter. Der Speicher des Computers wird auf diese Weise einfach am besten ausgenutzt.
Mit vier Bit kann man nun einmal 16 Farben darstellen und mit dreien nur 8 Farben. Es
gibt keine halben Bits und somit auch keine Moglichkeit, einen Speicherbereich zu
reservieren, der genau 10 verschiedene Zahlen speichern kann. Das ist genauso unméglich
wie eine Digitaluhr, deren Sekundenanzeige halbe Sekunden anzeigt.

14.1.6 Wie Farben auf den Bildschirm kommen

Welche Farben kann ein Computer aber iiberhaupt auf den Bildschirm bringen, und wie?
Diese Frage ist relativ leicht zu beantworten: Grundsitzlich verwendet ein Computer-
(Monitor) namlich dasselbe Prinzip, um Farben zu zeigen, wie auch Ihr Farbfernseher. Er
mischt durch »additive Farbmischung« aus den drei Grundfarben Rot, Griin und Blau die
gewiinschte Farbe zusammen. Betrachten Sie Ihren Monitor oder Farbfernseher einmal
niher, dann werden Sie sofort verstehen, wie das gemeint ist. In einer scheinbar weiBen
Fldche werden Sie dann ndmlich drei verschiedenfarbige Arten von leuchtenden Punkten
erkennen, rote, griine und blaue. Bei manchen Bildschirmen sind sie rund, bei anderen
schlitzformig. Wenn alle drei Punkte gleichzeitig leuchten, ergibt das eine weiBe Fliche,
sobald Sie etwas zuriicktreten.

Jeder Bildschirmpunkt besteht deshalb aus (mindestens) drei dieser leuchtenden Punkte.
Jeder dieser drei Punkte kann von drei verschiedenen Elektronenstrahlen, mit denen ein
Farbfernseher arbeitet, getrennt zum Leuchten gebracht werden. Je nachdem, wie hell jeder
der drei Leuchtpunkte leuchtet, aus denen sich ein Bildschirmpunkt zusammensetzt,
ergeben sich verschiedene Farben. Leuchten alle gleich hell, ergibt das WeiB oder einen
Grauton. Sind alle drei Punkte dunkel, bleibt der Punkt schwarz. Durch feine Abstufungen
der Leuchtintensititen kann man alle Farbtone erzeugen, die man sich nur vorstellen kann.
Mit dem Werkzeug Preferences und den drei Schiebereglern im Hauptfenster konnen Sie
das ausprobieren. Diese drei Schieberegler bestimmen die Rot-, Griin- und Blau-Anteile
der vier Workbench-Farben.
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Bild 14.3: Das Grundprinzip des Farbmonitors (und des Farbfernsehers)

14.1.7 Malen nach Zahlen

Im Gegensatz zu einem Farbfernseher kann ein Computer aber nicht beliebige Farben
erzeugen. Er arbeitet ja »digital« und speichert zu jedem Bildschirmpunkt eine Zahl, die
dessen Farbe bestimmt. Welche der Zahlen oder Bitkombinationen, die fiir einen
Bildschirmpunkt abgespeichert werden, welchen Farben am Bildschirm entsprechen, bleibt
weitgehend den Ingenieuren iiberlassen, die den Computer konstruieren. Vielleicht haben
Sie schon einmal die Bilder, mit denen angeblich jeder (vor allem Kinder und Jugendliche)
ein grofler Maler werden kann, gesehen. Bei diesen Bildern erhilt man eine Kiste mit
Farben und eine Leinwand oder ein Blatt Papier, auf dem die Konturen des Bildes —
dhnlich wie bei einem Bilderbuch — schon vorgegeben sind. Jede Fliche des Bildes trigt
eine Zahl und man braucht nun noch den zu dieser Zahl gehrenden Farbtopf aus der Kiste
zu nehmen und damit die Fliche auszumalen. »Malen nach Zahlen« heiflt das Ganze und
obwohl die Bilder, die daraus hervorgehen, meist nicht gerade nach groBen Kunstwerken
aussehen — das Prinzip funktioniert ganz gut.

So ghnlich verfahrt auch der Computer bei mehrfarbiger bitmapped Grafik. Und genau wie
beim Malen nach Zahlen muB es nicht unbedingt eine logische Beziehung zwischen
bestimmten Zahlen und bestimmten Farben geben. Es reicht, wenn diese Beziehung
eindeutig ist und nicht dieselbe Zahl zwei verschiedenen Farben zugeordnet wird. Es gibt
eine ganze Reihe von verschiedenen Prinzipien, diese Beziehung logischer aufzubauen.
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14.1.8 Achtfarbige Grafik

Bei vielen Computern wird heute ein Prinzip angewendet, bei dem die Farbe jedes
Bildpunktes in drei Bit abgelegt wird. Unterschiede gibt es nur dabei, wie die acht Zahlen
(bei drei Bit) als Farben interpretiert werden, Man kann sich natiirlich acht beliebige Far-
ben aussuchen und sie fest diesen acht Zahlen zuordnen. Bei einigen Modellen macht man
sich auch die Tatsache zunutze, daB Farbfernsehbilder aus den drei Grundfarben Rot, Griin
und Blau durch additive Farbmischung zusammengesetzt werden. Jedes der drei Bit, die
auf einen Bildschirmpunkt abgebildet werden, wird deshalb einer dieser Grundfarben
zugeordnet. Das erste Rot, das zweite Griin und das dritte Blau. Jede Farbe, deren Bit
gleich 1 ist, wird dann bei dem jeweiligen Punkt »beigemischt«. Ist das Bit gleich 0, bleibt
die Farbe weg. Die acht Farben, die auf diesem Wege gemischt werden koénnen,
entsprechen dabei den acht mdglichen Kombinationen von drei Bit. Schwarz entspricht
zum Beispiel der Bitkombination 000, Wei der Kombination 111, Rot der Kombination
100, Violett der Kombination 101 und so weiter Verschiedene Intensitdten der drei
Grundfarben sind jedoch nicht moglich. Jede ist entweder an (wird beigemischt) oder aus
(wird ganz fortgelassen) und deshalb gibt es nur acht Farben, die sich auf diese Weise
mischen lassen.

Ziemlich genau dieses Prinzip wird zum Beispiel bei der Standardfarbgrafik (CGA) der
IBM PCs verwendet. Es ist einfach zu realisieren, aber auch recht eingeschrénkt. Mehr als
acht Farben kann man namlich so nicht darstellen, und auch diese acht Farben liegen eben
»fest« und konnen nicht geéndert werden. Beim Amiga wird ein anderes Prinzip -zur
Erzeugung von Farben angewendet, die sogenannte »Farbregister-Technik, iiber die Sie in
einem spiteren Abschnitt noch mehr erfahren werden.

14.2 Grafische Fihigkeiten des Amiga

Nach diesen mehr allgemeinen Ausfiihrungen iiber die Computergrafik folgen nun aber
noch ein paar »harte Fakten« iiber die Grafikfahigkeiten Ihres Amiga 2000.

14.2.1 Bildauflésung

»Bildauflosung« nennt man die Anzahl unterscheidbarer Bildschirmpunkte auf einer
bestimmten Strecke. Im iibertragenen Sinne nennt man oft auch die Anzahl der Zeilen und
Spalten, aus denen das Raster eines grafikfahigen Computers besteht, »Bildauflosung«. Sie
ist ein MaB fiir die »Feinheit« der Grafik, zu der ein Computer fihig ist und wird getrennt
in vertikale Auflésung (= Anzahl unterscheidbarer Zeilen in einem Bild) und horizontale
Auflosung (= Anzahl unterscheidbarer Punkte pro Zeile).

Der Amiga bietet die Wahl zwischen zwei vertikalen Auflosungen, 256 oder 512 Zeilen,
und zwei horizontalen Auflosungen 320 oder 640 Punkten. Kombiniert ergibt dies vier
verschiedene Bildauflosungen mit mindestens 81 920 und hochstens 327 680 Punkten auf
dem Bildschirm. Das hort sich nach viel an, ist es aber nicht. Selbst das relativ grobkérnige
Bild einer Pocketkamera hat mehr Punkte. Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick iiber
die verschiedenen Auflésungen, und die jeweilige Anzahl von Punkten.
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Horizontale Auflosung Vertikale Auflosung Anzahl Punkte
320 256 81920
640 256 163 840
320 512 163 840
640 512 327 680

Tabelle 14.1: Grafikauflésungen des Amiga 500

Die in den USA verkauften Modelle des Amiga, die an den PAL-Fernsehstandard angepal3t
sind, besitzen nur eine vertikale Aufldsung von 200 beziehungsweise 400 Zeilen. Viele der
derzeit erhiltlichen Programme (die ja zu groBen Teil aus den USA kommen) unterstiitzen
die hohere vertikale Auflosung der europdischen Modelle aber nicht. Ich werde im
folgenden aber trotzdem von 256 oder 512 Zeilen vertikaler Bildschirmauflosung
ausgehen.

Aus dieser Tabelle ergeben sich aber noch andere Konsequenzen. Die verschiedenen
Mengen von Punkten, die der Amiga in den einzelnen Betriebsarten seiner Grafik separat
farben kann, nehmen ja immer denselben Platz auf dem Bildschirm ein. So ist eine Grafik
in einem Modus mit 256 Zeilen nicht etwa halb so hoch wie eine Grafik in einem Modus
mit 512 Zeilen. Statt dessen ist die zweite Grafik »feiner«, weil auf derselben Strecke, auf
der vorher 20 Punkte lagen, im 512er-Modus nun 40 Punkte liegen, mit denen sich feinere
Details darstellen lassen. Daraus ergibt sich aber auch zwingend, daB die Pixel
(Bildschirmpunkte) nicht in allen Grafik-Betriebsarten gleich groB sind. Die folgende
Gegeniiberstellung zeigt Ihnen (in stark vergriéBerter Form) die vier verschiedenen
PixelgroBen, mit denen Sie auf dem Amiga arbeiten kénnen.

Die hier angedeutete Rechteckform der Pixel ist natiirlich iibertrieben, In Wirklichkeit sind
die Ecken der Rechtecke so stark abgerundet, daB es auf manchen preiswerten Monitoren
fast Ovale werden. Beachten Sie aber bitte auch, daB die Pixel nicht immer quadratisch
sind. Wenn Sie ein Rechteck auf den Bildschirm zeichnen, das 100 Pixel breit und hoch ist,
so wird es in zwei Grafik-Betriebsarten annihernd quadratisch (in einem jedoch nur halb
so groB) sein und in den beiden anderen Betriebsarten rechteckig. Das wird dann wichtig,
wenn Sie selbst Grafikprogramme schreiben oder mit einem Malprogramm ein Bild in
einer anderen Auflosung betrachten als die, in der es gezeichnet wurde.
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320*256 6407256 320*512 640*512

Bild 14.4: Die vier verschiedenen Pixelgrdfien des Amiga 500

14.2.2 Die Farbpalette

Bei der niedrigsten Bildauflosung kann der Amiga bis zu 32 verschiedene Farben
gleichzeitig auf dem Bildschirm darstellen, bei der hdchsten Auflgsung mit 512 Zeilen zu
640 Punkten sind es immerhin noch 16. Das Programm DeluxePaint II benutzt
standardm#Big zum Beispiel eine Bildschirmauflosung von 200*320 Punkten und 32
Farben. Die Workbench hingegen arbeitet mit einer Bildschirmauflésung von 256#640
Punkten und nur vier Farben.

Wie vereinbart sich die eben genannte Zahl von maximal 32 méglichen Farben nun aber
mit der weiter oben genannten Zahl von 4096 Farben, die der Amiga darstellen kann? Eine
der beiden Zahlen scheint ja wohl (auf den ersten Blick) falsch zu sein.

Dies ist jedoch nicht der Fall. Die beiden Aussagen beziehen sich auf zwei
unterschiedliche Tatbestinde, auf die ich nun etwas niher eingehen werde: Der Amiga ist
fihig, 4096 verschiedene Farben darzustellen. Von diesen kann er aber immer nur maximal
32 gleichzeitig am Bildschirm zeigen. Man muB also aus den 4096 Farben eine Palette mit
bis zu 32 Farbklecksen zusammenstellen und mit diesen ausgewihlten Farben das gezeigte
Bild malen. Welche 32 Farben Sie hierzu benutzen wollen steht Ihnen véllig frei — nur
mehr als 32 Farben diirfen es nicht sein.

Der Grund fiir diese Einschrinkung ist relativ einfach. Wie ja weiter oben bereits erldutert
wurde, merkt sich der Amiga fiir jeden Bildpunkt eine Zahl in seinem Arbeitsspeicher, die
bestimmt, welche Farbe dieser Punkt trigt. Die Zahl ist dabei praktisch ein Kode fiir die
gewiinschte Farbe. Um 4096 verschiedene Farben kodieren zu konnen, benétigt ein
Computer 12 Bit (212 = 4096). Der Amiga wiirde also bereits bei der niedrigsten
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Bildschirmauflosung 81 920+12 = 983 040 Bit benétigen, nur um den Bildschirminhalt
abzuspeichern. Dies entspricht mehr als 120 Kbyte und damit etwa einem Achtel des
Arbeitsspeichers eines Amiga 2000 ohne Speichererweiterung. Ubrigens sprechen auch
andere technische Griinde neben dieser Speicherplatzverschwendung gegen so viele Farb-
moglichkeiten.

Um 32 Farben darzustellen, benotigt man hingegen nur 5 Bit; nicht einmal halb so viele
wie fiir die volle Farbenzahl. Um mit nur 5 Bit, also einer Zahl zwischen 0 und 31,
trotzdem eine von 4096 Farben bestimmen zu konnen, verwendet der Amiga eine
zusitzliche Stufe der Kodierung. Die Zahl, die er sich zu einem bestimmten
Bildschirmpunkt merkt, bestimmt nicht direkt die Farbe, die dieser Punkt hat, sondern ist
nur die Nummer eines Farbtopfs in der aktuellen Palette. Die Palette wiederum enthilt 32
der 4096 moglichen Farben (diese Farben miissen dazu natiirlich als 12 Bit abgespeichert
werden). Der Computerfachmann nennt die Farbtopfe in der Palette iibrigens auch
»Farbregister«.
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Bild 14.5: Bestimmung der Farbe eines Bildschirmpunktes

Wie an dem obigen Bild zu sehen ist, liegen die Bits, die fiir einen Punkt »zustindig« sind,
nicht direkt hintereinander. Die drei Bit, die hier zur Auswahl einer Farbe in der Farbpalette
dienen, liegen in drei verschiedenen Speicherbereichen, die hier hintereinanderliegend
dargestellt wurden. Zu diesen zusammenhingenden Speicherbereichen, in denen jeweils
die ersten, zweiten und dritten Bits aller Pixel liegen, sagt man auch »Bitebenen« oder
»Farbebenen«. Wenn drei solche Ebenen fiir eine bestimmte Grafik benstigt werden, sagt
man oft auch die Grafik oder der Bildschirm ist »drei Bit« oder »drei Bitebenen tief«. Aus
der Tiefe einer Grafik und ihrer Auflésung ergibt sich der Speicherbedarf eines Bildes.
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Dazu miissen Sie die Anzahl der Punkte in einer Grafik mit der Tiefe (der Anzahl Bit pro
Punkt) multiplizieren und dann durch acht teilen (acht Bit = ein Byte). Die folgende
Tabelle nennt einige Beispiele fiir den Speicherbedarf (in Bytes) von Bildern bei
verschiedenen Aufldsungen. (Zu Ihrer Information ist darin auch noch einmal die maximal
mogliche Zahl unterschiedlicher Farben bei der jeweiligen Tiefe angegeben.)

Auflosung Tiefe  Anzahl Farben Speicherbedarf
320 * 256 1 10 240
640 * 256 2 40960
320 * 256 3 30720
640 * 512 4 16 163 840
320 * 512 5 32 102 400

Tabelle 14.2: Grafikauflosungen und ihr Speicherbedarf

Damit aber genug der Wortklauberei. Der eben beschriebene »Umweg« iiber die
Farbpalette hat nimlich eine interessante Konsequenz, die im folgenden Abschnitt
beschrieben wird. Damit sind Effekte ermoglicht, die mit echter Farbe und Papier auf
keinerlei Weise zu erreichen sind.

14.2.3 Nachtrigliches Andern der Palette

Um die Farbe eines Pixels zu #ndern, gibt es auf dem Amiga nidmlich nicht nur eine
Mboglichkeit, sondern gleich zwei. Zunichst einmal kann man natiirlich die Zahl
(Bitkombination) im Speicher dndern, die die Farbe des Pixels bestimmt. Dieses Pixel
erscheint dadurch in einer anderen der 32 Paletten-Farben am Bildschirm. Dieser Vorgang
entspricht praknsch dem Andern der Farbe eines Punktes auf dem Papier durch erneutes
Uberstreichen mit einer anderen Farbe.

Alternativ dazu kann man aber auch die Farbe in der Palette éndern, die durch die Zahl
ausgewihlt wird, die im Computer fiir dieses Pixel gespeichert wird (siehe oben). Diese
Art der Anderung der Pixelfarbe hat JBdOCh einen Nachteil (oder Vorteil — wie man es
sieht). Im selben Augenblick, in dem an einer Stelle in der Palette eine neue Zahl (= Farbe)
eingetragen wird, 4ndern alle Bildschirmpunkte, die ihre Farbe aus diesem Topf der Palette
bezogen haben, ihre Farbe! Wenn Sie also die Farbe 1 in der Palette von Blau nach Braun
dndern, werden alle Punkte des Bildes, die mit dem Blau der Farbe 1 gefirbt waren,
schlagartig braun.

Dies liegt daran, daB ein Computer das Bild, das er am Bildschirm zeigt, nicht einmal
zeichnet und dann »stehenldBt«. Wie es dem annp des Monitors (und auch Ihres
Fernsehers) entspncht muB das Bild etwa 50mal in der Sekunde neu gezeichnet werden.
Andert man eine Farbe in der Palette und der Amiga sieht beim nichsten Zeichnen des



Amiga 2000 — Das Grafikwunder

Bildes in der Palette nach, welche Farbe der Zahl entspricht, die er fiir ein Pixel
abgespeichert hat, ist dies die neue Farbe — folglich kommt es dann am Bildschirm zu einer
Farbinderung, obwohl an dem Pixel nichts geéndert wurde.

Stellen Sie sich die Moglichkeiten vor, die diese Methode bietet! Sie kénnen eine Grafik
zum Beispiel zuniichst in nahezu beliebigen Farben zeichnen und sich hinterher noch
einmal in Ruhe vor den Bildschirm setzen und nun die Palette bearbeiten. Sie kdnnen
blitzschnell neue Farbkombinationen austesten, auf Vorschlige in dieser Hinsicht von
Freunden oder Kunden eingehen und so weiter.

Eine weitere, sehr interessante Anwendung dieses Konzepts ist die »Farbpaletten-
animation« (engl. color register animation) oder »Farbenrotation«. Mit diesem Kniff kann
man die Illusion von Bewegung erzeugen, indem man den Inhalt der Farbpalette dndert
und so recht rasch auch die Fiarbung groBer Flichen auf dem Bildschirm auswechseln kann.

Die Idee der Farbpalettenanimation ist relativ simpel: Ein kleines Programmstiick sorgt
dafiir, daB eine Gruppe von Farben in der Palette automatisch in einem bestimmten
Rhythmus geéndert wird. Diese Gruppe tauscht die Farben zyklisch aus. Jeweils eine Farbe
wird zum nichsten Farbtopf weitergereicht, und dieser gibt vorher seine Farbe an den
iibernédchsten weiter. Der letzte Farbtopf dieser Gruppe schlieBlich gibt seine Farbe an den
Ersten der Gruppe weiter.

Bild 14.6: Das Prinzip der Farbpaletten-Animation

Enthalten die Farbtopfe, die ihre Farben austauschen, zum Belsplel verschiedene
Abstufungen einer Farbe, so wirkt der Farbwechsel unter Umstinden wie eine Bewegung
der mit den dunklen Farben bemalten Flichen. Mit ein wenig Geschick kénnen Sie auf
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diese Weise die tollsten Effekte erzielen. Ein beriihmtes Beispiel hierfiir ist das Bild eines
Wasserfalls, bei dem das Wasser in verschiedenen Blautdnen gemalt wurde. LaBt man diese
Blautdne nun »rotieren«, so scheint der Wasserfall in dem vorher ruhenden Bild auf einmal
zu flieBen.

Alle Malprogramme fiir den Amiga bieten Moglichkeiten zur Farbpalettenanimation. Im
Programm GraphiCraft startet man die Farbpaletten-Animation zum Beispiel mit dem
Befehl Cycle Colors (engl. fiir Farben rotieren) im Menii Special. Die Animation kann
wieder gestoppt werden, indem der Befehl Cycle Colors Off aufgerufen wird. In Deluxe
Paint (I und II) geniigt ein Druck auf die [Tab]-Taste, um die Bewegung der Farben in der
Palette in Gang zu setzen oder zu stoppen. Bei beiden Programmen werden eine ganze
Reihe von Beispielbildern mitgeliefert, anhand deren man ausprobieren kann, welche
vielfdltigen Moglichkeiten ein so simples Prinzip wie die Farbpalettenanimation schon
bietet.

14.2.4 Der Interlace-Modus

Computergrafik hat aber nicht nur ihre schonen und interessanten Seiten. Manche
Eigenschaften der Amiga-Grafik, die sich aus technischen Zwingen ergeben, die man nicht
abstellen kann, sind geradezu unangenehm. Dazu gehtrt auch eine Eigenheit der hohen
vertikalen Auflosung von 512 Punkten, die Sie bestimmt gleich bemerkt haben, wenn Sie
die Workbench einmal in dieser Auflésung betrachtet haben: das Bild flimmert dann fast
unertrdglich. (Sie konnen die Workbench auf hohe Auflésung stellen, indem Sie
Preferences aufrufen und den Schalter Interlace aktivieren, dann Preferences mit einem
Klick auf Save verlassen und einen Neustart machen.)

Die vertikale Aufldsung betrdgt auf dem Bildschirm normalerweise ja 256 Punkte. Dies ist
die Grenze, die von einigermafen preiswerten Monitoren und Farbfernsehern gesetzt wird
und bei der noch ein relativ flimmerfreies Bild moglich ist. Die Bildwiederholfrequenz
betrigt bei dieser Auflésung 50 Hz. Das heifit, 50mal pro Sekunde wird das Bild neu
gezeichnet. Das ist schneller als das menschliche Auge es bemerken kann, weshalb von
diesem andauernden Neuzeichnen normalerweise nichts zu merken ist. Im Interlace-
Modus miissen jedoch 512 (oder bei amerikanischer Software 400) Zeilen auf den
Bildschirm geschrieben werden. Und das schafft der Amiga nicht in derselben Zeit wie das
Zeichnen von 256 Zeilen.

Im Interlace-Modus wird das 512 Zeilen hohe Bild deshalb in zwei »Halbbilder« mit
jeweils 256 Zeilen aufgeteilt. Diese Halbbilder werden mit einer Bildwiederholfrequenz
von 50 Hz abwechselnd auf den Bildschirm geschrieben. Dabei ist jedes Halbbild aber nur
jedes zweite Mal »dran. Fiir ein Halbbild gilt also eine Bildwiederholfrequenz von nur 25
Hz. Und das kann das menschliche Auge (leider) noch wahrnehmen — es flimmert. Damit
Sie mich aber nicht falsch verstehen: die beiden Halbbilder bestehen natiirlich nicht aus der
oberen und unteren Bildhilfte. Ein Halbbild enthilt statt dessen jede zweite Zeile des
Bildes. Das erste Halbbild besteht also aus allen ungeraden, das andere aus allen geraden
Zeilen des Vollbilds mit 512 Zeilen. Die folgende Skizze zeigt dieses Prinzip in
schematischer Form (dabei werden allerdings weit weniger als 512 Zeilen verwendet).
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Ohne Interlace Mit Interlace

Bild 14.7: Wie der Elektronenstrahl des Monitors ein Interlace-Bild zeichnet

Der Interlace-Modus ist iibrigens etwas ganz Alltidgliches. Auch das normale Fernsehen
basiert auf diesem Prinzip. Das Flimmern wirkt beim Fernsehen nur deshalb nicht so
schlimm, weil die Kontraste nicht so hart sind wie bei einem computererzeugten Bild, weil
das Bild sich sowieso schneller #ndert und das Flimmern deshalb nicht so auffillt und
schlieBlich auch deshalb, weil Sie nicht so nahe vor einem Fernseher sitzen wie vor dem
Monitor des Amiga.

Der Interlace-Modus hat aber trotz dieser unangenehmen Eigenarten durchaus seine
Daseinsberechtigung. Wenn Sie namlich unbedingt méglichst viele Informationen auf dem
Bildschirm sehen wollen, bietet er zum Beispiel die doppelte Anzahl von Zeilen. Und
wenn Sie Fotos vom Bildschirm machen wollen, spielt das Flimmern sowieso keine Rolle,
da das Foto ja hinterher nicht mehr flimmert. Ein anderer Weg, das Flimmern zu umgehen
ist es, einen Monitor zu verwenden, dessen Phosphorschicht linger nachleuchtet.
Monochrome Monitore dieser Art gibt es bereits in reichlicher Auswahl. Bei
Farbmonitoren ist diese Art Phosphor noch selten. Das Flimmern des Interlace wird damit
auf ein Minimum reduziert. Leider aber ziehen schnell bewegte Objekte (wie der
Mauszeiger) auf solchen Monitoren dann auch deutliche Spuren — wie Kometenschweife —
hinter sich her, die auch sehr stérend wirken kénnen.

14.3 Ungewohnliche grafische Féahigkeiten des Amiga 2000

Die bislang beschriebenen Aspekte der Amiga-Grafik waren mehr oder weniger »normal«
oder »iiblich«. Viele andere Computer haben in grafischer Hinsicht solche oder hnliche
Eigenschaften. Der Amiga hat allerdings in mancher Hinsicht bessere »Eckdaten«. So ist es
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zum Beispiel bei anderen preiswerten Computern recht uniiblich, 32 Farben aus einer
Palette von 4096 gleichzeitig am Bildschirm verwenden zu kénnen. In den folgenden
Abschnitten werden aber auch einige Aspekte der Amiga-Grafik behandelt, die recht
»ungewdhnlich« sind. Einige der beschriebenen Fihigkeiten bietet iiberhaupt kein anderer
Computer.

14.3.1 HAM: Mehr Farben aus dem Computer

Die Grafik des Amiga benétigt — wie oben gesehen — maximal 5 Bit pro Bildschirmpunkt
(Pixel), um 32 verschiedene Farben gleichzeitig am Bildschirm darzustellen. Es gibt aber
auch einen Modus, der 6 Bitmaps bendtigt und theoretisch alle 4096 moglichen Farben
gleichzeitig am Bildschirm zeigt. Dieser Modus heiBt »Hold-and-modify-Modus«, oder
kurz »HAM-Modus«. Der Name bedeutet soviel wie »festhalten und modifizieren«, und
genau das macht die Video-Hardware in diesem Modus.

Die sechs Bit, die fiir jeden Bildschirmpunkt in diesem Modus zur Verfiigung stehen,
werden dabei in einer speziellen Weise genutzt, die vom iiblichen Bitmap-Prinzip, das
weiter oben beschrieben wurde, etwas abweicht. Die Bits Nummer 5 und 6 bestimmen in
diesem Modus bei jedem einzelnen Pixel, wie die restlichen Bits (Nummer 1 bis 4)
interpretiert werden.

Ist die Bitkombination der Bits 5 und 6 gleich 00, so werden die restlichen 4 Bit als die
Nummer eines Farbregisters interpretiert, das die Farbe dieses Punktes enthilt. In diesem
Fall wirkt der HAM-Modus wie ein etwas speicherverschwendender Grafikmodus mit
4 Bitebenen (= 16 Farben).

Ist die Bitkombination 6-5 aber gleich 01, 10 oder 11, tritt der eigentliche HAM in Aktion.
Im Fall 01 wird erst einmal die Farbe festgehalten (engl. to hold = halten), die der
unmittelbar vor (links neben) dem aktuellen Punkt liegende Bildpunkt hatte. Die Blau-
Intensitdt dieser Farbe wird jedoch verworfen und durch den Wert ersetzt, der in den
Bitmaps 1 bis 4 fiir den neuen Punkt eingetragen ist. Ist diese Bitkombination zum Beispiel
0000, dann wird dem neuen Punkt iiberhaupt kein Blau mehr beigemischt. Die Bits
Nummer 1 bis 4 modifizieren (engl. to modify = modifizieren) also den Blauwert des
vorangegangenen Punktes und ergeben damit die neue Farbe fiir den aktuellen Punkt.

Ist die 6-5-Bitkombination gleich 10, wird auch die Farbe des »Vorgingerpunktes«
festgehalten. Dann aber ersetzen die Bits 1 bis 4 des neuen Punktes die Rot-Intensitit der
Farbe des Vorgingerpunktes.

Und wenn die Kombination gleich 11 ist, werden die Bits 1 bis 4 des neuen Punktes dazu
benutzt, die Griin-Intensitdt des Vorgidngerpunktes zu modifizieren.

Auf diese Weise konnen alle 4096 Farben erzeugt werden, zu denen der Amiga iiberhaupt
fahig ist. Es ist allerdings nicht moglich, jeden beliebigen Punkt auf jede beliebige Farbe
zu setzen. Spitestens nach drei Punkten kann man aber jede beliebige Farbe erhalten,
indem man nacheinander alle drei Komponenten der Pixelfarbe, Rot, Griin und Blau
austauscht. Die 16 Farben, die man iiber ein Farbregister direkt wihlen kann (mit der Bit-
Kombination 00 der Bits 6 und 5), kénnen natiirlich auch noch (méglichst geschickt)
eingesetzt werden. Es gibt inzwischen sogar schon zwei Malprogramme auf dem Markt,
mit denen Sie Bilder in diesem Modus erstellen kénnen (sie heiBen »DigiPaint« und
»Prism«). Weiterhin gibt es eine Reihe zusitzlicher Peripheriegerite, mit denen Sie Bilder
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mit einer Videokamera aufnehmen und mit HAM-Modus auf dem Amiga darstellen
konnen. Die so zustande kommenden Bilder sehen erstaunlich gut aus — wovon Sie sich
auf den Farbseiten dieses Buches iiberzeugen kénnen.

14.3.2 Grafiken, die griofier als der Bildschirm sind

Der Amiga bietet aber nicht nur die Moglichkeit, unglaublich viele Farben gleichzeitig in
einer Grafik zu verwenden, sondern erlaubt auch die miihelose Bearbeitung von Grafiken,
die groBer sind als der gesamte Bildschirm. Solche Grafiken werden in riesigen Bitmaps
gespeichert, von denen nur ein rechteckiger Ausschnitt (eine Art Fenster) am Bildschirm
zu sehen ist.

Bild 14.8: Der Bildschirm als Fenster in eine iibergrofie Grafik

Das »Verschieben« des Bildschirms beziehungsweise des sichtbaren Ausschnitts iiber diese
Riesengrafik ist fiir Programme sehr einfach. Sie brauchen dazu nur den Inhalt einiger
weniger Speicherstellen zu #ndern (fiir Fachleute: diese Speicherstellen sind natiirlich
Register des Grafikchips Denise). Die Verschiebung geht deshalb sehr schnell und ohne
das - auf anderen Computern in solchen Fillen iibliche — Flimmem und Rucken
vonstatten.

14.3.3 Zwei Bilder iibereinander: der Dual-Playfield-Modus

Und schlieBlich verdient (mindestens) noch ein weiterer Aspekt der Amiga-Grafik
Erwihnung. Erstens weil er ein ungewdhnliches Konzept darstellt, das bei vergleichbaren
Gerdten kaum zu finden ist. Und zweitens, weil ihn zumindest ein faszinierendes
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Programm, DeluxeVideo, intensiv nutzt. (Deluxe Video ist ein Programm, mit dem Sie
selbst kleine Zeichentrickfilme erstellen kdnnen.)

Der Amiga besitzt ndmlich einen Betriebsmodus, den sogenannten »Dual-Playfield-
Modus«, in dem zwei sich iiberlagernde Bilder gleichzeitig am Bildschirm dargestellt
werden. Der Eindruck, der dabei entsteht, ist dhnlich dem einer transparenten, teilweise
bemalten Folie, die iiber eine andere Zeichnung gelegt wird. An den Stellen, an denen die
Folie bemalt ist, wird das dahinterliegende Bild verdeckt. An den Stellen, an denen sie frei
(transparent) ist, sieht man das darunterliegende Bild.
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Bild 14.9: Zwei iibereinanderliegende Bilder

Der Vorteil dieser Fahigkeit des Amiga liegt darin, daB beide Bilder vollig unabhingig
voneinander sind. Jedes Bild kann zum Beispiel getrennt verdndert und verschoben
werden, ohne daB das andere davon beeintrichtigt wird. Beide Bilder haben eine eigene
Farbpalette mit bis zu acht verschiedenen Farben und kénnen auch getrennt voneinander
ausgetauscht werden.

Man kann sich leicht vorstellen, welche Mdoglichkeiten das gerade fiir Trickfilme und
Spiele bietet. Das hintere Bild enthilt den relativ statischen Hintergrund eines Bildes (der
vielleicht langsam von links nach rechts wandert), das andere die beweglichen Elemente
des Vordergrunds, Personen, Tiere, Fahrzeuge, Wolken und so weiter.

14.3.4 Sprites & BOBs

Der Dual-Playfield-Modus bietet schon eine Ahnung von den Eigenschaften, die der
Amiga speziell fiir die bewegte Computergrafik mit sich bringt. Noch »beweglicher« sind
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aber »Sprites« und »BOBs«. Sprites sind selbstindige kleine Bilder, die vom groflen
Hintergrundbild unabhingig sind. Ahnlich wie das obere Bild im Dual-Playfield-Modus
sind sie véllig getrennt vom darunterliegenden Bild.

Ein solches Sprite ist also ein kleines Bild, das maximal 16 Pixel breit und beliebig hoch
sein kann (maximal natiirlich hochstens nur so hoch wie das Hintergrundbild). Der
Mauszeiger ist zum Beispiel ein kleines Sprite.

Um ein Sprite an einer bestimmten Stelle des Bildschirms erscheinen zu lassen, braucht
man nur die X- und Y-Position der Stelle, an der die obere linke Ecke des Sprites sitzen
soll, in eine bestimmte Speicherstelle (fiir Fachleute: in ein Register von Denise) schreiben.
Andert man die Werte in diesen Speicherstellen, taucht das Sprite sofort an der neuen
Stelle auf. Eine »Bewegung« dieses kleinen Bildes ist so sehr leicht und auch sehr schnell
moglich.

Eine gravierende Einschrinkung der Sprites ist allerdings ihre Zahl: es gibt nur acht Stiick.
Diese acht Sprites konnen jeweils maximal vier verschiedene Farben verwenden. Es gibt
auch die Moglichkeit 16 Farben bei jedem Sprite zu verwenden — dabei halbiert sich die
Anzahl mdglicher Sprites aber auf vier. Acht oder gar nur vier bewegliche Objekte sind fiir
viele Zwecke zu wenig. Deshalb gibt es zwar nur acht beziehungsweise vier Hardware-
Sprites, man kann jedes aber mehrmals benutzen. Ein und dasselbe Sprite kann miehrmals
in verschiedenen Formen untereinander, aber nicht nebeneinander auf dem Bildschirm
erscheinen. Wer wissen mdchte, woher die Bedingung »untereinander« kommt, muB sich
sehr intensiv mit der Amiga-500-Hardware beschiftigen. Fiir die meisten Anwendungsfille
geniigt es, zu wissen, daB es diese Einschrinkung gibt und daB ohne Einschrinkungen nur
acht Sprites verwendet werden kénnen.

Trotz vieler Tricks und Kniffe bleiben Sprites in ihren Moglichkeiten doch recht
»beschrinkt«. Es gibt nur 8 Stiick davon, sie kénnen nur 16 Punkte breit (schmal) werden
und verfiigen nur iiber wenige Farben. Alle diese Einschrinkungen kennen BOBs nicht. Im
Gegensatz zu Sprites sind die BOBs aber kein Konzept der Amiga-Hardware, sondern der
Amiga-Software. Diese Software nutzt allerdings intensiv ein besonderes Stiick Hardware,
den »Blitter«, von dem die BOBs (Blitter Objects) auch ihren Namen haben. Uber diesen
Blitter werden Sie im iibernéchsten Kapitel noch mehr erfahren.

BOBs verhalten sich nahezu wie Sprites. Es sind kleine Grafiken, die man schnell und
einfach verschieben kann, ohne die »darunterliegende« Grafik zu beeintrichtigen. BOBs
konnen im Gegensatz zu Sprites aber genausogroB werden und genausoviele Farben
verwenden wie die dahinterliegende Grafik auch. Sie sind im allgemeinen (jedoch nicht
zwangsldufig) aber auch recht klein.

Bei BOBs wird eine kleine Bitmap, die das entsprechende Bild enthilt, wirklich in die
Bitmap des Hintergrundbildes hineinkopiert. Vorher wird aber der alte Inhalt dieser Bitmap
in einem Puffer gesichert. Wird das BOB bewegt, so wird diese gesicherte Kopie des alten
Inhalts wieder in die Bitmap des Hintergrundbildes zuriickgeschrieben und das BOB an der
neuen Stelle gezeichnet — und davor natiirlich wieder der Inhalt des Hintergrundbildes an
der neuen Stelle gesichert. Sie werden sich nun vielleicht fragen, wieso man sich iiberhaupt
mit Sprites abgibt, wo es doch die viel flexibleren BOBs gibt? Die Antwort darauf ist recht
einfach: BOBs sind viel langsamer und kosten viel mehr Speicherplatz als Sprites!
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Das Bewegen eines BOBs geschieht ndmlich durch Software (Programme). Und eine
Computer-Grundregel lautet: »Hardware ist schneller (als Software)!« Je grofer ein BOB
wird, desto groBer werden die Unterschiede zu einem Sprite. Wenn sich mehrere groBe
BOBs iiber den Bildschirm bewegen, so werden diese Bewegungen schon recht langsam
und die BOBs fangen an zu flimmern. BOBs sind also einerseits wesentlich flexibler und
vielseitiger als Sprites, andererseits aber bei weitem nicht so »beweglich« wie diese.

14.3.5 AnimObjects

BOBs und Sprites eignen sich ideal fiir die Darstellung bewegter Dinge in einem
Programm. Mit beiden Arten von beweglichen Objekten kann man Bilder (mit verschieden
groflen Einschriankungen) recht miihelos iiber den Bildschirm schieben. Es reicht jedoch fiir
die Simulation echter Bewegung meist nicht aus, einfach ein »starres Bild« zu verschieben.
Wenn in einem Zeichentrickfilm zum Beispiel ein Ménnlein durch das Bild geht, wird auch
nicht ein Bild dieses Minnleins unveridndert verschoben. An jeder Stelle taucht statt dessen
ein anderes Bild des Minnleins auf, das verschiedene Phasen der Gehbewegung zeigt.
Bein- und Armhaltung idndern sich stdndig — wiederholen sich aber natiirlich nach einer
Anzahl von Bewegungsschritten.

Exakt solche Effekte sind mit AnimObjects moglich. AnimObjects sind eine Reihe von
BOBs oder Sprites, die mit einigen zusitzlichen Daten zu einem Objekt zusammengefafBt
werden. Ein AnimObject kann dann wie ein Sprite iiber den Bildschirm bewegt werden,
wobei parallel zur Bewegung automatisch ein BOB oder Sprite gegen das nichste
ausgetauscht wird.

Die Reihenfolge und Geschwindigkeit, in der die BOBs oder Sprites gegeneinander aus-
gewechselt werden, ist vom Programmierer frei wihlbar. Gleichzeitig kann er dem
AnimObject noch eine Geschwindigkeit mitteilen, mit der die BOBs sich iiber den
Bildschirm bewegen sollen und eine Beschleunigung, die angibt, mit welcher Rate sich
diese Geschwindigkeit dndern soll.

Ein AnimObject konnte also die verschiedenen Bewegungsphasen einer gehenden Person
enthalten. Je mehr Phasen man verwenden wiirde (und je mehr Speicher man dafiir
verwenden wiirde), desto fliissiger wiirde diese Bewegung wirken. Gibt man dem
AnimObject dann eine Geschwindigkeit, so kénnte diese Person langsam oder schnell iiber
den Bildschirm schreiten.

14.3.6 Kollisionserkennung

Wenn sich Objekte iiber den Bildschirm bewegen, ist es oft wichtig, rechtzeitig zu
erkennen, wann eines mit dem anderen »zusammenstéBt« oder an gewisse Grenzen (zum
Beispiel den Rand des Bildschirms oder eines Fensters) stoBt. Die Software und die
Hardware des Amiga arbeiten deshalb zusammen und iiberpriifen nach jeder Bewegung
eines Objektes (ob BOB, Sprite oder AnimObject spielt dabei keine Rolle), ob eine solche
Kollision aufgetreten ist. Dabei kann der Programmierer bestimmen, welche Kollisionen
fiir ihn von Interesse sind und welche nicht. Nur die interessanten Kollisionen werden dann
von der Systemsoftware des Amiga an die Programme gemeldet, die sich dafiir
interessieren. Wie die Programme darauf reagieren, ist deren Sache — in dieser Hinsicht
bekommen Sie keine Unterstiitzung.
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Trotzdem ist dieser »Service« der Kollisionserkennung (die man natiirlich auch
»abschalten« kann) eine sehr praktische Angelegenheit. Das wird jeder einsehen, der nur
ein wenig Ahnung von Programmierung hat. Man mu8 sich dazu einmal klar machen, wie
schwierig es ist, mit einem Programm festzustellen, wann ein beliebig geformtes (!) Objekt
mit einem anderen, das natiirlich ebenfalls eine beliebige Form haben kann,
zusammenstoBt.
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15 Klangerzeugung

Nicht ganz so grofle Publizitit wie seine Grafikfihigkeiten haben die Moglichkeiten
gefunden, die der Amiga zur Klangerzeugung besitzt. Sie sind aber trotzdem auch recht
beeindruckend. Der Amiga besitzt insgesamt 4 voneinander unabhingige Tonkanile, von
denen jeweils zwei zu einem Stereokanal zusammengefait werden konnen. Jeder der 4
Kanile kann eine vollig beliebige Wellenform mit beliebiger Hiillkurve ausgeben. Dazu
wird nur in sehr geringem MaB ein Eingreifen des »zustidndigen« Programms ben&tigt — der
Amiga macht fast alles allein.

Um zu verstehen, wie ein Computer aber iiberhaupt dazu eingesetzt werden kann, Musik
(und natiirlich auch andere Gerdusche) zu machen, miissen Sie zunichst einen kleinen
Ausflug in die »digitale Musik« machen.

15.1 Tone, wie sie der Amiga sieht

Ein Ton oder Klang ist nichts anderes als eine Folge stindiger Luftdruckidnderungen. Diese
Luftdruckinderungen bewegen die menschlichen Trommelfelle. Die Hornerven und das
restliche Nervensystem des Menschen (vor allem auch das Gehirn) machen aus diesen
Bewegungen des Trommelfells dann den Klang, den wir wahrnehmen. Ahnliche
Luftdruckschwankungen muB der Amiga also zwangsldufig auch erzeugen, um einen
(einigermafen) natiirlichen Klang zu simulieren. Da es aber Verstirker und Lautsprecher
gibt, die aus Spannungsschwankungen Luftdruckschwankungen machen, reduziert sich das
Problem fiir den Amiga auf die Erzeugung einer im »richtigen Rhythmus« schwankenden
Spannung an den beiden Lautsprecherausgiingen.

Zur Erzeugung einer Klangform haben Sie zwei Alternativen. Sie kénnen einen Klang
entweder vollig »frei erfinden« oder einen natiirlichen Klang digitalisieren. Zum
Digitalisieren werden die Luftdruckschwankungen, die bei einem natiirlichen Klang
entstehen, in sehr kurzen Zeitabstinden gemessen. Diesen MeBvorgang nennt man in der
Musikbranche iiblicherweise »Sampling« oder »Sound-Sampling«. Entscheidend fiir die
Qualitdt — also die »Natiirlichkeit« — eines so digitalisierten Klangs ist die Anzahl der
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MeBwerte, die pro Sekunde aufgenommen werden. Dies nennt man die »Sampling-
Frequenz« oder »Sampling-Rate«. Es 1dBt sich mathematisch nachweisen, daB fiir eine
einigermaBen naturgetreue Digitalisierung eines Klangs eine Sampling-Frequenz notig ist,
die mindestens doppelt so hoch ist wie die héchsten Tone, die in dem Klang vorkommen.

Leider kann ein Computer aber Werte nicht beliebig genau messen und abspeichern wie
zum Beispiel ein Kassettenrecorder. Sie erinnern sich vielleicht an das »digitale Prinzip«
aus dem letzten Kapitel? Statt dessen ordnet er jedem gemessenen Wert eine Zahl zwischen
einem ganz bestimmten Minimum und Maximum zu. Deswegen heiBt dieser Vorgang auch
»digitalisieren«. Aus einer kontinuierlichen (analogen) Schwingung wird eine (digitale)
Folge von diskreten Zahlenwerten. Die folgende Abbildung zeigt in vereinfachter Form ein
solches Sampling, bei dem jedem der gemessenen Werte eine Zahl zwischen 128 und +127
zugeordnet wird. Die dicke schwarze Linie stellt darin die Luftdruckschwankungen eines
Tons dar, wie sie sich iiber die Zeit hinweg (die waagerechte Achse) #ndern. Die
gestrichelten Linien markieren die Zeitpunkte, an denen der Luftdruck jeweils gemessen
wird.
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Bild 15.1: Ein Klang wird digitalisiert

Ein solcher MefBivorgang (Sampling) ergibt eine Folge von Zahlenwerten, die dem
Schwanken des Luftdrucks um die Nullachse entsprechen. Im Fall des Amiga liegen diese
Werte zwischen 128 und +127, was dem Fachmann natiirlich sofort sagt, dafl es sich dabei
um 8-Bit-Zahlen (Bytes) handelt. Man spricht dann manchmal auch von Zahlen mit 8 Bit
»Breite« oder von »8 Bit breitem Sampling«.
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Obwohl ein solcher Zahlenwert nur sehr kurze Zeit giiltig ist, »nimmt der Computer an,
daB er bis zum nichsten MeBpunkt unverindert bleibt. Etwas anderes kann er nach dem
digitalen Prinzip auch gar nicht »annehmen, da es fiir ihn keine feinere Aufteilung der
Zeit zwischen zwei MeBpunkten gibt. Wenn ein digitalisierter Klang wieder ausgegeben
wird, bleibt die Spannung (der Luftdruck) deshalb zwischen zwei MeBpunkten
unveréndert, woraus sich die typische Treppchenform eines digitalisierten Klangs ergibt.
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Bild 15.2: Ein digitalisierter Klang, wie er ausgegeben wird

Die dicken schwarzen Linien bezeichnen dabei wieder den Verlauf der vom Computer
erzeugten Spannungsschwankungen, wihrend die diinne Linie den Verlauf der Luftdruck-
schwankungen des »Originalklangs« vor der Digitalisierung beschreibt. Die gestrichelten
Linien markieren die Zeitpunkte, zu denen die Spannung wechseln kann,

Diese Abbildung ist allerdings nur eine recht grobe Anniherung an die tatséichlichen
Gegebenheiten. Die meisten klangerzeugenden Computer — so auch der Amiga — enthalten
elektronische Schaltkreise, die die plétzlichen Spriinge etwas glitten. Der digitalisierte
kommt damit dem »echten« Klang wieder nidher Trotzdem sieht man hoffentlich, daB
digitalisierte Klange immer nur eine Ann#herung an einen wirklichen Klang darstellen, die
»der Natur« um so ndher kommt, je kleiner die Abstinde zwischen den einzelnen
Messungen sind und je genauer der Wert gemessen wird.

Man darf von der Sound-Hardware des Amiga deshalb nicht zuviel verlangen. Es handelt
sich beim Amiga nicht um einen Synthesizer, und seine Klangqualitit kann auch
zusammen mit einem guten Verstirker und guten Boxen HiFi-Tests gewiB nicht
standhalten. Fiir die Darstellung eines Klangs werden im Amiga zum Beispiel nur 8 Bit
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breite Werte verwendet. HiFi-Gerite, die die Digitaltechnik nutzen (zum Beispiel CD-
Plattenspieler) verwenden iiblicherweise 16 Bit, was zu einer rund 250mal besseren
Klangqualitit fiihrt — von anderen klangverbessernden Konstruktionen in diesen Geriten
ganz abgesehen.

15.2 »Vollsynthetische« Klinge

Das eben beschriebene Digitalisierungsverfahren ist natiirlich recht aufwendig. Man muf
zum Beispiel einen natiirlichen Klang mit einem Mikrofon aufnehmen — wobei eine gute
Akustik des Aufnahmeraums sehr wichtig ist. Dies geht nur mit zusétzlicher Hardware,
denn der Amiga besitzt keinen MikrofonanschluB. Aber auch mit dieser Zusatz-Hardware
wird eine Digitalisierung selten auf Anhieb gelingen. Man muf statt dessen viel
herumprobieren und mit der zugehdrigen Digitalisierungs-Software sehr gut vertraut sein,
bis man akzeptable Ergebnisse erzielen wird.

Einfacher hat man es da mit Klangformen, die man mathematisch beschreiben kann. Bei
diesen »vollsynthetischen« Kldngen kann man die Zahlenfolge, die den Luftdruckverlauf
des Klangs beschreibt, nach einer — meist sehr einfachen — Formel berechnen. Die
meistverwendeten dieser vollsynthetischen Klangformen sind die Sinus-, die Rechteck-,
die Dreieck- und die Sagezahn-Welle.
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Bild 15.3: Die vier wichtigsten »vollsynthetischen« Klangformen
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15.3 Die Hiillkurve eines Tons

Selbst bei der (verhdltnismiBig) niedrigen Qualitdt der 8-Bit-Musik des Amiga wiire es
sehr aufwendig, mehrere Minuten Musik in der oben beschriebenen Form zu digitalisieren.
Dabei spielt es keine Rolle, ob ein natiirlicher Klang digitalisiert wird oder ein vollsynthe-
tischer Klang berechnet wird. Jeder Wert der den Klang beschreibenden Zahlenfolge ist ja
ein Byte (8 Bit). Bei einer Sampling-Frequenz von nur 10 kHz (10 000 Messungen pro
Sekunde) fallen also jede Sekunde 10 Kbyte Daten an. In einer Minute sind das schon 600
Kbyte oder fast eine volle Diskette. Wenn Sie also gerne Ihre Lieblings-LP aus dem
Computer horen wiirden, tun Sie gut daran, sich eine Festplatte anzuschaffen. Eine solche
Festplatte mit 20 Mbyte Kapazitit konnte gerade eine LP in digitalisierter Form
aufnehmen,

Gliicklicherweise ist eine vollstindige Digitalisierung aber fiir viele Anwendungen gar
nicht notwendig. Die meisten — zum Beispiel die von musikalischen Instrumenten
erzeugten — Tone wiederholen sich nach kurzer Zeit, der sogenannten Periode. Die Linge
dieser Periode liegt weit unterhalb einer Sekunde. Man braucht deshalb nur eine Periode zu
digitalisieren und kann schon stundenlang einen Ton »halten«. Die Zahlenfolge mit den
Luftdruckwerten, die sich aus der Digitalisierung ergibt, wird dazu einfach immer wieder
hintereinandergehéngt.

Bild 15.4: Die Periode eines Klangs

Hat man eine Periode eines Klangs erst einmal digitalisiert, kann man zudem auch die
Tonhohe (Frequenz) variieren. Dazu 148t man die Zahlenfolge der Luftdruckwerte einfach
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schneller oder langsamer ablaufen. Ohne fiir jede Tonhohe zu einem bestimmten
Instrument eine Sampling-Folge zu haben, kann man dieses Instrument trotzdem in ganz
verschiedenen Tonhdhen simulieren.

Um ein natiirliches Instrument ausreichend zu charakterisieren, reicht aber die Klangform —
also die Abfolge der Luftdruckschwankungen in einer Periode — nicht aus. Eine einzelne
Note hat bei jedem Instrument typischerweise auch einen sehr charakteristischen Laut-
starkenverlauf. Zu Beginn steigt sie sehr schnell zu einer maximalen Lautstirke an, fillt
dann etwas ab, bleibt einen Moment auf einem Plateau nahezu gleicher Lautstiirke stehen,
um dann langsam auszuklingen. Bei manchen Instrumenten hért man das recht deutlich.
Kirchenglocken zum Beispiel kdnnen noch Minuten nachklingen, wenn man sie einmal
angestoBen hat,

Den typischen Verlauf der Lautstirke eines einmal angestoBenen Tons nennt man
»Hiillkurve«, weil er die eigentlichen Schwingungen des Klangs einhiillt. Die Linge und
Steilheit der verschiedenen Plateaus, Steigungen und Gefille in der Hiillkurve ist von
Instrument zu Instrument sehr verschieden und triigt entscheidend zu dem »typischen
Klang« bei, der ein Instrument vom anderen unterscheidet,

Attack — Decay Sustain Release

TR,
| i

Bild 15.5: Die Hiillkurve eines Tons

Die Hiillkurve kann normalerweise schon durch sehr wenige Zahlenwerte genau
beschrieben werden, und zwar durch drei Zeiten und drei Lautstirken. Dies sind die
Zeitrdume fiir das Erreichen der Maximal-Lautstirke, das Abfallen zum ersten »Plateauc,
die Dauer des Plateaus, die Zeit, bis der Ton véllig verklungen ist und die Lautstiirke, die
der Ton jeweils am Ende jeder dieser Phasen hat. Der Fachmann nennt diese Zeiten Artack-



Klangerzeugung

(Anstiegs-), Decay (Abfalls-), Sustain (Halte-) und Release-(Auskling-)Zeiten und -Levels.
Die Hiillkurve wird nach den Anfangsbuchstaben dieser Namen manchmal auch ADSR-
Kurve genannt.

15.4 Klangerzeugung mit dem Amiga 2000

Nach dieser mehr theoretischen Vorrede iiber vom Computer erzeugte Klinge werden Sie
nun aber auch erfahren, was man wirklich dazu benétigt, wenn der Amiga einen Ton
erzeugen soll. Wie oben beschrieben, braucht man dazu vor allem eine digitalisierte
Periode des gewiinschten Klangs (also eine Zahlenfolge), die im Speicher hinterlegt
werden muB. Diese Zahlenfolge kann man entweder bei einem wirklichen Ton messen oder
mit Bleistift und Papier erstellen. Die Zahlenfolge fiir einen mathematisch beschreibbaren
Klang, wie zum Beispiel die Sinuswelle, kann man zum Beispiel auch berechnen. In
bestimmte Speicherstellen (fiir Fachleute: in Register des Soundchip Paula) schreibt man
danach die Adresse, an der die Zahlenfolge im Speicher zu finden ist, ihre Linge und die
Zeit, nach der jeweils ein neuer Wert der Zahlenfolge ausgegeben werden soll. Diese letzte
Zahl bestimmt, wie schnell eine Periode ausgegeben wird und damit auch, welche
Frequenz der erzeugte Ton hat.

Ist man mit diesen Vorarbeiten fertig, muB man in eine andere Speicherstelle einen
speziellen Wert schreiben. Das ist das Signal fiir den Amiga (genauer: den Sound-Chip
Paula), sich die Zahlenwerte fiir den Verlauf der Kurve zu holen und daraus Téne zu
erzeugen. Wenn die Klangerzeugung erst einmal begonnen hat, braucht sich das
Programm, das die Zahlenwerte fiir den Klang hinterlegt hat, nicht mehr darum zu
kiimmern. Der Amiga holt sich selbstéindig neue Werte aus der digitalisierten Zahlenfolge
und wandelt diese in Spannungen am Lautsprecherausgang um.

Die weiter oben beschriebene Hiillkurve wird aber leider nicht durch die Hardware des
Amiga eingehalten. Hier muBl die Systemsoftware helfend eingreifen und wihrend der
Erzeugung des Tons die Lautstédrke regeln. Dies geht natiirlich auf Kosten der Leistung des
Prozessors, der sich in dieser Zeit nicht um andere Programme kiimmern kann, Der
Leistungsverlust fillt aber sehr klein aus, da diese Lautstirke-Anderungen immer nur nach
Zeitriumen anfallen, die einem schnellen Mikroprozessor wie dem 68000 als halbe
Ewigkeit erscheinen.

Leider 14Bt sich aber nicht jeder Klang durch eine kurze Periode beschreiben, die dann mit
einer bestimmten Geschwindigkeit abgespielt werden kann, Viele Geriusche besitzen keine
solche RegelmiBigkeit. In diesem Fall muB man entweder die Linge der digitalisierten
»Periode« auf die gesamte Dauer des gewiinschten Tons ausdehnen oder einen anderen
Betriebsmodus der Sounderzeugung verwenden.

In diesem zweiten Modus macht die Hardware fast gar nichts mehr alleine. In diesem
Modus muB das Programm die Spannung, die am Lautsprecherausgang anliegen soll, und
die Dauer, wihrend der sie konstant gehalten werden soll, direkt in bestimmte
Speicherstellen schreiben. Ist die angegebene Zeitdauer vorbei, wird dies dem Programm
gemeldet (fiir Fachleute: durch einen Interrupt) und ein neuer Wert verlangt. Das
eigentliche Programm wird dadurch immer wieder (und zwar in sehr kurzen Abstinden)
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unterbrochen und muf die Hardware mit neuen Daten versorgen. Alle anderen Programme
werden wiihrend einer so aufwendigen Klangerzeugung deshalb merklich langsamer.

15.5 Spezialeffekte

Bisher wurde nur beschrieben, wie ein Ton erzeugt wird. Der Amiga besitzt aber vier
Tonerzeugungs-Kanile. Jeder dieser Kanile kann véllig unabhingig von den anderen
betrieben werden. Sie kénnen von den vier verschiedenen Kanilen also — dhnlich wie mit
vier verschiedenen Instrumenten — zur selben Zeit vier vollig verschiedene Tone erzeugen
lassen. Verwendet ein Programm allerdings alle vier Kanidle im zweiten Betriebsmodus
(siehe oben), verlangsamt das alle laufenden Programme schon recht beachtlich.

Die von den verschiedenen Kanidlen erzeugten vier Stimmen werden auf zwei Laut-
sprecherausgiinge verteilt. Der Programmierer kann bei der Tonerzeugung wihlen, welcher
Klang auf welchen Lautsprecherausgang geleitet wird. (Es miissen aber immer zwei
Kanile links und zwei rechts ausgegeben werden. Einen Kanal links und drei rechts
auszugeben geht nicht) Dadurch sind Stereoeffekte ohne weiteres moglich. Durch
geschickte Programmierung konnen Sie also zum Beispiel einen Zug von links nach rechts
fahren lassen. :

Die Sound-Hardware des Amiga erlaubt aber noch einige viel raffiniertere Tricks. Es
konnen zum Beispiel zwei der Klangkanile miteinander gekoppelt werden. Der eine (der
sogenannte Oszillator) erzeugt dann den »eigentlichen« Ton, wihrend die vom zweiten
Kanal (dem sogenannten Modulator) erzeugte Schwingung zur Modulation des ersten Tons
verwendet wird. Der Modulator besitzt dabei meist eine wesentlich niedrigere Frequenz als
der Oszillator. Je nach der Einstellung der verschiedenen fiir diese Tricks zustindigen
Register kann der Modulator nun die Frequenz des Oszillators oder seine Lautstirke
dndern. Damit kann man die typischen Effekte erzielen, zu denen auch menschliche
Musiker mit ihren Instrumenten fihig sind. Dazu gehdren zum Beispiel Vibratos, Tremolos,
Glissandos und so weiter.

Eine Kopplung zweier Kanile fiir Spezialeffekte dieser Art findet iibrigens in nahezu
identischer Form auch in professionellen Synthesizern statt. Nur besitzen solche
Synthesizer einige Klangkanile mehr, Die Verwendung eines Kanals zur Modulation eines
anderen schrénkt deshalb die Anzahl der zur Verfiigung stehenden Kanile (Stimmen) kaum
ein. Beim Amiga hingegen muB man sich schon sehr genau iiberlegen, ob man diese
Modulationsméglichkeiten wirklich braucht oder lieber mehr Stimmen fiir eine Melodie
verwenden méchte.

Obwohl die Moglichkeiten des Amiga in dieser Hinsicht recht eingeschrinkt sind, kénnen
Sie mit der passenden Software zumindest die Grundbegriffe der elektronischen Musik-
erzeugung kennenlernen. Das Programm Aegis Sonix zum Beispiel bietet am Bildschirm
einige Regler und Einstellmdglichkeiten, die jedem, der schon einmal mit einem
professionellen Synthesizer gearbeitet hat, vertraut sein werden. Wenn auch die
Klangqualitit des Amiga hochsten Anspriichen nicht geniigen wird, konnen Sie doch eine
Menge damit lernen.
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15.6 Sprachsynthese

Eine akustische Fihigkeit des Amiga darf man auf keinen Fall vergessen: die
Sprachausgabe. Der Amiga 2000 (beziehungsweise sein Vorginger, der Amiga 1000)
diirfte so ziemlich der erste Computer sein, der ohne zusitzliche Software und Hardware
sofort sprechen konnte. Die Hard- und Software, die zur Sprachsynthese bendtigt wird, ist
im Amiga beziehungsweise im Betriebssystem »fest eingebaut«. Sprachsynthese kann
deshalb in jedem Programm eingesetzt werden und ist problemlos zu programmieren. In
der simpelsten Form iibergibt man einfach einen ganz normalen Text an eine bestimmte
System-Routine, die ihn daraufhin in akustischer Form ausgibt.

Die Aussprache kann man zusitzlich in verschiedenster Form beeinflussen. Die Stimmlage
kann gedndert werden. Der Amiga kann entweder im tiefen Bal oder mit einer hellen
Frauenstimme sprechen. Die Geschwindigkeit der Sprache kann innerhalb weiter Grenzen
geidndert werden — sogar in viel weiteren Grenzen als sinnvoll ist. Und schlieBlich kann der
Amiga entweder sehr ausdrucksvoll, mit betonten Wortern und Satzzeichen oder so
monoton sprechen, wie es sich fiir einen Computer gehort.

So lesen Sie es zumindest in der Dokumentation des Amiga. Wenn Sie schon ein wenig mit
dem Programm Say herumgespielt haben, das einen direkten Zugriff auf die Sprach-
synthesefihigkeiten des Amiga bietet, werden Sie schon wissen, dal die Sache nicht ganz
so leicht ist — zumindest wenn Sie wirklich verstindliche Sprache erzeugen wollen. Die
Umsetzung von Buchstaben in zusammenhéngend ausgesprochene Wortern und Sitze ist
nidmlich eine sehr komplexe Aufgabe, die durch viele Ausnahmeregeln erschwert wird.
Uberlegen Sie sich doch zum Beispiel einmal, wieviele verschiedene Moglichkeiten es
gibt, einen Vokal wie i auszusprechen. Dieser eine Buchstabe kann vollig verschieden aus-
gesprochen werden, je nachdem, welche anderen Buchstaben sich in seiner
»Nachbarschaft« befinden. Konsonanten und Wortbetonungen sind — zumindest fiir einen
Computer — fast noch schwieriger zu handhaben.

Gliicklicherweise kann man auch »eine Ebene tiefer« ansetzen. Die Sprachsynthese-
Software des Amiga kann nicht nur Klartext aussprechen, sondern auf Wunsch auch
»Phoneme«. Phoneme kennt jeder, der schon einmal in ein Worterbuch geschaut hat. Es
sind die Zeichen, mit denen die Aussprache von Wortern beschrieben wird. Phoneme sind
die »Urbausteine« der Sprache, elementare Silben und Laute, aus denen man jedes Wort
(fast) jeder Sprache zusammensetzen kann.

Mit etwas Miihe — das heiBt, bei manchen Wortern miissen Sie die Phonemschreibweise im
Worterbuch nachschauen — kann man den Amiga auch dazu bringen, deutsche Sitze
auszusprechen. Ein unverkennbarer (amerikanischer) Computer-Akzent bleibt allerdings.
Trotzdem ist die Sprachausgabe fiir viele Anwendungszwecke — zum Beispiel fiir
Fehlermeldungen oder zum Erschrecken von Freunden — recht brauchbar. Auch ohne auf
den Bildschirm zu schauen, kann einem ein Programm auf diese Weise mehr
Informationen mitteilen als mit einem kurzen Piepston, der sonst fiir solche Zwecke
verwendet wird.
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15.7 MIDI

Wie es inzwischen scheinbar schon guter Ton bei neuen Computern zu werden scheint, ist
der Amiga natiirlich auch fiir die Kommunikation mit MIDI-Geriten vorbereitet. MIDI (=
Musical Instruments Digital Interface) ist der wohl wichtigste Standard fiir die Verbindung
digitaler Musikinstrumente, wie Synthesizer und Keyboards. Hierzu bendtigt man ein
kleines Kistchen namens MIDI-Interface, das an den seriellen Ausgang des Amiga
angeschlossen wird und die Signale des Amiga dem MIDI-Standard anpaft. Dann braucht
man »nur noch« einen guten Synthesizer und ein MIDI-fihiges Keyboard.

Wem also die Klangqualitit seines Amiga auch dann noch nicht ausreicht, wenn er ihn an
seine Stereoanlage angeschlossen hat, der sollte sich die Anschaffung des MIDI-Interfaces
und der entsprechenden MIDI-Gerite iiberlegen.

Man mag sich nun vielleicht fragen, wozu der Computer iiberhaupt noch gut ist, wenn die
Musik auf einer separaten Tastatur eingegeben und auf einem Synthesizer erzeugt wird.
Die Antwort darauf ist wieder einmal mehr bei der Software zu finden. Es ist nidmlich
wesentlich komfortabler, Musik auf einem Computer zu entwickeln als auf einem Blatt
Papier. Dies wird noch deutlicher, wenn Musik mit noch mehr als nur vier Stimmen erzeugt
werden soll und die Bedienung eines leistungsfihigen (und komplizierten) Synthesizers
durch den Musiker nétig wird.

Man konnte den Amiga deshalb sehr sinnvoll als Oberaufseher in einem System MIDI-
fihiger Komponenten einsetzen. Auf seinem Bildschirm bekommt man einen Uberblick
iiber die verschiedenen Vorginge und Verbindungen gezeigt, man komponiert aber auch
gleichzeitig auf dem Computer und entwickelt neue Klinge. Die Klangformen, Hiillkurven
und Noten kann man sich natiirlich direkt auf dem Amiga probeweise anhoren. »Gespielt«
werden die Melodien dann aber auf einem Synthesizer, zu dem man die dazu ndotigen
Informationen iiber MIDI-Kabel schickt. Mit einem speziellen Keyboard kann man aber
auch »direkt« den Synthesizer bedienen, ohne die Noten dazu erst in den Amiga eingeben
zu miissen. Nur die Klangformen und Hiillkurven werden in diesem Fall vom Amiga
geliefert. Das Programm Deluxe Music Construction Set der Firma Electronic Arts bietet
zum Beispiel exakt diese Moglichkeiten!
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16 Eine Handvoll Chips

In diesem Kapitel werden wir noch ein wenig tiefer in die »Innenwelt« des Amiga
einsteigen. Nachdem Sie in den letzten beiden Kapiteln schon Grundsitzliches zu den
Themen Grafik und Sound auf dem Amiga erfahren haben, werden Sie nun einige wichtige
Chips der Amiga-Hardware etwas néher kennenlernen. Keine Angst: Sie benétigen diese
Informationen nicht zur Arbeit mit dem Amiga. Gliicklicherweise gibt es heute fast keine
Computer mehr, iiber deren Hardware oder Systemsoftware man detailliert Bescheid wissen
mubB, um damit umgehen zu kénnen.

In diesem Kapitel geht es vor allem um die speziellen Chips, die — mehr als alle anderen
Komponenten des Amiga-Systems — den Amiga 2000 zum »Amiga« machen. Diese Chips
geben dem Amiga 2000 einen GroBteil seiner besonderen Fihigkeiten. Sie tragen die
Namen »Paula«, »Denise« und »Agnus«. Diese liebevollen Bezeichnungen fiir kleine
schwarze Chips mit stacheligen Beinen lassen erahnen, wie sie den Entwicklern am Herzen
liegen.

16.1 Die CPU - Herr im Hause Amiga

Objektiv betrachtet ist sicherlich die sogenannte »CPU« (Central Processing Unit oder auf
gut deutsch Zentraleinheit) der wichtigste Chip im Innern des Amiga 500, wenn auch die
anderen Chips spektakuldrer sind. Die CPU ist der Chip in jedem Computer, der den
Lowenanteil der Arbeit zu leisten hat. Es ist dieser Chip, der Programme wirklich ausfiihrt
— also zum Beispiel rechnet und Entscheidungen trifft. Man konnte die CPU auch als das
»Herz des Computers« bezeichnen.

Die CPU des Amiga ist der 16/32-Bit-Prozessor M68000 der Firma Motorola. Er wird auch
in anderen Computern dieser Preisklasse sowie in professionellen Systemen fiir 30 000 DM
und mehr eingesetzt. Die Bezeichnung 16/32-Bit-Prozessor kommt daher, da man sich
nicht dariiber einig werden kann, nach welchen Kriterien man einen Prozessor in welche
Kategorie einordnet. Typischerweise ist es so, daf Prozessoren, die jeweils 8 Bit in einem
Arbeitsschritt verarbeiten konnen (zum Beispiel zwei 8-Bit-Zahlen addieren kénnen) 8-Bit-
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Prozessoren heiBen. Der 6502 im Apple //e und im Commodore C64 fallen zum Beispiel in
diese Kategorie. Prozessoren, die in einem Schritt 16 oder 32 Bit verarbeiten konnen,
heiBen entsprechend 16- oder 32-Bit-Prozessoren. Ein anderes Kriterium ist aber auch,
wieviele Bits in einem Schritt aus dem Speicher gelesen oder in ihm abgelegt werden
kénnen. Der M68000 erfiillt bei einigen dieser Kriterien die Bedingungen fiir einen 32-Bit-
Prozessor und bei anderen nur die fiir einen 16-Bit-Prozessor. (Ein Nachfolgemodell des
68000, der 68020 ist in jeder Hinsicht ein echter 32-Bit-Chip. Er wird unter anderem im
Apple Macintosh II eingesetzt und kann auch im Amiga 2000 verwendet werden.)

Kommen wir nun aber zu den drei Spezial-Chips. Bei ihnen handelt es sich um sogenannte
»Custom-Chips«, das heiBt, sie wurden speziell fiir einen Computer-Hersteller (in diesem
Falle Commodore beziehungsweise Amiga) entwickelt und werden auch nur fiir ihn
hergestellt. Die meisten anderen Chips, die Sie im Amiga 2000 finden werden, sind
Standard-Bauteile, die jeder Kunde dem Chip-Hersteller abkaufen und dann in seinen
eigenen Produkten verwenden kann. Standard-Chips sind fast immer billiger als Custom-
Chips, weil sie iiblicherweise in groferen Stiickzahlen verkauft werden. Sie stellen
andererseits aber auch immer einen KompromiB zwischen den Wiinschen vieler Anwender
dar. Fiir wirklich einzigartige Moglichkeiten oder besonders hohe Leistungen bendtigt man
deshalb Custom-Chips.

16.2 Teamwork

Die Hardware des Amiga betreibt echtes Teamwork. Die drei Zusatz-Chips »Agnusc,
»Paula« und »Denise« arbeiten unabhingig von der CPU und gleichzeitig mit. Das ist eine
Behauptung, die Sie vielleicht schon einmal gehort haben, deren Bedeutung aber nicht
immer sofort klar ist. Der Vorteil, den dieses Arbeitsprinzip mit sich bringt, ist auch nicht
ganz so leicht zu erklédren, weshalb ich etwas weiter ausholen werde.

16.2.1 Koprozessoren

Es gibt viele Computer, die alle anfallenden Arbeiten der CPU iiberlassen. Die CPU muB
Grafikdarstellungen, Musik, Berechnungen und natiirlich auch die Ein- und Ausgabe
iibernehmen. Da alle Arbeiten aber von einem Prozessor iibernommen werden, miissen
diese Tatigkeiten hintereinander ausgefiihrt werden. Jede dieser Aufgaben hilt die CPU
also eine Weile von den anderen Aufgaben ab.

Die Spezial-Chips des Amiga nehmen nun dem Hauptprozessor Arbeit ab.
Grafikdarstellungen, Sounderzeugung und noch andere Arbeiten werden durch die drei
Chips erledigt. Der Prozessor hat dann zwar immer noch etwas — aber nicht mehr sehr viel
mit diesen Aufgaben zu tun. Um diese Verlagerung von Aufgaben moglichst effektiv zu
gestalten, konnen manche Spezial-Chips ihre Arbeit gleichzeitig mit der CPU erledigen. Es
handelt sich dann um sogenannte »Koprozessoren«, die vollig unabhdngig von der CPU
ihrer Arbeit nachgehen. Die CPU bleibt natiirlich immer noch »Herr im Hause Amiga«,
gibt aber — wie ein guter Manager — »niedere Aufgaben« an ihre Mitarbeiter weiter und
wendet sich dann anderen Dingen zu.

Man muB sich das so vorstellen, daB die CPU eine Aufgabe vorbereitet und den
Koprozessor mit allen ndtigen Informationen dariiber versorgt. Dann sagt sie dem
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Koprozessor, dal er mit der Arbeit beginnen soll und kiimmert sich um andere Dinge.
Wihrenddessen wird auch der Koprozessor titig und erledigt die ihm aufgetragene Arbeit.
Wenn er damit fertig ist, signalisiert er das der CPU (mit einem sogenannten Interrupt) und
kann wieder neu mit Arbeit versorgt werden oder eine Pause einlegen (auch Chips
brauchen mal eine Pause). Statt sich vom Koprozessor die Beendigung einer Arbeit
mitteilen zu lassen, kann die CPU aber auch »zwischendurch immer mal wieder
nachschauen«, ob der Koprozessor schon mit seiner Arbeit fertig ist und gegebenenfalls
darauf reagieren. (Der Computerfachmann nennt diesen Vorgang des regelmiBigen
Nachschauens iibrigens »Polling«.)

16.2.2 DMA

Bei einer solchen Konfiguration aus CPU und Koprozessoren tritt oft nur ein Problem auf.
Sowohl die CPU wie auch die Koprozessoren besitzen iiblicherweise nur sehr wenig
eigenen Speicherplatz, die sogenannten »Register«. Fiir groBere Aufgaben bendtigen sie
deshalb den RAM-Speicher, der ungleich mehr Daten fassen kann. In vielen Computern
gibt es Koprozessoren und andere Hilfs-Chips, die Daten nicht selbst aus dem Speicher
holen oder dort hinterlegen kénnen, sondern dazu immer die CPU bendtigen, weil diese als
einziger Chip an den Speicher angeschlossen ist. Immer, wenn solche »unselbstindigen«
Chips Daten brauchen oder im Speicher ablegen wollen, miissen Sie die CPU von ihren
eigentlichen Aufgaben abhalten und sie als »Datenschaufel« miBbrauchen. Ein paralleles
Arbeiten, das nétig ist um einen Zusatz-Chip so richtig auszunutzen, ist also nur so lange
moglich, wie der Speicher nicht bendtigt wird.

Auf dem Amiga ist das anders! Hier sind ndmlich auch die Koprozessoren selbst an den
Speicher angeschlossen. Das entsprechende Arbeitsprinzip heifit »DMA« (fiir direct
memory access oder auf deutsch direkter Speicherzugriff). Von Chips, die von selbst auf
den Speicher zugreifen konnen, spricht man deshalb auch als DMA-Chips. Auf den
Speicher des Amiga kann man iiber insgesamt 25 Wege oder »Kanile« zugreifen. Einige
dieser DMA-Kanile nutzen auch die Spezial-Chips, andere sind fiir kiinftige
Erweiterungen noch frei.

DMA ist ein recht fortschrittliches und teures Konzept, das erst vor relativ kurzer Zeit
Eingang in preiswerte Computer gefunden hat. Es ist fiir viele Anwendungen niitzlich.
Neben Aufgaben wie Grafik und Klangerzeugung — die DMA benétigen, weil bei diesen
Vorgingen Daten aus dem Speicher gelesen und in Bilder und Téne umgewandelt werden
miissen — gibt es noch eine Reihe anderer Anwendungen fiir DMA. Dazu gehéren vor
allem auch die Ein- und Ausgabe von Daten an Peripheriegeridte wie Bildschirm, Drucker
und so weiter.

Die DMA-Chips des Amiga nehmen dem Hauptprozessor aber nicht nur Arbeit ab. Sie
konnen die ihnen iibertragenen Arbeiten auch viel schneller erledigen als der
Hauptprozessor das iiberhaupt konnte. Die CPU ist schlieBlich nicht speziell fiir
Grafikanwendungen oder fiir das Hin- und Herschieben von Daten im Speicher gebaut
worden — wie die Spezial-Chips es sind.

16.2.3 Probleme und Lisungen

Obwohl die Spezial-Chips die CPU nicht fiir den Speicherzugriff benétigen, tritt trotzdem
ein Engpal beim »Eingang in den Speicher« auf. Die Chips und der Prozessor konnen
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normalerweise namlich nicht gleichzeitig auf den Speicher zugreifen. Dieser kann nimlich
immer nur mit einem anderen Bauteil zur gleichen Zeit kommunizieren. Es gibt zwar
besondere Speicher, die mit zwei oder mehr anderen Chips gleichzeitig Daten austauschen
kénnen (dual ported RAMs), diese sind aber sehr viel teurer als die im Amiga verwendeten
Chips und fiir einen Personalcomputer wie den Amiga somit kaum geeignet.

Gliicklicherweise kann der Speicher jedoch mit viel hoherer Geschwindigkeit Daten
aufnehmen und abgeben, als die CPU dies kann. Diese Geschwindigkeit, mit der Chips
arbeiten konnen, nennt man ihre »Taktfrequenz« und ist gleich der Anzahl von
»Taktzyklen, die in einer Sekunde durchlaufen werden. Die CPU des Amiga durchliuft in
jeder Sekunde circa 7,2 Millionen solcher Taktzyklen und hat somit eine Taktfrequenz von
7,2 MHz (Megahertz). In jedem Taktzyklus kann die CPU einen Arbeitsschritt
durchfiihren, also zum Beispiel ein Wort (16 Bit) Daten vom Speicher empfangen. Der
RAM-Speicher lduft aber mit einer Taktfrequenz von 14,4 MHz, hat also in der Sekunde
die doppelte Anzahl von Taktzyklen und kann deshalb doppelt so viele Daten in jeder
Zeiteinheit liefern als die CPU empfangen kann.

Diesen »Geschwindigkeitsvorsprung« des Speichers haben die Entwickler des Amiga
ausgenutzt, indem sie den RAM-Speicher nur jeden zweiten Takt mit der CPU
kommunizieren lassen. Alle anderen Takte werden auf die restlichen DMA-Chips verteilt.
Da diese den Speicher meist nicht so intensiv benétigen wie die CPU, kénnen so CPU und
Spezial-Chips ungestort voneinander und gleichzeitig ihrer Arbeit nachgehen.

Nur unter ganz besonderen Umstidnden bendtigen die Spezial-Chips mehr Taktzyklen des
Speichers. In diesen Fillen wird die CPU kurz angehalten, wenn Sie den Speicher zur
selben Zeit bendtigt wie ein anderer Chip und darf wieder weitermachen, wenn dieser Chip
den Speicher nicht mehr braucht. (»Kurz« heiit in diesem Fall wirklich extrem kurz. Es
handelt sich dabei um Zeitspannen, in denen kein Mensch reagieren oder auch nur etwas
von einer solchen Pause merken konnte.) Diese Fille, in denen die CPU gebremst wird,
kommen aber nur sehr selten vor. Wenn Sie zum Beispiel 32 verschiedene Farben
gleichzeitig am Bildschirm sehen wollen, bremst Denise (der Videochip) die CPU merklich
ab, weil er wesentlich mehr Daten aus dem Speicher holen muB, um die ganze
Farbenpracht darzustellen. Wenn Sie sich aber mit weniger Farben begniigen, iiben die
CPU und die Spezial-Chips friedliche Koexistenz — Gorbatschow 148t griiBen.

Damit sollten Sie jetzt zumindest einen ersten Eindruck vom internen Aufbau des Amiga
und der modernen arbeitsteiligen Zusammenarbeit seiner Komponenten erhalten haben.
Kommen wir nun zu den Chips im einzelnen.

16.3 Paula die Musikalische

Einer der drei Spezialchips des Amiga trigt den Namen »Paula«. Das ist nicht nur
irgendein Name, sondern leitet sich auf eine heute nicht mehr ganz nachvollziehbare Weise
aus den englischen Worten peripheral und audio ab, was schon andeutet, wofiir dieser
Chip zustindig ist. Er kontrolliert die Arbeit mit den Peripheriebausteinen und ist fiir die
Klangerzeugung zustindig. Und er kann noch mehr, denn er regelt die sogenannte
»Interruptverarbeitung«.
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16.3.1 Interrupts

Interrupts sind, wortlich iibersetzt, Unterbrechungen. Dieser Ausdruck bezieht sich meist
darauf, daB andere Chips oder externe Geriite die CPU in ihrer Arbeit unterbrechen, weil
irgendein Ereignis eingetreten ist, das die Aufmerksamkeit der CPU verlangt.
Koprozessoren senden zum Beispiel Interrupts an die CPU, wenn sie mit ihrer Arbeit fertig
sind, und Ein-/Ausgabe-Bausteine schicken Interrupts, wenn Daten bereitstehen und die
CPU entscheiden muB, was damit gemacht werden soll. Es gibt verschiedene Interrupts,
mit denen der CPU verschiedene Nachrichten geschickt werden kénnen. Zusétzlich stellen
die Chips, die Interrupts verursachen, meist aber auch noch weitere Informationen in
bestimmten Registern bereit, aus denen die CPU mehr iiber die ndheren Umstinde eines
Interrupts entnehmen kann.

Bei einem Interrupt wird der gesamte Zustand des gerade laufenden Programms schnapp-
schuBartig festgehalten und ein spezielles kleines Programm gestartet, das sich um die
Behandlung des Interrupts kiimmert. Der Fachmann nennt solche Programme »Interrupt-
Handler«. Ist der Interrupt-Handler fertig, wird das unterbrochene Programm wieder fort-
gesetzt, wobei zuvor der alte Programmzustand mit Hilfe des gespeicherten
Schnappschusses wiederhergestellt wird.

Verschiedene Arten von Interrupts besitzen zudem auch verschiedene Priorititen, die
besagen, wie wichtig die Unterbrechung ist. Es kann ja sein, daB gerade kein »normales
Programmc« lduft, wenn ein Interrupt eintritt, sondern ein Interrupt-Handler. Falls dieser
»wichtiger« ist als der neu eingetroffene Interrupt, darf er auf keinen Fall unterbrochen
werden. Genau dies ermdglichen die Prioritdten. Es gilt die Regel, daB Interrupts
niedrigerer Prioritit keine Interrupt-Handler von gleicher oder hoherer Prioritit
unterbrechen kénnen.

Der Paula-Chip hilft nun der CPU dabei, die Interrupts der verschiedenen System-
komponenten zu erkennen und richtig einzuordnen. Das AmigaDOS nutzt diese Interrupt-
verarbeitung auch aus, um das Multitasking zu erméglichen. Hierzu wird in regelméBigen
Abstinden ein spezieller Interrupt erzeugt, der dazu fiihrt, daB das gerade laufende
Programm unterbrochen wird. Nach dem Ende des entsprechenden Interrupt-Handlers wird
aber das unterbrochene Programm nicht wieder aufgenommen, sondern ein anderes, das
bislang in Wartestellung stand, wird aktiv. Kurz darauf erfolgt wieder ein Interrupt,
woraufhin das niichste Programm eine Weile arbeiten darf, bis es auch wieder unterbrochen
wird. Irgendwann einmal — je nachdem, wieviele Programme arbeiten wollen — ist auch das
zuerst unterbrochene Programm dann wieder »an der Reihe«.

Paula hilft der CPU in folgender Weise, Interrupts einfacher handhaben zu kdnnen: Sie
empfingt (noch vor der CPU) alle Interrupts der fiir Ein-/Ausgabe zustédndigen Chips und
der verschiedenen DMA-Chips und speichert alle Informationen dariiber in speziellen
Registern. In diesen Registern kann die CPU spiter nachschauen, was bei einer
»Unterbrechung« genau vorgefallen ist. Paula gliedert die vielen moglichen Interrupts
dabei zugleich auch in unterschiedliche Gruppen auf. Jede dieser Gruppen vereinigt
Interrupts dhnlicher Art und gleicher Prioritdt. Da Paula alle diese Vorarbeiten schon
leistet, bevor die CPU etwas von einem Interrupt erfahrt, braucht diese viel weniger Zeit,
um einen Interrupt einzuordnen und zu entscheiden, wie »angemessen« darauf zu reagieren
ist.
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16.3.2 Ein- und Ausgabe

Eine weitere Aufgabe des Paula-Chips ist der Kontakt zwischen AuBenwelt und System.
Paula betreut die Ein-/Ausgabe-Bausteine, mit deren Hilfe die verschiedenen Schnittstellen
angesteuert werden. Dazu gehoren die parallele, die serielle Schnittstelle, der AnschluB fiir
ein externes Diskettenlaufwerk und die beiden Maus-Anschliisse. Da8 Paula, also ein von
der CPU getrennter Chip, diese Aufgabe iibernimmt, bedeutet wieder eine Entlastung fiir
die CPU, die sich sonst selbst um diese Aufgaben kiimmern miiBte. Paula dient sozusagen
als Mittelsmann (Mittelsfrau?) zwischen dem eigentlichen Computer und den an den
verschiedenen Schnittstellen angeschlossenen externen Geréten.

16.3.3 Klangerzeugung

Auch die Klangerzeugung und Klangausgabe auf dem Amiga ist (nahezu) ausschlieflich
eine Sache des Paula-Chips. Die Schaltungen, die die Informationen iiber Form, Lautstirke
und Dauer eines Klangs in Spannungsschwankungen umsetzen, aus denen ein Lautsprecher
dann die Tone macht, befinden sich alle in Paula. Das Prinzip der elektronischen
Klangerzeugung auf dem Amiga wurde bereits in Kapitel 13 beschrieben.

16.4 Denise das Grafik-Wunder

Wiihrend Paula fiir die Klangerzeugung zustindig ist, erledigt der Custom-Chip Denise den
groften Teil der bei der Erzeugung von Bildern anfallenden Aufgaben. Der Name
»Denise« hat dhnlich mysterigse Urspriinge wie der Name Paula und stammt von der
Bezeichnung Display Encoder (zu deutsch etwa Bild-Kodierer) ab. Dieser Name deutet
schon darauf hin, da Denise hauptsichlich fiir die Erzeugung des Bildsignals zustindig
ist, das an den Monitor beziehungsweise Fernsehbildschirm geht. Beim eigentlichen
Aufbau des Bildes im RAM-Speicher ist ein anderer Chip behilflich, Agnus, der in einem
spéteren Abschnitt noch néiher beschrieben wird.

16.4.1 Grafik und Farbe

Wenn Sie sich noch einmal Kapitel 12 in das Gedéchtnis zuriickrufen, werden Sie sich
vielleicht daran erinnern, was eine Bitmap ist. In Form einer Bitmap werden im RAM-
Speicher die Bilder abgespeichert, die hinterher am Bildschirm erscheinen. Zu jedem
Punkt am Bildschirm enthélt die Bitmap die Information, welche Farbe dieser Punkt hat.
Denise enthilt die Schaltungen, die den Inhalt der Bitmap lesen und die Farbinformationen
in elektrische Signale umsetzen. Diese Signale gehen dann iiber das Monitorkabel zu Ihrem
Monitor und steuern dort den Elektronenstrahl, der das Bild auf die Bildrohre zeichnet.
Hierzu liest Denise die Informationen zu den einzelnen Bildpunkten in genau derselben
Reihenfolge aus der Bitmap im Speicher, in der auch der Elektronenstrahl die Bildpunkte
auf die Bildrohre zeichnet.

Das Prinzip, nach dem eine Bitmap aufgebaut ist und die Farben darin abgespeichert sind,
wurde bereits in Kapitel 12 beschrieben.
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16.4.2 Bewegung ins Bild!

Die eben beschriebene Umsetzung einer Bitmap in eine Bildschirm-Grafik ist statisch —
also unbeweglich. Wenn irgend etwas an dem Bild am Monitor gesindert werden soll, mu8
dafiir die Bitmap ge#éndert werden. Denise kennt aber auch noch zweierlei Arten bewegter
Grafiken. Zum einen kann der Hintergrund einer Grafik (das sogenannte Playfield) in
Wirklichkeit eine sehr groBe Fliche, groBer als der Bildschirm, sein, aus dem nur ein Teil
gezeigt wird. Dieser sichtbare Ausschnitt kann stufenlos und schnell iiber dem gesamten
Playfield verschoben werden. Die zweite Moglichkeit, Bewegung ins Bild zu bringen, sind
die sogenannten Sprites, kleine farbige Bilder, die sich »iiber« dem Playfield befinden und
sehr schnell, unabhingig von diesem, bewegt werden konnen. Sprites erfreuen sich auch
auf anderen Computern schon groBer Beliebtheit und lassen sich (gegenteilig lautenden
Meinungen zum Trotz) auch auflerhalb von Video-Spielen sinnvoll einsetzen. Auch der
Mauszeiger ist zum Beispiel ein Sprite.

Der Denise-Chip erkennt auBerdem noch Kollisionen verschiedener Sprites mit Teilen der
Hintergrundgrafik und mit anderen Sprites. Programme konnen diese Kollisionsabfrage
benutzen und eine entsprechende Reaktion darauf einleiten.

16.5 Agnus der Rechenkiinstler

»Agnus« ist eine Abkiirzung, die auf heute unerfindlichen Wegen aus »AdreBgenerator«
entstanden ist. Agnus beinhaltet aber noch mehr als nur diesen AdreBgenerator. Weitere
wichtige Bestandteile dieses Chips sind der »Blitter« und der »Coppers, iiber die Sie in
diesem Abschnitt noch mehr erfahren werden.

16.5.1 Was ist ein Adrefigenerator?

Ein Hauptbestandteil des Agnus-Chips ist ein groBer AdreBgenerator. Die Custom-Chips
des Amiga haben ja unabhingig von der CPU direkten Zugriff auf den RAM-Speicher.
Dazu benétigen diese Chips jedoch sogenannte »AdreBgeneratoren« und DMA-Kanile.
Uber DMA-Kanile wird der Zugriff auf den RAM-Speicher abgewickelt. Ein
AdreBgenerator wandelt die Signale eines Chips in vollstéindige Speicheradressen um oder
ordnet bestimmte Speicheradressen einzelnen Registern in den Chips zu. Man kann sich
das so vorstellen, da von einem Haus statt der Postanschrift nur die Beschreibung »erste
StraBe nach dem Ortseingang und dann drittes Haus auf der linken Seite« bekannt ist. Ein
AdreBgenerator wiirde daraus dann »Schillerstrae 12, 4783 Klotzhausen« machen,

Keiner der beiden anderen Chips enthilt jedoch alle DMA-Kanile oder AdreBgeneratoren.
Alle Speicherzugriffe laufen deshalb iiber Agnus und werden von ihm kontrolliert und
koordiniert. Insgesamt hat Agnus 25 DMA-Kanile, iiber die 25 verschiedene Geriite ohne
Beihilfe der CPU Daten in den Speicher schreiben oder aus ihm lesen kénnen.

16.5.2 Der Blitter

Eine der wichtigsten Vorgaben bei der Konstruktion des Amiga war es, eine méglichst
schnelle Erzeugung und Anderung von Grafiken zu ermdglichen. Insbesondere sollten
ohne viel Aufwand »animierte« bewegte Grafiken moglich sein. Zum Teil werden diese
Aufgaben von Denise erledigt. Sprites ermdglichen zum Beispiel sehr schnelle
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Bewegungen auf dem Bildschirm. Sprites sind von ihren Moglichkeiten her aber auch sehr
eingeschrinkt (diese Einschriankungen wurden in Kapitel 12 ausfiihrlich beschrieben). Fiir
aufwendigere Effekte muB deshalb die Bitmap, die einem Bild zugrunde liegt, gedndert
werden. Im Gegensatz zur Anderung von Sprites miissen zur Anderung der Hintergrund-
Bitmap eines Bildes groBe Mengen von Daten blitzschnell im Speicher verschoben werden.
Dies ist die Spezialitit des »Blitters«, eines relativ selbsténdigen Prozessors innerhalb von
Agnus.

Der Name »Blitter« hat schon eine recht lange Tradition und beruht auf der Prozedur
»BitBlt« (bit block transfer), die es auf einem &lteren Computer der Firma XEROX gab.
Diese Prozedur war fiir das schnelle Verschieben »rechteckiger« Bereiche in einer Bitmap
zustéindig. Und da die fiir den Amiga entwickelte Hardware-Einheit innerhalb von Agnus
genau dasselbe tut, lag es nahe, diesen Namen zu verwenden. Jay Miner, der Designer der
drei Amiga-Chips, ist in dieser Hinsicht anderer Meinung. Der Blitter des Amiga kann
auch wirklich einiges mehr, als nur Daten hin- und herzuschieben. Jay Miner nennt ihn
deshalb Bimmer fiir Bit Image Manipulator (zu deutsch etwa Bit-Bild-Manipulierer). Dies
soll andeuten, daB dieser Prozessor nicht nur Daten durch den Speicher schaufeln, sondern
zugleich komplexe Operationen damit durchfiihren kann,

Der Blitter hat in vielen Grafik-intensiven Programmen eine ganze Reihe von Aufgaben zu
iibernehmen. Die erste davon ist das schnelle Fiillen von Flichen (wie es zum Beispiel
Graphicraft und Deluxe Paint demonstrieren). Der Blitter kann Flichen mit einer
Geschwindigkeit von einer Million Bildpunkten pro Sekunde fiillen. Mit derselben
Geschwindigkeit kann er auch gerade Linien ziehen. Beide Fihigkeiten verkniipft er
iibrigens auch sehr geschickt. Um eine bestimmte Fliche auf dem Bildschirm zu fiillen,
mufl diese durch mindestens eine diinne Linie in einer anderen Farbe begrenzt sein.
Programme zeichnen polygonformige Flichen (zum Beispiel auch Rechtecke) deshalb,
indem Sie den Blitter blitzschnell die Seiten des Polygons ziehen lassen und dann das
Innere wieder durch den Blitter fiillen lassen. Dieser Vorgang lduft so schnell ab, daB die
Fliche scheinbar schlagartig auf dem Bildschirm erscheint.

Wichtigste Aufgabe des Blitters ist aber die Bewegung von Objekten auf dem Bildschirm.
Sinnigerweise heiBen diese Objekte dann auch Blitter Objects (BOBs). Der Blitter kann
extrem schnell (so schnell, wie es die Speicherchips iiberhaupt nur kénnen) Daten im
Speicher von einem Ort zu einem anderen bewegen. Um BOBs als eine Art eigenstdndiger
Bilder »iiber der Hintergrundgrafik« zu bewegen, werden diese mit Hilfe des Blitter direkt
in die Bitmap des Hintergrundbildes hineinkopiert. Vorher wird (ebenfalls mit dem Blitter)
der alte Inhalt der Bitmap in einem Puffer gesichert. Wird das BOB dann bewegt, so wird
diese gesicherte Kopie des alten Inhalts in die Bitmap zuriickkopiert, der Inhalt des
Hintergrundbildes an der neuen Position des BOBs gesichert, und dann das BOB an der
neuen Stelle gezeichnet. Fiir diese verschiedenen Aktionen wird zwar auch viel geschickt
programmierte Software benotigt, den Lowenanteil der Arbeit erledigt jedoch der Blitter —
weshalb die BOBs ihren Namen zu Recht tragen.

Solche Datenverschiebungen kénnte die CPU auch iibernehmen — aber bei weitem nicht so
schnell wie der Blitter. Eine CPU wie die M68000 kann Speicherbewegungen nimlich nur
mit ganzen Gruppen von Bytes (zu 8 Bit) und Wortern (zu 16 Bit) effizient und schnell
durchfithren (der Blitter ist allerdings auch bei solchen Gruppen schneller). Um ein
unregelméBig geformtes Objekt auf dem Bildschirm zu bewegen, muB man beliebige
Héppchen von Wortern und Bytes — unter Umstiinden sogar einzelne Bits — bewegen. Der
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Blitter kann Daten beliebiger Linge und an beliebigen Bit-Positionen im Speicher lesen
und wieder hineinschreiben, ohne daB dies GeschwindigkeitseinbuBen mit sich bringen
wiirde. Die CPU wiirde bei Daten dieser Art sehr langsam werden.

Und weil der Blitter das Datenschaufeln so viel besser kann als die CPU, darf er dabei die
CPU und alle anderen Chips auch vom Speicher »abschneiden«. (Dieses unhéfliche
Verhalten des Blitters kann man allerdings auch abschalten.) Dadurch kann er dann Daten
so schnell im Speicher hin- und herschieben wie die Speicherchips dazu iiberhaupt fihig
sind. (Ansonsten miiBte er sich ja den Speicher mit der CPU teilen, wie oben beschrieben,
und wiirde nur die halbe Speichergeschwindigkeit nutzen kénnen.) Das fiihrt dazu, daB die
CPU auf neue Daten aus dem Speicher warten muB, bis der Blitter fertig ist. Fiir Sie als
Anwender oder Programmierer bedeutet das aber keine GeschwindigkeitseinbuBe, wegen
der man vom Gebrauch des Blitters absehen sollte. Immer, wenn der Blitter die CPU vom
Speicher abschneidet, erledigt er Aufgaben, die die CPU in derselben Zeit sowieso nicht
schaffen wiirde!

Der Blitter des Amiga kann — im Gegensatz zu Blittern in anderen Computern — aber nicht
nur Bereiche in einer Bitmap verschieben. Er kann bei diesem Verschiebevorgang auch
Daten aus bis zu drei verschiedenen Quellen logisch miteinander kombinieren und die
Ergebnisse dieser logischen Verkniipfung zuriick in den Speicher schreiben. (Diese drei
Quellen konnen verschiedene Bitmaps oder verschiedene Gebiete innerhalb einer Bitmap
sein.) Erst das ermoglicht auch die Verschiebung véllig unregelmiBig geformter Fliichen.

16.5.3 Der Copper

»Copper« ist eine Abkiirzung fiir »Co-Processor«. Auch der Blitter ist natiirlich ein
Koprozessor, wie Sie gerade erfahren haben — aber fiir den Copper hatte man wohl keinen
besseren Namen zur Hand. Der Copper ist allerdings ein ganz besonderer Koprozessor. Er
ist ndmlich an den Elektronen-Strahl gekoppelt, mit dem das Bild im Monitor gezeichnet
wird und arbeitet zu diesem Zweck eng mit Denise zusammen.

Der Copper kontrolliert, wihrend ein Bild auf den Bildschirm gezeichnet wird, permanent,
wo sich der Elektronenstrahl gerade befindet (in welcher Zeile und Spalte des Bildes). Der
Programmierer kann ihm befehlen, auf eine bestimmte Position zu warten, und kann bei
Erreichen dieser Position Befehle an die anderen Chips schicken (indem er bestimmte
Werte in die Register dieser Chips schreibt). Dadurch ergeben sich erstaunliche
Mbglichkeiten. Die Register des Chips Denise bestimmen ja zum Beispiel, welches Bild
auf dem Bildschirm erscheint, welche Farben dafiir zur Verfiigung stehen und so weiter.
Indem der Copper diese Register dndert, wenn der Elektronenstrahl auf halber Hohe des
Bildes ist, kann er zum Beispiel die Farbpalette indern. Dadurch kénnen zum Beispiel in
der oberen Hilfte des Bildes andere Farben als in der unteren verwendet werden.

Im Extremfall kann man den Copper aber nicht nur die Farbpalette, sondern alle
Eigenschaften des Bildschirms — einschlieBlich des angezeigten Bildes — »mittendrin«
dndern lassen. Das fiilhrt dann zu den Screens, die Sie ja schon im ersten Buchteil
kennengelernt haben. Screens, eine Art virtuelle Bildschirme, erlauben es, die Ausgaben
mehrerer Programme am Bildschirm zu betrachten, die vollig unterschiedliche
Anforderungen an Bildschirmfarben und die Bildauflésung stellen. Als geschickter
Programmierer kann man aber noch eine Menge anderer Tricks mit dem Copper anstellen,
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die Sie zweifellos schon in einigen Grafik-Programmen gesehen haben — ohne natiirlich zu
wissen, daB der Copper dafiir zustindig ist.

16.6 Begriffsver- und -entwirrungen

Vielleicht ging es Ihnen in diesem Kapitel wie mir, als ich das erste Mal etwas iiber die
Spezial-Chips des Amiga las und Sie leiden nun unter extremer Begriffsverwirrung. Ich
hoffe, diese aber zum AbschluB dieses Kapitels noch etwas »entwirren« zu konnen. Vor
allem mdochte ich zwei Begriffe kliren, die immer wieder verwendet werden, »Chip« und
»Prozessor«.

Vielen  diirfte im Moment nicht ganz klar sein, was denn nun ein Chip ist und wo die
Koprozessoren des Amiga liegen. In der Berichterstattung iiber den Amiga in der
Computer-Presse geht es meist auch wild durcheinander. Da ist von drei oder vier Custom-
Chips die Rede: von Denise, Agnus (oder Agnes), von Paula, dem Blitter und dem Copper.
Manchmal wurden der Blitter und der Copper als Chips bezeichnet und Denise und Agnus
als Koprozessoren, und manchmal war es umgekehrt. In Wirklichkeit ist aber (hoffentlich)
alles ganz einfach.

Paula, Denise und Agnus sind drei Chips im Innern des Amiga. Sie arbeiten aber so eng
zusammen, daf sie eigentlich ein groles elektronisches Bauteil bilden und man sie deshalb
am besten auf einem Chip zusammenfassen miiite. Im Moment ist die Chip-Technologie
aber noch nicht so weit, daB man einigermaBlen preiswert einen so grofen Chip bauen
konnte. Aus rein praktischen Erwigungen sind die fiir den Amiga benétigten grafischen
und akustischen Funktionen deshalb auf drei getrennte Bausteine (Chips) verteilt worden.

Innerhalb der groBen Funktionseinheit des Superchips, den Denise, Paula und Agnus
zusammen bilden, existieren einzelne Untereinheiten, die sich um ganz spezielle
Funktionen kiimmern. Die Ansteuerung von externen Geriten, die Erzeugung eines
Videobildes und die Manipulation einzelner Bits im Speicher sind zum Beispiel solche
Funktionen, die von jeweils einer Untereinheit innerhalb des Superchips erledigt werden.
Diese Untereinheiten nennen wir Prozessoren. Ein Prozessor ist eine logische
Funktionseinheit, wahrend ein Chip eine physikalische, greifbare Einheit ist (eben ein
kleiner, schwarzer Klotz mit vielen Metallbeinchen).

Ein Prozessor kann komplett innerhalb eines der drei Chips liegen, kann sich aber auch aus
Komponenten zusammensetzen, die auf mehrere Chips verteilt sind. Den Speicherzugriff
fiir alle Aufgaben der verschiedenen Prozessoren erledigt zum Beispiel immer Agnus.
Keine der anderen Funktionseinheiten in den anderen beiden Chips ist deshalb komplett
ohne den AdreBgenerator in Agnus. Deshalb kann man eigentlich von keinem der
Prozessoren, die oben besprochen wurden, sagen, daB er in einem Chip liegt.

Nur der Einfachheit halber spricht man oft davon, daB ein Prozessor in dem Chip liegt, der
die »wesentlichen« Teile des Prozessors enthilt. Denise wird deshalb nicht rur als Video-
Chip, sondern manchmal auch als Video-Prozessor bezeichnet,

»Andersherum« konnen aber theoretisch durchaus mehrere Prozessoren innerhalb eines
Chips liegen. Dies ist zum Beispiel beim Blitter und beim Copper der Fall, die sich im
wesentlichen komplett in Agnus befinden. Wie Sie sehen, haben Chips und Prozessoren
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zwar viel miteinander zu tun, sind aber nicht identisch. Es sind Begriffe, die sich auf sehr
unterschiedliche Eigenschaften beziehen. (Auch ein Mikroprozessor muB} nicht auf einem
Mikrochip liegen und ein Chip, den man als Mikroprozessor bezeichnet, kann mehrere
verschiedene Prozessoren enthalten.)

Damit ist die Aufzdhlung der pingeligen Hardware-Details dann aber auch endgiiltig
abgeschlossen. Ich hoffe, dem Leser in diesem Kapitel zumindest einen kleinen Eindruck
von der Komplexitit und Vielseitigkeit der Amiga-Hardware vermittelt zu haben, ohne
dabei allzuviel Vorwissen vorausgesetzt zu haben.

16.7 Was bringt’s ?

Nach dieser Flut von Details wird sich der Leser nun aber vielleicht fragen, was der ganze
Aufwand denn nun wirklich bringt, beziehungsweise was der Amiga kann, was andere
Computer, zum Beispiel der Atari ST, nicht kénnen. Einen ungefihren Eindruck davon
vermitteln vielleicht schon einige der Fotos in diesem Buch.

Gerade die Vielzahl der moglichen Farben — bei gleichzeitig hoher Bildschirmauflésung —
148t den Amiga in Bereiche vordringen, die bisher professionellen (und teuren) Systemen
vorbehalten waren. Bei reinen Schwarzwei-Bildern zum Beispiel wird schon fast Fernseh-
qualitdt erreicht und selbst Farbbilder wirken erstaunlich plastisch und natiirlich — wenn
auch etwas grobkornig.

Hinzu kommt die Flexibilitit der Amiga-Grafik-Architektur. Man kann einfache Grafik-
oder Text-Bildschirme mit wenig Programm- und Speicheraufwand erstellen. Wahlweise
kann man aber auch mit groBerem Speicheraufwand — aber immer noch geringem
Programmaufwand — sehr leistungsfihige Grafiksysteme erstellen. Und selbst bei diesen
hat der Amiga oft noch genug Reserven frei, um mehrere Programme gleichzeitig
bearbeiten zu kdnnen.
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Die Programmierung des Amiga 2000

17 Die Programmierung
des Amiga 2000

In den vorangegangenen Kapiteln haben Sie ja schon einen ungefihren Eindruck davon
bekommen, welche Moglichkeiten die Hardware des Amiga bietet. Falls der eine oder
andere unter den Lesern dadurch Appetit bekommen hat, auch einmal selbst ein wenig mit
diesen Moglichkeiten »herumzuspielen«, kann ihm vielleicht dieses und das nichste
Kapitel helfen. Ab jetzt geht es ndamlich um die Programmierung des Amiga 2000. Hierzu
werden Sie in diesem Kapitel zunichst einige allgemeine Erlduterungen zum Thema
Programmierung finden. Im néichsten Kapitel wird dann stichwortartig beschrieben, was
die Programmiersprache zu bieten hat, die jedem Amiga beiliegt: Amiga-Basic.

Amiga-Programmierung spielt sich aber nie »im leeren Raum« ab. Alle Amiga-Programme
nutzen intensiv die Systemsoftware, die sich auf der Workbench-Diskette befindet. Die
»Kunst der Amiga-Programmierung« besteht unter anderem auch darin, diese
»Bibliotheken« von Funktionen, die einem viel Arbeit abnehmen konnen, richtig zu
nutzen.

17.1 Architektur der Amiga-Software

Im Zusammenhang mit der Software eines Computers von »Architektur« zu reden, mag
vielleicht etwas hochtrabend klingen. In Wirklichkeit ist die Entstehung eines so
komplexen Gebildes, wie es die Systemsoftware des Amiga darstellt, ein mindestens
ebenso schwieriger und komplizierter Vorgang wie der Bau eines Hauses. Systemsoftware
muB deshalb sehr sorgfiltig geplant werden und verlangt ein reibungsloses
Zusammenspielen vieler Beteiligter. Auch die Teile des entstehenden Gebiudes miissen
nahtlos zusammenpassen und sich gegenseitig in genau berechneter Weise stiitzen.

Eine der groBten Stirken des Amiga liegt in diesem reibungslosen Zusammenspiel der
einzelnen Komponenten der Systemsoftware mit anderen Software-Komponenten und mit
den Hardware-Komponenten. So arbeiteten zum Beispiel von Anfang an die beiden Teams,
die die Hardware und die Software entwickelten, sehr eng zusammen und beeinfluBten sich
immer wieder gegenseitig. Dies beschleunigte nicht gerade die Entwicklung, garantiert
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jetzt aber ein recht effizientes Softwaregebéiude mit ideal aufeinander abgestimmten
Bestandteilen.

Die »Kunst der Amiga-Programmierung« besteht zu einem groBen Teil aus der geschickten
Nutzung der Systemsoftware. Diese stellt eine »Software-Bibliothek« dar, in der
Programme sich die Funktionen aussuchen konnen, die sie bendtigen — und somit nicht
noch einmal selbst realisieren brauchen. Sie, als Programmierer, brauchen also nicht »das
Rad ein zweites Mal erfinden«.

17.1.1 Grundrif der Amiga-Systemsoftware

Damit Sie vielleicht den folgenden Erlduterungen ein wenig besser folgen kdnnen, méchte
ich Thnen zunichst einmal den Grundrif der Amiga-Systemsoftware vorstellen. Sie haben
dann schon einmal einen ersten Uberblick iiber dieses Gebiude. Die folgende Abbildung
zeigt in schematischer Weise, wie die verschiedenen Komponenten dieser Systemsoftware
aufeinander aufbauen.

Benutzer

Hardware

Bild 17.1: Grundrif3 der Amiga-Systemsoftware

»Ganz unten« in diesem Bild liegt die Hardware. Sie bildet praktisch das Fundament, auf
dem die Software aufgebaut ist. Anders als bei simpleren Computern ist es bei
Programmen fiir den Amiga uniiblich, da Anwendungsprogramme direkt auf diese
Hardware zuriickgreifen. Das ist zwar moglich, denn die Hardware-Adressen und die
Bedeutung der Register der Custom-Chips gut dokumentiert, es ist aber viel komplizierter
als zum Beispiel auf einem Commodore 64 und auch gefihrlicher Der Amiga ist ndmlich
eine Multitasking-Maschine und wenn ein Programm nach seinem Willen die Custom-
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Chips manipuliert, versucht ein anderes vielleicht gleichzeitig etwas ganz anderes damit
anzustellen, ohne vom ersten Programm etwas zu wissen. Das bedeutet Chaos (und
abstiirzende Programme).

Benutzen diese Programme jedoch die Amiga-Systemsoftware, kann nichts passieren. Die
Systemsoftware kontrolliert den Zugriff auf die Hardware, spielt den Schiedsrichter
zwischen den konkurrierenden Programmen und paBt auf, daB ein Programm nicht einem
anderen in die Quere kommt. Das kann aber nur funktionieren, wenn diese Programme die
Systemsoftware nicht umgehen und hinter ihrem Riicken Unsinn anstellen — wie zum
Beispiel direkt auf die Hardware zuriickzugreifen.

Direkt iiber der Hardware liegen Exec und eine Reihe von Bibliotheken und sogenannten
»Gerite-Treibern«. Diese Schicht der Software hat direkten Zugriff auf die Hardware des
Amiga. Die ndchsthohere Schicht, die aus Intuition und Amiga-DOS besteht, benutzt so die
darunterliegende Schicht (Exec und die Bibliotheken), um die Hardware zu manipulieren.

Dariiber kommen dann die Programme, mit denen Sie als Anwender direkt zu tun haben.
Dazu gehoren sowohl das CLI und die Workbench, wie natiirlich auch alle anderen
Anwendungsprogramme (Malprogramme, Textverarbeitungsprogramme und so weiter).
Diese Programme benutzen vor allem Intuition, um mit Ihnen, dem Anwender, zu
kommunizieren und AmigaDOS, um mit der Hardware des Amiga umzugehen. Sie greifen
zum Teil aber auch noch auf Exec und die Bibliotheken zuriick. Uber die Schicht von
Workbench und CLI kommt dann keine weitere Software mehr, sondern direkt der
menschliche Benutzer des Amiga (also Sie selbst).

17.1.2 Exec

Die wichtigsten Komponenten der Hardware haben Sie ja in den vergangenen Kapiteln
schon kennengelernt. Der wichtigste Bestandteil der Amiga-Systemsoftware ist Exec. Exec
ist ein Paket von kleinen, sehr effizienten Routinen im ROM-Speicher des Amiga. Diese
Routinen werden von allen anderen Komponenten der Software andauernd benétigt. Sie
werden fiir eine Vielzahl von sehr elementaren Aufgaben bei der Verwaltung der ver-
schiedenen »System-Ressourcen« des Amiga bendtigt.

Listen

Exec bietet unter anderem Hilfsroutinen fiir die Verwaltung von Listen an. Solche Listen
werden von fast jedem Programm und auch von anderen Teilen der Systemsoftware
andauernd benttigt. In ihnen konnen beliebige Objekte, zum Beispiel Namen, Dateien,
Programme, Fenster und so weiter gesammelt und verwaltet werden.

Da die Listenverwaltung sich innerhalb von Exec befindet, ist sie sehr schnell (in
Maschinencode geschrieben) und steht jedem zur Verfiigung, der sie benétigt. (Exec
befindet sich ja immer im Speicher.) Andere Programme brauchen deshalb keine eigenen
Pakete zur Listenverwaltung zu beinhalten und kénnen dadurch kompakter werden.

Tasks

Eine besonders wichtige Sorte der »Objekte«, die Exec in Listen verwaltet, sind die Tasks,
die verschiedenen Programme im Amiga, die scheinbar alle gleichzeitig laufen. Exec
erzeugt und verwaltet solche Tasks, teilt ihnen Speicher und Rechenzeit auf der CPU zu
und zerstort sie auch wieder, wenn sie ihre Aufgabe erfiillt haben.
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Die Verteilung der CPU-Zeit (und anderer Ressourcen) auf die verschiedenen darum
konkurrierenden Tasks ist eine der Hauptaufgaben von Exec. Auch hierbei zdhlt vor allem
die Geschwindigkeit. Besonders der Wechsel von einem Task zu einem anderen muf} sehr
schnell vor sich gehen, da solche Wechsel jede Sekunde zigmal vorkommen kdnnen.

Nachrichten

Ebenfalls zur Task-Verwaltung gehort im weiteren Sinn auch der Nachrichten-
Mechanismus von Exec. Er dient zu einer reibungslosen Kommunikation zwischen
unterschiedlichen Tasks. Oft ist es ndmlich notig, daB verschiedene Tasks miteinander
kommunizieren, um zum Beispiel Daten auszutauschen oder um sich mitzuteilen, wann
wer mit welcher Aufgabe fertig ist. Dies ist nicht ganz so einfach, da kein Task vom
anderen weiB, in welchem Zustand sich dieser gerade befindet. Ein
Kommunikationsversuch zum falschen Zeitpunkt kann aber dazu fiihren, daB Daten
verlorengehen oder den empfangenden Task bei einer wichtigen Aufgabe storen.

Der Nachrichten-Mechanismus von Exec umgeht diese Schwierigkeiten und sorgt dafiir,
daB Tasks nur dann Meldungen empfangen, wenn sie dazu bereit sind. Exec weif} natiirlich
als einziger immer ganz genau, ob ein Task gerade bereit ist, eine Nachricht zu empfangen
oder nicht, da es die Tasks ja kontrolliert. Kann ein Task eine Nachricht nicht sofort
empfangen, legt Exec sie erst einmal in eine Warteschlange (eine Liste; siehe oben), aus
der sie der Task entnehmen kann, sobald er Zeit und Lust dazu hat. Keine Nachricht geht
bei diesem Mechanismus verloren.

Speicherverwaltung

Exec kiimmert sich zusitzlich auch noch um die Speicherverwaltung im Amiga. Es ist
naheliegend, einem iibergeordneten Paket wie Exec diese Aufgabe zu iiberlassen. Der
Speicher ist schlieBlich eine sehr »globale« Ressource des Amiga, die von allen
Programmen (Tasks) bendtigt wird. Wiirden die verschiedenen Tasks gleichzeitig und
unkontrolliert im Speicher herumfuhrwerken, wire ein Chaos unvermeidlich.

Wann immer ein Programm mehr Speicherplatz benétigt (zum Beispiel, weil ein Benutzer
eine neue Zeile in einem Textverarbeitungsprogramm eingegeben hat), kann es
zusdtzlichen Speicherplatz bei Exec anfordern. Exec sucht dann nach einem Stiick im
Speicher, das die passende GroBe hat und noch frei ist, reicht dieses dem anfragenden Task
und markiert es dann als belegt. Wihrenddessen werden alle anderen Programme
angehalten, damit sie nicht zur selben Zeit denselben Speicher anfordern kdnnen.

»Brave« Programme geben einen so angeforderten Speicherblock natiirlich auch sofort,
wenn sie ihn nicht mehr bendtigen, an Exec zuriick. Dieser freigewordene Speicher kann
dann anderen Programmen zugeteilt werden, die ihn vielleicht dringend brauchen.

17.1.3 Bibliotheken

Die wichtigste Aufgabe von Exec ist neben den Tasks aber wahrscheinlich die Verwaltung
von Programmbibliotheken. Diese konnen in dhnlicher Weise von vielen Programmen
gleichzeitig genutzt werden wie Exec selbst. Sie brauchen sich aber nicht in der Kickstart-
Software zu befinden. Bibliotheken sind nichts anderes als besondere Dateien, die die
Routinen einer Programmsammlung (Programm-Bibliothek) enthalten. Solche Dateien
kénnen jederzeit auf die Workbench-Diskette kopiert und danach von allen Programmen
genutzt werden.
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Exec sorgt dafiir, daB Programme, die eine Bibliothek nutzen wollen, nicht zu wissen
brauchen, wie diese Datei aussieht, wo sie liegt und ob sie bereits von einem anderen
Programm benutzt wird oder neu in den Speicher geladen werden muB. Ein Programm
braucht eine Bibliothek nur mit einem entsprechenden Exec-Aufruf und dem Namen der
Bibliothek zu »5ffnen« und kann danach die Routinen der Bibliothek benutzen, als wiren
es Bestandteile des Programms selbst.

17.1.4 Gerite

Bei der Beschreibung des CLIs haben Sie ja gesehen, daB die verschiedenen Ein- und
Ausgabegerite, die man am Amiga anschliefen kann, behandelt werden kénnen wie
Dateien. Fiir diese Einheitlichkeit der Behandlung auch unterschiedlichster Gerite sorgen
die Gerite-Bibliotheken (devices).

Fiir jedes angeschlossene Geridt richtet Exec nimlich zusammen mit dem sogenannten
Treiber des Gerits einen separaten Task ein. Um Daten zu einem Gerit zu schicken oder
welche von diesem zu holen, schickt Exec dem entsprechenden Task eine Nachricht, deren
Format unabhiingig von dem Gerit selbst ist. Diese Nachricht enthdlt nur die Art der
Anforderung an das Geriit (also zum Beispiel, ob Lesen oder Schreiben eines Datenblocks
gewiinscht wird). Welche Disketten daraufhin gedreht oder welche Schalter umgelegt
werden miissen, um diese Anforderung zu erfiillen, ist Exec egal. Der Gerite-Task ist
alleine zustindig fiir die Beantwortung der Nachricht und somit fiir die exakte Ansteuerung
der Hardware zu diesem Zweck.

Wenn ein neues Gerdt an den Amiga angeschlossen wird, benotigt Exec nur einen
passenden Treiber dazu. Dieser besteht einfach aus einer Datei, die der Gerite-Hersteller
iiblicherweise mitliefert und die in die Expansion-Schublade auf der Workbench-Diskette
gelegt werden muB. Und schon konnen auch Programme Daten auf einem Gerit ausgeben,
bei deren Entstehung es dieses Gerit vielleicht noch gar nicht gab. (In dieser Hinsicht sind
Treiber durchaus dhnlich wie Bibliotheken zu verwenden.)

17.1.5 Die Grafik-Bibliothek

Eine dieser von Exec verwalteten Bibliotheken, die von fast allen Programmen genutzt
wird, ist die Grafik-Bibliothek (engl. Graphics Support Library). Mit ihr hat direkt oder
indirekt jedes Programm etwas zu tun, das irgendwelche Ausgaben auf dem Bildschirm
zeigen will — egal ob es sich um Texte oder Grafiken handelt.

Die Grafik-Bibliothek dient vor allem dazu, die Komplexitidt der Amiga-Grafik-Hardware
vor dem Programm zu verbergen. Denn, obwohl die Fihigkeiten der Grafik-Hardware
beachtlich sind, verlangen sie doch auch die Erledigung einiger Vorarbeiten und
Haushaltungsaufgaben, bevor auch nur ein Punkt oder kurzer Strich auf dem Bildschirm
erscheint.

Durch die Routinen der Grafik-Bibliothek sieht der Bildschirm auch fiir ein Programm so
simpel aus wie eine Malfliche, iiber die ein Pinsel oder Stift bewegt wird. Nur die GroBe
dieser Fliche und die Anzahl der Farben in der Palette miissen vor der ersten
Zeichenoperation festgelegt werden. Um danach zum Beispiel einen Strich zu zeichnen,
wihlt man auch als Programmierer zunichst eine Farbe aus. Der Zeichenstift kann dann
durch Aufruf der entsprechenden Routinen zu jedem beliebigen Punkt der Fliche bewegt
werden. Bei jeder solchen Bewegung des Stiftes kann man wihlen, ob der Stift iiber der
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Zeichenfliche »schwebt« und somit nur bewegt wird, oder ob er »abgesenkt« wird und
Spuren — also eine Linie — hinterldBt.

Andere Grafik-Routinen sind fahig, Rechtecke zu zeichnen und beliebige Flichen, die
durch Punkte einer anderen Farbe begrenzt sein miissen, mit einer beliebigen neuen Farbe
zu fiillen. Letzteres funktioniert wie der Farbeimer in GraphiCraft oder DeluxePaint (und
ist auch genauso empfindlich gegeniiber »Lecks« in der Umrandung).

Und schlieBlich ist die Grafik-Bibliothek auch noch fiir das »Malen« von Text auf dem
Bildschirm zustindig. Dies ist bei bitmapped Grafik ja nicht so einfach wie bei Computern,
die einen reinen Text-Modus besitzen. Erschwerend kommt noch hinzu, daB der Amiga
viele verschiedene Schriftarten, Schriftstile und -groBen kennt. Bei Verwendung der
entsprechenden Routinen aus der Grafik-Bibliothek ist ein Text aber so einfach wie ein
Strich zu zeichnen. Zunichst wird die gewiinschte Schriftart mit ihrem Namen ausgewihlt
und die GroBe der Buchstaben sowie der Textstil (fett, unterstrichen, kursiv oder eine
Kombination davon) festgelegt. Dann wird der Stift zu der Position bewegt, wo der Text
beginnen soll und eine Routine der Grafik-Bibliothek aufgerufen, der der Text iibergeben
wird. Diese zeichnet ihn dann selbstidndig auf den Bildschirm, wobei fiir die Buchstaben
die aktuelle Farbe des Zeichenstiftes verwendet wird.

17.1.6 Intuition

Auch Intuition ist eine Bibliothek — eine sehr wichtige allerdings. Was Intuition so alles
leistet, ist ja (zum Teil) bereits im Kapitel 6 aufgelistet worden. Intuition ist der Teil der
Systemsoftware, mit dem ein Programm wahrscheinlich am meisten kommuniziert. Exec
und die Grafik-Bibliothek werden zwar andauernd bendtigt, ein Programm merkt davon
aber im allgemeinen recht wenig und hat auch nicht direkt mit Exec zu tun. Vieles
hingegen »lduft« iiber Intuition-Routinen.

Intuition enthdlt zum Beispiel Routinen zum Offnen und SchlieBen von Screens, Fenstern
und Requestern. Auch alle Gadgets und Meniis werden von Intuition gezeichnet und
bearbeitet. Die Routinen in Intuition achten auch darauf, daB alle Ausgaben eines
Programms in dem ihm zugeteilten Fenster oder Screen bleiben. Eine lange Linie, die von
einem Programm gezeichnet wird, stoppt Intuition zum Beispiel automatisch am
Fensterrand. Durch Intuition wird so die (pseudo-)parallele Arbeit mit mehreren Pro-
grammen in mehreren Fenstern erst moglich. Intuition sorgt dafiir, daB sich die Ein- und
Ausgaben gleichzeitig laufender Programme in siuberlich begrenzten Gebieten auf dem
Bildschirm abspielen und sich deshalb nicht gegenseitig storen.

Intuition nimmt einem Programm zusitzlich auch noch sehr viel Arbeit ab bei der
Kommunikation mit dem Anwender des Programms. Alle Aktionen des Anwenders — vor
allem Mausklicks und Tastendriicke — laufen nidmlich zunichst einmal durch Intuition, wo
sie einer Vorverarbeitung unterzogen werden. Mausklicks in ein Gadget, die Titelleiste
eines Screens oder Fensters und so weiter, bearbeitet Intuition zunichst einmal selbst. Vom
Bewegen und Verkleinern eines Fensters, vom Herunterklappen eines Meniis merkt ein
Programm recht wenig. Und dies ist auch gut so, weil die damit verbundenen Operationen
recht komplex sind (obwohl alles so miihelos aussieht) und das Programm nur von der
Erledigung seiner eigentlichen Aufgaben abhalten wiirden.

Erst, wenn eine Reaktion des Programms nétig wird — zum Beispiel wenn der Anwender
einen Meniibefehl ausgewihlt oder eine Taste gedriickt hat — wird die entsprechende
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Aktion in Form einer Exec-Nachricht »verpackt« und an den Programm-Task des aktiven
Fensters geschickt. Diese Nachricht enthdlt zum Beispiel die Nummer des ausgewihlten
Meniis und des Befehls darin oder den Buchstaben, der einer soeben gedriickten Taste
entspricht. Was ein Programm mit dieser Nachricht macht, ist dann seine Sache.

17.1.7 Amiga-DOS

Ein weiterer wichtiger Bestandteil der Amiga-Systemsoftware ist Amiga-DOS. Die
Bezeichnung »Amiga-DOS« ist eine Abkiirzung fiir Amiga Disk Operating System. Das
sagt auch schon aus, wofiir Amiga-DOS vor allem zustiindig ist. Zusammen mit den oben
beschriebenen Geritetreibern (devices) sorgt Amiga-DOS dafiir, daB sich die Programme
beim Zugriff auf die Amiga-Hardware (zum Beispiel die Diskettenlaufwerke) nicht um
Details kiimmern brauchen. Fiir Programme sehen Dateien deshalb aus wie ein
kontinuierlicher Strom von Daten. Nur Amiga-DOS braucht zu wissen, wie diese Daten
auf der Diskette verteilt sind (sie konnen wild durcheinanderliegen).

Amiga-DOS kann neue Dateien und Directories auf Disketten und Festplatten anlegen, sie
wiederfinden, wenn man den (Pfad-) Namen kennt, sie wieder 16schen und umbenennen.
Und schlieBlich sorgt Amiga-DOS — wieder zusammen mit den Geritetreibern — dafiir, daB
fast jedes Ein-/Ausgabe-Gerit wie eine Datei behandelt werden kann.

17.2 Grundlagen der Programmierung

Zur Programmierung des Amiga bendtigt man, wie fiir jeden anderen Computer auch, eine
Programmiersprache. In Wirklichkeit versteht der Amiga nur eine (Programmier-) Sprache,
den sogenannten Maschinencode. Dies ist eine Folge von Bits, die zu »Wortern« von
jeweils 16 Bit zusammengefat werden. Da ein Mensch normalerweise nicht in Bit-Folgen
denkt und redet, spielt sich die Kommunikation mit dem Computer zwangsldufig etwas
schleppend ab, wenn nicht zusatzliche Hilfsmittel eingesetzt werden.

17.2.1 Sprachen

Ein solches Hilfsmittel stellen die sogenannten »htheren Programmiersprachen« dar —
héher deshalb, weil man sich nicht mehr auf das »niedere« Niveau der Maschine
hinabbegeben muB. Die wesentliche Idee bei allen hoheren Programmiersprachen ist es,
ein Programm zunichst einmal in einer einigermaBen lesbaren Sprache zu formulieren, die
aus »richtigen« Wortern besteht, welche aus »richtigen« Buchstaben gebildet werden. Wie
nahe die so entstehende Sprache der menschlichen Sprache kommt, ist verschieden. Es gibt
sehr primitive Programmiersprachen, die wohl nur von Fachleuten verstanden werden und
sehr »hohe« Programmiersprachen, in denen sich Programme fast wie Gebrauchsan-
weisungen aus dem vielzitierten »richtigen Leben« lesen.

Falls Sie bisher noch keine Programmiersprache kennen, lassen Sie sich also nicht vom
Getue der Programmierer abschrecken, eine zu erlernen. Alle Programmiersprachen sind
viel simpler und leichter zu erlernen als auch die einfachste menschliche Sprache.

Was alle Programmiersprachen bei all ihren Unterschieden gemeinsam haben, ist, daB
immer ein Verfahren definiert ist, wie man von einer Anweisung in der hoheren
Programmiersprache zur #quivalenten (gleichbedeutenden) Bitfolge im Maschinencode
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kommt. Aquivalent heiBt in diesem Fall, daB die Bitfolge das tut, was der Programmierer
gemeint hat, als er das Programm in der hoheren Sprache aufgeschrieben hat. (Eines der
Hauptprobleme bei der Programmierung ist, daB sich Programmierer und Computer meist
nicht so ganz dariiber einig werden kdnnen, was der Programmierer denn nun eigentlich
»gemeint« hat!)

Das Verfahren, das ein Programm in Maschinencode umwandelt, ist relativ (!) simpel und
geradlinig. Es ist zumindest so simpel, daB man es wiederum einem Computer-Programm
iiberlassen kann. Es gibt zwei groBe Gruppen solcher Programme, die zwei grundsétzliche
Strategien reprisentieren, mit denen man diesen UbersetzungsprozeB angehen kann:
Interpreter und Compiler.

Eine Ursache fiir viel Verwirrung bei Programmieranfidngern ist oft, daB diese Programme,
die andere Programme in Maschinencode umsetzen, ebenfalls Programmiersprache
genannt werden. Dies ist eigentlich falsch! Genau wie ein Dolmetscher fiir Franzosisch
nicht die Sprache Franzosisch ist, ist auch ein Interpreter fiir Basic nicht die Sprache Basic.
Behalten Sie das immer im Auge, wenn Ihnen jemand das niichste Mal erzihlen will, diese
oder jene Computer-Sprache sei gut oder schlecht. Meist will er damit in Wirklichkeit
sagen, daBl der Compiler oder Interpreter gut oder schlecht ist.

17.2.2 Interpreter

Ein Interpreter ist die einfachste Moglichkeit, eine Umsetzung von hoherer
Programmiersprache zum Maschinencode zu realisieren. Er enthilt iiblicherweise fiir jede
Anweisung (jedes Wort) der hoheren Programmiersprache ein kleines Stiick Maschinen-
code, das dieser Anweisung entspricht (ihr Aquivalent ist). Um ein Programm auszufiihren,
liest ein Interpreter es Zeile fiir Zeile, sucht die den Anweisungen entsprechenden
Maschinencode-Stiickchen heraus und iibergibt diese dem Computer zur Ausfiihrung,
Diesen Vorgang nennt man dann sinnigerweise auch »Interpretieren« eines Programms,

Wenn man einen Vergleich mit menschlichen Sprachen ziehen wiirde, kénnte man sagen,
daB ein Interpreter einem Dolmetscher entspricht, der ein fremdsprachiges Buch vorliest
und dabei simultan iibersetzt.

17.2.3 Compiler

Ein Compiler hingegen nimmt den Programmtext (in der héheren Programmiersprache)
und erzeugt daraus ein #quivalentes Programm in Maschinencode. Der gesamte
Ubersetzungs-Vorgang heiBt »Kompilieren« oder auch einfach nur »Ubersetzen«. Dabei
werden raffinierte Techniken angewandt, um den Maschinencode méglichst klein und
schnell zu machen. Im allgemeinen produzieren diese Techniken nicht aus einer
Programmanweisung immer ein und dasselbe Stiickchen Maschinencode, sondern
verwenden Wissen iiber die vorangehenden und nachfolgenden Anweisungen, um den
erzeugten Code zu optimieren.

Wollte man wieder den Vergleich mit dem fremdsprachigen Buch bemiihen, kénnte man
sagen, daB ein Compiler einem Dolmetscher entspricht, der eine schriftliche Ubersetzung
des Buches anfertigt, die man danach selbst lesen kann, ohne dazu den Dolmetscher noch
zu bendtigen.
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17.2.4 Vergleich von Compiler und Interpreter

Die Vorteile des Compiler-Prinzips liegen auf der Hand. Der erzeugte Maschinencode ist
selbstindig und benétigt kein zusdtzliches Programm (den Interpreter) zur Ausfiihrung.
Zudem sind kompilierte Programme iiblicherweise fast immer schneller, da kein Interpreter
miihselig Zeile fiir Zeile den Programmtext durchlaufen, analysieren und interpretieren
muB.

Compiler haben aber auch gravierende Nachteile, weshalb sie sich bisher trotz ihrer
Vorteile noch nicht generell fiir alle Sprachen durchgesetzt haben. Der Vorgang des
Kompilierens eines Programms dauert zum Beispiel oft sehr lange. Das dabei entstehende
Programm ist zwar schnell, dafiir muB man zunichst aber erst einmal eine Wartezeit in
Kauf nehmen. Dies ist besonders wihrend der Programmentwicklung sehr ldstig. Nach
jeder kleinen Anderung muB das Programm neu iibersetzt werden und man muB oft
mehrere Minuten warten, bis die Anderungen am laufenden Programm ausgetestet werden
konnen. Bei Verwendung eines Interpreters ist ein Programm auch nach einer Anderung
sofort wieder lauffihig,

Compiler sind zudem meist schwieriger zu bedienen als Interpreter. Wihrend es bei
Interpretern in der Regel ausreicht, einen Start-Befehl (zum Beispiel RUN) zu geben, um
ein Programm mit der Arbeit beginnen zu lassen, erfordern Compiler mehrere
Arbeitsschritte bis zu diesem Punkt (bei denen man natiirlich auch jedesmal Fehler machen
kann). Interpreter sind deshalb auch heute noch unschlagbar, wenn es darum geht, eine
Programmiersprache zu erlernen oder ein Programm wirklich interaktiv zu entwickeln und
auszutesten.

17.3 Programmiersprachen fiir den Amiga

Fiir den Amiga 1000 (das Vorgingermodell des Amiga 2000) gab es schon kurze Zeit nach
der Markteinfiihrung eine Vielzahl von Compilern und Interpretern — deren Zahl ist im
Laufe der Zeit natiirlich noch angewachsen. Fiir den Amiga sind deshalb alle
weitverbreiteten Computersprachen zu haben. Kein Programmierer wird also durch
fehlende Werkzeuge davon abgehalten, sich mit den phantastischen Méglichkeiten des
Amiga niher zu beschéftigen.

17.3.1 Assembler und Maschinencode

Die Programmiersprache, die dem Maschinencode noch am nichsten kommt, ist die
Assembler-Sprache. Bei einem Assembler entspricht jede Zeile des Programms ziemlich
genau einer Instruktion (einem Wort) im Maschinencode. Der Compiler (in diesem Fall
ebenfalls » Assembler« genannt) hat es also mit dieser Sprache recht leicht.

Mit einem guten Assembler kann man wirklich alle M#glichkeiten nutzen, die ein
Computer zu bieten hat, muB sich dabei aber auf ein recht niedriges Niveau der
Programmierung hinabbegeben. Selbst einfache Dinge — wie das Ausgeben eines kurzen
Textes auf dem Bildschirm — erfordern in Assembler-Sprache oft nicht-triviale, groBere
Programme.

Ein weiteres Problem der Assembler-Sprache ist, daB es sehr leicht ist, beliebig viele
logische Fehler in ein Programm einzubauen; der Assembler merkt nichts davon. Hohere
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Programmiersprachen schiitzen in stirkerem MaBe vor den eigenen Fehlern und nehmen
einem damit die l#stige Arbeit der Fehlersuche zumindest zum Teil ab.

Nur wenige Programme werden heute noch in Assembler-Sprache entwickelt, da es
inzwischen andere Programmiersprachen gibt, mit denen die meisten Programmierauf-
gaben genauso gut erledigt werden konnen wie in Assembler-Sprache. Nur wenn
Geschwindigkeit und Kompaktheit eine extrem groBe Rolle spielen (oder der
Programmierer einfach SpaB am »Bit-Popeln« hat) greift man heute noch auf die
Assembler-Sprache zuriick.

Ein Assembler gehort zum Standard-Lieferumfang des Entwickler-Paketes, das Software-
Entwickler bei Commodore erwerben konnen. Beim Amiga fiir »normale Sterbliche« liegt
kein Assembler bei. Er kann aber jederzeit mit den dazugehdrigen Unterlagen auch separat
erworben werden. Bei diesem Assembler handelt es sich ansonsten um einen recht
komfortablen Vertreter seiner Gattung (fiir Fachleute: es ist ein vollausgebauter Makro-
Assembler). Auch andere Firmen bieten inzwischen eine ganze Reihe verschiedener
Assembler (zum Teil mit »Monitor« oder »Debugger«) fiir den Amiga an.

17.3.2 Basic

Basic diirfte heute die am weitesten verbreitete Computersprache auf der ganzen Welt sein.
Sie gehort standardmiBig zum Lieferumfang vieler Computer, so auch des Amiga, oder
wird sogar gleich in die Computer eingebaut (in Form eines ROMs). Uber Amiga-Basic
erfahren Sie mehr im folgenden Kapitel, das sich der Sprache und dem zugehorigen
Interpreter ausfiihrlich widmet. Diese Sprache liegt dem Amiga beim Kauf gleich bei.
Wem sie nicht gefillt, der bekommt inzwischen einige Alternativen dazu auf dem Markt
angeboten, die verschiedene Vorteile (und Nachteile) gegeniiber Amiga-Basic haben.

1733 C

Eine Sprache, die sich in den letzten Jahren gerade auf Mikrocomputern wachsender
Beliebtheit erfreut, ist auch C. Sie stellt einen — nach Meinung vieler Fachleute sehr
gelungenen — KompromiB zwischen Maschinennihe (2 la Assembler) und Programmier-
komfort dar C wird fast nur im Zusammenhang mit Compilern verwendet und ist
dementsprechend auch nicht gerade eine Sprache fiir Anfinger.

Ein zusitzlicher Nachteil von C aus der Sicht eines Anfingers ist, daB es, dhnlich wie beim
Assembler, wenig Schutz vor den eigenen Fehlern gibt. Man kann viele Fehler in ein
Programm einbauen, die so »dummc« sind, daf sie ein derart aufwendiges Programm (wie
es ein guter C-Compiler darstellt) eigentlich finden kdnnte — nur: er sucht gar nicht danach!

Dafiir erzeugen C-Compiler aber meist sehr »guten« Maschinencode, der recht nahe an die
Geschwindigkeit und die Kompaktheit herankommt, die man erreichen kénnte, wenn man
dasselbe Programm mit einem Assembler erstellen wiirde — was ungleich schwieriger und
langwieriger wire. Zudem sind die C-Compiler vieler Hersteller so raffiniert konstruiert,
daB man sie sehr leicht an einen neuen Computer anpassen kann. Dies gilt selbst dann,
wenn dieser einen ganz anderen Maschinencode versteht. Es gibt deshalb fiir neue
Computer meist sehr schnell C-Compiler, wihrend Compiler und Interpreter fiir alle
anderen Sprachen oft lange auf sich warten lassen.
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Genau das war auch beim Amiga der Fall. Fiir den Amiga (mit mindestens zwei Disketten-
laufwerken) gibt es inzwischen mindestens zwei C-Compiler, die beide sehr gut sind. Einen
dieser Compiler gab es schon, bevor der Amiga iiberhaupt auf dem Markt war.

17.3.4 Pascal und Modula

Ebenfalls fiir die Ausbildung — in diesem Fall aber die Ausbildung von Informatikern an
der ETH Ziirich — wurde die Programmiersprache Pascal konzipiert. Pascal ist nicht ganz
so leicht zu erlernen wie zum Beispiel Basic, zwingt den Programmierer aber mehr oder
weniger zu strukturierten und leserlichen Programmen. In Pascal sind zudem diverse
Konzepte »eingebaut«, durch die viele Fehler, die die Compiler anderer Sprachen einfach
»durchgehen lassen«, schon bei der Ubersetzung des Programms erkannt werden kénnen.

Jedem, der nicht nur »schnell mal eben« eine Programmiersprache, sondern das
»Programmieren an sich«, in fundierter Weise lernen mochte, kann Pascal nur wirmstens
empfohlen werden. Wer mit Pascal das Programmieren gelernt hat, hat meist auch nur
wenig Schwierigkeiten, eine weitere Sprache zu lernen — was man vom umgekehrten Weg
leider nicht behaupten kann.

Auch fiir den Amiga gibt es einen Pascal-Compiler (MCC-Pascal). Dieser entspricht
hundertprozentig dem internationalen Sprach-Standard, wie ihn die ISO (International
Standards Organisation) definiert hat und hat den zusitzlichen Vorteil, Programmstiicke in
Pascal, C und Assembler-Sprache innerhalb eines Programms kombinieren zu kénnen, Er
bietet aber leider nur sehr umstindlichen Zugriff auf die speziellen Fihigkeiten des Amiga.
Amiga-Besitzer warten deshalb immer noch sehnlichst auf das legendiire Turbo-Pascal, das
es hoffentlich ab Anfang ndchsten Jahres (1988) auch fiir den Amiga geben wird.

Pascal war aber nur der Anfang einer ganzen Sprachfamilie. Nach einer gewissen Zeit der
Verwendung von Pascal stellt sich nidmlich heraus, daB es bei allen Vorteilen dieser
Sprache ihr doch an einigen wichtigen Fihigkeiten fiir bestimmte Gruppen von
Programmen mangelte. So wird zum Beispiel die Entwicklung groBer Programmprojekte
durch ganze Gruppen von Programmierern kaum unterstiitzt und es gibt kaum
Maoglichkeiten, auf die Hardware des verwendeten Computers zuriickzugreifen.

Die Entwickler von Pascal nahmen dies zum Anla8, eine neue Sprache zu entwerfen, die
zwar nicht als Ersatz, aber auf vielen Gebieten als Erginzung zu Pascal gesehen werden
kann: Modula (beziehungsweise Modula-2). Sie beseitigt weitgehend alle als
schwerwiegend empfundenen Mingel von Pascal und hat dabei aber geniigend
Ahnlichkeiten mit Pascal, um vom Programmierer nur minimale Umstellungen zu
verlangen. Auch fiir den Amiga konnten interessierte Programmierer zum Zeitpunkt, als
dies Buch entstand, schon zwei verschiedene Modula-2-Systeme erwerben. Auch hier —
wie bei allen anderen Sprachen — steht man also vor der Qual der Wahl.
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18 Amiga-Basic

Die Programmiersprache des Amiga heiBt Amiga-Basic. Das zugehorige Werkzeug
befindet sich auf der Extras-Diskette (sie trigt auf der Workbench den Namen ExtrasD),
die jedem Amiga beim Kauf beiliegt und gibt so jedem Besitzer des Amiga die
Gelegenheit, eigene Programme zu entwickeln oder auch nur ein wenig mit den
Mbglichkeiten der Computerprogrammierung herumzuspielen. Sie werden Amiga-Basic in
diesem Kapitel etwas niher kennenlernen.

Der Leser moge mir aber verzeihen, wenn er hier keine ausfiihrliche Einfiihrung in die
Computer-Programmierung findet, ja noch nicht einmal eine Anleitung zur
Programmierung des Amiga. Programmierung ist eine Sache, die man nicht in einem
Buchkapitel abhandeln kann. Und Amiga-Basic ist eine so umfangreiche und vielseitige
Sprache, dal selbst ein Buch vom Umfang des hier vorliegenden sich wahrscheinlich noch
recht knapp fassen miiBite, wenn es Amiga-Basic vollstindig beschreiben wollte.

Die folgenden Abschnitte geben deshalb nur einen kurzen Uberblick iiber die
Moglichkeiten der Sprache Basic und des speziellen Dialekts Amiga-Basic. Sie werden so
unter anderem erfahren, welche Moglichkeiten des Amiga Sie in eigenen Programmen
nutzen konnen (fast alle!) und wie Amiga-Basic gegeniiber anderen Dialekten der Sprache
Basic auf anderen Computern einzuordnen ist.

Die letzten Abschnitte dieses Kapitels stellen schlieBlich einige Beispielprogramme vor,
mit denen Sie versuchen konnen, mit Amiga-Basic »etwas warm zu werden«. Diese
Programme leisten alle nichts Weltbewegendes, sondern dienen wirklich nur zu
Demonstrationszwecken. Falls Sie wirklich eigene Programme fiir den Amiga entwickeln
wollen, so erhalten Sie Informationen dazu zusammen mit dem Amiga selbst im relativ
ausfiihrlichen Handbuch fiir Amiga-Basic. Falls Sie noch keinerlei Erfahrung mit der
Programmierung von Computern haben, wird dieses Handbuch allerdings nicht ausreichen.
Fiir die Einfilhrung in die Sprache Basic existieren aber bereits einige sehr gute
Lehrbiicher, die Thnen in diesem Fall helfen sollten. Speziell zu Amiga-Basic gibt es das
Buch von David A. Lien »Programmier-Praxis mit MS-Basic« (tewi-Verlag, Miinchen,
1986, Best.-Nr. 80369). Viele Volkshochschulen bieten zudem inzwischen ebenfalls Basic-
Kurse an. Diese sind zwar nicht speziell fiir den Amiga ausgelegt, wenn Sie aber erst
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einmal ein Basic kennengelernt haben, werden Ihnen die anderen Dialekte keine allzu
groBen Schwierigkeiten mehr bereiten. Es konnte sogar sinnvoll sein, zunichst eine ganz
andere Programmiersprache, wie zum Beispiel Pascal, zu erlernen. Die Unterschiede
zwischen den verschiedenen Computer-Sprachen zu bewiltigen, ist bei weitem nicht so
schwer wie ein Wechsel von Deutsch nach Franzosisch.

18.1 Basic

Basic ist mehr oder weniger die Computersprache, die fiir die meisten Leute untrennbar
mit dem Mikrocomputer verbunden ist. Sie hatte aber schon eine lange Geschichte hinter
sich, bevor die erste Zeile eines Basic-Programms auf einem Mikrocomputer ausgefiihrt
wurde.

Das Wort Basic ist eine Abkiirzung fiir Beginners All Purpose Symbolic Instruction Code
(Allzweck-Instructionscode fiir Anfinger) und deutet damit schon auf den Zweck hin, zu
dem die Sprache urspriinglich am Dartmouth-College entwickelt wurde: der Ausbildung
von Anfingemn in der Computer-Programmierung (in einem Instructionscode, wie man
damals noch sagte). Auch heute noch wird Basic vielfach fiir diese Zwecke eingesetzt.
Nach wie vor ist einer der Hauptvorteile dieser Sprache néimlich die schnelle Erlernbarkeit.
Das fiihrt dazu, daB jeder Anfinger relativ schnell eigene Programme schreiben und so
seine ersten Erfolgserlebnisse am Computer haben kann.

Die ersten Basic-Realisierungen fiir Mikrocomputer waren aber (aus Griinden des damals
noch sehr knappen Speicherplatzes) notwendigerweise sehr beschrinkt. Basic-Dialekte auf
Mikrocomputern waren lange Zeit recht primitive Sprachen, die wirklich nur die
allernétigsten Hilfsmittel der Programmierung zur Verfiigung stellten. Das fiihrte in der
Folgezeit dazu, daB Basic in Kreisen der Computer-Wissenschaft (in Deutschland heifit sie
Informatik) einen sehr schlechten Ruf bekam. Mit diesen primitiven Basic-Formen war es
ndmlich sehr leicht, Programme zu schreiben, die so uniibersichtlich waren, daB sie nach
kurzer Zeit niemand mehr verstehen und vor allem #ndern konnte. Gerade das Verstehen
und Andern alter Programme ist aber eine der Hauptaufgaben vieler Programmierer und
kostet die Programm-Hersteller auf Dauer mehr als das Erstellen einer ersten
Programmversion.

Einer der Vorwiirfe, die man Basic oft machte, war zum Beispiel, daB die Sprache zu
sogenanntem »Spaghetti-Code« verfiihrt. Viele Programme in den friilhen Basic-Versionen
waren nidmlich lange Ketten von unstrukturierten Programmzeilen, zwischen denen das
Programm bei der spdteren Ausfithrung hin- und herhiipfen muBte. Wenn man diese
Programmspriinge auf Papier mit einem Bleistift nachzuvollziehen versuchte, ergab dies
ein wildes Durcheinander von Linien — eben den beriihmten Spaghetti-Code.

Zudem kannten friihe Basic-Versionen keine Namen fiir Teilprogramme (Subroutinen oder
Prozeduren), sondern nur Nummern. Stand in einem anderen Programmteil nun der Aufruf
einer solchen Prozedur, muBte man erst die Bedeutung dieser Nummer nachschlagen, wenn
man wissen wollte, was das Programm in diesem Teil tun sollte. (Oft war diese Bedeutung
sogar iiberhaupt nirgends dokumentiert und nur der Programmierer allein wuBte, was das
entsprechende Unterprogramm tun sollte.) In anderen Programmiersprachen war es zu
dieser Zeit langst iiblich, Unterprogrammen sinnvolle Namen zu geben und sie auch mit
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diesen Namen aufzurufen. Statt GOSUB 5390 in Basic konnte man in diesen Sprachen
schreiben Zeige Daten_Von(Miiller).

Im Laufe der Zeit wurde Basic aber auch auf Mikrocomputern immer »erwachsener», was
nicht zuletzt damit zusammenhing, daB der Speicher immer billiger wurde, und die Basic-
Programme groBer wurden und so auch mehr Moglichkeiten enthalten konnten. Das erste
Basic auf einem Mikrocomputer war zum Beispiel gerade 4 Kbyte groB; Amiga-Basic
hingegen ist immerhin schon 80 Kbyte groB und es ist nicht einmal das grofte Basic auf
Mikrocomputern.

Viele heutige Basic-Dialekte (wie zum Beispiel Amiga-Basic) enthalten alle wesentlichen
Merkmale einer modernen Programmiersprache. Sie erlauben miihelos die sogenannte
strukturierte Programmierung, mit deren Hilfe Programme so iibersichtlich geschrieben
werden kénnen, da man sie auch noch Jahre, nachdem sie geschrieben wurden, verstehen
und dndern kann. Unterprogramme und Programmvariablen kodnnen sinnvolle Namen
erhalten und eine Vielzahl wichtiger mathematischer und anderer Funktionen sind fest
eingebaut und brauchen nicht erst miihselig von jedem Programmierer neu geschrieben zu
werden.

Basic hat im Laufe der Jahre viele gute und erprobte Fihigkeiten anderer Programmier-
sprachen aufgenommen und 148t auch hinsichtlich des Komforts bei der Programm-
entwicklung und Fehlersuche heute nicht mehr viele Wiinsche offen. Im néchsten
Abschnitt wollen wir uns den Dialekt » Amiga-Basic» einmal genauer betrachten, um zu
sehen, wie er im Vergleich abschneidet.

18.2 Der Basic-Dialekt » Amiga-Basic«

Das Basic des Amiga stammt von der Firma Microsoft®. Dieses Softwarehaus ist
beziiglich der Sprache Basic praktisch der »Hauslieferant« fiir fast alle Hersteller von
Mikrocomputern. Das erste Basic fiir einen der ersten Mikrocomputer stammte von
Microsoft, und bis heute gibt es kaum einen Mikrocomputer, fiir den es kein Microsoft-
Basic (MS-Basic) gibt. Es ist meist die erste Programmiersprache, die fiir jeden neuen
Computer auf den Markt kommt.

18.2.1 Microsoft-Basic

Diese weite Verbreitung von MS-Basic ist ein enormer Vorteil fiir den Programmierer, der
diese Sprache benutzt. Alle Basic-Versionen der Firma Microsoft sind sich némlich
(jeweils in der neuesten Version) weitgehend dhnlich. Wenn man Microsoft-Basic auf
einem Computer kennt und dann auf einen anderen iiberwechselt, gibt es deshalb sehr
wenig Umstellungsschwierigkeiten. (Dies betrifft natiirlich nicht die speziellen Fihigkeiten
der verschiedenen Computer, die natiirlich in den verschiedenen Basics auch unter-
schiedlich unterstiitzt werden miissen. Viele andere Computer haben nun einmal keine
Maus, Fenster und hochauflosende Farbgrafik wie der Amiga.) Viele Programme konnen
deshalb mit sehr wenigen Anderungen direkt von einem Computer zum anderen
iibernommen werden, so daB man besonders bei neuen Computern gleich zu Anfang schon
etwas Software zur Verfiigung hat.
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Auch wenn Sie ein gutes Lehrbuch fiir Amiga-Basic suchen, hilft IThnen die weite
Verbreitung von MS-Basic. Es dauert ndmlich naturgemiB einige Zeit, bis gute
Programmierbiicher fiir einen neuen Computer auf den Markt kommen. Falls Sie aber ein
gutes Basic-Buch fiir den IBM-PC® (PC-Basic® oder MS-Basic®) oder noch besser den
Apple® Macintosh® finden, zbgern Sie nicht, zuzugreifen! Alle »wesentlichen«
Eigenschaften des Basic fiir den IBM-PC und den Amiga sind gleich. Die Ahnlichkeiten
beziiglich der Verwaltung von Meniis, Maus und Fenstern zwischen Amiga-Basic und MS-
Basic fiir den Apple Macintosh sind sogar noch groBer. Ansonsten kann ich an dieser Stelle
nur noch einmal »Programmier-Praxis mit MS-Basic« von David A. Lien (tewi-Verlag,
Miinchen, 1986, Best.-Nr. 80369) empfehlen.

18.2.2 _Moderne Features von Microsoft-Basic

Einige der wichtigsten Eigenschaften des MS-Basic fiir den Amiga sollen nun
stichwortartig aufgelistet werden. Es gibt sie fast alle in jeder neueren Version von MS-
Basic und sie sind deshalb nicht Amiga-spezifisch. Es sind aber Mdoglichkeiten, die
durchaus nicht in jedem Basic zu finden sind, und die deutlichen Fortschritte gegeniiber
den primitiven friihen Basic-Versionen (siehe oben) darstellen.

» Optionale Zeilennummern: Alle Zeilen eines Programms kénnen, miissen aber nicht, mit
Zeilennummern versehen werden. MS-Basic bendtigt intern diese Zeilennummern nur
noch fiir die Programmzeilen, die Ziel eines Programmsprungs (GOTO) sind. Nur die
wenigsten Zeilen eines Programms sind aber normalerweise Ziel eines Programmsprungs.
Diese Zeilen konnen mit einer Nummer versehen werden. Noch besser ist es aber, sie mit
einer lesbaren Marke zu versehen (siehe unten).

e Programm-Marken: Wichtige Stellen eines Programms, zum Beispiel die Ziele von
Sprunganweisungen, kénnen mit einem lesbaren Namen, einer sogenannten Marke (engl.
Label), versehen werden. Diese wichtigen Stellen werden so deutlich hervorgehoben und
das Programm in iiberschaubare Abschnitte gegliedert.

« Anweisungs-Blocks: Eine beliebig lange Folge von Zeilen eines Programms kann zu
einem Block zusammengefaBt werden. Solche Blocke finden zum Beispiel bei bedingten
Anweisungen (IF-THEN-ELSE-ENDIF), Programmschleifen (FOR-NEXT, WHILE-
WEND) oder Unterprogrammen (SUB-END-SUB) Anwendung. Die Verwendung von
uniibersichtlichen Programm-Spriingen (GOTO-Anweisungen) fiir diese Zwecke ist nicht
mehr notig.

» Lange Namen: Alle Bezeichnungen fiir Variablen, Marken, Unterprogramme und so
weiter kénnen lange Namen sein (denen man wirklich etwas entnehmen kann) und so jedes
Programm wesentlich lesbarer machen. Alle diese Namen konnen bis zu 40 Buchstaben
lang werden, und alle 40 Buchstaben werden auch zur Unterscheidung der verschiedenen
Namen eingesetzt.

* Reiche Auswahl an Datentypen: Fiir Variablen und die Ergebnisse von Funktionen stehen
insgesamt 5 verschiedene Datentypen zur Verfiigung. Amiga-Basic kennt zwei Genauig-
keitsstufen fiir ganze Zahlen (16 Bit und 32 Bit), zwei Genauigkeitsstufen fiir FlieBpunkt-
zahlen (32 Bit und 64 Bit) und Strings (Texte) die bis zu 32 768 Buchstaben enthalten
konnen. Arrays (Felder bzw. Matrizen) kénnen bis zu 255 Dimensionen haben und in jeder
Dimension bis zu 32 768 Elemente enthalten.
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» Subprogramme: Neben den auch aus anderen Basic-Dialekten bekannten Subroutinen
gibt es auch echte »Subprogramme« oder »Prozeduren«, die die Ubersichtlichkeit groBer
Programme wesentlich verbessern und ihre Fehleranfilligkeit verringern kénnen.
Subprogramme haben stets einen (hoffentlich aussagekriftigen) Namen und k&nnen
Parameter besitzen, die beim Aufruf mit einem Wert belegt werden. Weiterhin kénnen
Subprogramme eigene (lokale) Variablen besitzen, die von denen des Hauptprogramms
verschieden sind, selbst wenn sie genauso heien. Subprogramme konnen sich sogar selbst
aufrufen, was gar nicht so selten oder iiberfliissig ist, wie man vielleicht meint (der
Informatiker nennt solche Subprogramme dann »rekursiv«),

« Programm-Chaining: Jedes Basic-Programm kann andere Basic-Programme aufrufen und
diesen sogar (iiber die COMMON-Anweisung) Daten iibergeben. Dies nennt man
Programm-Verkettung oder -Chaining. Auf diese Weise kann man sehr grofe Programme
entwickeln, von denen aber immer nur die gerade benétigten Teile im Speicher sind. So
bleibt mehr Platz fiir Daten frei.

« Komfortable Dateiverwaltung: MS-Basic besitzt reichhaltige Moglichkeiten fiir die
Verarbeitung von Dateien, die auf der Diskette oder einer Festplatte gespeichert sind.
Solche Dateien konnen in Datensitze gleicher Struktur aufgeteilt werden, bei denen jeder
Datensatz aus einer Reihe von Feldern mit aussagekriftigen Namen besteht. Dateien
konnen sequentiell (also Datensatz fiir Datensatz) oder auch mit wahlfreiem Zugriff (engl.
random access) auf jeden beliebigen Datensatz bearbeitet werden.

18.3 Wie Amiga-Basic die Fahigkeiten des Amiga nutzt

Obwohl Amiga-Basic sehr dhnlich zu den anderen MS-Basic-Dialekten auf anderen
Computern ist, hat Microsoft es aber doch auch sehr sorgfiltig an die speziellen
Fahigkeiten des Amiga angepaft. Fast jede dieser Fihigkeiten, die den Amiga ja erst zu
einem so auBergewdhnlichen Computer machen, kann von Basic aus genutzt werden. Es ist
also problemlos moglich, eigene Programme zu schreiben, die wie »richtige Amiga-
Programme» aussehen; mit eigenen Screens, Fenstern, Meniis und Maus-Bedienung.
Zugleich werden diese Moglichkeiten aber auch fiir die Programmentwicklung selbst
genutzt und machen dem Programmierer so das Leben etwas leichter.

18.3.1 Die Bedienung von Amiga-Basic

Amiga-Basic ist, wie die meisten Basic-Systeme, ein sogenannter Interpreter. Dies
bedeutet, daB fiir die Ausfithrung eines Programms immer ein kleines Programm (eben der
Interpreter) bendtigt wird, das Zeile fiir Zeile durch den Programmtext lduft, jeweils eine
Anweisung liest und sie dann ausfiihrt. Dies ist ein verhiltnismiBig (fiir einen Computer)
langsamer ProzeB. Schnellere Programme erhilt man meist durch einen Compiler, der einen
Programmtext nimmt und in einen Code iibersetzt, der direkt von der CPU des Computers
ausgefiihrt werden kann, den sogenannten Maschinen-Code. Auch fiir Amiga-Basic wird
sicherlich iiber kurz oder lang ein solcher Compiler auf den Markt kommen.

Die Arbeit mit einem Interpreter hat aber unschitzbare Vorteile fiir den Bedienungs-
komfort. Wihrend die oben beschriebene Ubersetzung eines Programms in Maschinen-
Code ein langwieriger und vor allem fiir Anfinger fehleranfilliger Vorgang ist, braucht
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man ein Amiga-Basic-Programm einfach nur einzutippen und kann es sofort starten. Auch
jede Anderung kann sofort — ohne jede Wartezeit — ausprobiert werden.

Weiterhin arbeitet man mit Amiga-Basic in zwei verschiedenen Fenstern. In einem, dem
sogenannten Output-Fenster, spielen sich die Ein- und Ausgaben von Programmen ab. Sie
konnen hier auch iiber die Tastatur Befehle an das Basic-System erteilen. Das zweite
Fenster, das sogenannte »Listing-Fenster«, enthilt den Text des gerade bearbeiteten
Programms. Basic-Programme konnen dariiber hinaus beliebig viele zusitzliche Fenster
6ffnen, fiir deren Inhalt sie dann auch selbst zustindig sind. Aber auch die beiden erstén
Fenster miissen nicht immer sichtbar sein. Wenn ein Programm fehlerfrei lduft, wird man
iiblicherweise das Listing-Fenster schlieBfen und Programme, die selbst eigene Fenster
6ffnen, werden oft auch das erste Output-Fenster schlieBen und alle Ein- und Ausgaben in
den eigenen Fenstern erledigen.

Auch die Eingabe und das Andern von Programmen im Listing-Fenster ist sehr
komfortabel. Wer Basic-Interpreter auf anderen Computern kennt, wird staunen. Zur
Bearbeitung des Programmtextes im Listing-Fenster stehen Ihnen dhnliche Moglichkeiten
wie im Notepad zur Verfiigung. Mehr dazu aber weiter unten.

Tauchen wihrend des Programmablaufs Fehler auf, so stoppt Basic, gibt eine
entsprechende Fehlermeldung aus und zeigt Thnen die Fehlerstelle auch durch einen
diinnen Rahmen um die entsprechende Stelle im Programmtext. War das Listing-Fenster
geschlossen, wird es hierzu zuvor gedffnet. Sie konnen den Fehler nun beseitigen und das
Programm noch einmal laufen lassen.

Basic selbst findet aber natiirlich nur recht grobe Fehler, zum Beispiel Tippfehler. Die
meisten logischen Fehler miissen Sie auf andere Weise herausfinden, wofiir es aber eine
ganze Reihe von Hilfen gibt.

Mit dem Befehl Trace On haben Sie zum Beispiel eine genaue Kontrolle iiber den Ablauf
eines Programms. Nachdem Trace On ausgewihlt wurde, zeigt Amiga-Basic wihrend der
Ausfithrung eines Programms kontinuierlich an, in welcher Zeile sich das Programm
gerade befindet. Hierzu wird im Listing-Fenster die gerade ausgefiihrte Zeile orange
umrahmt. Und mit dem Befehl Step schlieBlich konnen Sie Schritt fiir Schritt (Zeile fiir
Zeile) durch ein Programm gehen. Nach der Ausfiihrung jeder Anweisung des Programms
hilt Amiga-Basic automatisch an.

18.3.2 Unterstiitzung der Amiga-Fihigkeiten

Amiga-Basic sieht eine ganze Reihe von Funktionen vor, die es erlauben, von einem Basic-
Programm aus alle wichtigen Elemente der Amiga-Benutzerschnittstelle Intuition zu
verwenden. Dies ist natiirlich wichtig fiir jeden, der Programme schreiben mochte, die wie
»echte Amiga-Programme aussehen«, also sich von ihrer Bedienung her nicht von
professionellen Programmen unterscheiden.

Im folgenden finden Sie einen kleinen Uberblick iiber diese Moglichkeiten. Er ist wieder
recht stichwortartig gehalten und soll Thnen nur einen Eindruck von den Moglichkeiten
verschaffen, die Amiga-Basic bietet. Detaillierte Erlduterungen der einzelnen Befehle
finden sich im Kapitel 8 des Amiga-Basic-Handbuchs.
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Grafik

Der einfachste Grafik-Befehl von Amiga-Basic ist der LINE-Befehl. Mit ihm kénnen
Linien zwischen zwei Punkten in einer wihlbaren Farbe gezogen werden. Alternativ kann
er auch dazu verwendet werden, Rechtecke zu zeichnen, die auf Wunsch gleich mit einer
bestimmten Farbe gefiillt werden. Der Befehl CIRCLE kann Kreise, Ellipsen sowie
Kreisbogen mit einem bestimmten Radius um einen festgelegten Mittelpunkt herum
zeichnen. Auch diese konnen auf Wunsch gleich gefiillt werden. Komplexere Formen,
Polygone (Vielecke), konnen mit dem AREA-Befehl Punkt fiir Punkt definiert und mit
AREAFILL dann gezeichnet werden.

Noch komplexere Formen als die oben aufgefiihrten muf man aus diesen »Elementen«
zusammensetzen. Sobald eine Fliche der gewiinschten Form aber erst einmal einen
Rahmen hat, kann sie mit Befehl PAINT jederzeit mit einer beliebigen Farbe gefiillt
werden. Dies wirkt genauso wie die Anwendung des Farbeimers in Graphicraft oder
Deluxe Paint.

Bei den Farben, die fiir eine Basic-Grafik verwendet werden konnen, ist man natiirlich
nicht auf die vier »Workbench-Farben» beschrinkt. Mit dem Befehl PALETTE kann man
diese jederzeit dndern. Uber PALETTE kann man jedes der Farbregister im Video-Chip
Denise mit neuen Rot-, Griin- und Blau-Werten fiillen. Wem vier Farben nicht geniigen,
der kann sich mit SCREEN-Anweisung (siche unten) einen eigenen Screen erzeugen, der
bis zu 32 Farben enthalten kann.

Fenster und Screens

»Normalerweise« gehen alle Ausgaben eines Programms in das eine Output-Fenster, das
gleich am Anfang, wenn man Basic startet, erscheint. Auch die eben beschriebenen
Grafikbefehle arbeiten zunichst in diesem Fenster. Wem ein Fenster aber nicht geniigt oder
das Standard-Output-Fenster nicht gefillt, der kann sich mit dem Befehl WINDOW ein
neues erzeugen, dessen Titel, anfingliche GroBe und sonstige Eigenschaften vollig frei
gewihlt werden konnen. Auch Fenster, die von Programmen erzeugt wurden, kénnen als
Output-Fenster verwendet werden, indem man sie mit der WINDOW OUTPUT-
Anweisung zum aktuellen Output-Fenster macht. Man kann zum Beispiel PRINT-Befehle
in diese Fenster schicken und in ihnen Grafiken zeichnen. Von einem Programm erzeugte
Fenster, aber auch die beiden Standard-Fenster, konnen jederzeit auch von einem
Programm aus mit WINDOW CLOSE wieder geschlossen werden.

Fiir anspruchsvolle Grafiken geniigt es aber kaum, ein spezielles Fenster zu 6ffnen. In
Basic steht einem ja »normalerweise« nur ein Screen mit vier Farben zur Verfiigung.
Braucht man mehr Farben, eine andere Bildschirmauflésung oder méchte man gar den
HAM-Modus des Denise-Chips einmal ausprobieren, kann man mit SCREEN einen neuen
virtuellen Bildschirm erzeugen und ihn mit SCREEN CLOSE wieder schlieBen, sobald er
nicht mehr gebraucht wird.

Meniis

Die Pull-down-Meniis sind eine der wichtigsten Komponenten der Amiga-Benutzer-
schnittstelle Intuition. Auch von Amiga-Basic aus konnen deshalb neue Meniis und Menii-
Punkte erzeugt werden. Die Basic-Anweisung MENU tut genau dies. Amiga-Basic kann
allerdings nur reine Text-Meniis erzeugen. Grafische Meniis, wie die Palette oder die Hilfs-
mittelauswahl in Graphicraft, sind nicht méglich.
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Mit einer zweiten Form des MENU-Befehls kann ein Programm jederzeit feststellen, aus
welchem Menii der Benutzer zuletzt welchen Befehl ausgewihlt hat. Sie werden in den
folgenden Abschnitten noch anhand einiger Beispiele sehen, wie man das macht. Zum
Feststellen der Tatsache, ob der Benutzer iiberhaupt eine Menii-Auswahl getitigt hat, wird
ein anderer Mechanismus verwendet, der weiter unten noch erldutert wird.

Die Maus

Einen Teil der Mausbewegungen und Mausklicks iiberwacht und interpretiert ja bereits die
Amiga-Benutzerschnittstelle Intuition (zum Beispiel das Bewegen von Fenstern und
Herunterholen von Pull-down-Meniis mit der Maus). Mausklicks innerhalb eines Fensters
miissen aber normalerweise von dem fiir dieses Fenster zustéindigen Programm behandelt
werden. Ein Basic-Programm verwendet dafiir iiblicherweise die Funktion MOUSE. Mit
dieser kann man feststellen, ob die linke Maustaste im Moment gedriickt ist oder nicht,
iiber welchem Punkt sie gedriickt und wieder losgelassen wurde und ob es ein Doppelklick
war oder nicht.

Die rechte Meniitaste der Maus kann von Basic aus nicht gepriift werden. Sie kann nur
indirekt iiber die MENU-Funktion von einem Basic-Programm benutzt werden.

BOBs und Sprites

Eine der faszinierendsten Moglichkeiten, die der Amiga grafisch bietet, sind ja bewegte
Objekte. Diese gibt es dabei in zwei »Geschmacksrichtungen«: die in Hardware erzeugten
Sprites, die schnell sind, aber diversen Einschrinkungen unterliegen, oder die etwas lang-
sameren, aber wesentlich vielseitigeren BOBs (Blitter Objects), die von der System-
software des Amiga und dem Blitter ermdglicht werden. In Amiga-Basic werden beide
Typen einfach Objekte genannt und immer mit demselben Satz von Befehlen behandelt.

Fiir die Definition des Aussehens von Objekten befindet sich ein separates Programm
namens Objedit auf der Extras-Diskette. Es ist iibrigens in Basic geschrieben und
demonstriert so recht eindrucksvoll die Moglichkeit, sinnvolle Amiga-Programme in Basic
zu entwickeln.

Die mit diesem Programm entwickelte Form eines Objektes kann dann mit
OBJECT.SHAPE fiir die Erzeugung eines neuen Sprites oder BOBs verwendet werden.
Ein solches Objekt kann man dann mit OBJECT.X und OBJECT.Y an einem bestimmten
Punkt am Bildschirm zeigen und ihm mit OBJECT.VX und OBJECT.VY eine
Geschwindigkeit geben, mit der es sich (ohne weiteres Zutun des Programms!) iiber den
Bildschirm bewegt. Mit OBJECT.AX und OBJECT.AY bekommt es dann sogar noch eine
Beschleunigung, wodurch die Geschwindigkeit des Objekts sich mit der Zeit automatisch
dndert. Treffen zwei Objekte aufeinander oder versuchen sie einen »zuldssigen« Bereich zu
verlassen, kann sich ein Programm davon informieren lassen (siehe auch den nichsten
Abschnitt) und mit dem Befehl COLLISION feststellen, welches Objekt auf welches
Hindernis gestoBen ist.

Mit OBJECT.PRIORITY kann schlieBlich auch noch festgelegt werden, welches Objekt
»vor« welchem anderen erscheint, wenn zwei oder mehr Objekte an ein und derselben

Stelle am Bildschirm stehen. 3-D-Effekte sind so auch fiir ein Basic-Programm kein
Problem.
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In einem Basic-Programm konnen beliebig viele bewegte Objekte verwendet werden,
solange der freie Speicherplatz ausreicht (BOBs benttigen teilweise recht viel
Speicherplatz).

Abfangen von Ereignissen

Auf viele Ereignisse muB ein Programm sehr schnell reagieren kénnen. Wenn zwei Objekte
zusammenstoBen oder die linke Maus-Taste niedergedriickt wird, muB am besten sofort
eine Reaktion erfolgen. Dies ist aber, wenn es sehr viele solche Ereignisse gibt, die ja alle
regelméBig und moglichst schnell gepriift werden miissen, schwer zu programmieren,

Amiga-Basic bietet deshalb mit dem ON...GOSUB-Befehl (die drei Piinktchen deuten ein
anderes Wort an, das hier eingesetzt werden muB) eine Mbglichkeit, ein bestimmtes
Ereignis mit einer bestimmten Subroutine fest zu verkniipfen. Dies nennt man dann
»Abfangen des Ereignisses« (engl. Event Trapping). Immer wenn dann ein solches
Ereignis, zum Beispiel ein Mausklick, eintritt, ruft Amiga-Basic sofort diese Subroutine
auf, die in der entsprechenden ON...GOSUB-Anweisung genannt wurde — egal welcher
andere Programmteil gerade aktiv ist. Wenn die Subroutine mit RETURN beendet wird,
springt das Programm automatisch wieder an die Stelle zuriick, an der es unterbrochen
wurde. Eine sehr schnelle Reaktion auf bestimmte Ereignisse kann so stets gewihrleistet
werden.

Die Ereignisse, die auf diese Weise abgefangen werden kénnen, sind:
« Die Auswahl eines Menii-Punktes (ON MENU) |

» Ein Mausklick (ON MOUSE)

» Das Ablaufen einer bestimmten Zeitspanne (ON TIMER)

» Die Kollision zweier Objekte (ON COLLISION)

* Der Versuch des Benutzers, ein Programm zu stoppen (ON BREAK)
« Ein Programmfehler (ON ERROR)

Die Subroutine, die auf ein bestimmtes Ereignis hin von Amiga-Basic aufgerufen wird,
kann jederzeit mit einem erneuten Aufruf von ON...GOSUB wieder gedndert werden. Je
nach Programmsituation konnen also andere Programmteile ein bestimmtes Ereignis
bearbeiten.

Musik- und Sprachausgabe

Und last-but-not-least konnen auch die musikalischen und sprachlichen Fihigkeiten des
Amiga von Basic aus genutzt werden. Der Befehl SOUND gibt eine Note einer bestimmten
Frequenz mit einer bestimmten Dauer und Lautstirke auf einem der vier Klangkanile aus.
Fir jeden Klangkanal kann zuvor eine Klangform mit dem Befehl WAVE festgelegt
werden.

Die Befehle TRANSLATE und SAY schlieBlich dienen der Sprach-Synthese.
TRANSLATE wandelt einen (englischen) Text in die Phonemschreibweise um und SAY
gibt einen Text in Phonemschreibweise aus. Um wirklich gute Ergebnisse (oder deutsche
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Sprache) zu erzielen, wird man die Phonemschreibweise eines Wortes im allgemeinen nicht
durch TRANSLATE ermitteln lassen, sondern mit einem guten Worterbuch feststellen.

18.4 Umgang mit Amiga-Basic

In diesem und den folgenden Abschnitten werden Sie Amiga-Basic etwas niher
kennenlernen — sofern Sie Lust dazu verspiiren. Dazu werde ich zunichst den Umgang mit
dem Amiga-Basic-Interpreter kurz vorstellen und dann einige kleine Beispielprogramme
vorstellen.

18.4.1 Wie Sie Amiga-Basic starten

Amiga-Basic ist ein Werkzeug wie alle anderen Workbench-Werkzeuge, die Sie schon
kennengelernt haben. Das entsprechende Piktogramm befindet sich auf der Extras-
Diskette. Sie konnen Amiga-Basic starten, indem Sie einfach einen Doppelklick auf dieses
Piktogramm machen.

Danach erscheinen zwei Fenster am Bildschirm. Sie heiBen Basic und LIST. Basic ist das
Output-Fenster und LIST das Listing-Fenster. Wenn Sie nun die Meniitaste driicken und in
der Titelleiste des Bildschirms hin- und herfahren, kénnen Sie auch die Meniis von Amiga-
Basic sehen. Verlassen kénnen Sie Amiga-Basic iibrigens mit dem Befehl Quir im Menii
Project — aber darauf wiren Sie als erfahrener Amiga-Besitzer sicherlich auch selbst
gekommen.

18.4.2 Wie Sie Programme eingeben und editieren

Das Listing-Fenster dient zur Eingabe und zur Anderung von Basic-Programmen. (Basic-
Anweisungen, die Sie im Output-Fenster eingeben, werden hingegen sofort ausgefiihrt,
wenn Sie [Return] driicken und kénnen nicht wieder gedndert werden.) Das Listing-Fenster
verhilt sich fast genauso wie das Fenster des Programms Notepad, in dem Sie ja auch
Texte editieren konnen. Ein blinkender Strich, die Schreibmarke, markiert immer die
Stelle, an der neu eingegebene Buchstaben erscheinen. Tippen Sie einfach einmal ein paar
Zeilen ein. Diese miiBten daraufhin im Listing-Fenster erscheinen. Mit der [Backspace]-
Taste konnen Sie dann wie iiblich den Buchstaben links von der Schreibmarke und mit
[Del] den rechts von der Schreibmarke 16schen.

Die Schreibmarke (der blinkende Strich) kann mit der Maus oder mit den vier Cursor-
Tasten beliebig im ganzen Text eines Programms verschoben werden. Ein Verschieben des
Fensters iiber ein groBes Programm geschieht jedoch nicht mit Rollbalken, wie es in
anderen Programmen iiblich ist, sondern ebenfalls mit den Cursor-Tasten (indem man die
[Shift]-Taste festhalt und dann auf die Cursor-Taste driickt, deren Aufdruck in die Richtung
weist, in die man das Fenster verschieben mochte).

Wenn Sie eine beliebige Stelle im Text mit der linken Maustaste anklicken und bei
gedriickter Taste den Mauszeiger zu einer anderen Stelle ziehen, werden alle Buchstaben
zwischen diesen beiden Punkten hervorgehoben. (Einzelne Worter konnen auch durch
einen Doppelklick iiber einer beliebigen Stelle des Wortes hervorgehoben werden.) Ein so
ausgewihlter Bereich kann mit den Menii-Befehlen aus dem Menii Edit dann bearbeitet
werden. Der Befehl Cur entfernt ihn aus dem Text, legt ihn aber zugleich in eine
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»Zwischenablage«. Der Befehl Copy kopiert den hervorgehobenen Text nur in die
Zwischenablage. Und der Befehl Paste fiigt schlieBlich den Text aus der Zwischenablage
vor der Schreibmarke in den Programmtext ein. Diese drei Befehle verhalten sich sehr
dhnlich wie die gleichnamigen Befehle im Notepad. Mit Hilfe des Edit-Meniis kann man
sehr leicht auch groBere Umstellungen im Programm vornehmen.

Ein groBer Vorteil von Amiga-Basic gegeniiber primitiveren Versionen dieser Sprache sind
die Moglichkeiten zur Formatierung eingegebener Programme. So kann das Innere von
Schleifen oder IF-THEN-ELSE-Anweisungen nach rechts eingeriickt werden, wodurch
solche Blocke natiirlich gleich viel mehr ins Auge stechen. Die [Tab]-Taste ist ideal fiir
solche Einriickungen. Sie fiigt jeweils 3 Leerzeichen bei der Schreibmarke ein.

Neben diesen Formatierungen, fiir die man selbst sorgen muB, gibt es aber auch
automatische Formatierungen, die Amiga-Basic selbst durchfiihrt. Wenn Sie ein Basic-
Schliisselwort, wie zum Beispiel IF, FOR oder GOTO eingegeben haben und in eine neue
Zeile gehen, schreibt Basic diese Schliisselworter automatisch groB, egal, wie Sie sie
eingegeben haben. Dies erhoht natiirlich ebenfalls die Lesbarkeit des Programms und hilft
Thnen zugleich, Tippfehler zu entdecken. Wollten Sie ndmlich ein Schliisselwort eingeben
und es erscheint nicht in GroBbuchstaben, muB sich darin ein Tippfehler befinden.
Verwenden Sie aber einen Variablen- oder Subprogramm-Namen und dieser erscheint
plétzlich in GroBbuchstaben, obwohl Sie ihn klein eingegeben haben, so gibt es ein
Schliisselwort gleichen Namens, woraufhin Sie sich einen anderen Namen ausdenken
sollten. Sie werden diese Effekte gleich beobachten konnen. Geben Sie dazu einfach das
folgende kurze Programm im Listing-Fenster ein (l16schen Sie dazu eventuell die Spuren
Ihrer ersten Tipp-Versuche):

Start:
print "Hallo Ihr dal"
goto start

Wenn Sie dieses Programm eingegeben haben ([Return] am Zeilenende nicht vergessen!),
sollte es so aussehen wie das folgende Programm:

start:
PRINT "Hallo Ihr da!"
GOTO start

Amiga-Basic hat die beiden Schliisselwirter print und goro automatisch groB8 geschrieben
und auch dafiir gesorgt, daB die beiden Vorkommnisse des Wortes start identisch
geschrieben werden.

18.4.3 Wie Sie Programme starten und wieder anhalten

Sie konnen dieses winzige Programm nun starten, indem Sie den Befehl Starr aus dem
Menii Run wihlen. Das Output-Fenster kommt daraufhin nach vorn und eine endlose Kette
von »Hallo Ihr da!« wird darin ausgegeben. Das Programm hat kein »natiirliches« Ende, da
der Sprung zuriick nach srart in der letzten Zeile eine Endlosschleife schlieBt. Sie miissen
es deshalb »von auBen« anhalten. Wihlen Sie hierzu den Befehl Stop aus dem Menii Run.
Das Programm hilt dann an und das Listing-Fenster kommt automatisch wieder nach vorn.
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18.4.4 Wie Sie Fehler in Programmen suchen

Bauen Sie nun einmal einen kleinen Fehler in das Programm ein, um zu sehen, wie Amiga-
Basic darauf reagiert. Fiigen Sie dazu vor GOTO start in eine neue Zeile den Befehl GOTO
Hallo ein. Das Programm miifte dann aussehen wie folgt:

start:

PRINT "Hallo Ihr da!"
GOTO Hallo

GOTO start

Wenn Sie nun dieses Programm starten, ertont sofort ein kleiner Piepston und ein schmales
Fenster erscheint am oberen Bildschirmrand, das Ihnen die Fehlermeldung Undefined
label (nicht definierte Sprungmarke) zeigt. Sie konnen dieses Fenster mit einem Klick auf
den OK-Knopf darin schlieBen. Unterdessen hat Amiga-Basic aber auch schon das Listing-
Fenster nach vorne gebracht und die Zeile mit dem Fehler darin markiert. Der Fehler selbst
ist Ihnen ja wahrscheinlich klar, oder? Sie konnen mit der GOTO-Anweisung nicht zu einer
Sprungmarke springen, wenn diese Sprungmarke nirgends definiert wurde. Die
Sprungmarke start wurde ja definiert, indem Sie den Namen start mit einem Doppelpunkt
dahinter an den Anfang einer Zeile geschrieben haben. Loschen Sie deshalb nun den
fehlerhaften Befehl GOTO Hallo wieder und starten Sie das Programm erneut. Nun miifte
wieder die endlose Folge von »Hallo Thr dal«-Zeilen erscheinen.

Rufen Sie nun einmal den Befehl Trace On aus dem Menii Run auf. Das Programm wird
dann merklich langsamer. Ansonsten passiert aber scheinbar nichts. DaB nichts passiert
liegt daran, daB das Listing-Fenster vom Output-Fenster verdeckt wird. Holen Sie es
deshalb nun — bei laufendem Programm — mit dem Befehl Show List im Menii Windows
nach vorn. Nun koénnen Sie verfolgen, was geschieht, wenn Sie Trace On aufrufen.
Wihrend des Ablaufs des Programms wird der gerade ausgefiihrte Befehl immer mit einem
Rahmen versehen. Sie konnen damit sehr gut verfolgen, ob das Programm wirklich die
»Wege geht, die Sie geplant haben. In diesem simplen Programm ist das natiirlich keine
groBe Hilfe. In einem groBen komplexen Programm kann es entscheidend dazu beitragen,
logische Fehler zu finden.

Sie kénnen die Markierung der aktiven Zeile jederzeit wieder abschalten, indem Sie Trace
Off aus dem Menii Run wihlen. Das Programm arbeitet dann wieder mit gewohnter
Geschwindigkeit. Wenn Ihnen aber selbst die Geschwindigkeit bei Trace On noch zu groB
ist, haben Sie noch eine andere Moglichkeit, den Programmflu8 zu kontrollieren. Halten
Sie dazu das Programm zundchst einmal mit dem Befehl Szop aus dem Menii Run an und
wihlen Sie dann den Befehl Step aus dem Menii Run. Nun wird auch wieder der aktuelle
Befehl diinn umrahmt, das Programm liduft aber nicht weiter. Erst, wenn Sie wieder Step
aufrufen, macht es den nichsten Arbeitsschritt. Dazu einen Meniibefehl aufrufen zu
miissen, ist natiirlich umstindlich. Die Tastenkombinationen [A]+[T], das Tastatur-
dquivalent von Step, ist da schon handlicher. Halten Sie dazu die Amiga-Taste fest und
driicken Sie immer dann auf [T], wenn Sie wollen, daB das Programm einen Schritt
weitergeht. Das ist praktisch, nicht wahr?

Wenn es Thnen aber auf den Geist geht, fiir jeden Programmschritt auf eine Taste driicken
zu miissen, konnen Sie den Befehl Continue aus dem Menii Run wihlen. Das Programm
lduft dann normal weiter. Der letzte Befehl im Run-Menii, Suspend, wirkt dhnlich wie
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Stop. Er hilt also das laufende Programm an. Nur wird hierbei das Programm nur so lange
unterbrochen, bis auf eine beliebige Taste gedriickt wird.

18.4.5 Wie Sie Programme abspeichern

Fiir Amiga-Basic g:lt dasselbe wie fiir die meisten anderen Prog'ramme Neueingaben oder
Anderungen (an einem Programm) werden zunzchst einmal nur in einem Puffer im RAM-
Speicher ausgefiihrt. Wenn Sie die Anderungen auch nach dem Verlassen des Programms
erhalten wollen, miissen Sie sie auf Diskette oder Festplatte sichern. Zum Sichern eines
Basic-Programms gibt es die zwei Befehle Save und Save As im Run-Menii.

Wenn Sie ein neues Programm eingeben und dann Save aufrufen, erscheint ein Requester,
der Sie nach dem Namen des Programms fragt. Klicken Sie dann einmal in das Textgadget
unter der Zeile Save program as: und geben Sie den Namen ein, unter dem das Programm
gesichert werden soll. Wenn es in einer bestimmten Schublade abgelegt werden soll,
miissen Sie hier den vollen Pfadnamen eintragen (also zum Beispiel
ExtrasD:BasicDemos/test, um das Programm auf der Diskette ExtrasD in der Schublade
BasicDemos unter dem Namen test abzuspeichern). Sobald Sie auf [Return] driicken oder
den OK-Knopf anklicken, wird das Programm dann unter dem angegebenen Namen
gesichert. Wenn Sie spiter — nach Anderungen — das Programm erneut sichern wollen,
geniigt es, den Befehl Save auszuwihlen. Ein Name wird dann nicht noch einmal
abgefragt.

Wollen Sie das Programm jedoch unter einem anderen Namen abspeichern, so kénnen Sie
den Befehl Save As verwenden. Er verhilt sich genauso wie der erste Save-Befehl, erlaubt
es Ihnen aber, auch ein Programm, das schon einen Namen hat, noch einmal unter einem
anderen zu sichern.

18.4.6 Wie Sie Programme einlesen

Das Einlesen eines Basic-Programms geht #hnlich vonstatten wie das Abspeichern.
Wihlen Sie dazu den Befehl Open aus dem Menii Run. Wenn Sie das aktuelle Programm
zuvor noch nicht gesichert hatten, erscheint nun eine Warnung (Current program is not
saved, Do you want to save it, before proceeding?) in Form eines Requesters mit drei
Kndpfen. Klicken Sie in diesem Requester auf den Knopf Yes, wird das aktuelle Programm
gesichert, bevor das neue geladen wird. Klicken Sie auf No, werden die Anderungen am
aktuellen Programm verworfen. Und wenn Sie auf Cancel klicken, wird der Befehl
abgebrochen.

Wenn Sie Yes oder No angeklickt haben oder kein Programm zu sichern war, erscheint dann
ein Requester, in dem Sie den Namen des. zu ladenden Programms eingeben miissen.
Klicken Sie dazu das Textgadget unter der Zeile Name of program to load: an und tippen
Sie den Pfadnamen des gewiinschten Programms ein. Sobald Sie auf [Return] driicken oder
den OK-Knopf anklicken, wird dieses Programm geladen. Falls es kein Programm dieses
Namens gibt, erscheint eine Fehlermeldung (File not found).

Sowohl bei Save wie auch bei Open konnen Sie sich die Angabe des vollen Pfadnamens
sparen, wenn das Programm, das abgespeichert oder geladen werden soll, im aktuellen
Directory liegt. Beim Start entspricht das aktuelle Directory der Schublade, in der Sie den
Doppelklick gemacht haben, um Amiga-Basic zu starten. Das ist die Schublade mit dem
Piktogramm Amiga-Basic, oder die mit dem Piktogramm eines Programms, wenn Sie
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Amiga-Basic durch einen Doppelklick auf ein Basic-Programm gestartet haben. Sie
kénnen aber auch innerhalb von Amiga-Basic das aktuelle Directory dndern. Klicken Sie
dazu einmal (wihrend kein Programm lduft) in das Output-Fenster und geben Sie den
Befehl chdir und dahinter den Namen des gewiinschten Directorys in Anfiihrungsstrichen
ein. Der folgende Befehl macht zum Beispiel das Directory BasicDemos auf der Diskette
ExtrasD zum aktuellen Directory:

chdir "extrasd:basicdemos"

Programme aus diesem Directory (dieser Schublade) konnen Sie nun laden, indem Sie
einfach nur ihren Namen (und nicht den vollstindigen Pfadnamen) in den entsprechenden
Requester eintragen und [Return] driicken. Welche Programme in diesem Directory zur
Auswahl stehen, kénnen Sie feststellen, indem Sie wieder im Output-Fenster den
folgenden Befehl eingeben:

files

Daraufhin erscheint eine Liste der Dateien in diesem Directory. Wenn Sie Lust darauf
verspiiren, ein richtig groBes Programm kennenzulernen, kdnnen Sie ja nun einmal (mit
Open) ein paar dieser Programme aus der Schublade BasicDemos der Extras-Diskette
laden, laufen lassen und sich im Listing-Fenster anschauen. Sehr interessant sind zum
Beispiel die Programme Dreier, Music und Screen.

18.5 Grafik mit Amiga-Basic

Nach diesem kleinen Schnellkurs iiber den Umgang mit Amiga-Basic sollten Sie nun —
sofern Sie Lust dazu verspiiren — aber auch anhand einiger kleiner Beispielprogramme ein
paar Basic-Befehle ausprobieren. Den Anfang machen in diesem Kapitel die Grafik-
Befehle.

18.5.1 Pixel

Der einfachste Grafik-Befehl ist PSET ' (Pixel Sef). PSET farbt genau einen
Bildschirmpunkt (ein Pixel) auf dem Bildschirm ein. Er benétigt zwei Parameter, eine
Koordinatenangabe und eine Zahl, die besagt, welche Farbe dieser Punkt bekommen soll.
Koordinatenangaben sind dabei immer zwei Zahlen (eine X- und eine Y-Koordinate), die
von einem Komma getrennt in runden Klammern stehen. PSET (100,100),3 farbt im
Output-Fenster zum Beispiel den Punkt an der Position (100,100) mit der Farbe 3 (das ist
Orange, falls Sie die Workbench-Farben nicht verindert haben). Das folgende kleine
Programm fiillt das ganze Output-Fenster mit einer zufillig verteilten Wolke solcher
farbiger Pixel an.

start:
X = RND * 630
y = RND * 200

c =RND * 3 + 0.4
PSET (x,¥).,cC
GOTO start
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Der Aufbau des Programms ist denkbar simpel. Es verwendet vor allem die Funktion
RND, die eine Zufallszahl zwischen O und 1 ergibt. Durch Multiplikation wird dieser
Bereich zwischen 0 und 1 dann auf die Bereiche von 0 bis 630, von 0 bis 200 und von 0,4
bis 3,4 »gestreckt«. Diese gestreckten Zufallszahlen werden dann Variablen zugewiesen
und schlieBlich in der PSET-Anweisung dazu verwendet, um einen Punkt im Output-
Fenster an einer zufilligen Position mit einer zufilligen Farbe zu versehen. Die Farbe ¢
liegt dazu in einem Bereich zwischen 0,4 und 3,4. Diese krummen Zahlen rundet der
PSET-Befehl selbst auf die vier Zahlen 0, 1, 2 und 3, die die vier Farben auswihlen, die
auf dem Workbench-Screen zur Verfiigung stehen. Das Ganze ist dann in eine Endlos-
Schleife gepackt, die Sie mit dem Befehl Stop abbrechen miissen, wenn Sie genug davon
haben. Das folgende Programm leistet iibrigens genau dasselbe, benutzt dazu aber statt des
altmodischen GOTOs die elegante WHILE-Schleife.

WHILE 1=1
X = RND * 630
y = RND * 200
C =RND * 3 + 0.4
PSET (X,y),C
WEND

Diese WHILE-Schleife zwischen WHILE und WEND l4uft so lange, wie die Bedingung
hinter WHILE zutrifft (genauer gesagt liuft sie so lange, wie dieser Ausdruck ein Ergebnis
ungleich Null ergibt). Und die Bedingung 1=1 trifft immer zu. Dies ist noch ein recht
triviales Beispiel. Aber Sie sehen vielleicht schon, daB WHILE-Schleifen zusammen mit
der Einriickung ein Programm iibersichtlicher machen konnen.

18.5.2 Linien

Eine ganz einfache und sehr interessante Abwandlung des Programms aus dem letzten
Abschnitt macht die LINE-Anweisung méglich. Sie arbeitet sehr dhnlich wie die PSET-
Anweisung, benétigt vor der Angabe einer Farbe allerdings zwei Koordinaten, die einen
Anfangs- und einen Endpunkt bestimmen, zwischen denen dann eine diinne Linie in der
angegebenen Farbe gezogen wird. Das folgende Programm enthilt die notigen
Anderungen, um statt Punkte nun farbige Linien auf dem Bildschirm erscheinen zu lassen.

WHILE INKEYS$=""

%1 = RND * 630
X2 = RND * 630
yl = RND * 200
y2 = RND * 200

Cc =RND * 3 + 0.4
LINE (x1,yl)-(x2,y2),cC
WEND

(Beachten Sie bitte, daB die beiden Koordinatenangaben in der LINE-Anweisung nicht
durch ein Komma, sondern durch einen Bindestrich »—« voneinander getrennt sind!) Diese
Programme brauchen Sie nicht mit Stop abzubrechen. Es geniigt, einmal in das Output-
Fenster zu klicken und dann auf eine beliebige Taste zu driicken. Diesen Buchstaben liefert
die INKEY$-Funktion dann als Ergebnis zuriick. INKEY$ ist dann nicht mehr gleich ""
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(dem leeren String) und die WHILE-Schleife bricht ab. Ansonsten gibt es an diesem
Programm nicht viel Neues. Statt einer Koordinatenangabe erzeugen die Zufalls-
anweisungen hier nun zwei, da die LINE-Anweisung zwei davon braucht.

18.5.3 Mondrian

Hinter der LINE-Anweisung verbirgt sich jedoch mehr, als auf den ersten Blick ersichtlich
ist. Sie haben bislang nur die einfachste Form mit zwei Koordinaten und einer Farbangabe
kennengelernt. Dahinter kann jedoch noch ein Parameter kommen. Dieser kann »b« oder
»bf« lauten und #ndert die Wirkung der LINE-Anweisung total. Statt eine Linie zu ziehen,
zeichnet diese Anweisung dann ein Rechteck, dessen obere linke und untere rechte Ecke
die beiden Koordinaten angeben. Verwenden Sie den Parameter »b« hinter der Farbangabe,
wird dieses Rechteck nur mit einer diinnen Linie gezogen. Verwenden Sie jedoch »bfx,
wird das Rechteck mit der angegebenen Farbe gefiillt. Die folgenden beiden Programme
benutzen diese Optionen der LINE-Anweisung und erzeugen damit Bilder, die etwas an die
Werke des holldndischen Kiinstlers Mondrian erinnern:

WHILE INKEY$=""

x1 = RND * 630
x2 = RND * 630
yl = RND * 200

y2 = RND * 200

c =RND * 3 + 0.4

LINE (x1,yl)-(x2,y2),c, b
WEND

WHILE INKEYS$=""

x1 = RND * 630

X2 = RND * 630

vl RND * 200

y2 RND * 200

c =RND * 3 + 0.4

LINE (x1,yl)-(x2,y2),c, bf
WEND

Falls Thnen die dabei auftauchenden Rechtecke zu groB sind, kénnen Sie eine weitere
Moglichkeit der LINE-Anweisung verwenden, um deren Abmessungen zu begrenzen.
Wenn Sie ndmlich vor das zweite Koordinatenpaar (x2,y2) das Schliisselwort STEP
schreiben, so geben x2 und y2 nicht mehr die Position des zweiten Eckpunkts, sondern die
Abstinde des zweiten Eckpunkts vom ersten an. Wenn Sie dann noch dafiir sorgen, daB x2
und y2 klein bleiben, bleiben auch die dabei entstehenden Rechtecke klein, wie das
folgende Programm demonstriert:
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WHILE INKEYS$=""

x1 = RND * 630
X2 = RND * 60
y1l = RND * 200
y2 = RND * 30

c =RND * 3 + 0.4
LINE (x1,yl)-STEP (x2,y2),c, Dbf
WEND

18.5.4 Eigene Fenster und Screens

Obwohl die bisherigen Beispielprogramme schon recht nette Bildchen zustande brachten,
fehlt ihnen noch der besondere Pfiff. Das liegt einfach daran, daB Sie zu wenig Farben
verwenden. Der Workbench-Screen bietet aber nur vier Farben. Deshalb bleibt uns nichts
anderes iibrig, als einen neuen Screen zu erzeugen und darin ein neues Output-Fenster zu
offnen. Dazu werden die Anweisungen SCREEN und WINDOW benétigt, die beide recht
kompliziert sind und viele Parameter bendtigen. Zunichst aber das Programm selbst (und
danach die Erlduterungen):

SCREEN 1, 320, 256, 5, 1
WINDOW 3, "Mondrian™, (0,0)-(310,240),2, 1
WINDOW QOUTPUT 3
WHILE INKEYS$=""
X1l = RND * 310

x2 = RND * 310
yl = RND * 230
y2 = RND * 230

c =RND * 31 + 0.4
LINE (x1,yl)-(x2,y2), c, bf
WEND
WINDOW CLOSE 3
WINDOW OUTPUT 1
SCREEN CLOSE 1

Am Anfang des Programms wird ein neuer Screen erzeugt. Die Parameter der SCREEN-
Anweisung (in dieser Reihenfolge) bedeuten: Nummer des Screens, Breite, Hohe, Tiefe
und Modus. Die Nummer wird nur dazu bendtigt, wenn man diesen Screen spiter
ansprechen will. Die Bedeutung von Breite und Hohe diirfte klar sein. Die Tiefe bestimmt
die Anzahl der méglichen Farben, wie es in Kapitel 12 beschrieben wurde. In diesem Fall
ist die Tiefe gleich 5 und es stehen damit 32 Farben zur Verfiigung. Der Modus-Parameter
bestimmt den Grafik-Modus des Screens. Ein Modus von 1 bedeutet einen Screen niedriger
horizontaler Auflésung (320 Punkte) ohne Interlace.

Die zweite Anweisung erzeugt ein neues Fenster Die Parameter der WINDOW-
Anweisung (in dieser Reihenfolge) bedeuten: Fenster-Nummer, Titel, obere linke Ecke,
untere rechte Ecke, Fenstertyp und Screen. Die Fenster-Nummer dient wie beim Screen zur
Identifikation des Fensters und der Titel ist ein Text, der in der Titelleiste erscheint. Der
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Fenstertyp-Parameter bestimmt, {iber welche Eigenschaften das Fenster verfiigt. Ein Wert
von 2 besagt, da8 man dieses Fenster verschieben kann. (Mehr zu den anderen moglichen
Werten von Modus finden sie im Amiga-Basic-Handbuch.) Der letzte Parameter, Screen,
bestimmt, in welchem Screen das Fenster auftaucht. In diesem Fall ist es der eben neu
erzeugte Screen 1.

Mit WINDOW OUTPUT 3 wird dann das eben erzeugte Fenster Nummer 3 zum aktuellen
Output-Fenster, in das Print-Befehle und Grafik-Anweisungen gehen. Hierdurch kommt
auch der neue Screen, in dem das Fenster liegt, nach oben. Die darauffolgende Schleife
kennen Sie ja bereits aus dem Programm Mondrian im vorigen Abschnitt. Sie kénnen sie
wie iiblich durch Betétigung einer beliebigen Taste abbrechen.

Ist die WHILE-Schleife beendet, beginnt das Programm, ordnungsgemiB »aufzurdumenc.
Hierzu wird das neue Fenster geschlossen (WINDOW CLOSE 3), dann das normale
Fenster auf dem Workbench-Screen wieder zum Output-Fenster gemacht und schlieBlich
auch der Screen mit den 32 Farben wieder geloscht. Das ist alles nicht unbedingt notig —
aber guter Programmierstil.

18.6 Ereignisreiche Programme

Die bislang vorgestellten Beispielprogramme haben — bei aller Farbenpracht — aber nur
etwas auf dem Bildschirm gemalt und nicht auf Ihre Eingaben reagiert. Das soll nun anders
werden. Und wie sich das fiir den Amiga gehort, werden wir uns im folgenden nicht mit
trivialen Anweisungen wie READ beschiftigen, die es in anderen Basics fiir andere
Computer auch gibt, sondern um die Eingabe mit der Maus und iiber Meniis.

18.6.1 Das einfachste Malprogramm der Welt

Damit Sie ein Gefiihl fiir die Benutzung der Maus von einem Basic-Programm aus
bekommen, méchte ich Ihnen nun das einfachste Malprogramm der Welt vorstellen. Sie
koénnen damit — zusammen mit etwas Geschick — ohne weiteres kleine Bilder im
Outputfenster malen. Trotzdem umfaBt es nur drei Zeilen;

WHILE INKEY$=""
IF MOUSE(0) <> 0 THEN PSET(MOUSE(1),MOUSE(2)),1
WEND

Das Programm ist sehr einfach aufgebaut und verwendet fast nur die Funktion MOUSE,
die Informationen iiber den Zustand der Maus liefert. Zunichst wird MOUSE(0) auf-
gerufen. MOUSE(O) liefert als Ergebnis 0, wenn die linke Maustaste nicht gedriickt ist. Ist
die Maustaste gedriickt, oder war sie seit dem letzten Aufruf von MOUSE(0) einmal
gedriickt, ergibt MOUSE(0) verschiedene andere Ergebnisse (iiber die Sie im Amiga-
Basic-Handbuch mehr erfahren kinnen). In diesem Fall wird die Position der Maus erfragt
und ein weiler Punkt (Farbe 1) dorthin gesetzt. MOUSE(1) ergibt dazu die horizontale
(X-)Position der Maus und MOUSE(2) die vertikale (Y-) Position,

Solange die Maustaste nicht gedriickt ist, tut das Programm nichts — es wartet. Dabei
durchléuft es allerdings andauernd die WHILE-Schleife. Das ist eine sehr uneffiziente
Nutzung des Computers, der in dieser Wartezeit eigentlich schon wieder andere Aufgaben
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erledigen konnte. Effizienter wire es, wenn das Programm stindig irgendwelche wichtigen
(und langwierigen) Aufgaben erledigen konnte und sich nur bei Bedarf um die Maus
kiimmern wiirde. Dieser »Bedarf« ldB8t sich relativ leicht daran feststellen, daB die
Maustaste gedriickt wird. Es wire nun aber sehr ldstig fiir ein Programm, wenn es
andauernd iiberpriifen miiBte, ob gerade die Maustaste gedriickt ist, wahrend es sich
eigentlich um andere Dinge kiimmert.

18.6.2 Die ON-MOUSE-GOSUB-Anweisung

Um solche pausenlosen Abfragen zu vermeiden, wurde die ON...GOSUB-Anweisung
geschaffen. Im folgenden Programm kommt zum Beispiel eine Zeile vor, die ON MOUSE
GOSUB mousehandler lautet. Diese Anweisung bedeutet, daB das Programm immer, wenn
die linke Maustaste gedriickt wird, automatisch zur Subroutine mousehandler verzweigen
soll. Dabei spielt es keine Rolle, was dieses Programm in dem Moment tut, wenn die
Maustaste gedriickt wird. Amiga-Basic sichert dann den Zustand des Programms in einem
dafiir vorgesehenen Puffer und springt zu dieser Subroutine. Ist diese beendet, geht es im
Programm automatisch dort wieder weiter, wo es unterbrochen wurde. Eine solche ON
MOUSE GOSUB-Anweisung muf allerdings noch durch eine MOUSE ON-Anweisung
»aktiviert« werden, sonst tut sie gar nichts. Genauso kann man die ON MOUSE GOSUB-
Anweisung auch spiter wieder deaktivieren, indem man die Anweisung MOUSE OFF
ausfiihrt.

Nun aber genug der Vorrede. Das folgende Programm demonstriert eine sehr simple
Anwendung der ON MOUSE GOSUB-Anweisung. Im Hauptprogramm wird dazu in einer
Schleife immer wieder derselbe Text ausgegeben. Sobald Sie aber auf die Maustaste
driicken, verzweigt das Programm dank der ON MOUSE GOSUB-Anweisung zur
Subroutine mousehandler.

ON MOUSE GOSUB mousehandler
MOUSE ON
WHILE INKEYS$=""
PRINT "Hallo Ihr da!"
WEND
END
mousehandler:
PRINT "Und das war ein Mausklick <<<<<<
RETURN

Probieren Sie das Programm am besten einmal aus und schalten Sie dabei die Trace-
Anzeige mit dem Befehl Trace On ein. Sie kbnnen dann gut verfolgen, wie immer dann,
wenn Sie die Maustaste driicken, nach mousehandler verzweigt wird. Beachten Sie bitte,
daB Sie auch dieses Programm wieder mit dem Betitigen einer beliebigen Taste verlassen
konnen. Hinter WEND sto8t das Programm dann auf die END-Anweisung, die das
Programm stoppt (sonst wiirde es falschlicherweise in die Subroutine mousehandler
hineinlaufen).

Das folgende Programm zeigt schon eine etwas komplexere Anwendung der ON MOUSE
GOSUB-Anweisung, die demonstriert, was Sie unter Umstinden beachten miissen, wenn
Sie auf einen Mausklick nicht nur mit einer simplen Meldung reagieren wollen.
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WINDOW 2, "Maler", (40,40)-(500,180)
WINDOW OUTPUT 1
ON MOUSE GOSUB mousehandler
MOUSE ON
WHILE INKEYS$=""
PRINT "Hallo Ihr da!"
WEND
END
mousehandler:
WINDOW OUTPUT 2
WHILE MOUSE(0) <> 0
PSET (MOUSE (1) ,MOUSE(2)),1
WEND
WINDOW OUTPUT 1
RETURN

Zu Anfang dieses Programms wird ein neues Fenster namens »Maler« gedffnet. Wegen der
Anweisung WINDOW OUTPUT 1 gehen die Ausgaben in der folgenden WHILE-Schleife
aber nicht in dieses, sondern in das normale Qutput-Fenster von Amiga-Basic. Wie schon
im ersten Programm zu diesem Thema, wird bei einem Mausklick wieder nach
mousehandler verzweigt. Diesmal verbirgt sich aber hinter dieser Subroutine das schon
bekannte kleine Mal-Programm. Solange die Maustaste gedriickt ist, stoppt deshalb die
Ausgabe der Texte und Sie kénnen im Fenster »Maler« malen. Dazu muB mousehandler
aber zundchst dieses Fenster mit WINDOW OUTPUT 2 zum Output-Fenster machen. Vor
AbschluB der Subroutine, wenn die Maustaste also losgelassen wurde, wird der alte
Zustand mit WINDOW OUTPUT 1 wiederhergestellt.

Dieses Programm fiihrt schon recht deutlich die Moglichkeiten (und Probleme) der ON
MOUSE GOSUB-Anweisung vor. Hier laufen eigentlich zwei Programme in zwei Fenstern
nebeneinander her. Das eine l4uft nach dem Programmstart zunichst einmal an, wird aber
bei einem Mausklick sofort von dem anderen abgeldst. Auf dhnliche Weise kdnnen
Programme auch auf andere Ereignisse reagieren. Hierfiir sorgen Anweisungen wie zum
Beispiel ON MENU, ON TIMER und ON COLLISION, die auf Meniiauswahlen, auf den
Ablauf einer gewissen Zeitspanne und auf den ZusammenstoB zweier Sprites reagieren.

18.6.3 Wie Sie eigene Meniis in Basic-Programmen verwenden

Die ON MENU-Anweisung kénnen Sie nun auch sofort ausprobieren. Sie dient der
Reaktion auf eine Meniiauswahl, die vom Anwender des Programms vorgenommen wurde.
Meniis werden von Basic-Programmen fast genauso wie Mausklicks gehandhabt.
Hauptunterschied zur Mausbehandlung ist, daB Meniis zunichst einmal erzeugt werden
miissen. Hierzu dient die MENU-Anweisung. Sie hat drei Parameter: die Nummer des zu
erzeugenden Meniis, die Nummer des zu erzeugenden Meniibefehls, eine Zakl (0 oder 1),
die besagt, ob dieser Meniibefehl wihlbar sein soll und den Text des Meniibefehls selbst.
Ist die Nummer des Meniibefehls gleich Null, ist damit der Meniititel gemeint, es wird also
ein neues Menii erzeugt.
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Sie konnen diese Anweisung aber nicht nur zum Erzeugen von Meniis und Meniibefehlen
verwenden. Rufen Sie MENU mit Parametern auf, die ein schon existierendes Menii oder
einen Meniibefehl betreffen, so konnen Sie dieses Menii beziehungsweise diesen
Meniibefehl dndern. Meniibefehle kénnen so nachtriiglich ihren Text indern, auswihlbar
oder unauswihlbar werden und so weiter.

Das folgende Programm zeigt eine sehr triviale Anwendung eigener Meniis. Es erzeugt
zwei Meniis und ermdglicht die Auswahl aus diesen mit der ON MENU GOSUB-
Anweisung. Jede Meniiauswahl wird durch Ausgabe eines entsprechenden Textes bestitigt.
Der Befehl Beenden im Menii Project schlieBlich tut genau das, was sein Name sagt: Er
stoppt das Programm.

MENU 1, 0, 1, "Project "
MENU 1, 2, 1, "Beenden "
MENU 2, 0, 1, "Getrdnke "

MENU 2, 1, 1, "Cola "

MENU 2, 2, 1, "Aqua Riilps "
MENOD 2; 3; 1, Y0-Saft "
MENU 2, 4, 0, " W

MENU 2, 5, 1, "Milch "
ON MENU GOSUB MenuHandler
MENU ON

ende = 0
WHILE ende = 0
WEND

MENU RESET
END

MenuHandler:
dasMenu =MENU (0)
der Befehl =MENU(1)

IF dasMenu = 1 THEN
IF derBefehl = 1 THEN
ende = 1
END IF
ELSEIF dasMenu = 2 THEN
IF derBefehl = 1 THEN

PRINT "Cola"
ELSEIF derBefehl 2 THEN
PRINT "Aqua Rulps"
ELSEIF derBefehl = 3 THEN
PRINT "“O-Saft"
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ELSEIF derBefehl = 5 THEN
PRINT "Milch"
END IF
END IF
RETURN

Am Anfang dieses Programms werden die Meniis zundchst aufgebaut, dann werden
simtliche Meniiauswahlen mit ON MENU... und MENU ON an die Subroutine
MenuHandler geschickt. Das Programm geht dann in eine Leerschleife, die erst dann
verlassen wird, wenn die Variable end ungleich Null ist. Sobald das der Fall ist, wird die
normale Meniileiste von Amiga-Basic mit MENU RESET wiederhergestellt und das
Programm mit END gestoppt. Falls es Ihnen einmal passieren sollte, daB das Programm
(vielleicht wegen eines Tippfehlers) abbricht, konnen Sie die Anweisung MENU RESET
auch direkt im Output-Fenster eingeben. Diese Anweisung ist ndtig, damit die neu
erzeugten Meniis verschwinden und die Basic-Meniis wieder auftauchen.

Nach der bisherigen Beschreibung tut das Programm in der Leerschleife (WHILE ende =
0 ... WEND) scheinbar gar nichts. Das tiduscht aber, denn immer, wenn Sie einen
Meniibefehl auswihlen, wird die Subroutine MenuHandler aufgerufen. Diese stellt dann
zuniichst fest, welcher Befehl in welchem Menii ausgewihlt wurde. Dazu wird die
Funktion MENU (nicht zu verwechseln mit der Anweisung MENU) aufgerufen. MENU(0)
ergibt die Nummer des gewihlten Meniis und MENU(1) die Nummer des gewéhlten
Befehls in diesem Menii. Diese Nummern sind dabei dieselben Nummern, die bei der
Erzeugung dieses Meniis (mit der MENU-Anweisung) verwendet wurden. Mit den beiden
Nummern, die in den Variablen derBefehl und dasMenu gespeichert werden, geht es dann
in eine groBe Fallunterscheidung hinein. Diese Fallunterscheidung besteht aus einer Reihe
von ineinander verschachtelten IF-ELSEIF-ENDIF-Anweisungen. Sie lernen damit auch
gleich die interessante Moglichkeit kennen, eine IF-Anweisung auf mehrere Zeilen zu
verteilen, die auch nicht jedes Basic zu bieten hat. Ich habe versucht, die Schachtelung
durch Einriicken der Zeilen so deutlich zu machen, da Sie eigentlich sofort verstehen
miiBten, wie eine solche verschachtelte IF-ELSEIF-ENDIF-Anweisung funktioniert,

Die #uBere IF-Anweisung unterscheidet nur zwei Fille, da es nur zwei Meniis gibt. Sie
endet — wie jede mehrzeilige IF-Anweisung — in der letzten Programmzeile mit einem
END IE Sie besitzt zwei »Zweige«, die den beiden Meniis entsprechen, und jeder dieser
Zweige enthilt wieder eine IF-ELSEIF-ENDIF-Anweisung, die nach den einzelnen
Befehlen im jeweiligen Menii unterscheidet. Zu jedem Meniibefehl wird dann eine PRINT-
Anweisung aufgerufen, die meldet, welche Wahl getroffen wurde. Nur, wenn derBefehl und
dasMenu beide gleich 1 sind (der Befehl Beenden wurde gewihlt) wird die Variable ende
auf 1 gesetzt. Nach Beendigung der Subroutine MenuHandler trifft die Bedingung der
WHILE-Schleife dann nicht mehr zu und das Programm wird beendet.

So, das war eigentlich schon alles, was Sie wissen miissen, um in Ihren eigenen
Programmen Meniis zu verwenden. Vergessen Sie nur hinter ON MENU GOSUB nie die
MENU ON-Anweisung (sonst funktioniert ON MENU GOSUB nicht) und gewo6hnen Sie
sich es an, am Ende Ihrer Programme immer mit MENU RESET die normale Basic-
Meniileiste wiederherzustellen!
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18.7 Klangerzeugung mit Amiga-Basic

Nachdem Sie die grafischen Mboglichkeiten von Amiga-Basic jetzt schon
(andeutungsweise) kennengelernt haben, mochte ich Ihnen aber auch die wichtigsten
Basic-Befehle vorstellen, die Sie zur Klangerzeugung benétigen. Zuniichst geht es dabei in
diesemn Abschnitt um die Erzeugung beliebiger »T6éne« und dann um ganz spezielle Téne:
die synthetische Sprache.

18.7.1 Ein paar schrige Tone

Die Klangerzeugung mit Amiga-Basic kreist um einen einzigen Befehl: SOUND. Mit
diesem Befehl kénnen Sie einen Ton bestimmter Tonhshe, Lautstirke und Dauer aus einem
der vier Tonkandle, iiber die der Amiga verfiigt, ausgeben lassen. Dazu bendtigt SOUND
vier Parameter, Frequenz, Dauer, Lautstirke und Kanal. Die Tonhohe (Frequenz) wird in
Hz (Hertz) gemessen und die Dauer des Klangs in Takten (wobei 18,2 Takte laut Handbuch
eine Sekunde dauern). Die Frequenz darf zwischen 20 und 15000 liegen und die Dauer
zwischen 0 und 77. Die Lautstdrke muB als Zahl zwischen 0 (stumm) und 255 (maximale
Lautstiirke) angegeben werden, und als Kanal stehen die Zahlen 0 bis 3 zur Verfiigung.
Lautstirke und Kanal sind dabei optional, das heiBt, Sie kénnen sie fortfallen lassen und
Amiga-Basic verwendet dann Standardwerte (maximale Lautstirke und Kanal Nummer 0).

Geben Sie testweise einmal die folgende SOUND-Anweisung im Output-Fenster ein und
driicken Sie die [Return]-Taste:

SOUND 440, 10

Gleichzeitig mit der Ok-Meldung miite dann ein Ton erklingen (es ist der Kammerton A
mit einer Frequenz von 440 Hz). Damit Sie etwas horen, miissen Sie allerdings die beiden
Sound-Ausginge an der Riickseite des Amiga mit einem Paar Lautsprecher oder iiber ein
spezielles Kabel mit Ihrem Monitor verbunden haben.

Wenn Sie Lust haben, kénnen Sie nun auch einmal andere Werte fiir die Parameter
Frequenz und Tondauer ausprobieren. Achten Sie dabei auch darauf, daB der einmal
»angestofene« Ton auch dann noch »nachklingt«, wenn die Ok-Meldung Dbereits
erschienen ist und Sie schon den nichsten Befehl eingeben konnen. (Am auffilligsten ist
das natiirlich, wenn die Tondauer linger wird.) Dies 148t eine erste Ahnung davon
aufkommen, daB die Hardware (und Systemsoftware) einen Ton selbstindig erzeugt und
das Basic-Programm dazu nicht mehr ben&tigt wird, wenn es einmal den Ton angestofen
hat. Um das noch etwas deutlicher zu zeigen, geben Sie bitte einmal das folgende
Programm ein:

PRINT "Start IV
FOR i = 1 TO 10
SOUND 4000, 10, 255
SOUND 200, 10, 128
NEXT i
PRINT "Fertig !"
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Dieses Programm 148t zwanzig Tone erklingen. Ein hoher leiserer und ein tieferer lauter
Ton wechseln sich dabei immer ab. (Wie gut sie klingen, hédngt ein biichen von dem
Lautsprecher oder Monitor ab, den Sie angeschlossen haben.) Erstaunlich an diesem
Programm ist aber vor allem, daB ein GroBteil der Tone erst erklingt, wenn das Programm
langst beendet ist. Es ist namlich so, daB nicht einmal zum »AnstoBen« eines Tons ein
Programm laufen muB. Jeder SOUND-Befehl wird zunichst einmal in einer Warteschlange
gespeichert. Fiir jeden der vier Tonkanile gibt es eine eigene Warteschlange fiir diesen
Zweck. Sobald ein Tonkanal nichts mehr zu tun hat (also der vorige Ton verklungen ist)
iiberpriift die Systemsoftware des Amiga, ob die zugehdrige Warteschlange leer ist. Ist sie
das nicht, wird der ilteste SOUND-Befehl, der schon am ldngsten wartet, aus der
Warteschlange genommen und der entsprechende Ton erklingt. Ist dieser verklungen, ist
der niichste auf diesen Kanal wartende SOUND-Befehl an der Reihe. Das alles lduft vollig
unabhingig davon ab, was das laufende Basic-Programm gerade tut. Es muB — wie oben
demonstriert — noch nicht einmal ein aktives Basic-Programm geben.

Das folgende Programm demonstriert diese Eigenschaft der Sounderzeugung auf dem
Amiga noch eindrucksvoller. Es benutzt dazu die Befehle SOUND WAIT, der verhindert,
daB SOUND-Befehle aus einer Warteschlange genommen werden, und SOUND
RESUME, der die Soundmaschinerie wieder in Gang setzt.

SOUND WAIT

PRINT "Start !"

FOR i =1 TO 5
SOUND 4000, 10, 255
SOUND 200, 10, 128

NEXT i

SOUND RESUME

PRINT "Fertig !"

Die vier Warteschlangen konnen leider aber nicht beliebig lang werden. Sie konnen also
nicht SOUND WAIT aufrufen, ein beliebig langes Musikstiick in die vier Warteschlangen
legen und es danach mit SOUND RESUME erklingen lassen, wihrend Sie ldngst an einem
ganz anderen Programm arbeiten. Falls die Warteschlange iiberlduft, erscheint ein Alert,
der Thnen meldet, daB kein Speicher mehr fiir diesen Zweck da ist (Out of heap space.
Press left mouse button, to continue). Um diesen Fehler zu vermeiden, wurde iibrigens in
dem obigen Programm die obere Grenze der FOR-Schleife auf 5 heruntergesetzt.

Apropos Musik: Ich habe Ihnen in diesem Kapitel ja nur gezeigt, wie man recht schrige
Tone erzeugen kann. Zu mehr reicht mein musikalisches Talent nicht aus. Wenn Sie einmal
sehen wollen, wie man richtige Musik mit dem Amiga erzeugen kann, schauen Sie sich
doch einfach einmal das Beispielprogramm Music in der Schublade BasicDemos auf der
Extras-Diskette an. Es zeigt auf eindrucksvolle Weise, wie man ein Programm eine
komplizierte mehrstimmige Melodie spielen lassen kann und dabei gleichzeitig noch eine
hiibsche Grafik auf den Bildschirm bringt.

18.7.2 Sprachsynthese

Nun méchte ich Ihnen aber auch noch den zweiten wichtigen Aspekt der Sounderzeugung
auf dem Amiga vorstellen, die Erzeugung synthetischer Sprache (Sprachsynthese). Dies ist
von Amiga-Basic aus so licherlich einfach, daB ich mich fast schime, das folgende
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Programm vorzustellen. Es kann fast genausoviel wie das Werkzeug Say, das in Kapitel 5
vorgestellt wurde. Um dieses Programm auszuprobieren, diirfen Sie aber auf keinen Fall
die Sprachbibliotheken von Threr Workbench-Diskette entfernt haben, wie es im Kapitel 11
beschrieben wurde!

Sag$ = "X"
WHILE Sag$<>""
LINE INPUT "Was soll ich sagen? ";Sag$
Phonem$ = TRANSLATES (Sag$)
PRINT "Phoneme : ";Phonem$
SAY (Phonem$)
WEND

Das Programm ist in eine groBe WHILE-Schleife eingebettet, die abbricht, sobald die
Variable Sag$ leer ist. (Deshalb wird Sag$ zu Anfang auf »X« gesetzt). In der WHILE-
Schleife wird jeweils eine ganze Zeile (bis [Return]) iiber die Tastatur eingelesen und in
Sag$ gespeichert. Dieser Text wird dann mit der Funktion TRANSLATES in Phoneme
umgewandelt. Und eine Liste von Phonemen kann man mit SAY aussprechen lassen — was
das Programm dann auch tut. (Der Zusammenhang zwischen Sprache und Phonemen ist
bereits in Kapitel 13 erldutert worden.) Das klingt wahrscheinlich nicht besonders schon.
Wie Sie ja wissen, versucht der Amiga jeden Text zundchst einmal auszusprechen, als
wiiren es englische Worter.

Sie konnen das nur umgehen, indem Sie die SAY-Funktion direkt ohne Umweg iiber
TRANSLATE verwenden und die Phoneme, die ausgesprochen werden sollen, selbst (zum
Beispiel anhand eines Worterbuches) ermitteln. Eine andere Losung ist es, selbst ein
Programm zu entwickeln, das deutsche Sprache in die richtigen Phoneme umwandelt. Das
ist allerdings nicht ganz so einfach. Gliicklicherweise hat Ihnen aber schon jemand diese
Arbeit abgenommen. Auf der Extras-Diskette befindet sich in der Schublade BasicDemos
ein Programm namens SpeechD, das unter anderem auch deutsche Texte (einigermafen)
gut aussprechen kann. Dieses Programm kann auch sonst einiges mehr als das obige Mini-
Sprachprogramm. Es erlaubt Ihnen unter anderem auch, Sprechgeschwindigkeit und
Tonhohe einzustellen. Wenn Sie also wissen wollen, wie man so etwas in einem Basic-
Programm macht, schauen Sie sich SpeechD ruhig einmal im Listing-Fenster an.

18.8 Libraries: Amiga-Basic ohne Grenzen

Obwohl Amiga-Basic bereits eine Vielzahl von Befehlen enthilt, kann es doch immer
wieder vorkommen, daB zusitzliche Fihigkeiten bendtigt werden, die in Basic nicht
realisierbar sind. Von Basic aus kdnnen zum Beispiel keine Requester und Gadgets erzeugt
und benutzt werden. Fortgeschrittene Programmierer haben aber dennoch die Mdglichkeit,
ohne allzu groBe Miihe auch diese Einschrinkungen zu umgehen. Diese Mdglichkeiten
sind aber »mit Vorsicht zu genieBen«, da einige Schritte dabei recht fehleranfillig sind.

Funktionen, die diese fehlenden Fihigkeiten realisieren, befinden sich ndmlich zum groBen
Teil bereits in den Bibliotheks-Dateien, aus denen die Systemsoftware des Amiga zum Teil
besteht.
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Amiga-Basic besitzt eine recht elegante Konstruktion, mit der es mdglich ist, solche
Funktionen auch in einem Basic-Programm zu verwenden, als wiren sie in Basic
geschrieben und wiirden sich im selben Programm befinden. Mit dem LIBRARY-Befehl
konnen eine Reihe solcher Bibliotheks-Dateien angegeben werden, die Amiga-Basic
durchsucht, um diese Befehle zu finden. Wird danach in einem Programm ein Befehl
verwendet, der nicht im Programm selbst als Subprogramm definiert ist, versucht Amiga-
Basic, ihn in einer Bibliothek (engl. /ibrary) zu finden.

Solche Bibliotheken miissen aber nicht zur Amiga-Systemsoftware gehoren. Auch eigene
Funktionspakete, die man zum Beispiel aus Geschwindigkeitsgriinden in Maschinen-
sprache geschrieben hat, wiirde man typischerweise in Bibliotheken ablegen. Fiir Basic
spielt dies keine Rolle. Die einzelnen Funktionen miissen sich nur an gewisse Aufruf-
Konventionen halten, die zusammen mit den Funktionsnamen in einer von der eigentlichen
Bibliothek getrennten Datei verzeichnet sein miissen. Diese Datei trigt immer denselben
Namen wie die Bibliotheks-Datei selbst, aber mit einem zusitzlichen ».bmap« dahinter.

Die Beschreibungen der Bibliotheksfunktionen kann man zunéchst in recht lesbarer Form
erstellen. Das Format dafiir ist im Anhang des Amiga-Basic-Handbuchs erldutert. Es
handelt sich dabei um die sogenannten FD-Dateien. Ein besonderes Programm namens
ConvertFd auf der Extras-Diskette wandelt diese Beschreibung aus der FD-Datei dann in
das kompakte » bmap»-Format um, das der LIBRARY-Befehl verlangt. Zu den wichtigsten
Bibliotheken befinden sich aber schon bmap-Dateien in der Schublade BasicDemos auf der
Extras-Diskette. Sie werden also wahrscheinlich nie in die Verlegenheit kommen,
ConvertFd.bas zu brauchen. Falls doch, finden Sie alle nétigen FD-Dateien in der
Schublade FD1.2 auf der Extras-Diskette.

Um die in den Systembibliotheken versammelten Funktionen aber sinnvoll nutzen zu
konnen, bendtigen Sie weit mehr Wissen iiber die Programmierung des Amiga, als ich
Ihnen in diesem Kapitel verschaffen konnte. Ich erspare mir deshalb ein Beispiel-
programm, das LIBRARY-Funktionen verwendet.

Und das war es dann auch schon! Ich hoffe, Sie haben in diesem Kapitel gesehen, daf
Amiga-Basic nicht nur ein vielseitiger und komfortabler Dialekt der Programmiersprache
Basic, sondern auch grenzenlos erweiterbar ist. Auch ohne diese Erweiterungen sind aber
schon mit wenigen Anweisungen interessante Programme mdglich, wie Sie anhand der
oben vorgestellten Beispielprogramme sehen konnten. Amiga-Basic ist deshalb vielleicht
die einzige Sprache, die Sie jemals bendtigen werden. Fairerweise muB man jedoch dazu
sagen, daB es viele Programmierprobleme gibt, fiir die man vielleicht doch besser eine
andere Programmiersprache einsetzen sollte — aber eben nicht unbedingt mu8.



Anhang: Fehlercodes und ihre Bedeutung

Anhang:
Fehlercodes und ihre Bedeutung

Sowohl im CLI wie auch auf der Workbench werden Thnen gelegentlich Fehlermeldungen
gezeigt. Bei CLI-Kommandos werden diese Meldungen im CLI-Fenster ausgegeben.
Andere Programme zeigen Ihnen dazu vielleicht einen Requester Die Workbench
beschridnkt sich oft auf einen Piepston und eine knappe Meldung in der Titelleiste des
Workbench-Screens. Diese Meldung konnen Sie sich iibrigens noch einmal anzeigen
lassen, indem Sie den Befehl Last Error aufrufen. Alle diese Fehlermeldungen haben aber
eine gemeinsame Eigenschaft: sie sind recht knapp und oft unverstindlich. Deshalb folgt
an dieser Stelle nun eine etwas ausfiihrlichere Beschreibung der Fehler, die bei der
Bedienung des Amiga 2000 auftreten kénnen.

Jede dieser Fehlerbeschreibungen beginnt mit einer Nummer und einer knappen englischen
Meldung. Dies sind die beiden Komponenten einer Fehlermeldung, die Sie auch sonst
geboten bekommen. (Der Fehlercode — die Nummer — dient zur eindeutigen Identifizierung
des Fehlers.) Dann folgt eine kurze Ubersetzung der Fehlermeldung und eine etwas lingere
Erlduterung der moglichen Fehlerursache. Zu jedem Fehler finden Sie dann auch noch
einen oder mehrere Vorschlige, wie Sie das Problem eventuell beheben kénnten.

Diese Liste ist iibrigens nicht vollstindig. Unter gewissen Umstédnden kénnen auch Fehler
auftreten, die hier nicht verzeichnet sind. In diesen Fillen treten die Fehler aber durch
interne Fehler in Programmen auf, auf die Sie keinen EinfluB haben. Eine Erlduterung
solcher Fehlermeldungen wiirde Thnen also wenig helfen!

103:  insufficient free store

Freier RAM-Speicher reicht nicht aus.

Erlduterung: Sie haben versucht, etwas zu tun, wofiir RAM-Speicher benétigt wird — zum
Beispiel ein Programm gestartet. Es ist aber nicht mehr geniigend Speicher frei.
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Gegenmafinahmen: Sie miissen versuchen Speicher freizumachen. Beenden Sie dazu
zunichst alle Programme, die Sie im Augenblick nicht unbedingt benétigen und schliefen
Sie moglichst viele Fenster. Wenn das immer noch nicht hilft, versuchen Sie es nach einem
Neustart noch einmal. Wenn das auch nichts hilft, sollten Sie die Anschaffung einer
Speichererweiterung ins Auge fassen.

120: argument line invalid or too long
Kommandozeile ist zu lang oder enthilt fehlerhafte Teile.

Erliuterung: Sie haben versucht, einen CLI-Befehl einzugeben, der zu lang ist oder ein
falsches Format fiir die Parameter verwendet.

Gegenmafinahmen: Es sollte eigentlich nie nétig sein, einen Befehl einzugeben, der mit
allen Parametern ldnger wird als eine Zeile. Falls Sie sehr lange Pfadnamen als Parameter
verwenden miissen, sollten Sie das aktuelle Directory wechseln.

121: file is not an object module
Datei ist keine Programmdatei.

Erlduterung: Sie haben versucht, eine Datei wie ein Werkzeug oder CLI-Kommando zu
starten, aber diese Datei hat nicht das korrekte Format einer Programmdatei.

Gegenmafinahmen: Priifen Sie — falls dieser Fehler nach einem CLI-Befehl auftaucht — ob
Sie sich nicht verschrieben haben. Schlagen Sie im Zweifelsfall den Befehl im Kapitel 8
nach. Beachten Sie bitte auch, daB Sie Kommandofolgen mit execute aufrufen miissen, Auf
der Workbench kann dieser Fehler eigentlich nur dann vorkommen, wenn Sie Info-Dateien
mit dem IconEd oder im CLI manipuliert haben und dabei einer Datei ein Werkzeug-
Piktogramm verschafft haben, obwohl die Datei kein Werkzeug ist. Falls Sie alle diese
Ursachen ausschlieBen konnen, kann es auch noch sein, daB die Programmdatei defekt ist.
In diesem Fall sollten Sie sie 16schen und durch eine Sicherungskopie ersetzen.

202: objectin use
Objekt in Gebrauch,

Erlduterung: Sie — oder ein von Thnen benutztes Programm — haben versucht, eine Datei zu
manipulieren, die von einem anderen Programm benétigt wird.

Gegenmafinahmen: Eine hiufige Ursache fiir diesen Fehler ist der Versuch, eine Datei oder
ein Directory zu loschen, die (das) in Gebrauch ist. Ein Beispiel hierfiir wire eine
Kommandofolge, die versucht, sich mit delete selbst zu 1oschen. Das geht natiirlich nicht.
Wollen Sie diese Datei wirklich loschen, sollten Sie dieses andere Programm beenden und
es dann noch einmal versuchen.

203: object already exists
Eine Datei oder ein Directory dieses Namens existieren schon.

Erlduterung: Sie konnen beim Umbenennen eines Piktogramms auf der Workbench oder
einer Datei im CLI nicht den Namen einer schon existierenden Datei oder eines schon
existierenden Directorys verwenden. Auf der Workbench kann es sogar vorkommen, da
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ein Umbenennen auch dann nicht méglich ist, wenn in derselben Schublade kein Pikto-
gramm gleichen Namens existiert. In diesem Fall gibt es aber vielleicht eine unsichtbare
Datei (ohne Piktogramm), die diesen Namenskonflikt verursacht.

Gegenmaf3nahmen: Wenn eine umbenannte Datei die alte Datei gleichen Namens ersetzen
soll, miissen Sie sie vorher l6schen. Ansonsten miissen Sie einen anderen Namen
verwenden.

204: directory not found
Directory nicht vorhanden.

Erlduterung: In einem Namen oder Pfadnamen, den Sie eingegeben haben, kommt ein
Directory vor, das es nicht gibt. Es kann auch sein, daB Sie einen Doppelklick auf ein
Schubladen-Piktogramm gemacht haben, zu dem es kein Directory gibt. Das kann leicht
vorkommen, wenn Sie mit dem Piktogramm-Editor /conEd herumspielen.

Gegenmafinahmen: Kontrollieren Sie die Schreibweise des eventuell eingegebenen
Pfadnamens. In langen Pfadnamen verschreibt man sich leicht. Tritt diese Meldung beim
Offnen eines Schubladen—Plktogramms auf, sollten Sie diese Schublade mit Discard
16schen (sie ist sowieso leer).

205: object not found
Datei nicht vorhanden

Erlduterung: Entweder Sie haben den Namen eines Programms eingegeben und Amiga-
DOS kann diese Datei nicht finden, oder Sie haben versucht, einen Doppelklick auf ein
Projekt-Piktogramm zu machen und die Workbench kann das zugehérige Werkzeug nicht
finden.

Gegenmafinahmen: Wenn dieser Fehler im CLI auftritt, sollten Sie wie iiblich die
Schreibweise des Befehls und aller Parameter im letzten -Kommando iiberpriifen.
Besonders in langen Pfadnamen verschreibt man sich leicht. Passiert dieser Fehler jedoch
auf der Workbench, so befindet sich das Werkzeug zu einem Projekt nicht dort, wo es die
Workbench erwartet. Offnen Sie dann (mit dem Befehl nfo) das Info-Fenster dieses
Projekts und tragen Sie dort den vollen Pfadnamen des zugehorigen Werkzeugs ein. Falls
die Workbench das Werkzeug nur deshalb nicht finden konnte, weil die entsprechende
Diskette nicht eingelegt war, kann es auch reichen, die Diskette in ein Laufwerk einzulegen
und das Projekt noch einmal zu 6ffnen.

210:  invalid stream component name
Ein Teil eines (Pfad-) Namens ist nicht korrekt.

Erlduterung: Sie haben — zum Beispiel beim Umbenennen oder Kopieren einer Datei —
einen Namen eingegeben, der nicht zuldssig ist.

Gegenmafinahmen: Verwenden Sie in Namen, die Sie Dateien, Directories und Pikto-
grammen geben, moglichst keine Sonderzeichen. Vor allem auf »:« und »/« sollten Sie
verzichten. Zudem diirfen solche Namen maximal 30 Zeichen lang sein. Pfadnamen
konnen natiirlich linger werden — nicht aber die einzelnen Komponenten eines Pfadnamens
zwischen den Schriigstrichen und Doppelpunkten,
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212: object not of required type
Objekt besitzt nicht den richtigen Typ.

Erlduterung: Sie haben bei einem CLI-Kommando den Namen eines Directorys angege-
ben, wo ein Dateiname erwartet wurde, oder umgekehrt.

Gegenmafinahmen: Schlagen Sie in Kapitel 8 die genaue Funktion des jeweiligen Befehls
nach. Sie konnen als Argument von type zum Beispiel kein Directory angeben. Vielleicht
haben Sie sich aber auch nur verschrieben oder eine Komponente eines langen Pfadnamens
vergessen.

213: disk not validated
Diskette konnte nicht validiert werden.

Erlduterung: Amiga-DOS versucht nach jedem Einlegen einer Diskette, diese zu
»validieren«. Dabei wird iiberpriift, ob die internen Datenstrukturen, die Amiga-DOS
benétigt, um die Daten auf der Diskette wiederzufinden, vorhanden und in Ordnung sind.
Dieser Vorgang ist langwierig und deshalb kann die entsprechende Fehlermeldung eine
ganze Weile nach dem Einlegen der Diskette auftauchen. Solange eine Diskette nicht
validiert ist, konnen Sie iibrigens auch keine neuen Dateien darauf anlegen (zum Beispiel
durch Kopieren einer anderen Datei).

Gegenmafinahmen: Wenn Sie diese Fehlermeldung erhalten, sieht es recht schlecht fiir die
jeweilige Diskette aus. Machen Sie eine Kopie davon und versuchen Sie diese Kopie mit
diskdoctor (siehe Kapitel 8) wiederherzustellen. Kopieren Sie dann alle intakten Dateien
auf eine neue leere Diskette und formatieren Sie die defekte Diskette neu.

214: disk write-protected
Diskette ist schreibgeschiitzt.

Erlduterung: Sie haben versucht, eine Schreiboperation mit einer Diskette durchzufiihren,
bei der der Schreibschutz aktiviert ist. Beachten Sie bitte, daB Schreiboperationen oft auch
dann nétig sind, wenn Sie scheinbar keine entsprechende Aktion durchgefiihrt haben.
Wenn Sie zum Beispiel im Hauptfenster von Preferences auf SAVE klicken oder einen
Schnappschufl machen, miissen Daten auf die Diskette geschrieben werden.

Gegenmafinahmen: Nehmen Sie die Diskette aus dem Laufwerk, entfernen Sie den
Schreibschutz und wiederholen Sie die Aktion, die zu dem Fehler fiihrte.
215: rename across devices attempted

Umbenennung von einem Gerit zum anderen versucht.

Erliuterung: Sie haben versucht, eine Datei »auf eine andere Diskette umzubenennen.
Das geht nicht. Der neue Name einer Datei kann zwar in einem anderen Directory liegen,
aber nicht auf einer anderen Diskette.

Gegenmafinahmen: Kopieren Sie zuerst die Datei auf die andere Diskette und léschen Sie
dann das Original.
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216: directory not empty
Directory ist nicht leer.

Erlduterung: Sie haben im CLI versucht, ein Directory, das noch andere Directories oder
Dateien enthdlt, mit dem delete-Befehl zu 16schen. Directories kénnen aber nur dann
geldscht werden, wenn sie leer sind.

Gegenmaf3nahmen: Leeren Sie das Directory, bevor Sie es 16schen oder verwenden Sie die
ALL-Option des delete-Befehls (siehe Kapitel 8).
218: device not mounted

Gerit oder Diskette stehen im Moment nicht zur Verfiigung.

Erlduterung: Ein Programm hat versucht, eine Diskette anzusprechen, die im Moment in
keinem Laufwerk liegt (aber frither schon einmal eingelegt worden war).

Gegenmafinahmen: Legen Sie die gewiinschte Diskette ein und versuchen Sie dann noch
einmal, die Arbeitsschritte durchzufiihren, die zu dem Fehler fiihrten.

220: comment too big
Kommentar ist zu lang.

Erlduterung: Amiga-DOS verwaltet zu jeder Datei einen Kommentar, in dem Sie
zusitzliche Informationen unterbringen konnen, die nicht in den Dateinamen passen.
Dieser Kommentar darf maximal 80 Zeichen lang sein und kann im Info-Fenster oder mit
dem Befehl filenote verindert werden.

Gegenmafinahmen: Versuchen Sie, sich kiirzer zu fassen und einen Kommentar mit
weniger als 80 Zeichen zu formulieren,

221: disk full
Diskette ist voll.

Erliuterung: Eine Diskette kann eine bestimmte Maximalmenge an Daten aufnehmen
(circa 900 000 Zeichen oder 880 Kbyte). Die Fehlermeldung disk full erscheint, wenn bei
einer Schreiboperation versucht wird, diese Grenze zu iiberschreiten. Das kann beim
Kopieren einer Datei passieren oder auch beim Abspeichern einer Datei nach Anderungen.

Gegenmafinahmen: Schaffen Sie Platz auf der Diskette. Leeren Sie dazu zuerst den
Papierkorb (mit dem Workbench-Befehl Empty Trash) und 1oschen Sie dann nicht mehr
bendtigte Dateien und Directories (Schubladen). Wenn das alles nichts hilft, miissen Sie
eine neue leere Diskette verwenden, um die Daten abzuspeichern, die die Fehlermeldung
verursacht haben.

222:  file is protected from deletion
Datei ist vor dem Loschen geschiitzt.

Erlduterung : Sie haben versucht, eine Datei zu léschen, deren Lischschutz aktiviert ist.



Anhang: Fehlercodes und ihre Bedeutung

Gegenmafinahmen: Wenn Sie die so geschiitzte Datei wirklich 16schen wollen, brauchen
Sie diesen Léschschutz nur zu entfernen und dann die Loschoperation zu wiederholen. Den
Loschschutz einer Datei konnen Sie im Info-Fenster dieser Datei oder mit dem CLI-
Kommando protect (sieche Kapitel 8) entfernen.

223: file is write protected
Datei ist vor dem Uberschreiben geschiitzt.

Erliuterung: Sie haben versucht, eine Datei zu iiberschreiben, deren Uberschreibungs-
schutz aktiviert ist.

Gegenmafinahmen: Wenn Sie die so geschiitzte Datei wirklich iiberschreiben wollen,
brauchen Sie den Uberschreibungsschutz nur zu entfernen und dann die Operation zu
wiederholen, die zu der Fehlermeldung fiihrte. Den Uberschreibungsschutz einer Datei
konnen Sie mit dem CLI-Kommando protect (siehe Kapitel 8) entfernen.

225: not a valid DOS disk
Keine Amiga-DOS-Diskette.

Erlduterung: Es gibt viele Computer, die dieselben Disketten verwenden wie der Amiga
2000 (zum Beispiel der Atari ST, der Apple Macintosh und eine Reihe tragbarer
Computer). Alle diese Computer verwenden verschiedene Formate, um die Daten auf
Diskette zu schreiben, die der Amiga 2000 »nicht versteht«. Es kann aber auch sein, daB
Sie versehentlich eine sogenannte Kickstart-Diskette des Amiga 1000 eingelegt haben.
Auch diese Diskette konnen Sie auf der Workbench und im CLI nicht bearbeiten.

Gegenmafinahmen: Sie brauchen die Diskette nur wieder aus dem Laufwerk zu nehmen,
wenn dieser Befehl auftaucht. Wollen Sie auf dieser Diskette jedoch Daten abspeichern,
miissen Sie sie zunichst initialisieren beziehungsweise formatieren.

226: no diskindrive

Keine Diskette im Laufwerk.

Erlduterung: Ein Programm hat versucht auf ein Laufwerk zuzugreifen (zum Beispiel beim
Kopieren einer Diskette), und es befindet sich keine Diskette in diesem Laufwerk. Dieser
Fehler tritt aber sehr selten auf. Die meisten Programme zeigen in solchen Fillen einen
Requester, der Sie auffordert, die Diskette einzulegen.

Gegenmafnahmen: Legen Sie die gewiinschte Diskette in das Laufwerk.
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Stichwortverzeichnis

A
A-2090-Karte 458
Abbrechen
— eines CLI-Befehls 171
addbuffers-Befehl 217, 330
Additive Farbmischung 483
ADISK-Befehl 419, 455ff
AdreBigenerator 515
ADSR-Kurve 505
AGA-Karte 435
Agnus-Chip 36, 509ff
aktuelle Diskette 176
aktuelles Directory 175ff,
189, 191, 221, 400ff
——wechseln 189
aktuelles Laufwerk 400, 403
Alert 71
Alt-Taste 25, 102
Amiga 500 41,479
Amiga 1000 40, 479
Amiga-Basic 32ff, 521ff
Amiga-DOS 165, 450, 523,
527
Amiga-Festplatte 330, 458ff
Amiga-Hardware 388
Amiga-Partition 455ff, 464
Amiga-Software 521
Amiga-Steckplatz 365
Amiga-Systemsoftware 522ff
Amiga-Tasten 25
AnimObject 497
Anklicken 51
Anweisungs-Block 536

Anwendungsprogramm 93
Apple Macintosh 442
AREAD-Befehl 419, 421,
422, 455
Assembler 529, 530
assign-Befehl 200ff, 218,
330, 345, 463ff
AT-Karte 389ff, 443
Audio-Eingang 352
Ausbau des Amiga 2000 349
AutoConfig-Karte 366
AutoConfig-Standard 369
AUTOEXEC.BAT 418ff,
452ff
automatische Tastenwieder-
holung 135
AWRITE-Befehl 419ff, 454ff

B

Back-Gadget 57
Backspace-Taste 69, 102
Basic 530ff
Basic-Dialekt 534ff
Basic-Schliisselwort 543
Baudrate 138

Bedingte Anweisung 321
Befehl abbrechen 171
Befehlseingabe

— im CLI 168

— unter MS-DOS 400
Benutzeroberfliche 37
Beschleuniger-Karte 381
Betriebsleuchte 43

Bibliothek 335

Bildauflsung 485ff

Bildpunkt 480

Bildschirm 28, 351

Bildschirm-Attribute 126

Bildschirm-Probleme 126

Bildschirmausgaben anhalten
171

Bildwiederholfrequenz 491

binddrivers-Befehl 219, 258,
329, 463

Bit 481ff

Bitkarte 482

Bitmap 482,494, 514

Bitmapped Grafik 34, 481ff

Blitter 496, 515ff

Block 536

BOB 495ff, 516, 540

break-Befehl 220

buffer 303

C
C-Directory 334
C-Sprache 530
Calculator 99, 123
CD-Befehl 400, 403
cd-Befehl 189, 221
Chaining 537
changeTaskPri-Befehl 222
Chip 509, 518
Clean-up-Befehl 89
CLI 38, 163ff, 173ff, 202ff,
281, 327, 346, 394
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CLI-Befehl 167, 170, 211ff
CLI-Fenster 167, 168, 259,
283, 331ff
CLI-Piktogramm 166ff
CLI-Schalter 167
CLI-Task 259
CLI-Werkzeug 159
clipboard 105
Clock 94, 95, 96, 123
Close-Befehl 55, 58
COMMAND.COM 397ff,
417
Compiler 528, 529

COMPLEMENT-Modus 148

Composite-Monitor 28
Computergrafik 479
Computer-Terminal 163
CON:-Geridt 197, 204
CONFIG.SYS 418ff, 453ff
Control-Kombination 171
ConvertFd-Programm 558
Copper 515,517, 518
copy-Befehl 106, 181, 188,
223, 468
CPU 26, 509ff
Cursor 25, 68, 101ff, 284ff
Cursor-Taste 69, 286, 300
Custom-Chip 510, 514ff
Cut-Befehl 105ff

D

date-Befehl 225

Datei 172ff, 399
Dateienbaum 173
Dateiname 399
Dateiverwaltung 537
Dateiverzeichnis 73, 173
Datentransfer 420
Datentyp 536

Datum 225

— einstellen 133
Debugger 530
DEL-Befehl 403, 410ff
DELETE-Befehl 403
delete-Befehl 183, 192, 227
Del-Taste 68

Demonstrations-Software 32

Denise-Chip 36, 509ff, 518,
539

Deselektieren 51

Device 525

Digitale Farbe 480

Digitales Prinzip 479
digitalisierter Klang 501
Digitalisierung 499, 501
Digitizer 377
DIR-Befehl 402

dir-Befehl 177, 178, 184, 228

Directory 73, 169ff, 189ff,
212, 228, 256, 399, 403ff
— erzeugen 191
Directory-Struktur 446
Discard-Befehl 88
diskchange-Befehl 230
DISKCOPY-Befehl 406
diskcopy-Befehl 179ff, 231
DiskCopy-Werkzeug 161
diskdoctor-Befehl 233
Diskette 82, 440
— kopieren 84
— loschen 85
Diskettenfenster 82
Diskettenlaufwerk 26, 30,
3571f, 439
Diskettenname 176, 264
Disketten-Piktogramm 51ff,
68, 82
djmount-Befehl 234, 457
DMA-Chip 511ff
DMA-Kanal 515
DMA-Prinzip 511
Doppelklick 136, 137
Doppelklick-Zeitspanne 136
DOS-Prompt 394
dpformat-Befehl 235, 457
Drivecard 445, 448
Druckdichte 142
Drucker 29, 140, 354, 416
Druckeranpassung 140ff
DruckeranschluB 416
Druckertreiber 344ff
Druckqualitit 142
Dual-Playfield-Modus 494ff
Dualzahl 483
Duplicate-Befehl 78, 84

E

echo-Befehl 236

ed 237,281ff

ed-Fenster 283

edit-Befehl 238

Editieren einer Befehlszeile
170

Editor 237, 256, 282

EGA-Karte 435
Ein-Ausgabe-Baustein 514
Ein-Ausgabe-Umleitung
193ff
Einfligen von Text 288
else-Befehl 239, 322ff
emacs_config 312
Empty-Trash-Befehl 81
Emulator-Kit 389
endcli-Befehl 240
endif-Befehl 241, 322ff
Endlospapier 141
Ereignis 541, 550
Erste-Schritte-Diskette 32
Erweiterbarkeit 349

Erzeugen eines Directory 256

Escape-Befehl 284, 290ff
Escape-Taste 290

Event Trapping 541
Exec 523ff

Exec-Liste 523
Exec-Nachricht 527

execute-Befehl 242, 317, 335

Expansion-Schublade 329,
335

Externe Erweiterung 350

externes Diskettenlaufwerk
430

Extras-Diskette 32, 127, 161,
533

F
failat-Befehl 243, 324ff
Farbe 480, 483
Farbgrafikadapter 395, 435
Farbgrafikkarte 434
Farbpalette 487ff
Farbpalettenanimation 490
Farbregister 488
fault-Befehl 244
FBAS-Eingang 352
FBAS-Signal 352ff, 375
FD-Datei 558
FDISK-Befehl 449ff
Fehler 244,277, 325
— abfangen 325ff
Fehlermeldung 69, 70, 277
Fehlersuche 544
Fenster 56, 57, 304, 539,
549
Fenster-Gadgets 57
Fernseher 29, 352
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Festplatte 31, 330ff, 357,
360, 374, 439ff, 458ff
Festplatten-Controller 441ff
Festplattenlaufwerk 371, 440,
458
filenote-Befehl 245
Font 108
Fonts-Directory 335, 345
FORMAT-Befehl 405, 431,
452ff, 464, 467
format-Befehl 247
Format-Werkzeug 161
Formatieren einer Diskette 247
Framegrabber 376
Front-Gadget 57
Fiillanzeige einer Diskette 82
Funktionstasten 25

G
Gadget 57,58
GenLock-Interface 377ff
Gerit 193, 195
Geridtename 193ff
Geritetreiber 219, 329, 525
Grafik 479, 514, 539, 546
Grafikadapter 395
Grafikanpassung 142
Grafikauswahl 142
Grafik-Bibliothek 525ff
Grafik-Chip 36
Grafik-Modus 431
Grafikdarstellung 510
Grafikdruck 142
Grafikkarte 382ff, 395, 432,
434
Grafikmodus 396
Graphic-Dump-Werkzeug
156ff
GriBen-Gadget 75ff

H

Hikchen in einem Menii 98

Halbbild 491

HAM-Modus 34, 493

Hardware 522

Hauptplatine des Amiga 2000
363

HDInstall-Piktogramm 459

Hercules-Grafikkarte 435

HF-Signal 353

HiFi-Anlage 379

Hintergrund-Befehl 205, 266

Hémerv 499
Hiillkurve 499, 503ff

I

IBM-PC 386, 387

IconEd 144ff, 347
if-Befehl 248, 322ff
Info-Befehl 72, 249
Info-Datei 346

Info-Fenster 72, 80, 115, 120
— einer Diskette 79, 83, 86
— eines Projektes 119
Initialize-Befehl 85
InitPrinter-Werkzeug 159
INKEY $-Funktion 547
install-Befehl 250
Interlace-Modus 134, 491ff
Interne Erweiterung 350, 361
Interpreter S528ff, 537ff, 542
Interrupt 511ff

Intuition 37, 163, 523, 526
INVERSVID-Modus 148
ISO 531

J

JAMI1-Modus 148
JAM2-Modus 148
Janus-Festplatte 330
Janus-RAM 429ff, 438
JDISK.SYS 424ff, 454
JLINK-Befehl 419, 423ff
join-Befehl 251

Jumper 368, 431
Jumper-Gruppe 368ff

K
Kassettenrecorder 381, 500
KEYBGR-Befehl 406, 452
Kickstart-Diskette 27
Kickstart-ROM 27, 364
Klang 499
Klangcharakteristik 381
Klangerzeugung 499, 505,
512ff, 555
Klangform 499, 502, 504
Kollisionserkennung 497
Kommandofolge 239ff, 263,
271, 276, 296, 315ff,
327ff, 335
Kommentar 245
Kontaktleiste 367
KontrollerKarte 443, 448, 458

Kopieren )

— einer Datei 223

— eines Piktogramms 78

— mit einem Diskettenlauf-
werk 60

— mit zwei Diskettenlauf-
werken 63

Kopierprogramm 65

Koprozessor 510, 511, 517

Korrespondenzqualitidt 142

Kugelkopfdrucker 30

L

lab-Befehl 252

Label 536

Laserdrucker 355, 442

Laufwerkchassis 362, 363

Laufwerksname 176

1-Directory 335

Library 557

LIBRARY-Anweisung 558

LIBRARY-Funktion 558

libs-Directory 335

LINE-Anweisung 547ff

Linien 547

list-Befehl 178, 253

Listing-Fenster 538, 542

loadwb-Befehl 255

logisches Geridt 198

logisches Laufwerk 198ff,
211,218

Loschen

— einer Datei 227

— einer Diskette 86

— eines Piktogramms 88

— von Texten 288

LPT-Werkzeug 416

Luftdruckiinderung 499

M

Macintosh 459

Magnetbandgerdt 447, 475

Magnetkopf 440

makedir-Befehl 192, 256

Makro-Assembler 530

Marke 536

Maschinencode 528, 529

Matrixdrucker 30, 354

Maus 24, 26, 48ff, 91, 437,
540

Mausklick 51

Maustaste 51ff
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Mausiibersetzung 135
Mauszeiger 50ff, 69, 137,
515
Mauszeiger-Farben 137
MC68000 26, 364, 382, 509
MCC-Pascal 531
Mehrfarbdrucker 30, 356
Menii 52ff, 539, 552
MENU-Funktion 554
Meniibefehle 54, 55
— der Workbench 92
Meniileiste 96
Meniitaste 49ff
Meniititel 52
Meniizeile 52
MFM-Kontroller 442
MicroEmacs 256, 296ff
Microsoft 535
Microsoft-Basic 535
Microsoft-Bus-Maus 437
MIDI-Interface 508
MIDI-Standard 380
Mini-Workbench 339ff
MKDIR-Befehl 404, 409
MMU-Slot 364
MMU-Steckplatz 364, 366,
370, 382
MODE-Befehl 396, 412
Modula-2 531
Modulator 506
Mondrian 548
Monitor 28, 530
mount-Befehl 258, 358ff, 467
mountlist 258, 338, 358,
4641f
MOUSE-Funktion 550
MPS 1500C 29
MPS 2000C 29
MS-Basic 533ff
MS-DOS 385ff, 397ff, 450
MS-DOS-Befehl 402
MS-DOS-Partition 456
Miilleimer 81ff
Miilleimer-Piktogramm 81ff
MultiSync-Monitor 353ff
Multitasking 38, 123ff, 202ff,
415, 522
Muster 185ff, 404, 410

N
Nachricht 524
Nadeldrucker 355

Netzteil 362, 363

Neustart 47, 397, 468ff

newcli-Befehl 204, 259,
331ff

NLQ-Qualitdt 142

NoFastMem-Werkzeug 159

Notepad-Werkzeug 100ff,
123, 313

Notizblock 100ff, 123

0
Offnen

— eines Projektes 119
— des Amiga 2000 361
Offene Systemarchitektur
365ff
ON-MENU-Anweisung
552ff
ON-MOUSE-Anweisung
551ff
Open-Befehl 55, 87, 94
optionaler Parameter 213
optionales Schliisselwort 214
OSA 1365, 366
Oszillator 506
Output-Fenster 538, 542

P

PAL-Karte 375

Palette 487

Papiergréfe 141

PAR:-Geridt 197

parallele Schnittstelle 436

Parameter 212ff, 317ff, 320

— eines Projektes 120

— von Notepad 117

Partition 330, 4491f, 465

Pascal 531

Paste-Befehl 105ff

path-Befehl 202, 260, 336

Paula 36, 505, 509ff

PC Color 393ff

PC Mono 393ff

PC-10 438

PC-Directory 335

PC-DOS 386ff

PC-Emulator 365, 373, 383ff,
393

PC-Fenster 393ff, 412, 420

PC-Festplatte 447ff, 456ff

PC-Grafikkarte 435
PC-Karte 31, 330, 373ff,
387ff, 428ff, 443ff
PC-Laufwerk 390, 394
PC-Partition 449
PC-Steckkarte 383, 432
PC-Steckplatz 365, 373, 388,
448
PCDisk 426
PCPrefs-Werkzeug 416, 438
pcwindow-Befehl 395, 412,
430
Periode 503
Peripheriegerdt 350
Pfadname 174, 190, 399
Phonem 507
Phonemschreibweise 507,
541
Phonemschrift 158
Piktogramm 45, 67ff, 86,
144ff, 209, 346, 446
— umbenennen 68
Piktogramm-Art 153
Piktogramm-Editor 144, 347
Piktogramm-Typ 153
Pitch 142
Pixel 480,481, 482, 483, 546
Platte 439
Platten-Fehler 462
Platten-Software 459
Platzhalter 185, 186
Playfield 515
Preferences 130ff, 166, 177,
344
Preferences-Hauptfenster
130ff
prep-Befehl 460ff
Prioritit 222, 415
Programm 220, 477
Programm-Chaining 537
Programm-Marke 536
Programm-Verkettung 537
Programmabsturz 47
Programmbibliothek 335,
524, 557
Programmfehler 544
Programmiersprache 527ff
Programmierung 521, 527,
533
Projekt 86ff, 93, 100ff, 119,
394, 477
prompt-Befehl 261



Stichwortverzeichnis

protect-Befehl 262
Prozedur 537
Prozessor 518
PRT:-Gerdt 197
PSET-Anweisung 546
Puffer 303
PuffergroBe 283
Punkt 480ff
Punktbefehl 320ff

Q
quit-Befehl 263

R
RAM-Chip 367, 429
RAM-Disk 206ff, 330, 341ff,
441
RAM-Speicher 26, 125,
207ff, 341, 366, 369, 512
RAM-Workbench 343ff
Rastergrafik 480
RAW:-Gerit 197
Rebooten 46
Rechner 93, 99ff, 123
relabel-Befehl 264
REN-Befehl 404
RENAME-Befehl 404
Rename-Befehl 68, 182, 265
Requester 70
residente Befehle
— von MS-DOS 398
Ressourcen des Amiga 126
RGB-Ausgang 352, 375
RGB-Monitor 28, 29, 351ff
RGB-Prinzip 352
RGB-Signal 353
RLL-Kontroller 442
RMDIR-Befehl 403, 411
RND-Funktion 547
Rollbalken 75ff
Rollkasten 77
ROM-Speicher 26, 48
run-Befehl 205, 266

S

Sampling 499ff
Sampling-Frequenz 500
Sampling-Rate 500
Save-Requester 113
say-Befehl 266
SAY-Funktion 557
Say-Werkzeug 157ff

Scanner 442
SCART-Stecker 352
SchlieB-Gadget 58
Schliisselwort 213, 214
Schnappschu 90
Schnittstelle 27, 350, 436
Schreib-Lese-Kopf 441
Schreibmarke 25, 68, 101ff,
286
Schreibschutz 43, 59
Schriftart 108, 345
Schublade 73, 74, 169
— aufriumen 89
— duplizieren 80
— erzeugen 80
Schubladen-Piktogramm 57
Schubladenfenster 75
Screen 126ff, 517, 539, 549
— bewegen 127
SCREEN-Anweisung 549
Screendump 156
SCSI-Kontroller 442ff
SCSI-Schnittstelle 445
s-Directory 335
search-Befehl 268
Sektor 461
selektieren 51
Selektionstaste 49
SER:-Gerdt 197
serielle Schnittstelle 138
——ecinstellen 138
setclock-Befehl 269, 330
setdate-Befehl 270
SetMap-Werkzeug 154ff
Shell 164, 165
Sicherungskopie 59, 60, 447,
474ff
Sicherungsprogramm 475
Sidecar-Directory 336, 417,
434, 473
Sinuswelle 505
skip-Befehl 271, 325
Snapshot-Befehl 90
Software-Bibliothek 522
sort-Befehl 272
Sortieren einer Datei 272
SOUND-Anweisung 555
Soundchip 505
Sound-Digitizer 380
Sounderzeugung 510
Sound-Hardware 506
Sound-Sampling 499

Spaghetti-Code 534
Speicherchip 369
Speichererweiterung 30, 366ff
Speichererweiterungskarte
366ff
Speicherkapazitit 440
Speicherkarte 366ff, 436
Speicherplatz-Problem 125
Speicherverwaltung 524
Spezial-Chip 510ff
Spezialeffekt 506
Sprachausgabe 507, 541
Sprachsynthese 35, 157, 267,
507, 541, 556ff
Sprite 495ff, 515, 540
Sprung 321
Spur 461
ST-506-Kontroller 445
ST-506-Standard 442
stack-Befehl 273
Startup-HD 331, 332, 471
Startup-Sequence 326ff, 343,
469ff
Startvorgang 468ff
status-Befehl 274
Steckkarte 30, 351, 370ff
Steckplatz 28, 367, 371
Stereoeffekt 506
Stop-Befehl 543
Streamer 447, 475ff
Submenii 108ff, 115
Subprogramm 537
Suchpfad 201ff, 260
Synthesizer 380, 501, 506
Synthetischer Klang 502
System-Bus 351
System-Directory 336
Systemeinheit 24
Systemprogramm 93
System-Schublade 167
Systemsoftware 37, 48, 505,
521ff

T

Taktfrequenz 382, 512
Taschenrechner 99, 100
Task 220, 222, 259, 415, 523
Task-Prioritdt 222

Tastatur 24

Tastatur-Maus 91
Tastaturbelegung  154ff, 406ff
t-Directory 336



Stichwortverzeichnis

Teilsicherung 475
Text-Gadget 107
Textbearbeitung 281
Textblock 291, 301
Texteditor 237, 238, 281ff
Texteingabe 102
Thermotransfer-Drucker 355
Tintenstrahl-Drucker 355
Titelleiste 45, 57, 95
Titelzeile 45

Ton 499

Trace-Modus 544
TRANSLATE-Funktion 557
Trashcan 81
Trashcan-Directory 336
Treiber 525

Trommelfell 499
Turbokarte 382
TYPE-Befehl 408, 420
type-Befehl 183, 275
Typenraddrucker 30, 355

U

Uhr 93ff, 123
Uhrzeit

— einstellen 133

UNIX™ 165, 185
Utilities-Directory 336

v
Video-Chip 518, 539

Video-Digitizer 376, 378
Video-Erweiterungen 374ff
Video-Hardware 493
Video-Monitor 29, 351
Video-Steckplatz 375
Videorecorder 374, 375, 376
VLSI-Chip 33

W
wait-Befehl 276

Werkzeug 86ff, 94, 119, 123
Werkzeuge 93, 477, 533
— der Systemschublade 154
WHILE-Schleife 547
why-Befehl 277
WINDOW-Anweisung 549
Workbench 37, 43, 67, 163ff,
209, 255, 488
Workbench-Directory 472

Workbench-Diskette 32, 43ff,
94, 123, 166, 250, 330,
333,521

Workbench-Farben 132

Workbench-Interlace 134

Workbench-Screen  129ff

Workbench-Software 468ff

Waurzel-Directory 189, 399

Z

Zeichensatz 108

Zeileneditor 238

Zeilennummer 536

Zubehtr 28

Zwischenablage 105ff, 420,
543

Zylinder 461

.-Directory 409
..Directory 409
3,5-Zoll-Diskettenlaufwerk
357ff, 362, 371, 431
3,5-Zoll-Festplatte 447
5,25-Zoll-Diskettenlaufwerk
357ff, 390
5,25-Zoll-Festplatte 447
8088-CPU-Chip 429
80286-CPU-Chip 429



Bantam Books

Das Amiga-DOS-
Handbuch fiir Amiga
500, 1000 und 2000
1987, ca. 300 Seiten

Die Pflichtlektdre fur jeden
Commodore-Amiga-An-
wender und Programmie-
rer: eine Entwickler-Doku-
mentation zum Amiga-
DOS-Betriebssystem, Ver-
sion 1.2. Programmierung,
interne Datenstruktur und
Diskettenhandling. Mit
diesem Buch lernen Sie
das méchtige Amiga DOS
schnell und sicher zu be-
herrschen. Alle Maglich-
keiten des Systems, bis
hin zum »MultiTasking«
werden ausfthrlich und
anschaulich beschrieben.
Best.-Nr. 90465

ISBN 3-89090-465-3
ca.DM 59~

707328

MarktéTechnik

Kremser/Koch

Amiga
Programmierhandbuch
1987, ca. 300 Seiten,

inkl. Diskette

Eine tolle Einflhrung in die
»Interna« des Amiga: Die
wichtigsten Systembiblio-
theken, die das Betriebs-
system zur Verfigung stellt,
werden anhand vieler Bei-

Aut 34"Diskette enthalten;
Al C-Beispiele und Bibliotheken.

Phen Y Beispiele
i-Routinen unter C
Programmieren von

% Grafik und Animation
ools in C

spiele erklart. Aus dem
Inhalt: Aufruf der Betriebs-
system-Routinen unter C,
Aufruf der DOS-Funktionen,
Programmieren von Win-
dows, Screens und Gad-
gets, Grafik und Animation,
Tips und Tools in C.
Best-Nr. 90491

ISBN 3-89090-491-2

DM 69,-

Markt&Technik

Zeitschriften - Bicher

Software - Schulung

1987, ca. 450 Seiten

Eine ausfuhrliche Einflih-
rung in die Bedienung
des Amiga 500. Kennen-
lernen und Anwenden der
neuen ComputerTechno-
logie: Systemarchitektur,
Workbench 1.2, Intuition,
CLI, Amiga-Grafik, Sound-
Erzeugung, Amiga-BASIC
und Schnittstellen. Neben
dem Handbuchteil mit vie-
len Bildschirmfotos und
Ubersichtstabellen, die
Ihnen beim taglichen Ein-
satz helfen, schnell und
reibungslos zu arbeiten,
enthalt das Buch eine
ausfihrliche Beschrei-
bung des Amiga 500 und
seines Zubehors.

Best.-Nr. 90522

ISBN 3-89090-522-6

DM 49,-

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0



DELUXE Grafik

mit dem
Amign

e b

E

COUTP  COL P OO Wlee
ey, Bomo 1.

M. Breuer

DELUXE

Grafik mit dem Amiga
1987, 370 Seiten

Eine behutsame Einfiih-
rung in die grundlegen-
den Konzepte des jewei-
ligen Programms. FOhrt
anhand kleiner Uberschau-
barer Beispiele die wich-
tigsten Programmbefehle
vor. Ein Nachschlageteil
zu jedem Programm listet
alle Befehle und ihre
Bedeutung auf. Den
AbschiuB der Beschrei-
bung jedes Programms
bildet eine Sammlung von
Tips und Tricks.

® Das deutsche Hand-
buch flr den kreativen
Grafikktnstler mit der
DELUXE-Serie.

Best.-Nr. 90412

ISBN 3-89090-412-2

DM 49,-

710300

MarktZTechnik

Pping ¥
i '"g*

* Reflexionen % 3D-Editor

Aut 3
Alle Programmbelspieie i

A.Plenge

Amiga 3D-Grafik und
Animation

4. Quartal 1987,

ca. 350 Seiten, inkl. Disk.
Angefangen bei den
einfachsten Problemstel-
lungen lernen Sie, profes-
sionelle 3D-Grafiken auf
Ihrem Commodore Amiga
zu planen, zu program-
mieren und darzustellen.
Samtliche theoretischen
Grundlagen werden lhnen
anschaulich und leichtver-

Perspektivische
Versteckte Linien

"-Disketle enthalten:
0 G und AmigaBASIC

standlich vermittelt. Auch
scheinbar komplizierte
Grafiken wie Schatten-
bildung, Reflexion, durch-
sichtige Gegenstande,
Vielfachspiegelungen oder
»raytracing« werden ver-
standlich dargestellt.

® Eine ausfuhrliche und
leichtverstandliche Anlei-
tung fur die Erstellung von
dreidimensionalen Grafiken.
Best.-Nr. 90526

ISBN 3-89090-526-9

ca. DM 69~

G
i
ke

Ma

rkt&aechnik

Zeitschriften - Bicher

Software -

Schulung

9

M. Kohlen

Grafik auf dem Amiga
1987, 337 Seiten

Dieses Buch enthalt eine
ausfuhrliche Beschreibung
der Grafik-Hard- und -Soft-
ware, deren Funktions-
weise und fuhrt in die
Grundzige der Grafikpro-
grammierung ein. In den
folgenden Kapiteln werden
diese Kenntnisse dann in
praktischen Beispielen
umgesetzt. AuBerdem
bietet das Buch einen
Uberblick tber die vor-
handenen Soft- und
Hardware-Erweiterungen
fur den Amiga.

® Eine Pflichtlektlre fur
jeden, der sich fur die
phantastische Grafik des
Amiga interessiert.
Best.-Nr. 90236

ISBN 3-89090-236-7

DM 49,-

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0



CDAVID A LIEN

| PROGRAMMIER-PRAX|
MIT MS BAS

Prof.D. A. Lien

Amiga: Programmier-
Praxis mit MS BASIC
1986, 400 Seiten

Bestseller! Eine systemati-

sche und lebendige Ein-
flhrung in MS BASIC
unter der komfortablen
Mausbedienung und
Fensteroberflache des
Amiga. Mit Gber 60
Musterprogrammen zu
den Befehlen. Zeigt
Amiga-typische Anwen-
dungen: bewegte/farbige
Grafiken; Musik- und
Sprachausgabe, Strings,

M

Programmieren mit

AIIGA-
BASIC

Grafik % Sprites % Sprachausgabe % Sequentielle
Dateien % Fenstertechnik 4 Musik % Tips& Tricks E

Enthailen:

3% -Diskette mil alien Programmbeispielen

Horst-Rainer Henning

580 G80
IBROON MERONO _BIRS

W.Hilf/A. Nausch
M68000-Familie: Teil 1
Grundlagen und
Architektur

1984, 568 Seiten
Ausbildungs- und Ent-
wicklungstext mit allen
notwendigen Informatio-
nen Gber den M6800O.
Best.-Nr. 80316

ISBN 3-921803-16-0
DM 79~

W.Hilf/A. Nausch
M68000-Familie: Teil 2
Anwendungen und
68000-Bausteine

Felder, Mathematik, Datei- H.-R.Henning Hard- und Software- 1985, 400 Seiten
behandlung, Ein-/Aus- Programmieren mit Anforderungen: Amiga In vielen Programmierbei-
gabe sowie »Entwurf von ~ Amiga-BASIC 500, 1000 oder 2000 mit  spielen liefert dieses Buch
Programmenc. 1987, ca. 360 Seiten, 512 Kbyte Arbeitsspeicher, die Praxis der in Teil 1 ver-
Best.-Nr. 80369 inkl. Diskette gegebenenfalls ein grafik-  mittelten Theorie.
ISBN 3-921803-69-1 EinfUhrung in die Program-  fahiger Matrixdrucker und  Best.-Nr. 80330
DM 59~ mierung des Amiga-BASIC: ein Joystick, Amiga-BASIC  ISBN 3-921803-30-6

Grafik, Sprites, Sprachaus-  von Microsoft DM 69,-

gabe, sequentielle Dateien, Best.-Nr. 90434,

Fenstertechnik, Musik, Tips  ISBN 3-89090-434-3

und Tricks. DM 58,-
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Superbase - d

Superbase vereint als erstes Pro-

ramm einer neven mﬁ:l: von

bank-Sy hlslne

neuartige, &uBerst benutzerfreund-
liche Bedienung mit Pull-down-
Meniis, F n und M ung
als auch die enorme Leistungs-
fiihigkeit einer relationalen Datei-
verwaltung.

Einfacher Datenbank-Aufbau

Mit den leichtverstandlichen Pull-down-
Meniis und Kontrollfeldern legen Sie in Minu-
ten eine komplette Datenbank an. Sie kénnen
ein bereits festgelegtes Format jederzeit
andern, ohne lhre Daten zu zerstéren.

Verwaltung der Daten

Superbase zeigt lhre Daten auf verschiedene
Arten an, beispielsweise als Tobelle oder als
Formular. Sind Index und Felder selektiert, so
konnen Sie lhre Daten wie bei einem Video-
recorder anzeigen lassen. Schneller Vorlauf,
Riicklauf, Pause und Stop - ein Recorder ist
nicht einfacher zu bedienen. Ein einzigartiges
Filtersystem wishlt beliebige Datenkategorien
aus, mit denen Sie dann arbeiten kénnen.

Die Stirken von Superbase

Das Festlegen von Ubersichten und zusam-
menhéngenden Abfragen Gber mehrere ver-
knipfte goreien ist auch bei verschiedenen
Sortierkriterien kein Problem. Daten anderer
Datenbanken oder Anwenderprogramme
lassen sich ebenfalls problemlos verarbeiten.
Binden Sie Daten in Ihre Textverarbeitung

bt es
+ Superbose 9% o
0\*':?;(“ A‘\cﬁ ER'?SChneld‘?l\;lPe
§ uug \BM-PCs und Kompe
un

ein oder bilden Sie aus verschiedenen
Dateien eine neve Datenbank! Die fortschritt-
liche Baumstruktur und die Disketten-Puffe-
rung garantieren immer héchste Leistungs-
fahigkeit — Superbase findet beispielsweise
einen bestimmten Datensatz in einer Datei, die
100 Adressen umfaBt, in nur 0,5 Sekunden.

Datenbank mit Bildern
Superbase bietet neben den géingigen
Datenbank-Funktionen die M&gliSwEeit, Bilder
und Grafiken darzustellen und zu verwalten.
Einzigartigen Grafik-Datenbanken oder Dia-
Shows sseir also nichts im Wege.

Wer braucht Superbase?

Die Anwendungsméglichkeiten sind nahezu
unbegrenzt.

Hier einige Beispiele:

Geschaftliches Professionelle
Anwendungen
lagerbestand Design
Fcffuﬂerung Fotografie
Registratur Journalismus
Versandlisten Sammlungen
Verwaltung Forschung
Adressen Ausbildung

* Unverbindliche Preisempfehlung
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fisrden Amiga

mit mindestens 512 Kbyte RAM  *

relationale Datenbank-System

Leistungsumfang

Die Software: ® bis zu 17 Gigabyte
Speicherkapazitdt pro Datei @ bis zu 16
Millionen Datensatze pro Datei ® maximal
999 Indizes pro Datei ® Anzahl der gesff-
neten Dateien, Anzahl der Dateien und
Anzahl der Felder pro Datensatz: jeweils
systemabhéngig. Zum Beispiel: Fir eine
\'}fliche Adrebverwaltung bei einer Datensatz-
lénge von 200 Byte kénnen Sie auf lhrer
Diskette (880 Kbyte freier Speicher) ca. 4000
Adressen speichern.

Die Daten: ® Text, Daten, numerische
Felder und externe Dateien @ Uberpriifun
bei der Eingabe @ Formelfelder ® Kalender
der Jahre 1-9999, verschiedene Datums-
formen ® verschiedene Zahlenformate bei
13stelliger Genauigkeit ® Datenschutz per
PabBwort

Die Ausgaben: ® das Programm
beherrscht einen flexiblen Etikettendruck und
produziert ibersichiliche Listen mit dem
Reportgenerator ® bis zu 255 Spalten ®
mit Titel, Datum und Seitenzahl @ Datensatz-
Zahler, Durchschnitt, Zwischen- und End-
ergebnis ® Ausgobe von mehreren Dateien
auf Bildschirm, Drucker, Diskette oder neuer
Datei ® mehrspalfiger Etikettendruck mit
varioblem Format @ Speicherung der
Ausgabe- und Abfrage-formate zur spéteren
Verwendung @ vielféltige Sortierkriterien

Hardware-Anforderung

Amiga mit mindestens 512 Kbyte RAM, belie-
biger Drucker mit Centronics-Schnittstelle.

Best.-Nr. 51636

DM 249j-* (sFr 199,-*15S 2490,~")
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MARKUS BREUER
(Jahrgang 1960) studiert Infor-
matik an der Universitdt Dort-

mund. Hauptinteressengebiet
sind seit langem Computer mit
hochentwickelten  grafischen
Benutzeroberflichen. = Neben
dem Studium ist er seit 1984 als
Programmentwickler und seit
1985 als technischer Autor und
EDV-Berater tédtig. Verfasser
einer Vielzahl von Artikeln, Bi-
chern und Handbiichern zu den
Themenkreisen Apple Mac-
intosh, Commodore Amiga,
moderne Programmierspra-
chen, kinstliche Intelligenz und
Desktop Publishing. Seit Anfang
1987 Geschéftsfihrer und Mit-
inhaber eines Systemhauses,
das sich auf Textverarbeitung,
Desktop Publishing und Desk-
top Communications (LA-Netz-
werke) spezialisiert hat.

Mit dem »Amiga-2000-Hand-
buch« fahrt der Autor die Reihe
seiner bereits verdffentlichten
und erfolgreichen Blcher zum
Amiga fort.

AMIGA-
2000-Buch

Der Commodore Amiga 2000 stellt einen neuen Schritt in der Ent-
wicklung der Personalcomputer dar. Die neuesten Entwicklungen
auf dem Gebiet der Chip-Technologie wurden genutzt, um dem
Endanwender einen extrem leistungsfédhigen Computer zu einem
vergleichsweise glinstigen Preis zur Verfligung stellen zu kdnnen.

Der Amiga 2000 besitzt unter anderem phantastische Farbgrafik-
Fahigkeiten (bis zu 4096 Farben gleichzeitig am Bildschirm), die
auch konsequent bei der Bedienung der Programme eingesetzt
werden.

Durch seine offene Systemarchitektur (OSA) ist der Amiga 2000
zudem ungewdhnlich ausbauféhig. Ein weiterer nachtraglicher Aus-
bau ist jederzeit durch den Einbau von »Steckkarten« moglich, die
diesen ohnehin schon schnellen Computer noch leistungsfahiger
und flexibler machen.

Das vorliegende Buch bietet zunéchst eine fundierte Einfiihrung in
die Bedienung des Amiga 2000. Es beschréankt sich aber nicht auf
diese Einflihrung. Ein Handbuchteil mit vielen Bildschirmfotos und
Ubersichtstabellen hilft Ihnen, im taglichen Einsatz schnell und
reibungslos mit dem Amiga 2000 zu arbeiten. Daneben erhalten Sie
auch eine ausfuhrliche Beschreibung des Amiga 2000, seines
Zubehors und seiner Fahigkeiten, die lhnen bei der Kaufentschei-
dung helfen kann. Pflichtlektlire also flir jeden, der sich fiir den
Supercomputer Amiga interessiert und erfolgreich einsetzen
mochte. Aus dem Inhalt:

® Vorhang auf: der Amiga 2000!

® Erste Handgriffe auf der Workbench

® Die Kommandos des CLI (Command Line Interface)

® Tips flir das CLI

® Ausbaumdéglichkeiten des Amiga 2000

® MS-DOS auf dem Amiga - Umgang mit der PC-Karte

® |nstallation und Nutzung der Festplatte

® Grundlagen der Amiga-Grafik- und Sound-Erzeugung

® Uberblick Uber Amiga-Basic

Hardware-Anforderung: Amiga 2000; fir den MS-DOS-Teil ist eine
PC-Karte und Festplatte erforderlich.
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