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Vorwort

Konnen Sie sich vorstellen, was alles in und um einen Autor vor sich geht, wihrend
er ein Manuskript fiir die Pressung zwischen zwei Umschlagdeckel vorbereitet?

Ich mochte es Thnen gern verraten, vorausgesetzt natiirlich, Sie haben Interesse
daran.

Zunichst einmal sitzt der »Texte-Erfinder« vor einer mehr oder weniger schlechten
Textverarbeitung und quélt die im Kopf'entstandenen Sachbuchformulierungen auf
ein Blatt Papier. Da so ein Buch aber itber Hunderte von Seiten Wort fiir Wort filigran
gebastelt werden muf}, hat diese Kopfgeburt diverse Wehen, in diesem Fall tiber
Wochen.

Ist der durchschnittliche deutsche Computerbuchautor deshalb durch Rénder unter
den Augen, einen ungewaschenen Hemdkragen und nach Shampoo lechzendem
Haar zu identifizieren? So schlimm ist es nun auch wieder nicht. Sein Vokabular
jedoch beschrinkt sich in der Entstehungszeit eines informierenden Sachbuches auf
Begriffe wie »Computer«, »Monitor« und »hoffentlich stiirzt meine Kiste nicht abl«.
Kommunikation findet selten statt, und wenn, dann meist iiber das Telefonkabel der
Post.

Aber, hohes Lob: Es sind die lieben Verwandten, Freunde und Kollegen, die einem in
dieser Zeit das Gefiihl geben, auf dieser Welt zu sein. Bei ihnen michte ich mich an
dieser Stelle bedanken, nicht weil es so tiblich ist, weil es vielleicht erwartet wird —
nein, weil es fiir mich ein Herzensbediirfnis ist. Auf diese Weise kann ich ihnen
zeigen, daf ich auch an »sie« denke. Besonders denen, die mir in den harten Zeiten
des Schreibens immer wieder das Gefiihl geben, gebraucht zu werden.

Ein kurz ausgesprochenes »Dankeschin« sagt nicht halb so viel, wie ein Dank auf
bestindigem Papier. Danke Bettina (der Sommer hat noch viele Sonntage) und
danke Philipp (jetzt konnen wir wieder kriftig toben)! Vielen Dank Andreas (der
erste Einsteiger, den ich erlebe, der eigentlich keiner ist), danke Roman (demnéchst
wieder via Modem), Danke Peter M. (ich stell’ den »Heidegeist« schon mal kalt) und
danke Margarethe (Du hast Deinen Urlaub redlich verdient).

Dank auch an die »Pet Shop Boys« und an »Cidre«. Wire ich nicht gerade in Arbeit
an diesem Buch versunken, man hitte meinen kénnen, ich feierte eine Party.

Frank Stieper
Schneverdingen, im August 1992






1 Einleitung

Willkommen im Club!

Bis zum heutigen Tag wurden auf der ganzen Welt iiber zwei Millionen Amigas
verkauft (Thr Gerat mitgerechnet). Angefangen vom Amiga 500, {iber den Amiga 500
plus, Amiga 600, Amiga 1000, Amiga 2000, Amiga 2500 bis hin zum Amiga 3000.
Dazu kommen noch das Multimedia-Gerdt CDTV, in dem ebenfalls ein Amiga 500
steckt, und die neuen Modelle Amiga 1200 und Amiga 4000. Das spricht fiir sich!
Amiga-Qualitit hat sich durchgesetzt. Phantastische Grafik- und Soundmaglichkei-
ten, »Multitaskings, leichte Bedienbarkeit und sein mittlerweile erstaunlich giinsti-
ger Preis sind nur einige Merkmale dieses Computers. Alle seine Kaufer und auch
wir sind davon tiberzeugt, die richtige Wahl getroffen zu haben.

Damit es Thnen nicht anders ergeht und Sie die ersten gemeinsamen Stunden mit
Threm Amiga, trotz der recht einfachen Handhabung, als Wildwasserfahrt erleben
miissen, setzen Sie sich an unseren Tisch, und lassen Sie sich von erfahrenen
Anwendern auf méglichst angenehme Weise in die vielfiltigen Anwendungsmog-
lichkeiten dieses Computers einweisen.

Wir versprechen IThnen, Sie nicht mit unverstdndlichem Fachgesimpel oder unnoti-
gen Hardware-Basteleien zu langweilen. Lassen Sie ruhig Computerlexikon und
Lotkolben stecken, wo sie hingehoren. Sie merken schnell, dafl Sie Thren Amiga in
kiirzester Zeit genau so umfassend bedienen kénnen wie ein Profi.

Lediglich zwei Dinge benitigen Sie fiir diese informative Einfithrungsrunde: einen
Commodore Amiga und etwas Zeit.

Der Clubleitfaden

Zu Beginn mochten wir ein paar Sétze zum inhaltlichen Aufbau dieses Einsteigerbu-
ches verlieren. Zunichst einmal sei vorweggenommen, daf} Sie Schritt fir Schritt in
die Funktions- und Bedienungsweise des Amiga eingefiihrt werden. Das bedeutet,
daf} Sie sich nicht ldnger als notig bei einem Thema authalten missen und dadurch
unnétigen Informationen ausgeliefert werden. Wir beschreiben immer nur so viel,
wie im Moment zum Verstdndnis notwendig ist. Die nicht ganz unwichtigen Zusatz-
informationen, die spéter mehr der Verstéindlichkeit anderer Passagen dienen,
werden an entsprechender Stelle nachgeliefert. Deshalb empfehlen wir Thnen, dieses
Einsteigerbuch wie ein unterhaltendes Sachbuch zu lesen und spéater als Nach-
schlagewerk zu benutzen.
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Beim téglichen Umgang mit dem Buch werden Sie feststellen, wie angenehm es ist,
durch verstiandliche Symbole auf Besonderheiten aufmerksam gemacht zu werden.
Je klarer das Symbol, desto leichter greifbar wird das Ziel.

Unsere Kapitel, Programmbeschreibungen und Tips sind gespickt mit Symbolen.
Denken Sie an Amter, éffentliche Verkehrsmittel oder Flughéfen. Dort sind sie schon
zur Selbstverstdndlichkeit geworden. Solch eine Orientierungshilfe wird jetzt auch
in Biichern geboten. Schnelles Zurechtfinden ist angesagt! Der trocken-theoretische
Staub verschwindet aus Fachliteratur, so auch aus dieser.

Mit diesem Symbol wird im Buch auf Besonderheiten aufmerksam
Q f gemacht, die unbedingt beachtet werden sollten.

besseren Verstindlichkeit einer im Text dargestellten Beschreibung
dienen. Weiterhin sind hier diverse Tricks dargestellt, die die tégliche
Arbeit mit diesem Rechner erleichtern sollen.

IE f Dieses Hinweis-Symbol beinhaltet Tips und Anmerkungen, die der

» Sollten in den Kapiteln »Allgemeines« und »In den Tiefen der Shell«
B &  Abweichungen zwischen beiden Workbench-Versionen bestehen, sind
diese durch diese Symbole kenntlich gemacht. Die Unterschiede werden

d;*’ an solchen Stellen ausfiihrlich beschrieben.

wmg( Sollte Thnen dieses Symbol unter den Lesefinger rutschen, werden wir
SHO! gemeinsam mit Ihnen einen kleinen Workshop veranstalten. Er dient der
besseren Verstindlichkeit komplexer Zusammenhinge.

Tatigkeiten, die eine praxisbezogene Beschreibung benétigen, wie zum Beispiel das
Kopieren von Disketten, werden Schritt fiir Schritt erlautert. Das hat den Vorteil,
daB fiir Sie nicht Zutreffendes durch Uberspringen einzelner Punkte ausgelassen
werden kann.

Die meisten Amiga-typischen Begriffe, soweit sie haufiger vorkommen, werden im
Text ausfithrlich in Bedeutung und Aussprache erkliirt. Das Wissen um die genaue
Sprechweise eines Fachwortes hat den Vorteil, eventuelle Unsicherheiten abbauen
zu kénnen, denn oft wird eine wichtige Frage gerade wegen dieses Problems nicht
gestellt.

Ausdriicklich sei darauf hingewiesen, daf3 die Aussprache der Wérter der Einfach-
heit halber mit den Buchstaben der deutschen Sprache dargestellt wird. Dadurch
ergeben sich Ungenauigkeiten, denn mit deutschen Lauten kann man der englischen
Sprache nicht villig gerecht werden. Wenn Sie wissen wollen, wie man die Fachbe-
griffe exakt ausspricht, ziehen Sie bitte die Lautschrift in einem Deutsch-Englisch-
Worterbuch heran. Zum Teil wird direkt auf das Worterbuch verwiesen.

Der Ubersichtlichkeit wegen haben wir uns entschlossen, den beiden Workbench-
Versionen 1.3 und 2.04 eigene Kapitel zu spendieren. Die Anderungen der Version
2.1 gegeniiber 2.04 folgen in einem eigenen Kapitel. Das bedeutet zwar, daB sich
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Beschreibungen der alten Version, die mit der neuen identisch sind, iiberschneiden,
so konnten wir aber auf verwirrende Querverweise und Unterscheidungsschildchen
verzichten. Wir haben somit alle Erlduterungen, die fiir Ihre Workbench-Version
notwendig sind, in einem eigenen Kapitel untergebracht.

Dain diesem Buch die Beschreibungen dreier Workbench-Versionen vorliegen, ist es
schwierig, fiir Sie zu unterscheiden, welche Begriffe des Stichwortverzeichnisses zu
»Workbench 1.3«und welche zu »Workbench 2.x« gehoren. Der besseren Unterschei-
dung wegen nennen wir Thnen zu Beginn des Stichwortverzeichnisses, ab welcher
Seite die Beschreibung der »Workbench 2.x« beginnt und wo sie endet. Somit
brauchen Sie bei Ihrer Suche nach einem die »Workbench 2.x« betreffenden Stich-
wort nur noch auf die Seitenzahlen zu achten, die sich in diesem Zwischenraum
befinden. Um Ihnen aber das Finden innerhalb dieses Stichwortverzeichnisses
wiederum zu erleichtern, werden dort die Seitenzahlen der »Workbench 2.x« in
kursiver Schrift angezeigt.

Dieser Index ist so konzipiert, daf} Sie, mit wenigen Ausnahmen, nur eine Seitenzahl
pro Workbench-Version vorgeschlagen bekommen. Der Vorteil liegt auf der Hand:
Sie miissen sich nicht mehr als zwei Zahlen merken und ersparen sich so die
verkrampfende »Buchblockfingerspreizhaltung«.

Samtliche Erkldrungen im Text fallen dadurch aber nicht spartanischer aus; das
Verzeichnis wird sogar umfangreicher.

Beispiel:
Icon

verschieben, 11
umbenennen, 21, 121
loschen, 31, 131
kopieren, 41, 141

usw.

Es empfiehlt sich, erst die allgemeinen Beschreibungen zum Amiga zu Beginn des
Buches zu lesen und dann in die fiir Sie zutreffenden Kapitel zu wechseln.

Haben Sie schon etwas Erfahrung im Umgang mit der Oberfliche des Amiga und
wollen ein wenig in die Tiefen der »Shell«(dt. Schale, sprich: schell) bzw. »CLI« (Abk.
fiir Command Line Interpreter, dt.: Kommando Zeilen Ubersetzer, sprich: ze-el-i)
hinabtauchen, haben wir ein Sonderkapitel fiir Sie: »In den Tiefen der Shell«. Es
beinhaltet eine ausfiihrliche Beschreibung der »Shell« und deren Funktionsweise.
Anhand von Fallbeispielen lernen Sie dabei die gebrauchlichsten Befehle kennen.

Nach erfolgreichem Gebrauch dieser knapp vierhundertseitigen Einsteigersitzung
gibt es weder Orden noch verpflichtende Mitgliedskarten, daftir aber — hoffentlich —
zufriedene Gesichter von Menschen, die sich fiir den richtigen Computer und auch
fiir das richtige Einsteigerbuch entschieden haben.
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Und nun viel Vergniigen beim Lernen, mit dem Amiga umzugehen — den Spaf3 soll
Thnen Thre neue Freundin (so heifit das lateinische oder auch spanische Wort
namlich auf deutsch) doch machen, nicht wahr?



- Allgemeines

2.1 Die Hausordnung - Wichtige Hinweise,
deren Einhaltung dringend empfohlen wird!

a) Niemals Tastatur, Maus, externe Diskettenlaufwerke und anderweitige
Peripherie (Computer-Zusatzgerite) bei eingeschaltetem Computer
anschlief3en!

b) Nach Ausschalten des Computers ca. zehn Sekunden warten, bevor Sie
ihn wieder einschalten!

¢) Niemals wiahrend des Ladens bzw. Speicherns von Daten auf Daten-
trager den Computer ausschalten. Warten Sie, bis alle Lampchen des
Diskettenlaufwerks erloschen sind.

d) Fertigen Sie grundsatzlich von jeder Original-Software (Computerpro-
gramme) Sicherheitskopien an. Somit kénnen die Originale nicht durch
unsachgemdife Handhabung beschidigt werden. Sie ersparen sich und
anderen viel unnétigen Arger. Gleich zu Beginn, im allgemeinen Teil,
beschreiben wir Thnen ausfiihrlich, wie Sie Diskettenkopien anfertigen
kénnen.

2.2 Was ist ein »Betriebssystem«?

Das Betriebssystem (engl.: Operating System, OS) ist die Bezeichnung fiir alle zum
Betreiben eines Computers bendétigten Programme und Dateien.

Haben Sie das verstanden?

Wenn nicht, werden wir ein wenig weiter ausholen miissen. Beginnen wir mit einigen
Vergleichen, die den Begriff »Betriebssystem« veranschaulichen.

Ein Auto kann ohne Benzin nicht fahren.

Ein Mensch kann ohne Blut nicht leben.

Feuer kann ohne Sauerstoff nicht brennen.

Ein Computer kann ohne Betriebssystem nicht arbeiten.

Ein Computer besteht aus einer Vielzahl hochempfindlicher elektronischer Bauteile.
Diese sind iiber Kabel miteinander verbunden. Jede einzelne Leitung innerhalb
dieses Systems Computer kann einen bestimmten Zustand haben: Strom fliefit, was
durch eine » 1« symbolisiert wird, oder Strom fliefit nicht, »0«.
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Jedes dieser Bauteile kann mit der Aussage »0« und »1« etwas anfangen. Man kann
sogar sagen, sie erhalten per Kabel diverse Auftrige, die sie dann auszufiihren
haben. Da pro Leitung nur jeweils zwei Aussagen moglich sind, enthalten diese
Kabel mehrere Leitungen.

Solch ein Kabel 146t — bei dem die Summe der Zustidnde aller darin befindlichen
Leitungen wiederum die unterschiedlichsten Aussagen treffen kann —schon weitaus
mehr Informationen bzw. Auftragsarten an die elektronischen Bauteile zu.

Diese Auftrige veranlassen nun die Bauteile — je nach Zusténdigkeit — bestimmte
Titigkeiten auszufithren: zum Beispiel angeschlossene Diskettenlaufwerke oder
Festplatten zu steuern, Programme zu laden und zu verwalten.

Das allein gentigt aber noch nicht, um einen Computer bedienen zu kénnen. Jetzt
missen zusitzlich die Eingaben eines Computer-Users (User, dt.: Benutzer, sprich:
juser) in eine fiir den Rechner verstindliche Sprache tibersetzt werden. Das heilit, in
Kabelzusténde 0 oder 1.

Damit Sie als Anwender nicht erst in Tabellen von 0/1-Kombinationen nachblittern
miissen, wie etwa die Anweisung fiir den Buchstaben »A« nach entsprechend
gedriickter Taste lautet, existieren eine Menge Hilfsprogramme, die das fiir Sie
erledigen. Die Gesamtheit dieser vielen kleinen Dienstprogramme nennt man
»Betriebssystem«. Es iibersetzt Thre Wiinsche — ob tiber Tastatur, Maus oder
Befehlseingabe dem Computer mitgeteilt — in solch eine 0/1-Sprache.

Diese fiir das Betreiben eines Rechnersystems notwendigen Programme sind fest in
einem einzigen Bauteil im ROM, im Innern des Computers untergebracht. Sie
konnen nur gelesen (ROM, Abk. fiir Read Only Memory, dt.: Nur-Lese-Speicher) und
nicht tiberschrieben oder verdndert werden.

Das Betriebssystem besteht dariiber hinaus aus zwei grolen Elementen. Diese
nennen sich »Workbench« (dt.: Werkbank, sprich: workbensch) und »DOS« (abk. fiir
Disk Operating System; dt.: Disketten Verwaltungs-System). Die »Workbench«
erlaubt es, den Amiga auf einer grafisch dargestellten Oberfliche per Mausbedie-
nung benutzen zu konnen. »DOS«, fiir den Amiga genauer »AmigaDOS«, verschafft
dem Anwender mittels der Tastatur Zugang zum Betriebssystem.

Eine genaue Beschreibung dieser beiden groflen Betriebssystem-Elemente beinhal-
tet das Thnen vorliegende Buch.

2.3 Save! Delete! Close! - Ein Computer
gehorcht auf Befehl

Eine Computeranweisung des Benutzers nennt man Befehl.

Wenn Sie Threm Hund den Befehl »Platz« erteilen, macht er dies! Oder auch nicht!
Das kommt ganz aufdie Laune Ihres geliebten Vierbeiners an. Der Grund ist, daf} ein
Hund selbst entscheiden kann, ob er seinem Frauchen bzw. Herrchen gehorchen will
oder dessen Befehle schlichtweg ignoriert.
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Ein an den Computer gerichteter »Befehl« ist eigentlich das gleiche. Befehlen wir
ihm: »Speicher die Datei Laberlaber«, dann macht er das, ohne mit der Wimper zu
zucken. Jetzt kommt aber der entscheidende Unterschied zum Hund: Ein Computer
kann keine eigenen Entscheidungen treffen, er tut nur genau das, was ihm befohlen
wird. Der Rechner hat also keine Empfindungen und Bedirfnisse, die seinen
Gehorsam beeinflussen und ihn zu schéndlichen Taten motivieren konnten (z.B.:
statt etwas zu speichern, irgendetwas zu loschen). Der Computer springt, wenn der
User pfeift!

Glauben Sie also keinem, der iiber seinen Rechner flucht, weil der etwas nicht so
gemacht hat, wie es von ihm verlangt wurde. Immer ist der User »selbst« schuld.
Zitat:

Ein Computer tut nur das, was man thm befiehlt,
nicht das, was man von ithm will!
(frei nach »Murphys Computergesetze« von J. Graf)

2.4 Alles, was man anfassen kann: die
Hardware

2.4.1 Diskettenlaufwerke (Floppy)

Nun steht er vor Thnen, der Amiga, harmlos aussehend und doch so gewitzt.
Beginnen wir damit, seine Elemente, die Hardware (dt.: harte Ware, sprich: hartwar)
kennenzulernen. Bei dem ehrfurchtsvollen Anblick des unerkundeten Rechners
fragt man sich schon mal, wer das Miarchen vom gliicklichen Anwender und seinem
»Sofort-aufbauen-und loslegen-Computer«erfunden hat? War dies ein renommiertes
Computer-Unternehmen oder waren es gar die Gebriider Grimm?

Aber lassen Sie sich durch Thren Respekt nicht beirren. Es ist alles viel harmloser,
als es es auf den ersten Blick erscheint.

Beginnen wir mit den Disketten. Sie tragen Informationen, die Thr Computer lesen
kann, dhnlich wie Musikkassetten, die Thr Rekorder »versteht«. Auf Disketten
befinden sich Programme — das sind seitenlange Befehlskolonnen, die, geschickt
miteinander verkniipft, komplexe Programme ergeben, etwa eine Textverarbeitung.
Aber Disketten kénnen auch Dateien speichern, zum Beispiel Tausende von Adres-
sen, Millionen Telefonnummern oder dhnliches. Disketten werden in Lesegeriten,
auch Floppys genannt, dem Computer zugidnglich gemacht, denn um Daten von einer
Diskette in den Rechner zu iibertragen, muf} eine Schnittstelle, etwa in Form eines
Lesegeriites, existieren. Jeder Amiga wird in der Grundausstattung mit mindestens
einem Diskettenlaufwerk geliefert. Je nach vorhandenem Platz ist es im Computer-
gehiuse (internes Laufwerk) integriert oder per Steckanschlufl daran angeschlossen
(externes Laufwerk).
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Alle Diskettenlaufwerke im oder am Rechner werden mit Namen angesprochen.
Dadurch haben Sie die Moglichkeit, Ihrem Computer wihrend der Arbeit mitzutei-
len, auf welches der Laufwerke er zugreifen soll.

Diese Laufwerksbezeichnungen beginnen grundsitzlich mit dem Kiirzel DF, gefolgt
von einer Nummer. Abschlielend, als Hinweis darauf, daf} es sich dabei um ein mit
dem Computer verbundenes Gerit handelt, folgt ein Doppelpunkt. Die Floppys
werden durchnumeriert: Es beginnt bei »DF0:« fiir Drive Floppydisk Nummer 0 und
endet — je nach Anzahl angeschlossener Laufwerke — mit der héchsten Nummer, wie
zum Beispiel »DF3:«. Am Amiga lassen sich vier Diskettenlaufwerke anschliefen.

Laufwerksbezeichnungen an den verschiedenen Amiga-Modellen:

Laufwerke: A500/600/1000 A2000/2500 A3000
Erstes internes DFO: DFO: DFO:
Zweites internes - DF1: DF1:
Erstes externes DF1: DF2: DF2:
Zweites externes DF2: DF3: DF3:
Drittes externes DF3: - -

Dadurch kénnen Sie gezielt auf die Daten verschiedener Disketten zugreifen.
Allerdings mussen Sie immer genau wissen, auf welcher Diskette die von Thnen
benétigten Daten untergebracht sind. Um das herauszufinden, gibt es verschiedene
Wege, die im Kapitel »In den Tiefen der Shell« ausfiihrlich beschrieben werden.

Sobald Sie eine Diskette in die Floppy hineingeschoben haben, leuchtet das daran
befindliche Laufwerkslampchen kurz auf. Das bedeutet, daf sich der Amiga und die
Diskette freundlich »Guten Tag«sagen, er sie akzeptiert, weil er sie lesen kann, und
fir Thre Arbeit zur Verfiigung stellt. Was dabei in diesem Moment im Rechner vor
sich geht, haben wir wihrend einer kleinen MufBlestunde heimlich belauscht und fiir
Sie mitgeschnitten. Hier ein kleiner Ausschnitt:

AMIGA (rufend, angedeutet durch leuchtendes Laufwerkslimpchen):
Wer macht sich breit in meinem Schacht?

DISKETTE (rufend):

Binires hab' ich mitgebracht.

2.4.2 Die Festplatte

Nun sind aber die Moglichkeiten der Datenspeicherung noch lange nicht erschépft.
Sicherlich haben Sie schon einmal den Begriff »Harddisk« oder »Festplatte« aufge-
schnappt. Solch ein Geriit ist nichts anderes als mehrere in einem Gehiuse zusam-
mengefafite Magnetscheiben. Diese bestehen aber nicht, wie bei Disketten, aus
Plastik, sondern aus Metall. Auch sie sind innerhalb oder in einem Geh#use per
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SteckanschluBl auBerhalb des Computers untergebracht. Sie kénnen mehr Daten
aufnehmen als Disketten und sind zudem wesentlich schneller.

Solch eine magnetbeschichtete Metallscheibe wird fiir die Datenaufzeichnung in
Spuren aufgeteilt. Eine Musikkassette besitzt bekanntlich zwei Spuren, Seite A und
Seite B, eine Diskette bzw. Festplatte (pro Magnetscheibe) dagegen 80 Spuren. Diese
Spuren (auch »Tracks« genannt) sind wie Jahresringe eines Baumes angeordnet,
wobei sich Spur 0 aullen und Spur 80 am Innenrand befindet.

Die Schreib-Lese-Kipfe sind so in dem Laufwerksgehiuse befestigt, dal} sie sich
zwischen der #ufBersten und innersten Spur hin- und herbewegen kénnen. Sie
schweben dort mit mikroskopisch kleinem Abstand tiber die rotierenden Magnet-
scheiben (pro Magnetscheibenseite existiert ein Schreib-Lese-Kopf), um von dort
Daten zu lesen und Daten in der Magnetschicht zu speichern. Der Abstand ist so
gering, daf ein Fingerabdruck schon stérend wirken kann.

Aber wie kénnen Daten aufgezeichnet bzw. gelesen werden, wenn der Schreib-Lese-
Kopf gar nicht mit dem Datentréger in Berithrung kommt?

In diesem Kapitel haben wir des ofteren den Begriff »Magnet« benutzt. Auf der
Tragerfolie oder -scheibe einer Diskette oder Festplatte sind feine metallische
Partikel aufgebracht. Da zwischen Schreib-Lese-Kopf und dem Datentréiger ein
magnetisches Feld erzeugt wird, kinnen diese kreuz und quer liegenden Partikel in
bestimmte Positionen angeordnet werden. Dadurch lassen sich verschiedene Zu-
stdande darstellen, die allein ausreichen, um auf Datentrigern Informationen spei-
chern zu kiénnen.

Wiren diese Magnetscheiben nicht in ein staubfreies Gehduse eingehiillt, konnte es
passieren, daf3 ein Staubkorn auf der magnetbeschichteten Oberflache ausreichen
wiirde, die duflerst empfindlichen Magnetkopfe zu zerstoren. Es geschihe etwa das,
was Ihren Reifen zustieBe, fithren Sie mit 300 km/h iiber eine Bordsteinkante.

L—Metall- oder Glasplatte

Bild 2.1: GréBenverhaltnis Magnetscheibe/Staubpartikel
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Die Schreib-Lese-Kopfe sind so gelagert, daf} sie auch bei kleinen Erschiitterungen
von aullen nicht die Magnetscheiben beriihren kénnen. Wiire das nicht der Fall, géibe
es einen »Headcrash« (dt.: Kopfstof, sprich: Hadkrisch). Sie kénnen sich bestimmt
denken, daf} so etwas nichts Gutes heifit. In diesem Fall ndmlich wiire Ihre Festplatte
ein Fall fiir den Miilleimer. Logischerweise wiren dann auch Ihre Daten futsch.

Festplatten konnen genau wie Diskettenlaufwerke mit Namen angesprochen wer-
den. Auch hier folgt nach der Bezeichnung DH fiir Drive Harddisk eine Nummer mit
abschliefendem Doppelpunkt. Die Numerierung richtet sich bei einer Harddisk
allerdings nicht nur nach der Anzahl eingebauter Festplatten, sondern auch danach,
in wieviele Bereiche (Partitionen) Sie diese aufgeteilt haben. Es ist maglich, eine
Festplatte mit sehr viel Speicherkapazitit in mehrere kleinere Festplatten aufzutei-
len. Dasist natiirlich nur theoretisch maglich. Dem Rechner wird bei der Einrichtung
einer Festplatte glaubhaft gemacht, daf} es sich dabei um zwei oder sogar mehrere
handelt. Stellen Sie sich vor, Thre Harddisk enthiilt vier Magnetscheiben. Die ersten
beiden méchten Sie fiir Thre Programme nutzen. Dieser Bereich bekommt die
Bezeichnung »DHO:«. Der zweite Bereich ist fiir Thre Daten, wie zum Beispiel Bilder,
Texte und dhnliches, gedacht. Er heifit dann »DH1:«. Muf} da nicht der Amiga
annehmen, daf} er zwei eingebaute Festplatten besitzt? Das tut er auch. Sie kénnen
beide auch wirklich wie zwei verschiedene ansprechen.

Wie eine Harddisk partitioniert wird, entnehmen Sie dem Handbuch Threr Fest-
platte.

2.5 Gut gebettet fiir ein langes Leben - die
Disketten

Nehmen Sie die Ihrem Computer beigelegten Disketten aus dem Umschlag und
legen Sie sie in greifbare Nihe. Aber Vorsicht:

Q f Disketten...

.. niemals im unmittelbaren Bereich des Monitors ablegen!

b) ... niemals die Oberflache der Magnetscheibe beriihren! (Sie befindet sich
unter dem metallenen Schiebeverschluf3)

¢) ..niemals in die N#dhe magnetischer Gegenstinde (z.B. von
Lautsprecherboxen) bringen!

d) ... niemals groBer Sonnen- und Wirmeeinwirkung (z.B. Fensterbank —
Sonnenseite) aussetzen!

e) ... niemals unter + 5°C oder iiber + 60°C benutzen oder lagern!

f) ... vor Ausschalten des Rechners aus allen angeschlossenen Disketten-
laufwerken entfernen!

g) .. niemals bei leuchtendem Laufwerkslampchen aus der Floppy neh-
men.
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2.6 Alle Mann an Bord, jetzt wird »gebootet«:
Der Systemstart des Amiga

2.6.1 Das »Booten« von Diskette

Schieben Sie jetzt die Diskette mit der Bezeichnung »Workbench«in das eingebaute
Diskettenlaufwerk. Legen Sie die Diskette richtig herum hinein, um eventuelle
Beschidigungen daran zu vermeiden.

Bild 2.2: So schiebt man die Diskette richtig ein.

Das Einschaltbild verschwindet und das Laufwerkslampchen beginnt zu leuchten.
Es deutet an, dafl das System, um mit ihm arbeiten zu kénnen, vorbereitet wird.
Diesen Vorgang nennen wir in der Fachsprache »booten« (sprich: buhten).

Horkbench release. 2782416 free nenory

Workbenchi. 3D

Bild 2.3: Die Werkbank (Workbench 1.3) des Amiga
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' » Bei dieser Workbench-Version ist das »booten« lediglich von Laufwerk
@ & ° DFO0: moglich.

i Bei dieser Workbench-Version ist das »booten« von allen angeschlosse-
@ & © nen Laufwerken moglich.

Sollte das Startbild sofort wieder erscheinen, ist vermutlich Thre Diskette
Q j defekt. Dann sollten Sie schnellstens Ihren Fachhindler aufsuchen, um
sich Ersatz zu besorgen.

Ist ihre Systemdiskette »Workbench 1.3« bzw. »Workbench 2.x« in Ordnung,
erscheint auf dem Bildschirm nach einigen Sekunden Ladezeit die Arbeitsflache des
Amiga. Diese Oberfliche ist die eben schon erwiihnte »Workbench« (dt.: Werkbank,
sprich: wirkbensch).

Bild 2.4: Die Werkbank (Workbench 2.x) des Amiga

2.6.2 Beim ersten Mal... - »KeyMap Selection«

e Sollte es das allererste Mal sein, daf3 Sie einen Boot-Vorgang an Threm

E & - eigenen Rechner erleben, und sollten Sie die Original-Workbench-2.x-
Diskette eingelegt haben, erscheint nach kurzer Ladezeit auf Ihrem
Bildschirm eine Abfrage mit dem Namen KeyMap Selection.

Bevor Sie aber iibereilt eine der beiden dort vorgeschlagenen Tasten driicken, um mit
KeyMap Selection fortzufahren, méchten wir Sie schnell auf eine Besonderheit
aufmerksam machen:

Leider wissen Sie bisher noch nicht, wie Sie zum Schutz der Originale

Q fe Kopien von Originaldisketten erstellen. Das wird innerhalb dieses Kapi-
tels rechtzeitig nachgeholt; auf den Originaldisketten werden wir keine
Anderungen vornehmen. Daher michten wir Sie bitten, sich etwas zu
gedulden. An der entsprechenden Stelle werden wir gemeinsam die
KeyMap Selection durcharbeiten.
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Tippen Sie deshalb jetzt erst einmal auf die Taste (0. Wie gesagt, wir holen die
Beschreibung und gemeinsame Ausfiithrung dieses Programms nach.

2.6.3 Das »Booten« von der Festplatte (Autoboot)

Mit einer »autoboot«fihigen (auto, dt.: selbst) Festplatte sparen Sie sich das
Einlegen der Systemdisketten und konnen somit gleich beginnen, an Threm Amiga
zu arbeiten.

2.7 Erste Gehversuche mit der Amiga-Maus

Auf der Workbench-Oberfliche befindet sich im Moment auf3er den beiden Disket-
tensymbolen mit Namen »RAM DISK«und »Workbench1.3D«bzw. »Workbench 2.x«
nur noch ein roter Pfeil.

WORKBENCH 1.3 HORKBENCH 2.x

Bild 2.5: Die Mauszeiger auf der Workbench 1.3 und Workbench 2.x

Dieser mitten auf dem »Screen« (dt.: Bildschirm, sprich: skrien) herumstreunende
Pfeil ist direkt tiber den Computer mit der »Maus« verbunden, dem beigefarbenen
Kasten mit der Kugel am Bauch und den zwei Knipfen auf dem Kopf.

Nehmen Sie doch einmal das kleine Tierchen in die Hand und schieben es ein wenig
iiber Thren Tisch. Sie merken, daf sich der Pfeil auf dem Bildschirm entsprechend
Threr Bewegungsrichtung verschiebt. Sollten Sie, bevor er sich auch nur einen
Millimeter geriihrt hat, vorzeitig das Tischende erreicht haben, gibt es zwei mogliche
Ursachen, eine angenehme und eine unangenehme.

Zuerst die angenchme: Das Mauskabel ist im Joystick-Anschlufl oder gar nicht
angeschlossen. Dieser Mifistand 148t sich leicht beheben, also Stecker umstecken
oder anschlieBen. Und die unangenehme: Die Maus ist mausetot. Da hilft leider nur
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noch der Gang zum Fachhiindler mit der Bitte um kostenlosen Umtausch. Aber seien
Sie beruhigt, so etwas kommt gliicklicherweise sehr selten vor.

Gehen wir davon aus, daf die Maus voll funktionstiichtig ist. Sie nédmlich hilft Thnen,
mit den Objekten auf der Workbench etwas anzufangen. Sie heiflen in der Sprache
der Amigianer »Icons« (dt.: Ikonen, Piktogramme, sprich: eikns) und weisen darauf
hin, daB es sich in diesem Fall um eine in Threm Diskettenlaufwerk befindliche
Diskette handelt. Besitzer einer Festplatte entdecken hier das entsprechende Hard-
disk-Icon.

Zunichst schlummern auf der Workbench-Oberfldche, wie schon angedeutet, zwei
Icons, die mit dem Mauspfeil aktiviert werden kénnen. Nehmen wir zum Beispiel das
auf der Workbench liegende Piktogramm Ihrer Festplatte oder das der Diskette
»Workbench«.

An der Kabelseite der Maus sehen Sie zwei Knopfe. Den linken bezeichnen wir im
weiteren Text als »Selektierknopf« (engl.: Selection Button), den rechten als
»Meniiknopf« (engl.: Menu Button).

Selektierknopf 'r Meniiknopf

Bild 2.6: Die Maus mit dem Selektier- und Menliknopf

Bewegen Sie den Mauspfeil, bis er sich iiber dem Workbench-Icon befindet. Sie
merken, der Pfeil wandert exakt in der Schieberichtung. Geschieht dies nicht, lassen
Sie uns raten! Kénnte es sein, daf} Sie die Maus mit der Schnauze nach vorn tiber die
Tischplatte bugsieren. Logisch gesehen ist das zwar nicht falsch, aber fiir die Arbeit
mit einem Computer hichst unpraktisch. Das Hinterteil ndmlich ist der wichtigere
Teil der Maus und muf} nach vorne zeigen. Also schleunigst die Maus um 180 Grad
drehen, denn das Kabel gehiort nach oben.

2.7.1 Maus-Manikiire - Reinigen der Computermaus

Sollte Thre Maus wirr auf der Bildschirm-Oberfliche herumhoppeln, kann es sein,
dal} die darin enthaltene Mechanik verstaubt ist. Um dies nachzupriifen, legen Sie



ALLGEMEINES 27

das Plastik-Nagetier auf den Riicken und éffnen es an der gelochten Plastikscheibe.
Halten Sie die Maus nun mit einer Hand am Riicken fest, und legen Sie die andere
gedffnet an ihren Bauch. Drehen Sie das ganze Ding mit einer leichten Drehbewe-
gung, bis die hinter der Plastikscheibe sitzende Kugel in Thre Hand fallt.

Im Kugelbehéltnis selbst kiinnen Sie nun drei Plastikradchen erkennen, die even-
tuell mit Fusseln verstaubt sein kénnen. Entfernen Sie diese mit einem in Iso-
propylalkohol getriankten Wattestibchen.

Die Gummikugel reinigen Sie am besten mit einem fusselfreien Tuch. Ein
abschlieBender Pusteorkan in den Mauskorper bewirkt manch staubbefreiendes
Wunder.

Nach dieser erschopfenden Maus-Manikiire konnen wir uns jetzt dem Thema
»mausloses Arbeiten« widmen.

2.7.2 Die Maus ist aus - Mausfunktionen per Tastatur
simulieren

In diesem Abschnitt werde ich Sie langsam von dem Gedanken befreien, Sie seien von
diesem kleinen Nagetier abhingig. Das Arbeiten mit der Maus mag zwar sehr
komfortabel sein, aber im Notfall tut es die Tastatur auch.

Das Bewegen des Mauspfeils erreichen Sie, wenn Sie die (4) bzw. (4) (beide sind hier
anwendbar) gedriickt halten und gleichzeitig eine der vier Cursortasten (sie befinden

sich unter den Tasten und (HeTp)), (1), (1), (5 und (), bedienen.

Probieren Sie es ruhig einmal aus. Ist Ihnen die Geschwindigkeit der Mauspfeil-
bewegung zu langsam, kiénnen Sie mit zusitzlich gedriickter Taste den
Mauszeiger in gréfleren Spriingen weiterbewegen.

Die Selektiertaste der Maus lafit sich durch gleichzeitiges Driicken der Tasten
(Tinke ATt-Taste}+(d) simulieren.

Dasgleicheist auch mit der Mentitaste moglich, wobei Sie hier die(rechte ATt-Taste)+(4)

betdtigen miissen.

2.8 Es klappern die Tasten am rauschenden
Com... - Der Amiga und seine Tastatur

Die Tastatur ist neben der Maus die zweite wichtige Verbindung zwischen Mensch
und Computer. Sie wird allerdings nicht iiber den Rechner gesteuert, sondern ist fiir
sich selbst verantwortlich. Das heifit, dall der Amiga die Tastatur nicht stdndig nach
irgendwelchen gedriickten Tasten abfragt, sondern etwas mit dem anfangen mul3,
was er vom Tastatur-Chip (Prozessor), der sich im Tastaturgehéduse befindet, an
Daten gesendet bekommt. Die Tastatur unterrichtet ihn somit zu gegebener Zeit
tber die niedergedriickte Taste.
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Im Laufe des Buches werden Sie immer wieder gezwungen sein, sich von Threr Maus
zu trennen und in die Tasten hammern. Taste ist aber nicht immer gleich Taste.
Damit Sie wissen, was wir unter diversen Begriffen in Bezug auf diese unter
haufigem Druck stehenden Plastikhiitchen verstehen, méchten wir Sie kurz damit
vertraut machen.
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Bild 2.7: Amiga-Tastatur mit Anordnung der im Buch besprochenen Tasten

Es mag zwar Abweichungen zwischen den einzelnen Amiga-Modellen geben, aber
die Beschriftung derjenigen Tasten, die wir nachfolgend besprechen, ist auf allen
Tastaturen identisch.

Zunichst zum Begriff »Tastenkombination«. Wenn diese Bezeichnung innerhalb
einer Erkldrung auftaucht, werden Sie aufgefordert, zwei oder mehrere Tasten
gleichzeitig (nicht nacheinander) niederzudriicken. Dasselbe gilt fiir die Verbindung
zweier Tastensymbole durch das Zeichen »+«. Beispiel: (A+(Z). In diesem Fall mii3ten
Sie die Taste (A gemeinsam mit (7) driicken.

Nun gibt es neben den lesbaren Zeichen auch sogenannte »Sondertasten«. Solche
erkennen Sie auf Threr Tastatur an der andersfarbigen und andersartigen Beschrif-
tung.

bis (Abk. fiir Funktionstaste):

Oben auf Ihrer Tastatur befinden sich die (F-Tasten). Das sind Funktionstasten, die
von Programmen beliebig genutzt werden konnen. Ein Druck darauf aktiviert

unterschiedliche Handlungen, die in den Handbiichern der jeweiligen Software
aufgefiihrt sind. Es gibt zehn an der Zahl. Sie haben die Beschriftung (F1), (F2), ... (F10).

(Abk. fir Escape, dt.: Entweichen, sprich: eskejp):

In der linken oberen Ecke befindet sich die (Esc)-Taste. Die Bezeichnung fiir diese
Taste ist gar nicht so schlecht gewéhlt, hat man damit vielfach die Moglichkeit, aus
einem Programm auszusteigen oder Funktionen zu unterbrechen.
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Die nachfolgenden Tasten werden in diesem Buch des dfteren benutzt:
(Abk. fur Tabulator, tabellarisch):

Diesist die Tabulatortaste. Sie kennen sie sicherlich schon von einer Schreibmaschi-
nentastatur. Mit ihr konnen Sie einen Text um einen festen Betrag von links nach
rechts einriicken. befindet sich auf Threr Tastatur ein Stiickchen unter der Taste

Es9.
(Abk. fiir Control, dt.: Kontrolle):

Direkt unter sitzt die Taste »Control«. Mit ihr kénnen Sie diverse Kontrollkom-
mandos an Programme vergeben, wobei Sie diese Taste stets mit einer weiteren
zugleich niederdriicken miissen. Die bekannteste Tastenkombination mit »Control«
ist (Ctr1}+(C) und bewirkt den Abbruch einer Funktion. Voraussetzung dafiir ist
allerdings, dall ein Programm diese Kommando-Tastenkombination verstehen
kann.

(dt.: wechseln, sprich: schift):

Mit der Shift-Taste kénnen Sie zwischen Grof3- und Kleinschreibung wechseln. Diese
Funktion ist allerdings nur solange aktiv, wie diese Taste heruntergedriickt wird.

Mit aktivieren Sie die dauerhafte Umschaltung zwischen GroB- und Klein-
schreibung auf Threr Tastatur. Bei aktivem Zustand leuchtet das darin befindliche
Lampchen auf. Inaktivieren kénnen Sie durch einmaliges Driicken der
rechten, sowie linken (Shift}-Taste. Diese Umschaltung betrifft aber nur Buchstaben.
Das heifit, sollte Ihre (CapsLock)-Taste leuchten und Sie driicken () , bekommen Sie
auch nur die Ziffer »6« auf den Bildschirm, nicht aber das dariiber auf der Taste
befindliche Zeichen »&«. Méchten Sie nun aber das Zeichen »&« auf den Bildschirm
bekommen, miissen Sie hierfiir die Taste benutzen.

(ATt) (Abk. fiir alternate, dt.: abwechseln), (4) und (4):

Unter gibt es zwei weitere »Sondertasten« — die dhnlich wie gemeinsam
mit diversen Tasten, Funktionen auslésen kinnen. Es sind die beiden (ATt)-Tasten
und die Tasten (4) (4], jeweils an der rechten und linken Seite des grof3en Tastatur-
blocks.

@, &, @ und [©:

In einem Textverarbeitungsprogramm ist es wichtig, die aktuelle Schreibmarke, an
der der nichstfolgende Text eingefiigt werden soll, mit der Maus setzen zu kénnen.
Das ist neben der Mausbedienung auch mit der Tastatur moglich. Auf der linken
Seite der Tastatur, befinden sich vier Tasten, mit jeweils einem, in eine andere
Richtung weisenden Pfeil. Sie heifien »Cursortasten« und veranlassen eine Positio-
nierung der aktuellen Schreibmarke (Cursor), statt mit der Maus eben iiber diese
Tastatur. Gerade in Bezug aufdie spéter beschriebenen »String- bzw. Text-Gadgets«
werden wir sie noch einmal im Einsatz vorfithren.

(Abk. fiir delete, dt.: ldschen, sprich: diliet):

Mitihrkonnen Sie einzelne Zeichen in Textverarbeitungen, Editierprogrammen und
Texteingabefeldern léschen.
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(dt.: Hilfe, sprich: hilp):

Leider wird diese Taste viel zu wenig von derzeit erhiltlicher Software genutzt. Mit
sollte es theoretisch moglich sein, innerhalb eines Programms jederzeit Bedie-
nungshilfen aufzurufen.

(dt.: Schritt zuriick, sprich: backspejs):

Mit kionnen Sie die Textmarke innerhalb eines Texteingabefeldes um ein
Zeichennach links zuriicksetzen. Das Zeichen links von der Schreibmarke wird dabei
geloscht. Um eine Schreibmarke nach links zu verriicken, ohne das davor befindliche
Zeichen zu entfernen, miissen Sie die Cursortaste (1) benutzen.

(dt.: Wiederkehr, sprich: rietorn):

Die »Return«Taste ist eine der wichtigsten Tasten auf dem Computer. Zuniichst
konnen Sie eine Schreibmarke von einer Zeile an den Beginn der neuen Zeile
positionieren. Sie kinnen damit aber auch Vorgaben, die Sie per »Texteingabefeld«
an ein Programm tbermitteln wollen, abschlieBend bestétigen.

2.9 Jetzt wird's heiBl - wir offnen ein
Diskettenfenster

Befindet sich der Mauszeiger nun auf einem Icon, das eine Diskette symbolisiert,
klicken Sie zweimal in kurzen Absténden (Doppelklick) auf die Selektiertaste (linke
Maustaste). Sollte sich auf IThrem Bildschirm nichts rithren, war die Wartezeit
zwischen dem ersten und dem zweiten Klick zu lang. Dieser Abstand 148t sich
einstellen, aber dazu kommen wir spéter.

Probieren Sie einen Moment solche »Doppelklicks« mit dem Selektierknopf am Icon
der Diskette bzw. Harddisk aus. Zuerst lassen Sie den Klickabstand etwas gréfler
und verringern ihn mit jedem Mal. So lange, bis folgendes passiert:

» Der Mauszeiger-Pfeil verwandelt sich in eine Gedankenwolke...
L é
@ i Der Mauszeiger-Pfeil verwandelt sich in eine Uhr...
&

...als Zeichen dafiir, daB3 Thr Amiga in Aktion tritt und im Moment ein »Window«(dt.:
Fenster, sprich: windou) éffnet.

Ist Thnen dies gelungen, haben Sie gerade einen ersten wichtigen Vorgang im
Umgang mit der Workbench kennengelernt — das Anzeigen von Disketteninhalten
durch Doppelklick mit der linken Maustaste auf ein Disketten-Icon. Nun kénnen Sie
sich in Ruhe den Inhalt der Diskette in diesem Fenster ansehen. Allerdings werden
Sie darin ausschliefllich Icons entdecken, die ladbare Programme, benutzbare
Dateien oder sogar Schubladen mit weiterem Inhalt repriasentieren. Und da ein
Diskettensymbol nicht auf einem Diskettensymbol liegen kann, werden Sie in
solchen Fenstern lange nach einem Disketten-Icon suchen kénnen.
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Genauso, wie Sie ein Diskettenfenster 6ffnen, kénnen Sie sich die Inhalte der auf
einer Diskette befindlichen Schubladen anzeigen lassen. Schubladen auf Disketten
sind tatsédchlich dazu da, auf einer Diskette aufzurdumen: Programme in die eine
Schublade, Bilder in die andere, Spiele in die dritte etc. Thre Icons erkennen Sie zu-
meist an deren schubladenéhnlichen Symbolen. In diesen Schubladen kinnen sich
weitere Schubladen befinden, die auch wieder per Doppelklick zu 6ffnen sind.
Schubladen kénnen so tief verschachtelt sein, wie es der Platz auf der Diskette zu-
148t. Das Fassungsvermogen einer einzigen Schublade ist abhingig vom Speicher-
platz.

> Schubladen-Fenster sehen mit einer Ausnahme denen der Diskette sehr
Eﬂ & © ghnlich, sie haben keine Fiillanzeige am linken Fensterrahmen.

‘ iy Die Schubladen-Fenster dieser Version haben im Gegensatz zu den
E] & © Diskettenfenstern tiber den Schubladen-Namen hinaus keine Speicher-
kapazitits-Anzeige in der Fenstertitelleiste.

Ein ausfiithrbares Programm wird durch Doppelklick auf das entsprechende Pro-
gramm-Icon gestartet.

2.10 Manche mogen's heif3 - Wir schlief3en ein
Diskettenfenster

Nicht nur das Offnen, sondern auch das Schlieen eines Schubladen- bzw. Disketten-
fenstersist beim Umgang mit dem Amiga eine wichtige Funktion. Dies kann aufzwei
Arten geschehen:

1 o Moglichkeit:

Uber das kleine Quadrat, oben in der linken Fensterecke. Ein Klick
darauf schliefit das offene Fenster. An allen Fenstern, die auf der
Workbench durch Schubladen- oder Disketten-Icons geiffnet werden,
hat es die gleiche Funktion und ist immer an der gleichen Stelle wieder-
zufinden. Sein Name ist »Close«-Gadget (Close, dt.: schlieflen, sprich:
klous, Gadget, dt.: Apparat, Vorrichtung, sprich: gddschet).

Wuliten Sie schon, dali Gadgets im Gegensatz zu Icons nur einmal
ngi angeklickt werden miissen?

2 o Maoglichkeit:
Uber den Befehl »Close«.

Bevor wir verraten konnen, wo sich dieser Befehl versteckt, miissen wir
vorerst die Funktionsweise eines Mentiknopfes erklédren:

Der Meniiknopf ist, wie Sie wissen, der rechte der beiden Mausknaopfe.
Dieser ist dazu vorgesehen, alle in einer Workbench- oder einer Anwen-
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derprogramm-Leiste (z.B. einer Textverarbeitung) untergebrachten
Befehle anwihlen und ausfiihren zu lassen.

Driicken Sie nun einmal die rechte Maustaste, und halten Sie sie gedriickt. Sie
werden feststellen, daf3 sich die Beschriftung der Workbenchleiste oben am Bildrand
gedndert hat. Bewegen Sie den Mauszeiger ruhig einmal auf eines der Worte, die
erscheinen. Bei Beriihrung éndert sich die Farbgebung in der Titelleiste.

Bild 2.8: Die Window-Close-Gadgets unter Workbench 1.3 und Workbench 2.x

Weiterhin 6ffnen sich bei Beriihrung der Werter kleine Boxen. Sie beinhalten eine
Reihe von Befehlen. Solche Kisten mitsamt ihrer Titel in einer Bildschirm-Leiste
heillen »Meniis«.

Das Wort in der Titelleiste nennt man auch »Menii-Titel«, und alle weiteren in dem
Kasten darunter sind die dazugehérigen »Menii-Punkte«.

Ein Meni stellt sozusagen die Befehls-Speisekarte eines Programms dar. In diesem
Fall die der Workbench.

Um unser eben geoffnetes Fenster wieder schliefen zu kénnen, beniétigen wir nun
den Menii-Befehl »Closex,

Da es einige gravierende Unterschiede in der Titelleiste zwischen den

E beiden Workbench-Versionen gibt, befindet sich unser benétigter Befehl
bei »Workbench 1.3« unter dem Meniititel Workbench und bei »Work-
bench 2.x« unter dem Meniititel Window (Fenster).

Schieben Sie also den Mauspfeil mit gedriickt gehaltener rechter Meniitaste zuerst
auf den Mentititel (also Workbench oder Window) und dann auf den Meniipunkt
»Close«. Wenn Sie nun die rechte Maustaste wieder loslassen, wird der von Ihnen
gewdihlte, invertiert dargestellte Befehl ausgefiihrt. In unserem Fall wird das offene
Fenster der Diskette oder Schublade geschlossen. Beachten Sie aber, daB das zu
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schliefende Fenster vorher selektiert wird. Das erreicht man, indem man es einmal
anklickt. Dann nidmlich kann auch erst der gewiinschte Meniipunkt angewéhlt
werden. Er erscheint dann nicht mehr in gerasterter Schrift.

Haben Sie versehentlich einen der anderen Mentipunkte erwischt, keine Angst. Bei
den Befehlen, die Verinderungen an Thren wichtigen Daten vornehmen, erscheinen
kleine Abfragefenster (Requester, dt.: Bitte, Dialogbox, sprich: riquéster) mit Beant-
wortungsfeldern. Diese Felder sind auch »Gadgets«. Sie erkennen sie an den
umrahmten Wirtern in der unteren Fensterhilfte. Uber die Requester wird der
Benutzer um eine Entscheidung gebeten.

Haben Sie den falschen Befehl aufgerufen, driicken Sie immer aufdas Gadget mit der
Bezeichnung forget it! (dt.: vergil es) oder Cancel (dt.: streichen, sprich: kdnzel). Es
ermdglicht Thnen, eine unerwiinschte Funktion abzubrechen.

Wullten Sie schon, dafi Sie mit dem gleichzeitigen Driicken der Tasten

E)f (4)+V) das Anklicken des ok-to-discard- bzw. OK-Gadgets und mit (4)+8)
das Selektieren der forget-it- bzw. Cancel-Gadgets simulieren kiénnen,
ohne die Maus benutzen zu miissen?

Haben Sie es sich allerdings schon bei Anwahl eines Mentipunktes anders tiberlegt,
fahren Sie Thren Mauspfeil einfach irgendwo in die Workbench-Landschaft und
lassen Sie erst dort die rechte Maustaste wieder los. Sie sehen, der Meniiwahl-
Vorgang kann auf diese Art abgebrochen werden, noch bevor ein Befehl aufgerufen
wird.
Der Computer fiihrt Befehle aus der Workbench-Mentileiste nur an den
Q é‘ép fiir ihn kenntlich gemachten »aktiven« Objekten aus. Icons miissen also
mit einmaligem Mausklick selektiert sein und Windows (dt.: Fenster)
durch Anklicken innerhalb des Fensterbereichs oder Fensterrahmens
aktivgemacht werden, bevor ein Befehl auf'sie angewendet werden kann.
Aktive Fenster erkennen Sie:

» an dem Kklar lesharen Fenstertitel. Ein inaktives dagegen zeigt eine
{. &  gerasterte Fenster-Titelleiste mit verschwommener Schrift (Geister-
schrift).

4 an der hervorgehobenen Farbe des Fensterrahmens. Es ist das einzige
@ &  Fenster, dessen Rahmen nicht in der Hintergrundfarbe auf Threr Work-
bench erscheint.

Die genauen Beschreibungen der Workbench-Mentibefehle fiir beide Workbench-
Versionen erfolgen in den dafiir vorgesehenen Kapiteln.

Sie sehen, Sie haben schon eine Menge gelernt. Lassen Sie sich nicht davon
abbringen, ein bifichen mit der Maus herumzuspielen. Es erfordert doch ein wenig
Ubung dieses Tierchen an der Leine zu fithren.
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|ElGeisterecheifl

|I[=]|Keine Geisterschrift

Bild 2.9: Fenstertitel, mit und ohne »Geisterschrift«

2.11 Oft kopiert - nie erreicht! Der Amiga -
garantiert »echtes Multitasking«!
Stellen Sie sich vor, Sie miissen auf Threm Amiga einen Text schreiben, der

Rechnungsbetrige beinhaltet und in dem Sie Ihre Terminwiinsche fiir ein wichtiges
personliches Gesprich nennen miissen.

Normalerweise ginge dies so:

Sie starten Thr Kalenderprogramm, suchen sich den entsprechenden Termin aus
und...

...schreiben ihn auf ein Blatt Papier, ...

...dann schlieflen Sie das Kalenderprogramm und dffnen das Taschenrechnerpro-
gramm. Nun rechnen Sie Thre Summen aus und...

...schreiben sie aufein Blatt Papier,...

...dann schlieflen Sie das Taschenrechnerprogramm und dffnen die Textverarbei-
tung, mit der Sie diese wichtige Post erledigen méchten. Sie schreiben Ihren Briefmit
IThrem Terminwunsch und Ihren entsprechenden Rechnungsbetrigen, aber...

..SIE HABEN DIE EINLADUNG ZUM 80. GEBURTSTAG IHRER LIEBEN
GROSSMUTTER VERGESSEN! WANN WAR DER DOCH NOCH GLEICH?

Also schnell den schon geschriebenen Text speichern, die Textverarbeitung schlie-
Pen, das Terminkalenderprogramm éffnen, den Termin mit Oma nachlesen, ...

..Datum und genaue Uhrzeit auf ein Blatt Papier notieren,...

...das Terminkalenderprogramm schliefien, die Textverarbeitung wieder dffnen
USW., USW...



ALLGEMEINES 35

Das ist natiirlich kein »Multitasking«, sondern umstindliches Arbeiten. Wo aber
bietet der Amiga Vorteile? Er ist in der Lage, alle Programme gleichzeitig laufen zu
lassen. Sie kionnen somit:

...die Textverarbeitung starten und...
...das Taschenrechnerprogramm starten und...
...das Terminkalenderprogramm starten und...

...alles beinah gleichzeitig bedienen, und diese Fahigkeit nennt man Mulitasking,
was nichts anderes bedeutet als »viele Prozesse gleichzeitig«.

Und wie funktioniert dieses kleine Wunder?

Jedes auf dem Amiga gestartete Programm bekommt vom Bof}, der Zentraleinheit
(CPU, Central Processing Unit), Rechen- bzw. Ausfiithrungszeit zugeordnet. In
dieser jeweils kurzen Zeit beschiftigt sie sich dann aber ganz ausfiihrlich mit ihnen.
Das kann sie sich deshalb leisten, weil sie in der Lage ist, 7.140.000 Aufgaben pro
Sekunde zu erledigen.

Das erweckt den Eindruck, dall alle geiffneten Programme zur gleichen Zeit
ablaufen. Da die CPU nun ihre gesamte Leistung unter den gestarteten Programmen
aufteilen muf}, dauert die Ausfithrungszeit jedes einzelnen entsprechend linger. Das
wird dadurch wieder ausgeglichen, daf} Sie nicht stidndig benétigte Programme
6ffnen und wieder schlieffen miissen.

Ganz nebenbei bemerkt: Sie sparen sogar noch eine Menge Schmierpapier.

2.12 Was ist dran am RAM? - Von RAM, ROM,
RUM und RAM DISK

2.12.1 Das RAM und die RAM DISK

Alle reden vom »Arbeitsspeicher«. Was ist das eigentlich?

Bevor wir ans Eingemachte gehen, mochten wir Ihnen den Begriff »Speicher«
anhand eines alltédglichen Beispiels erlautern.

Stellen wir uns nun mal ganz dumm und nehmen an, wir hitten Appetit auf frischen
Tiefkiihl-Rahmspinat. Voller Tatendrang stiirzen wir uns auf die Kiihltruhe und
machen dort eine grausige Entdeckung: Vor uns, im Schlund der eiskalten Maschine,
tritt uns in schonungsloser Offenheit das grauenvolle »Nichts« entgegen. Der
Speicher ist leer! Was tun? Es ist Samstag nachmittag. Woher nehmen, wenn nicht
stehlen?

Lassen Sie uns hier einhaken. Woran liegt es, dall wir auf gekochtes Rahmgriin
verzichten miissen? Wir haben, um es ganz schlicht auszudriicken, vergessen, Spinat
einzukaufen und ihn in die Kiihltruhe zu legen (zu speichern).
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Wenn Sie sich nun ein Speichermedium, Diskette oder Festplatte, als »Tiefkiihltru-
he« vorstellen kénnen, sind wir schon einen entscheidenden Schritt weiter. Lassen
sich doch auf einer solchen die nettesten Programmhéppchen und Software-Lecke-
reien unterbringen. Um unseren Vergleich mit der Kiihltruhe nicht aus den Augen
zu verlieren, ist es also méglich, darin etwas zum Verzehr herauszunehmen (Dateien
werden geloscht) oder es dort fiir spiter (Dateien werden hinaufkopiert) aufzube-
wahren, zu »speicherne.

»Speicher« dagegen ist auch der »im« Computer selbst befindliche Arbeitsspeicher —
»RAM« (Abk. fiir Random Access Memory, dt.: Speicher wahlfreien Zugriffs, sprich:
rdndem &kfBel memmori).

Bleiben wir aber bei unserem mifigliickten Festmahl. Um diesem dramatischen
Ereignis etwas an Schirfe zu nehmen, fiillen wir unsere Tiefkiihltruhe schnellstens
bis an die Gummikante mit leckerem Griinzeug.

Plétzlich und unerwartet klingelt unser Telefon. Heinrich und Margarethe haben
ihren Besuch angemeldet und wiinschen sich zu Mittag nichts mehr als unseren
allseits beliebten Rahmspinat. Damit wir diesen lieben Gisten eine Freude machen
konnen, benétigen wir neben der entsprechenden Menge Spinat (Programm) aus der
Kiihltruhe (Diskette bzw. Festplatte) noch einen passenden Kochtopf auf einem
funktionstiichtigen Elektroherd (RAM), um ihn zu bearbeiten, sprich zu kochen.

Sie nehmen den Rahmspinat aus der
Tiefkiihltruhe, legen ihn in einen Topf
und schalten den Elektroherd ein. Da
das Anrichten der Speise in der Kiihl-
truhe selbst nicht méglich ist, muf3 der
Spinat zum Herd transportiert wer-
den.

Sie laden ein Programm durch Dop-
pelklick auf dessen Icon im entspre-
chenden Diskettenfenster. Da das
Ausfithren eines Programms direkt
von Diskette bzw. Festplatte nicht
moglich ist, muf} esin den Speicher des
Computers geladen werden.

Nun kann der Elektroherd mit seiner
Hitze auf den Spinat im Kochtopf zu-
greifen und ihn in eine efbare Form
bringen.

Die ausfiihrenden Teile eines Compu-
terskonnen nun aufdasin den Arbeits-
speicher geladene Programm zugrei-
fen und es starten.

Der Spinat kann jetzt auf Teller ge-
fiillt und gegessen werden.

Die vom Programm im Arbeitsspeicher
zubereiteten Daten, Grafiken etc. wer-
den auf dem Bildschirm zum visuellen
»Verzehr« ausgegeben.

Sie sehen, es gibt zwei Arten des »Speichers«. Nummer eins ist das Speichermedium
selbst, wie zum Beispiel Diskette bzw. Festplatte, und Nummer zwei der im Rechner
befindliche und zum Bearbeiten der Programme notwendige Arbeitsspeicher.

Nachdem wir Ihnen ausfiihrlich das Wort »Speicher« erkliirt haben, diirften Sie nun
keine Schwierigkeiten mehr haben, den Begriff »\RAM« zu verstehen.
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»RAM- ist also nichts anderes als die Bezeichnung fiir den im Rechner befindlichen
Speicher, der notwendig ist, damit Programme gestartet werden konnen. Die
Programme konnen ihn wiederum selbst fiir Berechnungen benutzen. Dieser Spei-
cher kann beliebig beschrieben und ausgelesen werden, deshalb heifit er »Speicher
mit wahlfreiem Zugang«.

Nun haben Sie ja fast die ganze Zeit dieses kleine, bisher von uns unbeachtet
gelassene Icon der »RAM DISK« vor Augen, ohne daf} wir eine Erkldrung dafiir
geliefert haben. Das soll jetzt schleunigst nachgeholt werden.

Die »RAM DISK«hat eine ganze Menge mit ihrem Namensgeber gemeinsam. »RAM«
besagt, daf diese Diskette sich im Arbeitsspeicher befindet. Sie verfiigt aber tiber
keine Magnetscheiben, sondern nutzt elektronische Bauteile, die RAM-Chips, als
Lagerplatz. Theoretisch kann die \RAM DISK« so grof3 sein, wie der RAM-Speicher
selbst. Der Amiga bietet bei der Verwaltung der Grifie der »RAM DISK«einen tollen
Vorteil: Die »RAM DISK« ist voll und kann stéindig wachsen, und zwar solange, bis
samtlicher RAM-Speicher belegt ist. Sie ist mit einem Luftballon vergleichbar, den
man mit Wasser fiillt: auch er ist immer voll, kann aber beliebig wachsen, bis er an
die Zimmerwinde stif3t, sofern er nicht lingst geplatzt ist.

Sie konnen diese »RAM DISK« wie eine Diskette benutzen und dort ebenso Pro-
gramme bzw. Dateien speichern, sie wieder léschen, Schubladen anlegen, also alles
bewerkstelligen, was auf einer »echten« Diskette zu veranstalten ist.

Eigentlich klingt das ganze ja ziemlich gut, nur hat die Sache einen nicht unbedeu-
tenden Haken. Die Speicherchips brauchen Strom. Wenn Sie den Amiga neu starten
oder abschalten, sind samtliche Daten in der »RAM DISK« bzw. im ROM-Speicher
unwiederbringlich verloren. Im Gegensatz zur Diskette oder Festplatte: Hier sind
die Daten wie Musik auf einer Kassette dauerhaft abgelegt.

Eine »RAM DISK« behilt ihren Inhalt nur so lange, bis der Rechner neu

Q f gestartet wird bzw. Sie ihn ganz ausschalten. Diese Diskette eignet sich
somit nur fiir kurzzeitiges Zwischenspeichern von Programmen oder
Dateien.

Die Grife der »RAM DISKc« ist von der gesamten RAM-Grofle abhédngig.

Ef Also, je mehr Speicher Sie zur Verfiigung haben, desto grofziigiger
kinnen Sie mit dieser »virtuellen« Diskette umgehen (virtuell = der
Maoglichkeit nach vorhanden).

2.12.2 »Wir lagen vor Madagaskar...« -
Lieber ROM als RUM

Das »ROM« (Read Only Memory, dt.: Nur lesbarer Speicher, sprich: ried ounlie
memmori) ist auch fester Bestandteil eines Rechners. In ihm sind wichtige Pro-
gramme des Betriebssystems untergebracht, die der Computer benétigt, um fiir uns
alle erscheinenden Titigkeiten, wie zum Beispiel Diskettenlaufwerke zu bedienen
oder Tastaturmeldungen auszuwerten, vornehmen zu kénnen. Diese Programme
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sind dort abgelegt und kénnen lediglich gelesen werden. Ein Hineinschreiben in
diesen Speicherbereich ist grundsitzlich nicht moglich. Deshalb auch der Begriff
»Nur-Lese-Speicher«.

Wiire statt »ROM« nur »RUM« in Threm Amiga, giibe es dieses Buch nicht!

2.12.3 »Dick« und »Doof« - »Fast« und »Chip«

Der Amiga besitzt neben dem Zentralprozessor, also dem schon im »Multitaskinge-
Abschnitt beschriebenen Chef (CPU, Abk. fiir Central Processing Unit, dt.: zentrale
ProzeBeinheit) noch einige Helfer, die ihm wichtige Arbeiten abnehmen und ihm
somit Zeit geben, sichum andere Dinge zu kiimmern. Zu diesen Arbeiten gehoren die
Darstellung von Grafiken, die Steuerung von Diskettenlaufwerken, Erzeugung von
Klidngen und vieles mehr. Die Helfer sind, wie die CPU, selbstindig arbeitende
Zusatzchips (Koprozessoren). Sie entlasten die CPU bei ihren Aufgaben und machen
den Amiga dadurch schneller.

Einige dieser »Koprozessoren« kénnen Ihre Daten, die sie zum ordentlichen Arbeiten
benétigen, nur aus einem bestimmten Bereich des RAM herauslesen. Genauer, es
konnen nur dann Grafiken anzeigt und Musik hiorbar gemacht werden, wenn sich die
von den Zusatzchips benstigten Daten tatsachlich an einer ganz bestimmten Stelle
befinden. Und weil diese Chips nur dort Zugang haben, wird dieser Bereich »Chip-
Mem:« (Mem = Abk. fiir Memory, dt.: Speicher) genannt.

Sind diese Daten dagegen in einem Speicherbereich untergebracht, wo die zusiitzli-
chen Helfer der CPU nicht zugreifen kénnen, sind weder Grafiken zu sehen, noch
Klénge wahrzunehmen. Dieser Speicherbereich, in dem dies nicht moglich ist, heifit
»Fast-Mem« (fast, dt.: schnell, sprich: faast).

»Fast« heifit es deshalb, weil die CPU ihre Auftrige nicht erst an die Helfer
weitergeben mufl, die wiederum ihre Daten aus dem »Chip-Mem« holen miissen. Die
CPU ist somit in der Lage, diese Arbeiten selbst und sofort zu erledigen. Sie wird in
ihrer Ausfiihrungszeit automatisch schneller.

2.13 Kopieren geht vor Probieren

Erinnern Sie sich doch einmal an ihre allererste Fahrstunde (vorausgesetzt natiir-
lich, Sie besitzen einen Fiihrerschein). Sagte da nicht der Fahrlehrer »Na, dann
fahren Sie mal los«, und der Wagen ruckte und zuckte unbeholfen aus der Parkliicke
heraus.

Etwas dhnliches, was einer ersten Fahrstunde in gewissem Malle sehr nahe kommt,
haben wir in den niichsten zehn Minuten mit Thnen vor. Sie werden nédmlich jetzt,
natiirlich unter unserer Aufsicht, Sicherheitskopien Threr Originaldisketten anfer-
tigen. Dies muf} sein, weil wir in unserer gemiitlichen Einsteigersitzung damit
arbeiten wollen und in Notféillen immer noch eine Originaldiskette im Disketten-
kasten parat haben.
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|' 9 @ Esistverboten, rechtlich geschiitzte Original-Disketten zu kopieren, um

“g { sie dann weiterzugeben. Das Anfertigen solcher »Raubkopien« wird
strafrechtlich mit hohen Strafen verfolgt. Grole Software-Firmen ver-
zichten allerdings auf Kopierschutztechniken, um die Programme auch
fiir die immer notwendiger gewordenen Festplatten kopierbar zu-
machen. Dann nidmlich miissen dort nicht stéindig beim Starten der
Programme die Originaldisketten als Kopierschutz-»Schliissel« zusétz-
lich eingeschoben werden.

Wie in der Einleitung schon angedeutet, gehen wir hier in einzelnen Schritten vor,
so daB Sie bei eventuellen Problemen alle Punkte noch einmal nachvollziehen und
Komplikationen gewappnet entgegentreten konnen.

Zunichst miissen Sie sich eine Packung Leerdisketten besorgen.

2.13.1 Neun mal neun im Quadrat - Das Amiga
Diskettenformat

Amiga-Disketten haben folgendes Format:
3,5" : 135 tpi/80 Tracks : 2DD
Was hat das nun wieder zu bedeuten?

»3,5"« (Dreieinhalb Zoll / 9 e¢m) gibt den Durchmesser der Magnetscheibe in der
Diskettenhiille an, »135 tpi« (tracks per inch = Mefigrife fiir die Anzahl der Spuren
pro Inch, sprich: tracks por insch) bedeutet, dafl 135 tracks (track, dt.: Spur einer
Diskettenseite) innerhalb eines inch (1 inch = 2,54 cm) auf dieser Diskette, wie
Jahresringe eines Baumes, nebeneinander liegen konnten. Beachten Sie, daf} dies
ein MeBwert des Herstellers ist. Reell kann solch eine Diskette aber nurin 80 Spuren
pro Seite eingeteilt werden. Deshalb die zusitzliche Angabe »80 Tracks«. Dieses
Einteilen geschieht per »Formatieren«. Wie das vor sich geht, mdchten wir aber erst
in einem spiiteren Kapitel genauer erkliren. »2DD« (Double Density, sprich: dabbel
dennBiti) besagt, daB diese Magnetscheibe beidseitig beschreibbar ist und eine
doppelte Aufzeichnungsdichte hat, also 135 ¢pi, statt der fritheren einfachen Auf-
zeichnungsdichte »SD« (Single Density, sprich: Bingel dennBiti) mit nur 67,5 ¢pi.

Eine Diskette besteht aus 80 Zylindern (Einheit zweier gegentiberliegender Spuren
einer Magnetscheibe): von Zylinder 0 (éuflerer Kreis der Magnetscheibe) bis hin zu
Zylinder 79 (innerer Kreis).

Auf anderen Rechnersystemen gibt es bereits seit ldngerer Zeit soge-

Ef nannte HD-Disketten. Sie haben die doppelte Kapazitat einer DD-
Diskette und benotigen spezielle Laufwerke, die sie lesen bzw. beschrei-
ben kinnen. Solche Diskettenlaufwerke wird es in absehbarer Zeit auch
fiir den Amiga geben. HD-Disketten besitzen als Kennung das Zeichen
»HD« auf der Diskettenhiille, sowie ein zweites Loch auf der gegentiber-
liegenden Seite des Schreibschutzschalters.
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Das Kopieren von Disketten mit nur einem
Diskettenlaufwerk

Legen Sie Ihre Originaldisketten (Workbench- mit Zusatzdisketten) und
die entsprechende Anzahl Leerdisketten neben sich auf den Tisch.

Achten Sie darauf, um ein versehentliches Loschen ihrer Originaldaten
zu verhindern, dafi der Schreibschutz bei den Systemdisketten aktiv ...

- 50 IST DER SCHREIBSCHUTZ
EINER DISKETTE AKTIVIERT?
DIE DISKETTE KAMM
NICHT BESCHRIEBEN WERDEN?

Bild 2.10: Aktiver Disketten-Schreibschutz

... und, um diese Daten auf die Leerdisketten kopieren zu kionnen, dort
inaktiv ist.

|—'— DER SCHREIBSCHUTZ IST IN
DIESER STELLUNG MICHT AKTIV?Y
- JETZT KANN DIE DISKETTE
BESCHRIEBEN MERDEN?

Bild 2.11: Disketten-Schreibschutz inaktiv

Legen Sie die erste der Originaldisketten (von der Sie kopieren wollen) in
das Laufwerk DFO:.

Markieren Sie nun mit einmaligem Mausklick (per Selektiertaste) das
Disketten-Icon Ihrer Originaldiskette.

Wiihlen Sie mit dem Mauspfeil (per Meniitaste) den Kopierbefehl aus:
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Meniititel Workbench — Mentiipunkt Duplicate

Meniititel Icons — Meniipunkt Copy

Daraufhin erscheinen folgende Requester:
Put WORKBENCH ( FROM disk ) in drive DFO0:

(dt.: Schiebe WORKBENCH-Diskette ( VON Diskette ) in Laufwerk
DFO0:)

Put SOURCE ( FROM disk ) in drive DFO:

(dt.: Schiebe QUELL-Diskette ( VON Diskette ) in Laufwerk DFO0:)

Bei nur einem Diskettenlaufwerk benutzt das Kopierprogramm den
Arbeitsspeicher (RAM) als Zwischenablage. Dort liest er die Originalda-
ten ein, um sie spéter wieder auf die zu kopierende Diskette zu schreiben.
Ist nicht mehr genug Speicherplatz zum Zwischenspeichern vorhanden,
erscheint ein Hinweis, daf der Kopiervorgang Diskettenwechsel bend-
tigt. Die Anzahl der Wechsel rechnet er vorher aus und nennt Sie Thnen
freundlicherweise auch gleich.

Ein Beispiel:

The Disk Copy will take 14 swaps. It works fastest when all other tools are
closed

(Dt.: Das Disketten-Kopieren wird vierzehn Wechsel bendtigen. Es wiir-
de schneller gehen, wenn andere Programme (bzw. Fenster) geschlossen
wiirden.)

Um diese Tortur zu vermeiden, sollten Sie alle eventuell auf der Work-
bench gedffneten Fenster (auch Programme oder Schubladen) schlief3en.

Da Sie bereits die gewiinschte Diskette in die Floppy geschoben haben,
klicken Sie auf das im Melde-Requester befindliche Gadget mit der
Bezeichnung Continue (dt.: fortsetzen, sprich: kontinjuh).

Moéchten Sie allerdings diesen Kopiervorgang abbrechen, weil Thr Hund
mit der Pfote an der Haustiir scharrt und Sie Angst um Ihren Flurteppich
haben, dann kénnen Sie sich schnell aus dieser Zwangslage befreien
(ihren Hund natiirlich auch), indem Sie einfach auf das Cancel-Gadget
klicken und nachher einen neuen Versuch starten.
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Liegt ihr Hund dagegen seelenruhig vor dem Kamin, kénnen wir ja
ungestort mit dem Kopieren fortfahren.

Bekommen Sie keinen Schreck, wenn der Computer gleich den Namen
Ihrer Originaldiskette in DF0:BUSY umbenennt. Damit zeigt er Thnen
lediglich an, dafl diese Diskette im Moment nicht weiter benutzt werden
darf. Er benétigt sie ja fiir Kopierzwecke. Nach dem Kopiervorgang
werden Sie feststellen, daf} der alte Diskettennname erhalten geblieben
ist.

Selektieren Sie jetzt das Continue-Gadget. Der Computer nimmt seine
Kopierarbeit auf. Er liest Daten von der Diskette in seinen Arbeitsspei-
cher. Dies zeigt er in einem weiteren kleinen Fenster an. Zu lesen ist dort:

reading 0, 79 to go
(dt.: Lese Zylinder 0, 79 folgen noch)

Je nachdem, wieviel Arbeitsspeicher in Threm Rechner vorhanden ist,
halt das Kopierprogramm an und fordert Sie auf, Ihre Diskette, auf die
Daten kopiert werden sollen, in das Laufwerk DFO0: zu schieben. Mit
Destination (dt.: Bestimmungsort, Ziel, sprich: destinejschen)ist hier die
Zieldiskette gemeint, also eine Threr Leerdisketten.

Put DESTINATION disk (TO disk) in drive DFO:
(dt.: Schiebe ZIELDISKETTE (NACH Diskette) in Laufwerk DF0:)

Dieser abwechselnde Vorgang von Lesen und Beschreiben der einzelnen
Zylinder kommt — wie gesagt —je nach Griofle der Zwischenablage, einige
Male vor. Reicht allerdings der Speicher aus, so kann IThr Computer alle
Daten der Quelldiskette in einem Durchgang einlesen und anschlieBend
auf die Diskette schreiben. Sie sparen sich so das scheinbar nicht enden
wollende Diskettenwechseln. Das Kopierprogramm versucht so viele
Daten im Arbeitsspeicher unterzubringen, wie Platz vorhanden ist.

Legen Sie jetzt, wie aufgefordert, die Zieldiskette ein. Vergessen Sie dabei
aber nicht, innerhalb des Melde-Requesters auf das Continue-Gadget zu
klicken, um den Kopiervorgang fortzusetzen.

Ist bisher alles reibungslos verlaufen, also kein storender aktivierter
Schreibschutz auf der Zieldiskette, kein versehentliches Abbrechen des
Kopiervorganges, kein nervtitendes Gekratze einer Hundepfote an der
Haustiir, dann kann es frisch weitergehen. Im Moment miifiten Sie diese
Zeile auf dem Bildschirm sehen:

writing 0, 79 to go
(dt.: Ich beschreibe Zylinder 0, 79 folgen noch)
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Auch hier gilt das zum Lesen Gesagte: Ist genug Speicher vorhanden,
werden die Daten in nur einem Vorgang auf die Zieldiskette geschrieben.

Unter »Workbench 2.x« kommt noch etwas Besonderes hinzu. Nach dem
Schreibvorgang tiberpriift das Kopierprogramm jeden beschriebenen
Zylinder auf Fehlerfreiheit. Sie bekommen dies durch folgenden Satz
angezeigt:

ver'ing 0, 79 to go (verifying, dt.: nachpriifen, sprich: wirifeiing)
(dt.: Ich priife Zylinder 0, 79 folgen noch)
Dies ist allerdings nicht unter »Workbench 1.3« maglich!

Ist dieser Kopiervorgang erfolgreich abgeschlossen, erhilt die Zieldis-
kette den Namen der Originaldiskette mit dem Zusatz »copy of ...« (dt.:
Kopie von), und das nette Programm verabschiedet sich mit einem
herzlichen DiskCopy finished (dt.: Kopiervorgang beendet).

Nun kénnen Sie, wie eben beschrieben, auch die restlichen Originaldis-
ketten kopieren.

Wenn Sie von allen Originaldisketten Sicherheitskopien angefertigt
haben, bewahren Sie sie sorgfiltig an einem sicheren Ort aufund merken
sich die Stelle gut. Arbeiten Sie ab sofort nur noch mit Ihren Kopien. Jetzt
néamlich kinnen Sie getrost simtliche moglichen Fehler begehen, ohne
daf} Sie Schaden davon nehmen. Die einzigen Leidtragenden sind Thre
kostbaren Disketten. Aber, Sie haben ja noch ein paar leere im Haus und
wissen auch, wie neue Arbeitskopien angefertigt werden.

Probleme beim Kopiervorgang und deren
Beseitigung

Was in aller Welt ist aber passiert, wenn diese Meldungen plitzlich auf Threm
Bildschirm erscheinen:

MELDUNG:

»The destination disk is Write Protected«
URSACHE:

Die Zieldiskette ist schreibgeschiitzt.
MASSNAHME:

Inaktivieren Sie den Schreibschutz Threr Zieldiskette, wie in Abbildung 2.11 gezeigt.
Legen Sie diese nun wieder zuriick in das Diskettenlaufwerk. Jetzt haben Sie die



44

KAPITEL 2

Moglichkeit, dem Kopierprogramm mitzuteilen, da3 es noch einmal versuchen soll,
auf die Diskette zu schreiben, indem Sie das Continue-Gadget betitigen. Sollten Sie
es sich anders tiberlegt haben, klicken Sie auf das Cancel-Gadget und brechen
einfach den weiteren Schreibvorgang ab. In diesem Fall erscheint folgender Hinweis:

MELDUNG:
»Diskcopy abandoned« (abandoned, dt.: verlassen, aufgegeben)

oder

»Diskcopy terminated« (terminate, dt.: beenden)
URSACHE:

Sie haben den Kopiervorgang abgebrochen.
MASSNAHME:

Sollte dies versehentlich geschehen sein, miissen Sie die gesamte Kopierprozedur
von vorn beginnen.

2.13.4 Und nun, wie versprochen - KeyMap Selection

.
1.

2,

E
3.

Dieser Abschnitt gilt nicht Festplattenbesitzern, die das neue Betriebs-
system 2.x bereits auf ihrer Harddisk installiert haben.

Nachdem Sie Kopien IThrer Systemdisketten erstellt haben, entfernen Sie
noch vorhandene Disketten aus den Laufwerken, und driicken Sie
folgende drei Tasten gleichzeitig, um den Rechner neu zu starten:

CtrT+a+[)

Legen Sie nun die Kopie IThrer Workbench2.x-Diskette in das Laufwerk
Threr Wahl.

Denken Sie daran, dafl Sie bei dieser Workbench-Version von allen
Laufwerken booten kinnen.

Nach einem Moment Ladezeit erscheint folgende Aufforderung auf
Threm Bildschirm:

(dt.: Tastaturtabellen-Auswahl.) Dieses Verfahren kopiert die ausge-
wihlte Tastaturbelegungstabelle Threr Landessprache, von der
Extras2.x-Diskette auf die Kopie Ihrer WorkbenchZ2.x. Stellen Sie sicher,
daf} Sie mit einer Kopie Threr Workbench2.x-Diskette arbeiten. Wiin-
schen Sie fortzufahren? Driicken Sie die Taste [1] fiir »Ja« und [0] fiir
»Neine«.

Da wir jetzt eine Kopie unserer Workbench2.x-Diskette besitzen, kénnen
wir beruhigt die Taste [1] driicken. Der Amiga verlangt nun Ihre
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KeyMap Selection

his procedure will copy a selected keymap from the
tlrag disk onto your Ezrkbencll disk. i

Please ensure that yoeu are working with a copy of your
prkbench disk.

Do you wish to continue ? (1 = Yes / 8 = No) ¥

Bild 2.12: Die KeyMap-Selection-Auswahl-Aufforderung

Extras2.x-Diskette. Wechseln Sie beide Disketten aus. Daraufhin er-
scheint eine Liste aller auf Threm Rechner mdglichen ldnderspezifischen
Tastaturtabellen.

(dt.: Thre Wahl (driicken Sie die Taste [Return] zum Verlassen von
KeyMap Selection, ohne eine Auswahl getroffen zu haben))

An der aktuellen Eingabeposition erscheint ein kleines andersfarhig
dargestelltes Rechteck. Hier wird die Zahl Threr Nationalitét entspre-
chend aus der oben abgebildeten Tabelle verlangt.

Select KeyMap

cdn (Canadien Frangais)
cht (Suisse)
ch? (Schweiz)

44 (Deutsch)
9 dk (Dansk)
6e (Espariol)
if (Frangais)
8 gb (British)
Yol Italiano)

n (Norsk)

1 (Svenska)

usal (1.8 American)
usaz  (Dvorak)
usa (American)

[Your choice (RETURN to exit without choosing) ? §

e e

Bild 2.13: Die méglichen landerspezifischen Tastaturtabellen in KeyMap Selection
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Was ist die deutsche Tastaturbelegung?

Wir meinen, daB3 sich eine Beschreibung, welche Nummer Sie einzutip-
pen haben, an dieser Stelle eriibrigt. Oder nicht? Ein Tip: d steht fiir
Deutschland!

Voreingestellt ist bei einem Amiga grundsitzlich die amerikanische
E j Tastaturbelegung. Was eine KeyMap (Tastaturtabelle) ist, erfahren Sie
unter der Uberschrift »Das Programm 'SetMap'«.

'4.’ o Treffen Sie die notwendige Auswahl, und driicken Sie abschliefend als
Eingabebestitigung (J). Kurze Zeit spiter werden Sie aufgefordert, die
Workbench2.x-Diskette zuriick in das Laufwerk zu legen. Achten Sie
darauf, daf} diese Diskette nicht mehr schreibgeschiitzt ist, denn die von
der Extras2.x-Diskette ausgewiihlte Tastaturtabelle wird nun auf Ihre
Workbench2.x-Kopie iibertragen.

Nachdem Sie diesen Vorgang abgeschlossen haben, werden Sie zukiinf-
tig beim »Booten« mit dieser Kopie nie wieder die KeyMap-Selection-
Aufforderung zu Gesicht bekommen.

2.14 Icons auf der Workbench und was man mit
ihnen machen kann

Jetzt kommen wir zu einem dullerst interessanten Thema, den Icons. Mit ihnen 145t
sich viel mehr anstellen, als man hinter ihren schmucken Fassaden vermutet.

Zunichst 14t es sich nicht leugnen, daf3 sie nett anzusehen sind, die vielen kleinen
in kreativer Schweillarbeit entstandenen Piktogramme.

Haben Sie schon einmal versucht, ein Icon aus seinem Fenster hinauszuschieben, es
aus seiner ihm vertrauten Umgebung zu lésen? Nein? Dann wird es schleunigst Zeit.
Haben Sie keine Hemmungen davor, ein beliebiges Diskettenfenster zu 6ffnen, sich
ein Icon zu schnappen. Klicken Sie es an, und halten Sie die Maustaste gedriickt.
Schieben Sie es nun bis tiber den Fensterrand Ihres Diskettenfensters hinaus, und
lassen Sie es dort liegen.

Wo liegt der Vorteil dieser Aktion?

Ganz einfach: Sie hilft Speicher zu sparen. Achten Sie doch einmal besonders auf die
Speicheranzeige in der Titelleiste der Workbench. Dort wird Thnen der noch zur
Verfiigung stehende Speicherplatz in »Byte« angezeigt.

Ist Thnen aufgefallen, dal sich nach dem Hinausschieben des Icons aus seinem
Fenster der Speicherplatz zunéchst verringert hat (interessanterweise um 24 Byte)?
Das bedeutet, sie haben Ihr Objekt in den Speicher gelegt und kinnten es theoretisch
von dort starten. Das heiflt aber auch, daf} Sie das Fenster, in dem es vorher gelegen
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hat, eigentlich nicht mehr benétigen. Bevor Sie nun aber ungeduldig mit der linken
Maustaste auf das »Close«Gadget Ihres Windows klicken, merken Sie sich schnell
noch die in der Workbench-Titelleiste angezeigten Byte freien Speicherplatzes.

Klick! Da staunen Sie, nicht wahr? Wertvoller Speicher wurde Ihnen zurtickerstat-
tet, nachdem Sie das Fenster geschlossen haben. Dennoch liegt das Programmsym-
bol startbereit vor Thnen.

Machen Sie sich keine Sorgen, daf das Objekt in der Endlichkeit des RAM verschol-
len sein konnte. Ganz im Gegenteil. Nach einem Neustart war die Amiga-Putzkolon-
ne fleiflig und hat alles wieder ordentlich an seinen Platz verfrachtet.

Der Vorteil dieses kleinen Tricks ist es, Speichermangel, sofern er von Ihrem Rechner
beklagt wird, zu beheben. Ein Fenster schluckt namlich gerne ein paar tausend Byte.

Dieses auf der Workbench liegende Icon kinnten wir doch eigentlich mit dem
Meniipunkt Snapshot im Mentititel Special (WORKBENCH 1.3) bzw. Icons (WORK-
BENCH 2.x), mit dem man normalerweise Icons an der aktuellen Position einfrieren
kann, fiir kommende Arbeiten festnageln. Aber der Befehl zeigt an diesem Icon
keinerlei Wirkung, obwohl Snapshot in diesem Fall anwihlbar ist. Leider!

Sollte Thnen die Icon-Spielerei Spafl machen, kommt hier gleich der nichste »Bon-
bon«.

Sie erinnern sich bestimmt noch an das Sicherheitskopieren Ihrer Systemdisketten.
Das war aber nicht die einzige Moglichkeit, eine Kopie zu erstellen. Die Alternative
besteht im direkten Verschieben der zu kopierenden Objekte. Wie Sie ja wissen, mulf}
zunichst das Icon der zu kopierenden Diskette selektiert werden.

Nun kommt der entscheidende Unterschied: In diesem Moment némlich halten Sie
die Selektiertaste gedriickt und verschieben das Quellobjekt, bis Sie es auf das Icon
der Zieldiskette gelegt haben.

Und was dann in der linken oberen Workbench-Ecke erscheint, haben Sie eben schon
einmal gesehen. Da sind sie wieder, die vielen kleinen DiskCopy-Hinweisfenster, die
uns auf dem unbekannten Pfad des Diskette-Kopierens treu begleiten. Sogar die
auffordernde Meldung darf da nicht fehlen:

Put »Source-Disk«

( FROM disk ) in drive DFO:
Put »Destination-Disk«

(TO disk ) in drive DF1:

(dt.: Schiebe »Quelldiskette« (VON Diskette) in Laufwerk DF0: Schiebe »Zieldisket-
te« (NACH Diskette) in Laufwerk DF1:)

Aber das haben wir doch schon ldngst getan! Naja, lassen wir dem Rechner seinen
Spaf und bestitigen wir unser Vorhaben durch ein Klick auf das Continue-Gadget.
Dann gehts los...
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Was, Sie haben nur ein Laufwerk? Das macht iiberhaupt nichts. Der gleiche Trick
funktioniert auch mit einer Floppy.

Zunichst offnen Sie das Fenster der Quelldiskette durch Doppelklick auf das
entsprechende Disketten-Icon. Sicherlich haben Sie schon bemerkt, daf} ein Disket-
tensymbol nicht von der Workbench-Oberfliche verschwindet, wenn man die Disket-
te aus dem Laufwerk nimmt, solange ein Diskettenfenster gedffnet ist, und zwar
solange, bis das Window geschlossen wird. Diesen Umstand nutzen wir fiir unser
Vorhaben schamlos aus.

Nehmen Sie nun die zu kopierende Diskette wieder aus dem Laufwerk heraus und
legen Sie dafiir die Zieldiskette ein. Da Sie nun beide Icons fiir Thr Kopiervorhaben
préasentiert bekommen, nehmen Sie einfach das Icon der Quelldiskette und beférdern
es auf'das Symbol der Zieldiskette. Jetzt kinnen Sie, auch mit nur einem Laufwerk,
Disketten per Icon-Schieberei kopieren.

Wie Sie schon erfahren haben, sendet Thnen der Amiga wihrend des Kopiervorgan-
ges Abfragen tiber Abfragen, Hinweise iiber Hinweise und erwartet Bestitigungen.

Disketten per Icon-Verschieben zu kopieren ld3t der Amiga bei folgenden Versuchen
nicht zu:

— Das Kopieren einer Diskette auf die »RAM DISK«

— Das Kopieren der Festplatte auf Diskette oder »RAM DISK«

— Das Kopieren einer Diskette auf Festplatte

— Das Kopieren der »RAM DISK« auf Festplatte

Dies zeigt uns der Rechner durch einen Hinweis in der Titelleiste der Workbench an:

Ej & Disks are of incompatible type and cannot be copied
&£

(dt.: Die Disketten haben einen unvertriglichen Diskettentyp und kén-
nen nicht kopiert werden)

@ a?? Diskcopy error:

Cannot inhibit drive.
DiskCopy abandoned.

(dt.: DiskCopy-Fehler: Kann Diskettentyp nicht ermitteln. DiskCopy
wird abgebrochen.)
Fj__;! Wenn Sie ganze Disketten kopieren, brauchen die Zieldisketten vorher

nicht »formatiert« zu sein. Der Amiga iibernimmt das Formatieren der
Zieldiskette fir Sie wihrend des Kopierens.

Es lassen sich auch Dateien zwischen den Schubladen hin und her kopieren, indem
Sie die entsprechenden Icons aufeinanderlegen bzw. in ein offenes Fenster hinein-
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schieben. Sogar der Umzug von Schubladen samt Inhalt ist so moglich. Mit diesen
Verschiebearten kinnen Sie soviele weitere Schubladen, Programme und Dateien in
einer einzigen Schublade unterbringen, wie Speicherplatz auf dem Datentréger
vorhanden ist.

Méchten Sie allerdings Dateien, Programme oder Schubladen auf eine frisch
gekaufte Leerdiskette kopieren, muf} die Zieldiskette zunéchst »formatiert« werden.

IfTT) » Formatieren konnen Sie unter »Workbench 1.3« mit dem Meniipunkt
! B & Initialize unter dem Meniititel Disk.

o Formatieren konnen Sie unter »Workbench 2.x« mit dem Meniipunkt
@ & 4 Format Disk... unter dem Meniititel Icons.

@ - Die folgende Beschreibung gilt nur fiir Besitzer der Workbench Version
4 2x

Wublten Sie schon, daf} es zwar in den oben erwihnten vier Fillen nicht
moglich ist, Disketten zu kopieren, indem Sie die betreffenden Icons
aufeinanderlegen, es aber mitunter doch funktionieren kann, wenn Sie das
entsprechende Disketten-Icon in das Fenster der Zieldiskette schieben?

Tatsichlich erkennt es der Amiga an, wenn Sie zunéchst das Disketten-
fenster der Zieldiskette 6ffnen und dorthinein das Disketten-Icon der
Quelldiskette ziehen.

W Nehmen wir zur Ubung ruhig die Kopie unserer Workbench2.x-Diskette.

Offnen Sie zunichst das Fenster Ihrer »Ram Diske, und schieben Sie anschlielend
das Disketten-Icon Threr Workbench-Diskette dort hinein. Sofort beginnt das Lauf-
werkslampchen zu leuchten. Der Disketteninhalt wird auf die »Ram Disk« kopiert.
Nachdem alle Dateien dort untergebracht sind (vorausgesetzt Ihr Datentréger
besitzt geniigend Speicherplatz), wird im »Ram Disk«Fenster eine Schublade mit
dem Namen der kopierten Diskette erstellt. Wenn Sie dort hineinsehen, stellen Sie
fest, daf der Inhalt von Quelldiskette und RAM-Disk-Fenster identisch ist.

Beachten Sie, daf diese wunderbare Kopiermethode nur unter »Workbench 2.x«und
in allen erdenklichen Varianten zwischen Disketten (incl. »Ram Disk«), Festplatten
und Disketten mit Festplatten funktioniert.

2.15 Wir schalten um! - Der Amiga und seine
Bildschirme

Im Laufe des Buches wird oftmals von einem »Screen« (dt.: Bildschirm, sprich:
skrien) die Rede sein. In einem Multitasking-System wie dem Amiga sind Sie in der
Lage, mehrere Programme scheinbar gleichzeitig ablaufen zu lassen. Einige von
ihnen 6ffnen dazu nicht nur Fenster auf der Workbench, sondern eigene Screens.
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Mehrere Screens kénnen vom Computer aber nur, wie ein Stapel Bilder, hinterein-
ander auf dem Monitor dargestellt werden. Um nun einen verdeckten Screen
sichtbar zu machen, klicken Sie...

...einfach auf das linke der beiden in der Screen-Titelleiste befindlichen

L | & 4 Gadgets.
...einfach auf das in der rechten Ecke der Screen-Titelleiste befindliche
& < (Gadget.

Sie wiirden dann feststellen, wie der gerade obenliegende Screen nach hinten
geklappt wird; momentan funktioniert das noch nicht, da nur ein Bildschirm, der
Workbench-Screen, offen ist.

Auch die Workbench ist also ein Screen und kann, sofern mehrere Bildschirme
gestartet wurden, bewegt werden. Priifen Sie dies einmal nach, indem Sie mit der
linken Maustaste (Selektiertaste) auf die Workbench-Titelleiste klicken, diese
gedriickt halten und gleichzeitig den Screen nach unten schieben. Da Sie momentan
kein weiteres Programm gestartet haben, in dem ein Screen gedffnet wurde, ist der
Bereich hinter der Workbench leer.

Wihrend der Arbeit an [hrem Amiga werden Sie des éfteren in den Genufl kommen,
Position beziehen zu diirfen. Das heifit, Sie sollten in der Lage sein, Bildschirmkoor-
dinaten lesen zu kénnen.

Was ist eine »Bildschirmkoordinate«?

»Bildschirmkoordinate« ist ein recht schwieriges Wort, hat aber wie die meisten
Begriffe im Computer-Chinesisch eine relativ einfache Bedeutung.

Stellen Sie sich vor, Sie miifiten jemandem die genaue Position Thres Mauszeigers
nennen. Damit dies auch fiir alle Computerbenutzer verstindlich wird, hat man sich
darauf geeinigt, die Anzahl der darstellbaren Bildpunkte im horizontalen sowie

Y-fAchse

Bild 2.14: Die X- und Y-Achse eines Screens
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vertikalen Bildschirmbereich als Mafstab zu benutzen. Der Workbench-Screen hat
in der Horizontalen 640 Bildpunkte und in der Vertikalen 256. Beginnend mit dem
Wert 0 fiir die horizontale X-Achse links auf dem Screen und dem gleichen Wert fiir
die vertikale Y-Achse. Diese Bildpunkte werden in der Fachsprache »Pixels« ge-
nannt.

Wozu benétigen Programme eigentlich eigene Screens, wo doch alles wunderbar auf
der Workbench per Fenster dargestellt und benutzt werden kann?

Das liegt an den verschiedenen Auflésungen und Farben der Screens (Anzeigemo-
dus). Manche Bildschirme sind »gréber« in ihrer Aufljsung, kénnen aber sehr viele
Farben darstellen und umgekehrt. Zum besseren Verstiandnis zeigen wir Ihnen die
bekanntesten Bildschirm-Anzeigemodi anhand von Abbildungen.

Da es technisch nicht méglich ist, die verschiedenen Screen-Modi auf einem Screen
(Workbench) zu vereinigen, ist es fiir jedes einzelne Programm, das einen eigenen
Anzeigemodus verwendet, notwendig, diesen auch selbst fiir sich zu 6ffnen und
darzustellen.

Was bedeutet »Interlace«?

graphics nen 1

R R

Bild 2.15: Ein PAL-Video-Screen (640 x 256 Pixel)

Wirtlich iibersetzt heifit es »sich verflechten«. Im Normalmodus-Betrieb baut der
Monitor fiinfzig Bilder in der Sekunde (50 Hz) neu auf. Diese Geschwindigkeit ist
deshalb méglich, weil er nur jede zweite Bildschirmzeile mit seinem Strahl versorgt.
Sie kénnen dies erkennen, indem Sie ganz nahe an den Bildschirm herangehen und
die Zeilen genauestens betrachten. Daf} zwischendrin immer eine fehlt, ist nicht
gravierend, man merkt es kaum. Das Bild wirkt in diesem Zustand ruhig.

Schalten Sie dagegen auf Interlace-Modus um, werden auch die ausgelassenen
Zeilen vom Strahl beriicksichtigt. Fiir den Monitor bedeutet es, dafl er doppelte
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Leistung zu bringen hat und deshalb gerade einmal schlappe fiinfundzwanzig (25
Hz) Bildaufbauten in der Sekunde schafft. Das kommt daher, daf} er zuniichst die
ungeraden und im néchsten Bildaufbau die geraden Zeilen darstellt. Da wir Men-
schen sehr triage Augen besitzen, sind wir in der Lage, das Ubel des »Interlace«-

Bild 2.16: Ein PAL-Hires-Screen mit Interlace (640 x 256 Pixel)

Modus auszumerzen, indem sie seine in Schwerstarbeit erstellten Bilder miteinan-
der »verflechten».

Und in diesem Augenblick tritt das ein, was viele Amiga-User vom ersten Zusam-
mentreffen mit dem sonst einmaligen Computer nicht leiden konnten — das »Inter-
lace-Geflimmer«! Es 14t sich nur durch Verinderungen an der Hardware abstellen
oder durch einen anderen Monitor. Zum Arbeiten ist der Interlace-Modus so kaum
zu gebrauchen.

nen 1853688 other men

Aniga Horkbench 348856 graphics
0 O

Bild 2.17: Ein PAL-Medres-Screen (840 x 256 Pixel)
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Was ist »PAL«?

PAL ist die deutsche Fernsehnorm. In dieser Bildschirmgrifie werden bei uns in
Deutschland die Fernsehbilder in unsere Wohnzimmer gesendet. Dementsprechend
sind die hier erhiltlichen Monitore mit dieser PAL-Norm ausgestattet. Ein »Med-
res«-Screen auf einem PAL-Monitor ist in der Lage, 256 Pixel in der Héhe (mit
»Interlace« 512 Pixel) anzuzeigen.

Was ist »NTSC«?

NTSC ist die in Amerika typische Fernsehnorm. Bei einem NTSC-Monitor betrégt
die Héhe eines »Medres«Screens 200 Pixel (mit »Interlace« 400 Pixel).

Aniga Horkbench 351936 graphics nen 88 other nen

Bild 2.18: Ein NTSC-Medres-Screen (640 x 200 Pixel)
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2.16 Alerts - Hiobsbotschaften im Alltag eines
Amiga-Users

Was ist das? Es ist schwarz, zeigt einen blinkenden rechteckigen Bildschirmbereich
in giftig-leuchtendem Rot und sieht hichst gefdhrlich aus.

Das ist ein »Alert« (dt.: Alarm, sprich: alort)

Es ist ein Hinweis darauf, daf3 ein Programm, welches gerade im Begriff ist, Thre
Daten zu verarbeiten, fehlerhaft programmiert wurde und motiviert ist, sogleich
seinen Geist aufzugeben. Dies kiindigt es uns freundlicherweise vorher an, indem
uns folgende Mitteilung (von Amiga-Usern in aller Welt gefiirchtet) in einem
Requester mitgeteilt wird:

Software error — task held
Finish ALL disk activity
Select CANCEL to reset [ debug

(dt.: Software Fehler — Programm wurde angehalten. Alle Diskettenaktivitiiten
wurden beendet. Selektieren (klicken) Sie das Cancel-Gadget, um den Computer neu
zu starten.)
Hiiten Sie sich unbedingt davor, voreilig Cancel anzuklicken. Dann
Q ndmlich sind Ihre kostbaren Daten endgtiltig verloren, denn ein Klick
darauf veranlafit ein Neustarten des Systems (booten). Das heifit auch,
daf} alle im Speicher befindlichen, eventuell noch zu rettenden Daten
gnadenlos vernichtet werden.

Die eben genannte Meldung besagt im Moment nichts weiter, als daf3 der Rechner die
Diskettenaktivitdaten und den Ablauf fiir dieses »abgestiirzte« Programm beendet
hat. Aber nur fiir dieses. Andere Programme koénnen also noch sicher beendet
werden, die Daten gespeichert werden. Dazu weiter unten. Solch ein »Absturz«
passiert eigentlich nicht oft, aber er kommt vor, darauf kinnen Sie sich leider
verlassen.

Haben Sie solch ein fehlerhaftes und dadurch absturzgefihrdetes Pro-

S:{ gramm gekautft, teilen Sie es dem Hersteller in einem kleinen Schreiben
mit. Legen Sie dar, in welchen Situationen sich Ihre Software von IThnen
verabschiedet und verlangen Sie eine korrigierte Version. So tragen Sie
dazu bei, immer ausgereifte Software fiir den Amiga zu erhalten. Die
Programmierer werden es Thnen danken.

Wie im Hinweis bereits angedeutet, haben Sie noch nicht das Cancel-Gadget
angeklickt. Das war auch gut so, denn wie Sie bereits wissen, kann der Amiga im
»Multitasking« mehrere Programme scheinbar gleichzeitig ablaufen lassen. Bleiben
wir beim Beispiel der Textverarbeitung. Stellen Sie sich vor, kurz vor Beendigung
des Briefes wiirde das Taschenrechnerprogramm zusammenbrechen und die eben
genannte Meldung verursachen. Was passiert dann mit dem fast abgeschlossenen
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Brief? Im Moment noch gar nichts, weil Sie schlau waren und nicht auf das Cancel-
Gadget geklickt haben. Die CPU némlich versorgt weiterhin das Terminkalender-
programm und die Textverarbeitung mit Rechenzeit. Nun haben Sie die Moglichkeit,
Thren Brief noch schnell zu speichern. Danach erst empfiehlt es sich, Cancel
anzuklicken oder gleich die Tastenkombination fiir den Neustart (Reset) des Rech-

ners (Ctr1)+#)+(4) zu driicken.

& Warten Sie aber erst, bis das Laufwerksldmpchen des Laufwerks, in dem
Q f sich die Diskette fiir die Datensicherung befindet, nicht mehr leuchtet.

In diesem Moment erscheint der oben schon erwédhnte »Alert«

Bild 2.19: Ein Alert

Giftig blinkendes Rot als Umrahmung fiir die Absturzursache und einer genauen
Lokalisierung des Absturzpunktes im Speicher.

AbschlieBend ist es nur noch wichtig fiir Sie zu wissen, dafl es zwei Arten dieser
»Alerts« gibt. Erstens die »Deadend Alerts« (nichtreparable), das bedeutet, dafi ein
Klick mit der linken Maustaste den Rechner neu startet (es erscheint wieder das
Einschaltbild), und zweitens die »Recoverable Alerts« (reparable), die auf einen
Fehler hinweisen, es aber nicht zum Neustart durch die linke Maustaste kommt.

— f? WulBten Sie schon, daf Alert-Hinweise auch »Guru-Meditation« genannt
§ & werden?






Die Workbench 1.3

3.1 Befehle a la carte. Das Meniisystem der
»Workbench 1.3«

Zur Erinnerung: Einige Programme erfiillen bestimmte Funktionen, die iiber Meniis
mit der Maus angewéhlt werden kinnen. Wenn Sie mit der gedriickten rechten
Maustaste (Menttaste) den Mauszeiger aufeinen Mentititel schieben, wird darunter
ein Kasten gedffnet, in dem einzelne Befehle aufgelistet sind. Das sind die Menii-
punkte. Fahren Sie mit dem Mauszeiger auf solch einen Befehl, konnen Sie ihn
ausfithren lassen, indem Sie die rechte Maustaste dariiber loslassen. Es funktionie-
ren aber nur solche Befehle, die nicht in »Geisterschrift« (durchlécherte Schriftart)
erscheinen und dadurch gesperrt sind. Einige Befehle lassen sich ndmlich nur unter
bestimmten Voraussetzungen anwiihlen und kénnen sonst nicht mit der Maus
ausgefiihrt werden.

In der »Workbench 1.3«Titelleiste befinden sich folgende Meniis:

Meniititel: Workbench

Mentipunkte: Open, Close, Duplicate, Rename, Info, Discard
Meniititel: Disk

Mentpunkte: Empty Trash, Initialize

Meniititel: Special

Mentpunkte: Clean up, Last Error, Redraw, Snapshot, Version

3.1.1 Der Workbench-Meniititel »Workbench«
Unter dem Menttitel Workbench gibt es die Befehle:
Open (dt.: 6ffnen, sprich: oupn):

Mit diesem Befehl kann man Disketten- und Schubladenfenster éffnen sowie
Programme starten. Dazu wird ein Icon mit der Maus einmal angeklickt und
anschlieflend der Mentipunkt Open mit der rechten Maustaste angewihlt. Das
gleiche ist durch »Doppelklick« direkt auf das Icon zu erreichen.

Mit diesem Meniipunkt kénnen Sie auch mehrere Disketten- bzw.
E{ Schubladenfenster iffnen. Selektieren Sie zunichst alle entsprechenden
Icons, indem Sie beim Klicken die (Shitt)}-Taste gedriickt lassen und daran
anschlie3end den Mentipunkt Open aus dem Meniititel Workbench per
Mentuwahl ausfithren lassen. Nun sehen Sie, wie sich nach und nach alle
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Fenster der selektierten Icons auftun. Kombinationen von beliebig vielen
Disketten- und Schubladen-Icons sind moglich; mit Programm-Icons
funktioniert dieser Kniff leider nur bedingt. Das heifit, wenn eine Text-
datei gemeinsam mit einer Textverarbeitung selektiert und anschlie-
Bend mit Open gestartet wird, versucht das Textverarbeitungspro-
gramm, diese Datei zu lesen. Das Starten eines Programms mit gleich-
zeitigem Offnen eines Disketten- bzw. Schubladenfensters ist nicht
moglich.

Close (dt.: schlielen, sprich: klous):

Dieses ist der Schlief3befehl fiir ein geiffnetes Fenster. Hierbei wird das Icon des
offenen Fensters selektiert und mit dem Meniipunkt Close geschlossen. Das gleiche
ist auch hierbei wieder durch eine zweite Méglichkeit zu erreichen, indem das schon
vorgestellte »Close«-Gadget (Schlief3feld) betatigt wird.

Duplicate (dt.: duplizieren, kopieren, sprich: djuplikejt):

Dieses ist der im ersten Kapitel beschriebene Kopierbefehl. Hiermit lassen sich nicht
nur Disketten, sondern auch alle Objekte (Disketten, Schubladen oder Programme),
die in einem Fenster sichtbar sind, kopieren. Dieses Kopierprogramm priift vorher,
obes sich um eine Diskette handelt, die kopiert werden soll, oder ob es eine Schublade
bzw. ein einzelnes Programm ist. Die fertigen Kopien erhalten im Anschluf} daran
den Zusatz »copy of ...«.

Méchten Sie ein Objekt gleich mehrmals kopieren oder ein Duplikat von einem
Objekt erstellen, das bereits »copy of ...« hei3t, bekommt die zweite Kopie den Namen
»copy 2 of ...«. Diese Numerierung setzt sich bei den nichsten Kopien fort.

Rename (dt.: umbenennen, sprich: rienejm):

Zuerst mul3 auch bei diesem Befehl das Icon des zu bearbeitenden Objekts angewihlt
werden. Nach anschlieffender Auswahl des Mentipunktes Rename erscheint auf der
Workbench ein Texteingabefeld mit dem Namen des ausgewihlten Icons. In der
Workbench-Titelleiste erscheint eine kurze Anleitung, was hierbei zu tun ist:

Enter the new name. Press return when done.
(dt.: Geben Sie den neuen Namen ein. Driicken Sie anschlieflend die (Return}-Taste)

Jetzt erwartet die Funktion Rename die Eingabe des neuen Namens: Zu erkennen
ist ein kleines farbiges Rechteck, die Schreibmarke (Cursor, sprich: kirser) tiber dem
ersten Buchstaben des alten Namens.

E Sollte aus irgendwelchen Griinden kein Cursor sichtbar sein, kann dieser
‘f durch einen Klick in das Textfeld aktiviert werden.

In solch einem Texteingabefeld kinnen Sie mit der Tastatur schreiben. Die aktuelle
Position, an der das néchste Zeichen erscheint, wird durch den Cursor angezeigt. Die
vier Pfeiltasten (auf der rechten Seite der Tastatur unter den Tasten (Del) und (HeTp)),
auch »Cursor-Tasten« genannt, kiénnen zur Positionierung dieses Cursors benutzt
werden.
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Da das Textfeld allerdings nur eine einzige Zeile zum Bearbeiten zur Verfiigung
stellt, sind die Tasten (7) und (1) nicht anwendbar, denn die Schreibmarke kann nicht
in die hohere oder néchste Zeile springen.

Mit folgenden Tasten, bzw. Tastenkombinationen (gleichzeitigem Driicken mehre-
rer Tasten) kinnen Sie den Cursor an bestimmte Stellen im Texteingabefeld setzen:

(Fackspace):
Das Zeichen links vom Cursor wird geldscht. Die nachfolgenden Buchstaben riicken
auf.
Del):

Das Zeichen an der Cursorposition wird geloscht. Auch hier riicken die restlichen
Buchstaben auf.

(A+(X):
Der gesamte Inhalt eines Texteingabefeldes wird geldscht. Er ist aber nicht vollkom-
men verloren, er wird zwischengespeichert.

A+
So kiénnen Sie den geléschten Text aus dem Zwischenspeicher zuriick in die
Eingabezeile kopieren.

(ST

Der Cursor wird an den Anfang des Textes positioniert.

ERTTEMG):
Der Cursor wird an das Ende des Textes positioniert.

Sind Sie mit dem neuen Namen zufrieden, kinnen Sie Thre gegliickte Arbeit durch
einen bestédtigenden Druck auf die (Return}-Taste abschlielen. Entweder beginnt das
Laufwerk nun mit seiner Arbeit und schreibt den neuen Namen auf Diskette, oder
es streikt, weil Sie vergessen haben, den Schreibschutz zu inaktivieren. Ist dies der
Fall, meldet sich wieder der Amiga mit einer Aufforderung, den Schreibschutz
aufzuheben.

E; Nachdem Sie die Diskette aus dem Laufwerk genommen, beschreibbar

f gemacht und wieder zurick in die Floppy geschoben haben, priift der
Rechner noch einmal, ob er den neuen Namen speichern kann. Stellt er
fest, dal} dies moglich ist, tut er es, ohne daf} Sie das Retry-Gadget im
Hinweisfenster anklicken miissen.

Sie haben auch hier wieder die Moglichkeit, den Rename-Vorgang abzubrechen.
Betitigen Sie dazu das Cancel-Gadget. Der alte Name bleibt erhalten. Es erscheint
nun in der Workbench-Titelleiste der Hinweis, dall das umzubenennende Objekt
nicht umbenannt werden konnte:

Can't rename this disk!

(dt.: Ich kann diese Diskette nicht umbenennen.)
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Info (Abk. fiir Informationen):

Sie kénnen mit diesem Befehl Informationen zu dem angeklickten Objekt (Diskette,
Schublade, Miilleimer, Programm oder Datei) bekommen. Es sind neben dem
Dateityp (Projekt, Tool, Garbage usw.) noch der Status (Schutz vor Loschen, Lesen,
Uberschreiben usw.) sowie dessen GrofBe (Blocks, Bytes usw.) angegeben. Wihlen Sie
den Befehl an, erscheinen sdmtliche Angaben in einem speziellen Info-Fenster mit
Namen Info release 1.3.

Eine genaue Beschreibung der verschiedenen Info-Arten geben wir IThnen unter der
Uberschrift »Ausweiskontrolle — Objekte und ihre Infos«.

Discard (dt.: 1oschen, sprich: difkart):

Mit dem Discard-Befehl besteht die Moglichkeit, Schubladen bzw. Programme von
der Diskette zu léschen. Auch hier mull wieder das gewiinschte Icon selektiert
werden. Mit Anwahl des Meniipunktes Discard erscheint eine Sicherheitsabfrage,
die Ihnen die Méglichkeit bietet, Ihr Ansinnen, das ausgesuchte Objekt zu l6schen,
wieder rickgingig zu machen.

Warning: you cannot get back what you discard
(dt.: Warnung: Sie kénnen nicht wiederbekommen, was Sie gelischt haben)

Diese Abfrage kann durch Mausklick auf das ok-to-discard-Gadget bestatigt oder
durch forget it! abgebrochen werden.

Sollten Sie trotz der Sicherheitsabfrage ein noch benotigtes Objekt

Ef geldscht haben, von dem Sie keine Sicherheitskopie besitzen, gibt es doch
noch eine Moglichkeit, es nachzuholen. Vorausgesetzt, Sie haben zwi-
schenzeitlich nichts auf die Diskette kopiert. Wie das funktioniert, lesen
Sie in der Beschreibung des Befehls diskdoctor im Kapitel »In den Tiefen
der Shell« nach.

3.1.2 Der Workbench-Meniititel »Disk«
Unter dem Meniititel Disk verbergen sich folgende Befehle:

Empty Trash (dt.: Leere Miilleimer aus, sprich: emptie trasch):

Hiermit lassen sich alle in einer Miilleimer-Schublade gesammelten Objekte ent-
fernen. Die darin enthaltenen Schubladen, Programme oder Dateien gehen ohne
Sicherheitsabfrage verloren. Dieser Meniipunkt ist nur dann anwihlbar, wenn
erstens ein Miilleimer-Icon auf der Workbench-Diskette vorhanden ist und zweitens
Sie es vorher selektiert haben.

Die Miilleimer-Schublade ist fiir Objekte gedacht, die Sie in néchster Zeit zu l6schen
beabsichtigen, sich aber im Moment dessen nicht sicher sind. Diese werden bis zur
endgiiltigen Entscheidung »auf Eis« gelegt.

Interessant ist, daf} sich mit dem Befehl Empty Trash keine anderen Schubladen
aufler dem Miilleimer ausleeren lassen. Probieren Sie es einmal aus. Klicken Sie das
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Icon Ihrer Prefs-Schublade auf der Workbench-Diskette an, und wihlen Sie dann den
eben genannten Mentipunkt. Sie sehen, Empty Trash erscheint in Geisterschrift und
148t sich nicht ausfithren.

Und wie funktioniert so etwas?

Das System erkennt, ob es sich beim selektierten Objekt um einen Miilleimer handelt
oder nicht. Ist es ein Milleimer-Icon, weil} es, hier darf die Miillabfuhr kommen. Der
entsprechende Mentiipunkt spukt nun nicht mehr in Geisterschrift herum. Solch ein
Miilleimer-Icon ist deshalb eine Besonderheit, weil es auf jeder Diskette nur einen
Miilleimer geben darf.

Ein Trashcan (Miilleimer) 148t sich nicht ...

... auf weitere Disketten bzw. in andere Schubladen kopieren,
... mit Discard loschen,
... mit dem Mentpunkt Duplicate duplizieren.

Ein Miilleimer hat im Gegensatz zum direkten Loschen mit Discard den Vorteil, daf3
dort abgelegte Objekte bei Bedarf wieder herausgeholt werden kénnen.

Initialize (dt.: in Ausgangsposition bringen, sprich: inischeleis):

Frisch gekaufte Disketten kénnen von keinem Computer gelesen werden. Und da der
Rechner wissen muB}, wo er seine gesuchten Daten auf einer Diskette speichern und
finden kann, mussen die Magnetscheiben zuerst in eine fiir ihn lesbare Form
gebracht werden. Die Datentréger miissen formatiert werden. Somit gibt es eine
Vereinbarung zwischen Computer und Diskettenlaufwerk, wie die Daten auf der
kleinen Magnetscheibe organisiert werden.

Sicher haben Sie den Begriff »formatieren« schon einmal im Zusammenhang mit
Disketten gehért. Diesen eben genannten Vorgang 16st der Amiga dann aus, wenn
Sie den Mentipunkt Initialize auswihlen. Er teilt beim Formatieren die Magnet-
scheibe in achtzig Spuren pro Seite auf (das kennen wir ja schon aus der Kopier-
beschreibung im ersten Kapitel) und richtet ein Inhaltsverzeichnis ein. Zum
Abschluf} initialisiert er sie noch, so daB diese formatierte Diskette von allen
angeschlossenen Laufwerken als vom Amiga lesbarer Datentriger erkannt wird.

Jetzt ist es moglich, einzelne Dateien auf die Diskette zu kopieren.

Lassen Sie uns einmal eine Formatierungsiibung veranstalten, indem wir eine frisch
ausgepackte Diskette mit dem Initialize-Befehl »in Form« bringen.

]1 o Legen Sie die zu formatierende Leerdiskette in ein beliebiges Disketten-
laufwerk. In unserem Beispiel liegt sie in Laufwerk DF0:.

2 o Selektieren Sie das auf der Workbench mit DF0:BAD bezeichnete Icon
der zu formatierenden Diskette.

3 o Wihlen Sie nun aus dem Workbench-Mentititel Disk den Meniipunkt
Initialize aus.



62

KaAPITEL 3

Nun erscheint eine Aufforderung, die zu formatierende Diskette in das
gewihlte Laufwerk zu legen...

Please insert disk to be initialized in drive DFO:
(dt.: Bitte legen Sie eine Diskette zum Initialisieren (und Formatieren) in
das Diskettenlaufwerk DFO0:)

Moment! Das ist doch geschehen, warum den Vorgang noch einmal
wiederholen? Nun ja, der Amiga ist eben ein kontaktfreudiger Computer.

also seien Sie doch so freundlich, und antworten Sie ihm mit einem Klick
auf das entsprechende Auswahl-Gadget. Wie schon erwihnt, haben wir
auch hier die Moglichkeiten, nach Wunsch fortzufahren (Continue) oder
den Vorgang abzubrechen (Cancel).

Nach Threm Mausklick auf das Continue-Gadget folgt eine weitere
Sicherheitsabfrage, ob wirklich alle vorhandenen Daten unwieder-
bringlich geloscht werden sollen.

OK to Initialize disk in drive DFO:
(all data will be erased)?

(dt.: Alles klar zum Initialisieren der Diskette in Laufwerk DFO0: Alle
Daten werden geloscht)

Wieso, es sind doch keine auf ihr gespeichert?

Stimmt. Aber da der Amiga diese Abfrage auch bei einer benutzten
Diskette aufruft, ist sie inhaltlich bei einer unbenutzten unlogisch.
Geben Sie ihm also Ihr Okay.

Haben Sie sich fiir das Formatieren entschieden, erscheinen in einem
weiteren Informationsfenster abwechselnd folgende Texte:

Formatting ¢yl 0, 79 to go

(dt.: Ich formatiere Zylinder 0, 79 folgen)
Verifying eyl 0, 79 to go

(dt.: Ich iiberpriife Zylinder 0, 79 folgen)

Der gerade formatierte Zylinder wird auch gleich auf Fehler iiberpriift.
Dieser Vorgang findet bei allen Zylindern statt.

Ist der Formatierungsvorgang abgeschlossen, erscheint der oben schon
erwiithnte Hinweis, daf die frisch formatierte Diskette noch initialisiert
wird: Initializing disk!

Die Leerdiskette, die unformatiert mit dem Namen DF0:BAD versehen
war, hat eine Namensanderung erfahren. Sie heilit jetzt Empty, also
genau so, wie sie sich uns auch prasentiert — leer.
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E & Mitdem Mentipunkt /nitialize kénnen Sie natiirlich auch Thre Festplatte

[ formatieren. Dazu miissen Sie lediglich das Disk-Icon Threr Harddisk
selektieren und der Formatierungsbeschreibung ab Punkt 3 folgen. Aber
Vorsichtt Uberlegen Sie es sich sehr genau. Alle Daten, das sei noch
einmal wiederholt, werden beim Formatieren geloscht!

3.1.3 Der Workbench-Meniititel »Special«

Unter dem Meniititel Special gibt es folgende Befehle:
Clean up (dt.: saubermachen, sprich: klien app)

Leider muB ich Sie enttduschen. Diese verlockend klingende Funktion spiilt weder
Ihr Geschirr noch putzt es Thr Schlafzimmer. Obwohl Sie diese Unterstiitzung gut
gebrauchen kénnten, denn die kommenden Nichte werden lang und die Zeit,
Notwendiges zu erledigen, sehr knapp. Ein neuer Hausgenosse, wie der Amiga
braucht namlich, besonders in der ersten Zeit, viel Zuwendung.

Clean up raumt lediglich alle Icons in dem von Thnen bestimmten Disketten- bzw.
Schubladen-Window an ihren Platz. Der Aufriumvorgang bezieht sich auf alle Icons
in dem Fenster, das gerade selektiert ist.

Und so gehts:

Disketten- oder Schubladen-Icon doppelklicken, so daf} dessen Fenster gesffnet und
aktiviert wird. Meniititel Special mit Mauszeiger anfahren, Clean up wihlen und
Mentitaste der Maus loslassen. In Windeseile bringt nun der Amiga-Putztrupp alles
in eine ordentliche Reihenfolge, was nicht niet- und nagelfest herumliegt.

E gy Hier noch eine kleine Besonderheit von Clean up.

Dieser Befehl ist nur dann ausfiihrbar, wenn ...
... das Fenster der aufzurdumenden Schublade oder Diskette offen ist,

... das Icon der Diskette oder Schublade, in dem aufgeriaumt werden soll, selektiert
wurde,

... die entsprechende Diskette nicht schreibgeschiitzt ist.

Allerdings gibt es ein kleines Problem. Die neuen Positionen der umsortierten Icons
werden nur so lange beibehalten, bis der Amiga ausgeschaltet bzw. neu gestartet
wird. Die neuen Koordinaten lassen sich aber auf Diskette speichern.

Das geschieht mit dem vorletzten Meniipunkt — mit Snapshot (dt.: Schnappschulf3,
sprich: snappschott). Wir ziehen ihn deshalb vor, weil er zum Beibehalten der
Positionen aller neu sortierten Icons sehr wichtig ist.
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1 » Séamtliche gewiinschte Icons selektieren, indem Sie beim Klicken die
(shift)-Taste gedriickt halten.

o Meniipunkt Snapshot aus dem Meniititel Special anwihlen, rechte
Maustaste freigeben. Die Positionen werden nun gespeichert.

Last Error (dt.: Letzte Fehlermeldung, sprich: lahst error):

Dieser Meniipunkt ist ausnahmsweise einmal ohne vorheriges Anwiihlen eines Icons
ausfiihrbar. Er zeigt noch einmal die zuletzt in der Workbenchleiste aufgefiihrte
Fehlermeldung an. Der Befehl ist allerdings erst dann anwihlbar, wenn der Amiga
in der aktuellen Sitzung bereits eine Fehlermeldung ausgegeben hat.

: 5@ Eine genaue Erlauterung zu den in der Workbench-Titelleiste erschei-
Ej nenden Fehlermeldungen erhalten Sie im Anschluf an das Kapitel »In
den Tiefen der Shell«.

Redraw (dt.: neu zeichnen, sprich: riedrah):

Mit diesem Befehl wird die Workbench-Oberflidche aufgefrischt. Sollte etwa durch
einen Programmfehler einmal ein grafischer Fehler vorliegen, wird er iiber diesen
Befehl korrigiert.

Version:

Das SchluBlicht bildet Version. Es zeigt Thnen die aktuellen Versionsnummern des
»Kickstart« und der »Workbench« in der Workbench-Titelleiste an.

Was sind »Versionsnummern«?

In der Computerbranche ist es iiblich, Programme mit Nummern zu versehen, um
damit die Aktualitiit einer solchen Software (Computerprogramme) auszudriicken.
Je hoher diese Nummer, desto jiinger und stabiler ist auch das Programm. Solch eine
Versionsnummer besteht meist aus einer ein- bis zweistelligen Zahl vor und hinter
einem Punkt. Grofie Verinderungen in einem Programm werden mit einem Auf-
wiirtsschritt vor und kleine in einzelnen Schritten nach dem Punkt hochgezahlt.

Diesen Meniipunkt werden Sie niemals in Geisterschrift erwischen.

Damit alle Befehle, auBer Info, Last Error, Redraw und Version, auch

Ef funktionieren, miissen die Icons der zu verarbeitenden Objekte mit
einmaligem Mausklick selektiert werden. Diese miissen eingeschaltet
bleiben, bis der gewiinschte Befehl aus dem Workbench-Ment mit der
Meniitaste der Maus angewihlt wurde.

Zur Erinnerung nochmal ein Hinweis:

Wenn Sie im Begriff sind, mehr als nur ein Icon mit einem Befehl verarbeiten zu
wollen, raten wir Thnen, zunichst das erste Objekt anzuklicken, darauthin
(Umschalttaste GroB3- bzw. Kleinbuchstaben) gedriickt zu halten und mit der Maus
alle weiteren Symbole zu selektieren. Wenn Sie dann Thre Auswahl beendet haben,

_konnen Sie Ihren Finger von der (Shift}-Taste nehmen und die entsprechende
Funktion mit der Meniitaste der Maus aufrufen.
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Kurzbeschreibungen der Workbench1.3-Mentipunkte
Meniititel Workbench

Meniipunkt: Open

Bedeutung: Offnet Disketten- bzw. Schubladen-Fenster oder startet Programme.

Menitipunkt: Close

Bedeutung: Schlief3t Disketten- bzw. Schubladenfenster.

Mentpunkt: Duplicate

Bedeutung: Kopiert Disketten bzw. Schubladen oder Programme.

Mentipunkt: Rename

Bedeutung: Benennt Disketten- bzw. Schubladen oder Programme um.

Mentupunkt: Info

Bedeutung: Zeigt Info-Fenster einer Diskette, Schublade oder eines Programms
an.

Mentipunkt: Discard

Bedeutung: Lischtunwiederbringlich Programme, sowie Schubladen samt Inhalt.

Mentititel Disk

Mentipunkt: Empty Trash

Bedeutung: Loscht den in der Trashcan-Schublade angesammelten Datenmiill.

Mentipunkt: [Initialize

Bedeutung: Formatiert Disketten im AmigaDOS-Format.

Mentititel Special

Meniipunkt: Clean Up

Bedeutung: Ré&umt alle Icons in dem gerade aktiven Window auf, positioniert sie
neu.

Mentipunkt: Last Error

Bedeutung: Zeigt die zuletzt in der Workbench-Titelleiste angezeigte Fehlermel-
dung noch einmal an.

Mentipunkt: Redraw

Bedeutung: Frischt die gesamte Workbench auf und zeichnet durch Programme
eventuell zerstorte Grafiken neu.

Menitipunkt: Snapshot

Bedeutung: Speichert die Positionen der selektierten Icons.

Mentipunkt: Version

Bedeutung: Zeigt in der Workbench-Titelleiste die aktuellen Versionsnummern

des gerade auf Threm Rechner aktiven Kickstart und der Workbench
an.
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3.2 Ausweiskontrolle - Objekte und ihre Infos

In der Beschreibung zu dem Menitipunkt Info haben wir Ihnen bereits von dem
Informationsfenster eines Objektes berichtet. Was dieses nun im einzelnen beinhal-
tet, mochten wir Thnen in einem kleinen Abschnitt verraten.

3.2.1 Was sind das bloB fiir Typen, diese Icon-Type's
Es gibt fiinf verschiedene Arten (TYPE) von Icons auf einer Workbench:

Disk (Diskette):

Bei diesem Objekt handelt es sich um eine Diskette.

Drawer (Schublade, sprich: droar):

Hinter diesem Objekt verbirgt sich eine Schublade. Um ein Schubladen-Icon auf der
Workbench sehen zu kénnen, miissen Sie das Fenster eines Disketten-Icons 6ffnen.

Diese Drawer (Schubladen) sind sehr niitzliche Helfer beim Zurechtfinden auf
Disketten. Sie nehmen Objekte auf und erlauben es, Ordnung auf der Diskette zu
halten. Ein Drawer ist mit einer Schublade im Schreibtisch vergleichbar, die eine
weitere Unterteilung enthalten kann, zum Beispiel Hingeregister (beim Computer
wiederum drawer genannt). Die Register kénnen zusitzlich durch Klarsichthiillen
unterteilt sein (ebenfalls drawer beim Computer) usw.

Garbage (dt.: Abfall, sprich: garbitsch):

Hinter diesem Objekt steckt weder eine Datei noch ein Programm, sondern schlicht-
weg »Abfall«. Dieser Typ ist einzig und allein fiir die Kennzeichnung des Trashcan-
Tcon gedacht und im Grunde nichts weiter als eine besondere Art Schublade.

Project (Projekt) und Tool (Werkzeug):
Diese Symbole stehen grundsatzlich fiir Programme oder Dateien.

Sie werden sich sicherlich fragen, ob es einen Zusammenhang zwischen
B;f den einzelnen Objekttypen und der Auswahlmiglichkeit der Menii-
punkte in der Workbench-Titelleiste gibt. Ja, den gibt es, denn Sie
miissen jaimmer zunachst das gewiinschte Objekt selektieren, bevor Sie
einen Befehl ausfithren kénnen. Und hierbei ist es wichtig, um welche Art
von Datei es sich handelt. In diesem Augenblick nédmlich ermittelt die
Workbench den Objekttyp, um so bestimmte Mentupunkte freizugeben

bzw. zu sperren (Geisterschrift).

Beispiel:

Handelt es sich beim selektierten Objekt um einen Miilleimer, ist es moglich, den
Mentipunkt Empty Trash aus dem Mentititel Disk zu benutzen. Bei anderen Typen
wird er gesperrt.
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3.2.2 Jetzt geht’s ans Eingemachte - Die einzelnen
Teile eines Info-Fensters

Info release 1.3 L]
[|Info velease 1.3 |
STATUS
TYPE Project v ARCH
SIZE ,
in bytes ] READABLE
in blocks 8 WRITEABLE
STACK E0%6 ] DELETEABLE

[ comwent | |
| DEFAULT TOOL [SYS:iSystewCLI :||
TOOL TYPES & [HINDOH=newcon:8/8/648/256/AMIGA-Shell  [ADD][DEL]]

'h

Bild 3.1: Das Fenster »Info release 1.3«

Icons unterscheiden sich auf dem Workbench-Screen, wie Sie gerade gelernt haben,
aufler in ihren vielfiltigen Bildern auch in ihrem Typ. Um den Typ ausfindig zu
machen, kinnen Sie sich mit Hilfe des Workbench-Mentpunktes Info (er befindet
sich unter dem Meniititel Workbench) quasi den Ausweis der Datei anzeigen lassen.
Auf ihr finden Sie dann weitere Informationen zu diesem Objekt.

Stellen Sie sich vor, dieses Fenster wire ein Ausweis. Wie in Threm Personalausweis
finden Sie hier spezifische Daten des Besitzers. Bei Icons stehen dort Name (NAME),
der eben besprochene Icon-Typ (TYPE), die Gréfie (SIZE), der zu einem Programm
benétigte zusitzliche Stapelspeicherbedarf (STACK), der Status (STATUS), ein
Kommentar (COMMENT), ein Feld fiir ein mit diesem verbundenes weiteres Ohjekt
(DEFAULT TOOL) und ein Feld fiir Vorgabeinformationen (TOOL TYPES).

Doch gehen wir genauer auf die Informationen ein.
NAME (sprich: nejm):

Hinter diesem Feld verbirgt sich fiir gewohnlich der Name des selektierten Objektes.
Er ist immer mit dem am unteren Icon-Rand befindlichen Namen identisch.

TYPE (sprich: teip):
Dies bezeichnet den Typ des Objektes (siehe oben).
SIZE (sprich: Beis):

Number of Blocks enthilt die Anzahl der beschreibbaren Blocke einer Diskette.
Number Used zeigt Ihnen die beschriebenen und Number Free die noch freien an. Mit
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Bytes per Block wird Ihnen auch noch freundlicherweise mitgeteilt, wie grof3 solch
ein Block ist. In einem Byte (sprich: beit) kann genau ein Buchstabe gespeichert
werden.

Ein Block auf Disketten oder Festplatten betriagt 488 Bytes. Auf Datentrigern, die
im »FastFileSystem« formatiert sind, hat ein Block die Gréfie von 512 Bytes.

Und was ist das »FastFileSystem«?

Im »FastFileSystem« werden beim Speichern von Daten auf einem Datentriger
keine Sicherheitsformalitdten mit gesichert, was vorher auf den dlteren Disketten
oder Festplatten der Fall war. Diese Malinahme war deshalb notwendig, weil die
Magnetscheiben nicht so fein wie heutige beschichtet und mitunter unzuverlissig
waren.

& Die Grifienangaben werden bei den Info-Fenstern der Typen Garbage
Eﬁi und Drawer ignoriert und somit weggelassen.

STACK (sprich: Btack):

Normalerweise geraten gut programmierte Tools selten in eine Stapelspeicherkrise.
Sollte es aber trotzdem einmal vorkommen, tragen Sie in diesem Fall eine groBere
Zahl als die vorhandene ein oder eine Anzahl grofer als 4000 Bytes (Grundeinstel-
lung fiir Stapelspeicher).

Was ist ein »Stapelspeicher«?

Programme bendtigen wihrend einer Berechnung oft Platz, um dort Daten zwi-
schenzulagern. Diese werden wie auf einem Stapel abgelegt. Was zuerst dort hinauf
gepackt wird, mul} logischerweise zuletzt auch wieder heruntergenommen werden.
Ist dieser Zwischenspeicherplatz jedoch zu knapp, kommt es zur eben genannten
Stapelspeicherkrise.

STATUS (sprich: Btéitus):

Im Statusfeld wird [hnen der Zustand des Schreibschutzes einer Diskette mitgeteilt.
Wenn Sie die Kopie Ihrer Workbench-Diskette schreibgeschiitzt haben, miite nun
als Status Read Only ( nurlesbar) zu lesen sein. Sollte sie nicht geschiitzt sein, ist der
Text Read / Write (lesen, schreiben) im Statusfeld enthalten. Das trifft allerdings nur
far Info-Fenster von Disketten zu.

Fiir die anderen Objekt-Arten gibt es allerdings noch mehr Zustéinde. Insgesamt sind
es vier Statusarten. Es sind die Zustinde NOT ARCHIVED, READABLE, WRITA-
BLE und DELETABLE. Sie geben an, wie die Schublade, das Programm oder die
Datei auf Loschen, Lesen, Schreiben und Sichern reagieren soll. Alle vier STATUS-
Gadgets konnen durch einmaligen Mausklick mit der linken Maustaste umgeschal-
tet werden. So wird die lesbare Datei vor unerlaubtem Lesen, die beschreibbare vor
Uberschreiben, die loschbare vor versehentlichem Lischen geschiitzt, und eine nicht
archivierte Datei zeigt an, dal} sie zwischenzeitlich verdndert wurde und bei der
néchsten Datensicherung mit gespeichert werden mul.
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NOT ARCHIVED (dt.: nicht archiviert, sprich: nott arkeiwd):

Dieser Status besagt, ob das zu dem Icon gehérende Objekt in einem »Backupe-
Programm (Backup, dt.: zuriicksichern, sprich: backap) gesichert wurde oder nicht.

Was ist ein »Backup«-Programm?

Ein »Backup«Programm dient zur Sicherung grofier Datenmengen eines Massen-
speichers, zum Beispiel einer Festplatte, auf Disketten. Bei allen Dateien, die von
einem »Backup«Programm gesichert wurden, schaltet sich der Status NOTARCHI-
VED automatisch in ARCHIVED um. So wird dem Benutzer kenntlich gemacht, daf3
diese Dateien auf Diskette in Sicherheit gebracht wurden.

Festplatten kénnen mitunter defekt werden. Sie sind dann nicht mehr in der Lage,
Dateien anzuzeigen, diese zu lesen oder zu schreiben. Der Benutzer kann sich
gliicklich schitzen, wenn er Kopien aller Dateien auf Disketten gespeichert hat.

Wird ein Programm nach der Archivierung verindert, wechselt der ARCHIVED-
Status wieder zuriick in NOT ARCHIVED. So kann das »Backup«Programm
erkennen, ob seit dem letzten »Backup« verdnderte Dateien vorliegen oder nicht. Bei
der nichsten Datensicherung brauchen Sie nur noch anzugeben, ob der »gesamte«
Inhalt Ihres Datentriigers (Festplatte) oder nur die Dateien mit dem Zustand NOT
ARCHIVED gespeichert werden sollen.

READABLE (dt.: lesbar, sprich: riedebel):

Wie in den Workbench-Meniis beschrieben, lassen sich Diskettenfenster auch durch
Doppelklick auf das entsprechende Icon 6ffnen bzw. Programme starten. Dies ist so
lange moglich, wie auch der Zustand READABLE in dem dazugehérigen Info-
Fenster gesetzt ist. Sollten Sie dennoch versuchen, ein lesegeschiitztes Programm
ausfiithren zu lassen, schreibt Thnen der Amiga folgenden Hinweis in die Workbench-
Titelleiste:

Error while opening »Programmname«: 121

(dt.: Fehler beim Offnen des Programms »Programmname«: Datei hat kein ladbares
Format = Fehlernummer 121)

Aktivieren Sie beim Typ Drawer (Schublade) im Moment noch nicht den

E Status NOT READABLE. Wenn Sie dies getan haben sollten, werden
Sie das Icon dieser Schublade beim nichsten Offnen des Fensters unter
Garantie vermissen. Die Workbench sorgt namlich dafiir, daf Sie diese
Datei wirklich nicht mehr lesen kinnen.

WRITABLE (dt.: beschreibbar, sprich: reitebel):

Diesen Status auszuschalten ist nur dann sinnvoll, wenn Sie eine Datei vor verse-
hentlichem Uberschreiben schiitzen wollen. Sei es, daf3 sich Thr kleiner Sohn ein
wenig im Umgestalten einer Workbench-Oberfléiche versucht, sei es, dafl Sie selbst
nach durchgemachten Nichten am Amiga langsam nicht mehr wissen, was Sie am
Computer eigentlich so machen.
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Wie gesagt, praktikabel ist NOT WRITABLE nur, wenn Sie kostbare Dateien (z.B.
die Textdatei einer Textverarbeitung) vor versehentlichem Uberschreiben schiitzen
wollen. Bemiihen Sie sich also gar nicht erst herauszubekommen, ob das auch an
Programmen funktioniert. Was wollen Sie denn an einem bereits fertigem Pro-
gramm noch speichern?

DELETABLE (dt: 16schbar, sprich: dielietebel):

Bei diesem letzten Befehl des STATUS-Quartetts ahnen Sie vielleicht schon, was wir
dazu ausfiihren. Dieser Zustand eines Objektes erlaubt es, Werkzeuge (Tools) und
Projekte zuloschen. NOT DELETABLE schiitzt vor versehentlichem Loschen. Aber,
werden Sie jetzt fragen, wie kann man nur so dusselig sein und irgendetwas léschen,
was man nicht méchte? Glauben Sie mir, man kann.

Dieser Zustand macht es also moglich, ein Programm mitsamt dem dazugehorigen
Icon vor dem Liéschen zu bewahren. Sie sollten sich also einpriagen: Mit DELETA-
BLE ist so ein Objekt loschbar und mit NOT DELETABLE logischerweise nicht.

DEFAULT TOOL (dt.: voreingestelltes Werkzeug, sprich: dieforlt tuhl):

Dieses Eingabefeld (es ist tibrigens genauso handzuhaben, wie das Texteingabefeld
bei dem oben besprochenen Meniipunkt Rename) dient der Angabe eines mit diesem
Objekt in Verbindung stehenden Programms. Das klingt zwar ziemlich unverstidnd-
lich, aber um das zu entwirren, sind wir ja schliefilich fiir Sie da.

Stellen Sie sich doch einmal vor, Sie haben einen Brief gespeichert und wollen ihn vor
dem Ausdruck noch einmal durchlesen, um eventuelle Korrekturen vorzunehmen.
Um diese Briefdatei in die Textverarbeitung wieder laden zu konnen, haben Sie jetzt
zwei Moglichkeiten:

1 o Maoglichkeit:

Sie starten die Textverarbeitung und laden anschlieBend Ihre Datei, die
Ihren Brief zum Inhalt hat.

2 o Moglichkeit:

Mit einem Doppelklick auf das Icon Ihres Briefes harren Sie der Dinge,
die da kommen mogen. Sie sehen, es 6ffnet sich automatisch das zu dieser
Datei benétigte Textverarbeitungsprogramm und zeigt deren Inhalt,
also in diesem Fall Thren Brief, gleich mit an. .

Warumdasgeschieht?Indem Feld DEFAULT TOOL steht der Name des Programms,
das bei Anwahl dieses Projekt-Objektes automatisch vorher geladen werden soll.

TOOL TYPES (dt.: Werkzeugarten, sprich: tuhl teips)

Hierzu lafit sich nur kurz andeuten, dafl Sie in dieser Eingabezeile bestimmte
Vorgaben an ein Programm tibermitteln konnen. Stellen Sie sich vor, Sie wiinschen
sich fiir ein Programm eine bestimmte Fenstergrifle, die aber im Programm selbst
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weder einstellbar noch speicherbar ist. Diesem Programm kénnten Sie dann bequem
die Fensterkoordinaten in solch einem TOOL-TYPES-Feld iibermitteln. In diesem
Fall stiinde in TOOL TYPES fiir die Angabe der Fensterausmale beispielsweise
»WINDOW=0/0/640/256« als Koordinaten der Fenster.

Alle in einem TOOL-TYPES-Eingabefeld erscheinenden Schliissel-
Ef worter (vor dem Gleichheitszeichen) sind ausschlie3lich in »Grofbuch-
staben« zu schreiben.

Im TOOL-TYPES-Bereich sind hinter dem Namen zwei kleine Gadgets enthalten,
die jeweils ein nach oben bzw. unten gerichtetes Dreieck enthalten. Da Sie die
Mbglichkeit besitzen, mehrere Vorgaben an ein einziges Programm tibermitteln zu
kénnen, 148t sich die Vorgabenliste mit diesen Gadgets Zeile fiir Zeile durchbléttern.
Mit dem rechts am Ende der TOOL-TYPES-Eingabezeile befindlichen Gadgets
kénnen Sie weitere Vorgaben hinzufiigen (ADD) oder wieder loschen (DEL).

Um es gleich vorwegzunehmen: TOOL-TYPES-Eintriage werden nicht von jedem
Programm unterstiitzt. Dazu muB es entsprechend programmiert sein. Damit Sie die
Méglichkeiten besser kennenlernen, kommen wir anhand kleinerer Beispiele inner-
halb verschiedener Programmbeschreibungen und etwas ausfiihrlicher im Kapitel
3.11.8, beim »NotePad« auf diese Option zuriick.

Achten Sie darauf, daf3 Sie bei einer Verdnderung der STACK-Gréflenan-

Q éép gabe in Info-Texteingabefeldern immer als abschlieBende Eingabebesté-
tigung driicken. Sollten Sie dies nicht beriicksichtigen, bleibt die
vorherige Einstellung unveréndert.

3.3 Die Windows der »Workbench 1.3«

3.3.1 Das Fenster einer Diskette

SCHLIESSEADGET  FENSTERTITEL VERSCHIEBEBALKEN

FRONTGRDGET
HINDOH (Fenster) m—

VOLL = (FIULL—F

LEER = (EJHPTY—E

ROLLEALKEN ROLLPFEIL

Bild 3.2: Das Fenster einer Diskette
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Dies ist das Fenster eines Disketten-Icons, deutlich zu erkennen an der Fiillanzeige
auf der linken Fensterseite. Sie zeigt dem Benutzer an, wieviel Platz noch auf der
Diskette vorhanden ist. Der orange Balken beginnt von unten nach oben zu wachsen.
Das F steht fiir »Full« (dt.: voll) und das E fiir »Empty« (dt.: leer).

3.3.2 Das Fenster einer Schublade

Neben solch einem Disketten-Window gibt es das Schubladen-Window. Es hat im
Gegensatz zu einem Disketten-Fenster keine Fiillanzeige am linken Fensterrand.
Die Anzahl der Gadgets und deren Funktionen sind allerdings identisch. Ein
Doppelklick auf ein Schubladen-Icon bringt den Beweis.

3.4 Die Gadgets der »Workbench-1.3«-Fenster

Der Rahmen eines Fensters ist gespickt mit kleinen Symbolen. Diese lassen sich
ebenso wie Icons mit der Maus anklicken, um bestimmte Funktionen ausfiihren zu
lassen. Solche den Icons dhnlichen Objekte haben, wie bereits erwiihnt, den bezeich-
nenden Namen »Gadget« (dt.: Symbol).

3.4.1 Das »Close«-Gadget (SchlieBsymbol)

Oben links in der Fenster-Titelleiste sehen Sie das oben schon mehrfach erwihnte
»Close«Gadget (close, dt.: schlieBen). Zur Erinnerung: Es hat die Aufgabe, geiffnete
Fenster auf der Workbench wieder zu schlieBen.

3.4.2 Das »Drag«-Gadget (Verschiebesymbol)

Ein auf der Workbench liegendes Fenster 148t sich verschieben. Klicken Sie mit der
Selektiertaste Ihrer Maus auf den Titelbereich eines Windows, und halten Sie die
Maustaste dabei gedriickt.

Die gesamte Oberfliche des Fensters wird durch einen schmalen Rahmen angedeu-
tet. Dieser der Fenstergriofie entsprechende Rahmen 148t sich verschieben. Somit
haben Sie die Méglichkeit, fiir dieses Fenster ein neues Zuhause zu finden. Schieben
Sie es ruhig einmal hin und her.

Nachdem Sie die linke Maustaste iiber dem neuen Zuhause des Fensters losgelassen
haben, verschwindet die gesamte Fenstergrafik an der alten Stelle und wird an der
neuen Position wieder aufgebaut. Diese, in die Titelleiste eines Windows integrierte
Funktion, stellt auch ein Gadget dar. Es hat die sinnige Bezeichnung »Drag«Gadget
(drag, dt.: schleppen, ziehen, sprich: driig).

3.4.3 Das »Sizing«-Gadget (GroBensymbol)

Haben Sie ein nettes Pléatzchen fir Ihr Fenster gefunden, kénnen Sie sich gleich an
die Veridnderung der Fenstergrofle begeben.
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Das »Sizing«Gadget erméglicht es Thnen, Platz auf der Workbench zu schaffen oder
den gesamten Inhalt eines Fensters betrachten zu kénnen.

Wie funktioniert das? Ganz einfach: Klicken Sie mit der Selektiertaste Threr Maus
auf das Symbol rechts unten in der Ecke des Fensterrandes.

In diesem Moment passiert noch nichts. Aber wenn Sie die Selektiertaste gedriickt
halten und dann ein wenig hin- und herbewegen, werden Sie erkennen, wie sich die
Fenstergrofie verdandert.

Da das kleine Symbol fiir die Fenstergriofie mit verantworlich ist, hat es auch wieder
einen dullerst markanten Namen. Es heifit »Sizing«Gadget (Size, dt.: Gréf3e, sprich:
eis).

3.4.4 Die Gadgets »Back« und »Front«
(Umschichtsymbole)

Nun méchten wir Sie um hundertprozentige Aufmerksamkeit bitten, denn wir
wollen Thnen zeigen, wie Sie Fenster »umschichten«kénnen. Wir benutzen dazu das
»Backe- (dt.: Ruckseite, sprich: béick) und das »Front«-Gadget (dt.: Vorderseite).

Gemeint sind die beiden kleinen Gadgets mit den rechteckigen Kistchen in der
rechten Ecke der Fenster-Titelleiste. Versuchen Sie doch einmal, die Funktionsweise
dieser beiden Knépfe herauszufinden.

Sollten Sie beim Anklicken vergebens auf eine Reaktion warten, dann hat das seinen
Sinn. Es lohnt sich namlich nur dann, die »Back«- und »Front«-Gadgets zu bedienen,
wenn mehr als ein Window auf der Workbench erscheint und die Fenster sich zudem
uberlagern.

Liegt ein Fenster, in dem Sie arbeiten wollen, unter anderen verborgen, kann es mit
dem rechten der beiden (»Front«Gadget) nach vorn geholt werden. Verdeckt es
allerdings ein Window, das benutzt werden soll, wird es mit dem »Back«-Gadget
(links neben dem »Front«-Gadget) nach hinten befordert.

3.4.5 Die Scroll-Gadgets (Rollsymbole)

Gleich darunter, auf der rechten Fensterseite, befindet sich ein weiterer besonderer
Gadgettyp. Das »Scroll«-Gadget (scroll, dt.: rollen). In einem Window gibt es gleich
zwel dieser Sorte. Eines fiir die Verschiebung des inneren Fensterbereiches in
vertikaler Richtung und das andere fiir die in horizontaler Richtung. Im Moment
lassen sich diese beiden langen Gadgets zwar anwiihlen, zeigen allerdings keinerlei
Wirkung.

Der Grund: Solange sich alle auf'einer Diskette oder in einer Schublade befindlichen
Icons im Fenster anzeigen lassen, braucht nichts mit Hilfe der »Scroll«-Gadgets
verschoben zu werden.

Haben Sie allerdings ein Fenster mit dem »Sizing«-Gadget verkleinert und kénnen
nun nicht mehr den gesamten Inhalt auf einmal iiberblicken, dann gewinnt diese
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»Seroll«-Vorrichtung an Bedeutung. Sie konnen damit den momentan verdeckten
Bereich in den sichtbaren Ausschnitt des kleineren Fensters hineinschieben. Dazu
klicken Sie auf den darin befindlichen langen Rollbalken, halten die linke Maustaste
gedriickt und schieben ihn probeweise einige Male hin und her. Um die Verdnderung
sehen zu konnen, miissen Sie zwischenzeitlich immer wieder die Selektiertaste
loslassen, denn erst dann werden die Icons neu angeordnet. Und da im »echten«
Leben ein Fenster ja auch immer nur einen bestimmten Aussichtsbereich zeigt, ist
der Name »Fenster« fiir dieses rechteckige Ding gut gewihlt.

3.4.6 Die »Scroll-Arrow«-Gadgets (Rollpfeilgadgets)

Mit den beiden jeweils am rechten bzw. unteren »Scrollrand« befindlichen »Scroll-
Arrow«Gadgets 148t sich ein Fensterinhalts-Bereich in kleinen Schritten verschie-
ben.

Klicken Sie mit der Maus aufeines der vier kleinen Pfeil-Gadgets. Aber bitte nur kurz
klicken, denn sonst rutscht der Bereich immer weiter in die entgegengesetzte
Richtung.

Sie sehen, je weniger im Fenstert dargestellt werden kann, desto mehr verringert
sich die Griofe des im »Scroll«-Gadget enthaltenen Rollbalkens. Wenn Sie jetzt mit
dem Mauszeiger auf diesen Verschiebebalken zeigen und ihn langsam mit gedriick-
ter linker Maustaste in den frei gewordenen Bereich bewegen, verschiebt sich
gleichzeitig der im Window dargestellte Inhalt.

3.5 Die Gadget-Arten der »Workbench 1.3«

Im letzten Kapitel haben Sie einige Gadgets der auf der Workbench erscheinenden
Fenster kennengelernt. Sie werden deshalb Gadgets genannt, weil sie bei Betétigung
mit dem Mauszeiger eben wie kleine Schalter in bestimmter Weise reagieren. Es gibt
noch mehr Arten solcher Schalter:

»Boolean«-Gadget (Schalter):

»Boolean«Gadgets sind Schalter, die man mit Klingelknopfen vergleichen kann.
Wird ein Klingelknopf betitigt, klingelt es meist. Im echten »Amigaleben« bedeutet
dies, sobald Sie solch einen Schalter anklicken, passiert irgendetwas. Was geschieht,
ist allein von dem Programm abhéngig, in dem sich dieses Gadget befindet.

»String«-Gadget (Texteingabefeld):

»String«Gadgets (String, dt.: Schnur, Band, Reihe) sind Texteingabefelder, in denen
Sie tiber Tastatureingabe Befehle erteilen, Namen iibergeben und auch Zahlenwerte
zuweisen konnen. Bestandteil dieses Gadgets ist ein kleines farblich hervorgehobe-
nes Rechteck (Cursor genannt), das die momentane Position der Schreibmarke
symbolisiert.
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Sollte, aus welchen Griinden auch immer, kein Cursor sichtbar sein,
Ef geniigt ein einmaliger Mausklick innerhalb dieses Texteingabefeldes,
um ihn hervorzulocken.

In solch einem Texteingabefeld kénnen Sie wie gewohnt mit der Tastatur schreiben.
Zwei der vier Pfeiltasten (auf der rechten Seite der Tastatur unter den Tasten
und (FeTp)), auch »Cursor«Tasten genannt, kinnen zur Positionierung dieses Cursors
eingesetzt werden.

Da das Textfeld allerdings nur eine einzige Bearbeitungszeile zur Verfiigung stellt,
sind die Tasten (1) und (1) ausgenommen, denn sie veranlassen ein Bewegen des
Cursors nach oben bzw. nach unten. Und das ist hier ja nicht méglich. Somit wird nur
das Positionieren des Cursors nach rechts und links zugelassen.

StoBen Sie bei Betitigung dieser Tasten an die Textenden, blinkt der Bildschirm
kurzzeitig auf. Beachten Sie auch, daf} Sie die Moglichkeit haben, mit dem Mauszei-
ger aufjedes Zeichen innerhalb dieses Texteingabefeldes zu klicken, um den Cursor
neu zu plazieren.

Mit folgenden Tasten, bzw. Tastenkombinationen (gleichzeitiges Driicken mehrerer
Tasten) kénnen Sie den Cursor an bestimmte Stellen in Texteingabefeldern positio-
nieren:

[=: Der Cursor wird ein Zeichen weiter rechts positioniert.
(=) Der Cursor wird ein Zeichen weiter links positioniert.

(Backspace): Das Zeichen links vom Cursor wird geldscht. Die nachfolgenden Buch-
staben riicken auf.

(DeT): Das Zeichen an der Cursorposition wird geloscht. Die restlichen Buch-
staben riicken auf.

(A)+(X): Der gesamte Inhalt eines Texteingabefeldes wird geloscht. Er ist aber
nicht vollkommen verloren, sondern wird voriibergehend zwischen-
gespeichert.

(@+(Q): So kiénnen Sie den geloschten Text aus dem Zwischenspeicher zuriick in

die Eingabezeile kopieren.
(Snift+(-): Der Cursor wird an den Anfang des Textes positioniert.
(Shift}+(=): Der Cursor wird an das Ende des Textes positioniert.
»Integer«Gadget (Zahleneingabefeld):

Screens, die bei dem Versuch, Buchstaben in ein Texteingabefeld hineinzutippen,
standig aufblinken, deuten damit an, daB sie gerade keine Buchstaben, sondern nur
Zahlen akzeptieren. Es sind sogenannte »Integer«Gadgets (Integer, dt.: Summe,
sprich: intiedscher).

Sollten Sie irgendwann einmal in solch eine Situation geraten, probieren Sie, Threm
Rechner in diesem Eingabefeld ein paar Zahlen zu verkaufen. Nimmt er sie dankend
an, werden Sie sich unter Garantie freuen.
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lj Beachten Sie, daf} die Tastenkombinationen, wie sie in der Beschreibung
f zu »String«Gadget aufgezdhlt wurden, ebenfalls auf »Integer«Gadgets
anwendbar sind.

»Proportional«-Gadget (Schieberegler):

Ein »Proportional«Gadget ist durch seine Ahnlichkeit zu einem Schieberegler
erkennbar. Der in einem vertikal bzw. horizontal angelegten rechteckigen Kasten
befindliche Verschiebeknopf stellt den Schalter dar. Der Verschiebeknopf selbst
dient zum Rollen, aber auch der Bereich iiber und unter ihm.

3.6 Programme der »Prefs«-Schublade

In der Prefs-Schublade (Abk. fiir Preferences, dt.: Voreinstellungen, sprich: préfer-
renzes) haben Sie die Moglichkeit, iiber die darin enthaltenen Programme Einstel-
lungen an Threm Rechner vorzunehmen, die beim Starten gelesen und eingestellt
werden. Dort lassen sich neben Bildschirmposition, Workbench-Farben, Mausge-
schwindigkeit, Datum und Uhrzeit die Vorgaben fiir Thren Drucker und vieles mehr
einstellen.

Wie das vorsich geht und welche Werte Sie dort eingeben miissen, um die personliche
Note in Thren Amiga zu bekommen, erkldren wir in diesem Abschnitt. Er beginnt mit
dem Hauptfenster des Programms Preferences.

So wie Sie bisher Fenster gedffnet haben, starten Sie auch das Programm Preferences
der Workbench-Schublade Prefs. Nach dem gewohnten Doppelklick auf das Pro-
gramm-Icon 6ffnet sich ein Window mit dem Titel Preferences V1.3.10.

Preferences V1.3,18: — ||
Reset ALl ShngHev Repe.:t DelayILDng Hasibenah
Last Saved Hey Repeat Speed

17 Jul 21 Slow [ #| Fast

1717 _ I
e 2 B8
Serial H

Text|668 ] H JJ

[l | I Reset Colors l Ehings &LI

R- ‘ Printer ||Use

p Edit

B Pointer Cancel

Bild 3.3: Das Preferences-Hauptfenster

Im Preferences-Hauptfenster sehen Sie eine Vielzahl von Einstellmaglichkeiten.
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3.6.1 Preferences-Grundeinstellung

Die ersten beiden Gadgets in der linken oberen Ecke, mit den Bezeichnungen Reset
All und Last Saved, haben folgende Bedeutung:

Reset All (dt.: alles zuriicksetzen, sprich: riesett oll):

Dieses Gadget setzt alle von Thnen verdnderten Werte in den von Firma »Commo-
dore« voreingestellten Zustand zurtick. Das heilit, bis auf das Datum und die Uhrzeit
werden lhre getitigten Veridnderungen auf die Werkseinstellung zurtickgestellt.

Sollten Sie so voreilig gewesen sein und dieses Gadget angeklickt haben,

Ef ohne vorher dessen Bedeutung gelesen zu haben, sind Sie sicherlich
zunéchst einmal erschrocken. Aber keine Panik! Jetzt ein dickes Lob an
die Programmierer der Preferences, denn gleich das folgende Gadget
befreit Sie aus dieser Misere.

Last Saved (dt.: letzte Speicherung, sprich: Bejfd):

Last Saved steigt fiir Sie kurz in die Tiefen Ihres Rechners hinab und gribt Thre mit
viel Geduld ausgetiiftelten Werte wieder heraus. Diese Funktion ist auch dann
anzuwenden, wenn IThnen Thre eigene Voreinstellungskreation mififallt und Sie
deshalb alle Werte zuriicksetzen wollen, um einen neuen Versuch zu starten.

3.6.2 Datum und Uhrzeit

An einer Stelle des Preferences-Windows wurde der Datum- und Uhrzeitangabe
Platz geschaffen.

Anwender ohne Uhr miissen beim Start des Computers leider immer wieder Zeit und
Datum in Preferences aktualisieren. Aber wirklich notwendig ist das nur, sofern die
Uhrzeit und das Datum bendétigt werden. Wie das vor sich geht, mochten wir IThnen
anhand eines kleinen »Ich-stell-mir-jetzt-die-Uhrzeit-ein«-Workshop demonstrie-
ren.

Stellen Sie sich vor, es wire Sonntag der 18. Februar 1992, vier Uhr friih, und Sie
séflen in Threm Arbeitszimmer. Diesen Moment des Alleinseins mit Threm Amiga
machten Sie zu nichts anderem nutzen, als das Datum und die genaue Uhrzeit
einzustellen.

Momentan sehen Sie im Preferences-Fenster oben links bereits zwei voreingestellte
Werte: das Datum und die Uhrzeit. Genau diese wollen wir jetzt aktualisieren. Dazu
benitigen wir die nebenstehenden Gadgets mit den »Pfeil«-Symbolen.

Das besondere an diesem Uhrzeit- und Datum-Einstellbereich ist, daf} sich nicht nur
die beiden nach oben und unten weisenden Pfeile anklicken lassen, sondern dafl auch
die Buchstaben und Ziffern links daneben Gadgets sind. Sie kénnen tatsachlich mit
der Selektiertaste Ihrer Maus aufjeden Teil des Datums und der Uhrzeit klicken, um
diese zu veridndern.



78 KAPITEL 3

Das soll aber nicht bedeuten, dafi die Pfeile unnétig sind. Ein Einzelklick auf den Tag
und ein weiterer auf den Pfeil nach oben bzw. unten, 14t die Zahl grofier oder kleiner
werden. Um aber nicht vom 01. bis zum 22. gleich einundzwanzigmal durchklicken
zu miissen, konnen Sie jede Ziffer einzeln anwéhlen.

Das funktioniert so:
Zuerst wird die 0 bis zur 2 weitergestellt und dann die 1 bis zur 2.

Aufdiese Art lassen sich auch die Jahreszahl, die Stunden und natiirlich die Minuten
einstellen. Beachten Sie, daf} Sie zundchst immer die Position selektieren, die Sie
veridndern mochten, und dann die Pfeile so lange anklicken, bis der gewiinschte Wert
erscheint. Das gleiche gilt auch fiir die Monatsnamen.

Wahrend allméhlich in Threm Garten das Zwitschern der Vigel beginnt, spielen Sie
noch einen Moment am Rad der computerinternen Zeit. Welches Datum hétten wir
denn gern?

Sollte Thnen nichts Gescheites an Daten in den Sinn kommen, haben wir einige
Werte fiir Sie vorbereitet. Sie sollten diese einmal probeweise einstellen.

Zunichst die Daten...

18 Feb 89

17 Jul 61

25 May 62

27 Sep 91 (Heutiges Datum)

28 Sep 91 (Morgiges Datum)

24 Dec 92 (Heiligabend)

...und dann die Uhrzeiten:

08:30, 18:60, 02:52, 24:00, 21:21, 13:33, 22:44,
00:01.

- f Ist Thnen aufgefallen, dafi sich die zweite und die vierte Uhrzeit gar nicht
E einstellen lassen?

Der Grund: Die Preferences-Programmierer haben dafiir gesorgt, daff niemand in
den Genulfl kommen soll, absichtlich oder unbeabsichtigt den Rechner mit unsinni-
gen Werten (z.B.: 34:21 oder 99:11) zu fiittern.

3.6.3 Zeichenabstand der Workbench-Texte

Text 60/80:

Jetzt folgt die Auswahl der Buchstabengrifie und somit der Anzahl darstellbarer
Zeichen innerhalb einer Bildschirmzeile, wie sie auf der Workbench zu betrachten
sind. Sie kénnen zwischen 60 und 80 Zeichen pro Zeile wéhlen.
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Auch hier gilt wieder: Gewiinschten Wert anklicken! Das dabei farbig invertierte —
also das, welches nicht in der Hintergrundfarbe der Workbench erscheint — stellt das
angewihlte Gadget dar. Probieren Sie doch einmal 60 Zeichen pro Zeile aus.

Wie wird das gemacht?

Sie selektieren das rechts neben dem Titel Text liegende Gadget mit der Bezeichnung
60 und klicken anschliefend auf das Use-Gadget (es befindet sich im Preferences-
Fenster rechts unten). Nun sind die Buchstaben breiter geworden. Jetzt passen nur
noch 60 Zeichen in eine Bildschirmzeile.

Diese Einstellung ist besonders bei Benutzung eines Fernsehgerites als Monitor
sinnvoll. Wenn sie IThnen nicht gefallen sollte, starten Sie einfach wieder Preferences
durch Doppelklick auf das Programm-Icon und wéhlen das Gadget 80 in der
Einstellung Text.

3.6.4 Workbench-Farben kreieren

Die oberen vier Gadgets bestimmen die Farbe. Dabei ist die stark umrandete die
gerade modifizierbare. Verdndern bzw. mischen lassen sie sich durch die drei
darunter liegenden Schieberegler (»Proportional«-Gadgets), wobei die Buchstaben R
fiir Rot, G fiir Griin und B fiir Blau stehen.

Mit diesen drei Farben Rot, Griin und Blau lassen sich beim Amiga 4096 verschie-
dene Farbtine (additive Farbmischung) mischen. Werden alle drei Schieberegler
ganz nach rechts geschoben, ergibt sich daraus die Farbe »Weill«, ganz weit links
ergeben sie »Schwarz«.

Zuerst wihlen Sie die zu dndernde Farbe mit einem Mausklick auf eines der vier
quadratischen Farb-Gadgets links neben Reset Color. Dann fahren Sie mit dem
Mauszeiger auf den Knopf des darunter liegenden Schiebereglers (»Proportionals«-
Gadget) und halten wihrend des Verschiebens die linke Maustaste gedriickt. Nun
1Bt sich die gewiinschte Farbe tiber die drei Regler mischen.

Sollten die Einstellungen zu keinem befriedigendem Ergebnis fithren, konnen alle
vier Farben durch das Reset-Colors-Gadget wieder in den urspriinglichen Zustand,
gebracht werden.

Wenn Sie innerhalb des Schiebebereiches der »Proportional«-Gadgets klicken, ist
sogar ein schrittweises Verstellen der Mischfarbe moglich. Klicken Sie dafiir mit der
Maus entweder vor oder hinter den Verschiebeknopf. Der Regler wandert nun einen
Schritt nach rechts bzw. nach links. Pro Regler sind sechzehn (0 — 15 Stufen)
Positionen méglich. Wenn Sie nun die Summe aller méglichen Farbkombinationen
zusammenzihlen, ergibt sich daraus die Anzahl der vom Amiga darstellbaren
Farben (16 * 16 * 16 = 4096).
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3.6.5 Zentrieren des Workbench-Screens

Es kommt gelegentlich vor, daf} es herstellungsbedingte Unterschiede zwischen
verschiedenen Monitoren bei der Darstellung eines Screens gibt. Das duflert sich
darin, daf} sich die Workbench nicht genau in der Mitte des Bildschirmes befindet.
Die Screen-Bereiche werden vom Monitorrahmen tiberdeckt. Um dieses zu korrigie-
ren, existiert ein Zentrierungs-Gadget in der Mitte des Preferences-Fenster. Mit
diesem kinnen Sie problemlos die Position des Screen bestimmen. Durch dauerhaf-
tes Halten der linken Maustaste im kleinen angedeuteten Quadrat innerhalb des
Einstellbereiches kann das erreicht werden. Hier empfehlen wir, ein bifichen herum-
zuprobieren, bis die Bildposition Ihren Vorstellungen entspricht.

Eine Besonderheit an dieser Funktion ist, daf} sich beim Verschieben des Knopfes
gleichzeitig der gesamte Screen entsprechend mithewegt und Sie so die Screenposi-
tion sofort kontrollieren kénnen.

3.6.6 Tasten-Wiederholungsverzéogerung

Eine auf der Computertastatur gedriickte Taste wird so lange auf dem Bildschirm
wiederholt ausgegeben, bis sie wieder losgelassen wird. Die erste Wiederholung
eines Zeichens beginnt aber nicht sofort. Zuerst wird das gedriickte Zeichen einmal
ausgegeben, dann pausiert die Tastatur einen kleinen Moment — dafiir zustidndig ist
das Key Repeat Delay (dt.: Tastenwiederholungsverzogerung, sprich: kie riepiet
dielej).

Dieses Key Repeat Delay 1d03t sich verkiirzen bzw. ausdehnen. Wird der Key-Repeat-
Delay-Schieberegler ganz weit nach links geschoben, ist die Pause zwischen dem
ersten Zeichen bis zum Wiederholungsbeginn Short (dt.: kurz, sprich: schort). Ist der
Regler allerdings ganz weit rechts positioniert, dauert die Verzigerung entspre-
chend Long (dt.: lang).

Die Geschwindigkeit, mit der die wiederholten Zeichen danach ausgegeben werden,
konnen Sie mit dem néchsten Gadget festlegen. Es heilit Key Repeat Speed (dt.:
Tastenwiederholungsgeschwindigkeit, sprich: kie riepiet spiet). Hier haben Sie die
Wahl zwischen Slow (dt.: langsam, sprich: slou) fiir langsame oder Fast (dt.: schnell)
fiir schnelle Wiederholung.

Leider konnen Sie mit den eben beschriebenen Funktionen im Moment nichts
anfangen. Im Kapitel »In den Tiefen der Shell«, wo die Funktionsweise der Tasten-
wiederholung bzw. -geschwindigkeit deutlich wird, werden wir Sie darauf hinwei-
sen.

3.6.7 Mausgeschwindigkeit

Auch die Geschwindigkeit, mit der die Maus tiber den Screen flitzen soll, 143t sich
festlegen.

Der Wert 1 bewegt die Maus recht schnell, aber ungeiibte Anwender werden sich
bestimmt tber die Einstellung 2 oder 4 freuen. Hier rast der Mauspfeil nicht mehr
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bei der kleinsten Bewegung iiber den Bildschirm und macht das Treffen bestimmter
Positionen auf der Oberfliche einfacher. Die Stufe 4 ist in der Regel selten in
Programmen zu gebrauchen, da sich hier der Mauszeiger nur sehr schwerfillig
fortbewegt.

3.6.8 Doppelklickabstand

Diese Auswahlméglichkeit betrifft wieder die Maus. Diesmal aber ihre Selektier-
taste. Hier kénnen Sie den Zeitabstand zwischen zwei Maustastenklicks vorein-
stellen, in dem der Rechner anerkennen soll, dafl Sie einen Doppelklick ausfiihren,
und nicht nur zweimal irgendwo hinklicken.

Steht der Schiebeknopf ganz oben, miissen Sie schon einen geiibten Mausklickfinger
besitzen. Haben Sie ihn allerdings nach unten geschoben, kénnen Sie zwischen den
beiden Klicks ein Pduschen einlegen.

3.6.9 Iinterlace-Modus

Die letzte Option bezieht sich auf die Art der Auflésung, die Thr Amiga bei der
Darstellung benutzen kann. Wird Workbench Interlace auf On gesetzt, nutzt der
Rechner eine doppelt so hohe Aufléssung wie bei Off. Der Nachteil: Im Interlace-
Modus flimmert das Bild sehr stark, falls Sie keinen Hardware-Zusatz, einen
sogenannten »Flicker-Fixer« besitzen.

Was bedeutet »Interlace«?

Oben sind wir schon einmal auf diesen Begriff eingegangen. Wortlich tibersetzt heifit
es »sich verflechten«. Im Normalmodus-Betrieb baut der Monitor fiinfzig Bilder in
der Sekunde (50 Hz) neu auf. Diese Geschwindigkeit ist deshalb méglich, weil er nur
jede zweite Bildschirmzeile mit seinem Strahl versorgt. Sie konnen dies erkennen,
indem Sie ganz nah an den Bildschirm herangehen und die Zeilen genauestens
betrachten. DaBl zwischendrin immer eine fehlt, ist nicht gravierend, man merkt es
kaum. Das Bild wirkt in diesem Zustand ruhig.

Schalten Sie dagegen auf Interlace-Modus um, werden auch die ausgelassenen
Zeilen vom Strahl beriicksichtigt. Fiir den Monitor bedeutet es, dafl er doppelte
Leistung zu erbringen hat und deshalb nur finfundzwanzig (25 Hz) Bildaufbauten
in der Sekunde schafft. Das kommt daher, daB er zunéchst die ungeraden und im
nichsten Bildaufbau die geraden Zeilen darstellt. Da wir Menschen sehr trige
Augen besitzen, sind wir in der Lage, diese zwei Bilder als eines zu betrachten, sie
also miteinander verflechten.

In diesem Augenblick tritt aber das ein, was eigentlich nur Augenarzte freuen kann:
das »Interlace-Geflimmer«!

Kommen wir endlich zu dem kreativen Teil dieser Sitzung. Gleich dirfen Sie sich
einen eigenen Mauszeiger malen. Bevor Sie aber loslegen, beschreiben wir Thnen
Schritt fiir Schritt, wie das angestellt wird.
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3.7 Das Mauszeiger-Editierprogramm
»Edit Pointer«

Um das Aussehen Thres Mauszeigers verdndern zu koénnen, benétigen Sie ein
Programm, mit dem Sie das entsprechende Mauszeigerbild editieren, also bearbei-
ten kinnen. Der Mauszeiger ist ja nichts anderes als ein kleines Bild, das tiber den
Screen geschoben wird.

Dieses Editier-Programm heilit Edit Pointer (edit, dt.: bearbeiten / pointer, dt.:
Zeiger, sprich: edditt) und ist tiber die Anwahl des Edit-Pointer-Gadgets im Preferen-
ces-Hauptfenster zu erreichen.

Preferences W¥W1.3.18

Bt Restore
iil Cleanr
2

ResetCol or

et Point

OK

Cancel

Bild 3.4: Das Mauszeiger-Editierprogramm »Edit Pointer«

Auf dem groflen Rechteck in der linken Fensterhilfte ist eine stark vergrioflerte
Abbildung des aktuellen Mauszeigers dargestellt. In diesem Bereich kénnen Sie nun
mit dem Mauszeiger wie mit einem Pinsel malen. Wihlen Sie zunédchst mit der Maus
eine Farbe aus. Klicken Sie dazu in eines der unter dem Zeichenbereich liegenden
Felder, in denen die benutzbaren Farben angezeigt sind. Die drei Schieberegler
direkt darunter haben die gleiche Funktion wie die der Farbmischreglerim Preferen-
ces-Fenster. Und auch hier wieder stehen die Buchstaben R fiir rot, G fiir griin und
B fiir blau, wofiir sonst?

Sie wissen mittlerweile, daf} auf einem Computer wie dem Amiga eine ganze Menge
moglich ist. Deshalb sei an dieser Stelle noch einmal darauf hingewiesen, daf} Sie die
Farben, die Sie sich mithsam ertiiftelt und dennoch zu keinem befriedigenden
gekommen sind, auch hier einfach in den urspriinglichen Zustand zuriicksetzen
kénnen.

Dazu miissen wir uns jetzt die Mithe machen und im Edit Pointer nach einem Gadget
suchen, das durch seine Bezeichnung irgendeinen Hinweis darauf liefert, wie man
etwas rickgidngig machen kann.
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Na, haben Sie dieses Gadget gefunden? Richtig, Reset Color, (Farben zuriicksetzen)
ist fiir diese Aufgabe bestimmt und befindet sich auf der rechten Seite dieses Editor-

Fensters.

Wenn Sie nun mit der Maus beginnen, in dem Zeichenfeld zu malen, werden nicht
nur dort die Farbpunkte, durch die von Ihnen gewtinschten Farben ersetzt, sondern
auch gleichzeitig auf die rechts daneben liegenden verschiedenfarbigen Quadrate
kopiert. Sicherlich haben Sie bereits festgestellt, dafl die Hintergrundfarben dieser
vier kleinen Quadrate mit den aktuellen Farben der Workbench identisch sind. Mit
diesem raffinierten Hilfsmittel konnen Sie sofort tiberpriifen, ob Thre Kreation auch
wirklich auf der Workbench-Oberfliche zu erkennen ist.

So weit, so gut! Aber was ist, wenn Sie das ganze Zeichenfeld vollig leer haben
méchten? Ganz einfach, sie klicken auf das tiber Reset Color liegende Gadget mit
Namen Clear (dt. lschen, sprich: klier) und léschen so die neu zu bemalende Fléche.

Sollten Sie in diesem Moment leichter Arger verspiiren, weil Thnen Ihr frisch
konstruierter Mauszeiger versehentlich abhanden gekommen ist, reicht wiederum
ein Rettungs-Klick auf das tiber Clear liegende Gadget Restore (dt. zuriicksetzen,
sprich: riestor) und der Mauszeiger kehrt unbeschadet wieder zu Thnen zuriick.

Jetzt fehlt uns nur noch das vierte Editier-Gadget mit Namen Set Point (dt.: setze
Punkt, sprich: ett point). Es erlaubt das Setzen eines Hot Point (dt.: heifler Punkt).
Dieser »heifle Punkt« ist eigentlich das Wichtigste an einem Mauszeiger. Er muf}
beim Selektieren eines Gadgets oder Icons ndmlich genau aufdie Grafik des Objektes
zeigen, damit der Computer dieses als Klick erkennen kann. Die Grafik drumherum
dient nur dazu, dafl der Mauszeiger auf dem Bildschirm nicht tibersehen werden
kann. Esist aber nicht ganz unwichtig, wo dieser »heifle Punkt« positioniert wird: Bei
einem Kreuz wiirde er sich zum Beispiel genau in der Mitte, bei einem nach links
oben zeigenden Pfeil links oben und bei einem Gagprogramm unten rechts am besten
machen. Je nachdem, wo der Benutzer ihn in einer Mauszeiger-Grafik wahrschein-
lich erwartet.

Wie wird ein »Hot Point« gesetzt?

Zuerst ein zielsicherer Klick auf das Gadget Set Point, so dali es invertiert erscheint
und nun kinnen Sie Thren »heiflen Punkt« im Zeichenfeld des Editors setzen.

So lieber Leser, jetzt sind Sie an der Reihe. Malen Sie sich einen Mauszeiger nach
Threm Geschmack. Threr Phantasie sind keine Grenzen gesetzt. Wir geben Thnen
dafiir eine halbe Stunde Zeit. Bis dahin ziehen wir uns zurtick.

Wenn Sie mit dem Zeichnen fertig sind, konnen Sie Thr Kunstwerk durch einen Klick
auf das OK-Gadget zunichst einmal ibernehmen und auf seine Funktionstiichtig-
keit hin im Preferences-Hauptfenster tiberpriifen.

Sollte es diese Priifung mit Glanz und Gloria bestehen, haben Sie die Miglichkeit,
den Mauszeiger entweder bis zum Ausschalten des Amiga mit dem Use-Gadget (use,
dt.: benutzen, sprich: juhs) zu benutzen oder mit einem Klick auf'das Save-Gadget im
Preferences-Window zu speichern.



84

IE7 4

KapiTEL 3

Das Programm Pointer in der Prefs-Schublade der Workbench-Diskette
ist lediglich dazu gedacht, nicht erst Preferences starten zu miissen,
sondern gleich in das Edit-Pointer-Unterprogramm zu gelangen.

3.8 Das Drucker-Einstellungsfenster
»Change Printer«
| Preferences V1.3,182 L]
M | s
Parallel | Serial
Custon Printer Name |
. Paper Size Paper Type|| Quality [|Graphic
[0S, Tetter 1
U.S. Legal >
Iﬁpnuuegiactor lfanfnld [||[Draft “l Graphic
[Hide Tractor Single ||| Letter || R
BUStoN T g
Pitch Spacin 0K
Length 2
Left Margin 5 Chars |||[[222 ||[ 6 Ipi ] Eancs]
Right Margin 73 Chars |||[15-Fine [|{|[: .0

Bild 3.5: Das Drucker-Einstellungs-Fenster Change Printer

In diesem Fenster lassen sich alle Einstellungen des Druckers in Bezug auf
Druckertyp Custom Printer Name, Papiergrofle Paper Size, Papiertyp Paper Type,
Ausdruckqualitéit Quality, Buchstabendichte Pitch und Zeilenabstand Spacing
vornehmen.

Dabei kénnen alle vorgenommenen Verdnderungen mit dem OK-Gadget bestétigt
(der Amiga verwendet bei Druckerbetrieb ab sofort die von Thnen eingestellten
Werte) oder mit einem Mausklick auf das Cancel-Gadget abgebrochen werden.

Custom Printer Name (Custom, dt.: Gewohnheit, sprich: kastem):

Hiermit 1463t sich der Druckertyp einstellen. Der Grund dafiir ist, daf3 nicht jedes vom
Computer an den Drucker gesendete Zeichen bei jedem Druckertyp dasselbe be-
wirkt. Deshalb miissen die vielen verschiedenen Druckermodelle an den Amiga
angepalfit werden. Dazu existieren Berichtigungsprogramme, die in der Fachsprache
»Druckertreiber« genannt werden.

Fiir fast jeden Druckertyp existiert solch ein Treiber. Ein Druckertreiber ist eine Art
Ubersetzungsprogramm. Es schaltet sich zwischen Computer und Drucker (natiir-
lich unsichtbar, weil es ein Programm ist) und tauscht jedes Zeichen, bevor es zum
Drucker gesendet wird, in das fiir diesen verstindliche um. In der Grundeinstellung
der Preferences stehen zunichst lediglich zwei Namen zur Verfiigung — generic und
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Custom. Diese reichen fiir einen befriedigenden Ausdruck eigentlich nicht aus.
Deshalb miissen druckerspezifische Treiber her. Dazu sollten Sie allerdings wissen,
wie Sie an solche Druckertreiber kommen kénnen.

Auf Threr Extras-1.3-Diskette sind Ubersetzungsprogramme fiir die gebriuch-
lichsten Druckerfabrikate vorhanden. Um sie im Change-Printer-Fenster anwihl-
bar zu machen, kinnen sie mit Hilfe des Programms InstallPrinter in die Liste
eingefiigt werden.

InstallPrinter befindet sich in der Utilities-Schublade Ihrer Workbench-1.3-Diskette.
Doppelklicken Sie das Programme-Icon bis sich das Install-Printer-Fenster offnet.
Beinur einer Floppy meldet der Amiga nun, daf3 Thre Diskette Extrasl.3 inirgendein
Laufwerk geschoben werden mulfi:

Please insert volume

Extras1.3D
in any drive

(dt.: Bitte schieben Sie die Diskette »Extras 1.3D« in irgendein Laufwerk)

Ist dies geschehen, verschwindet die Nachricht von allein. Das heilit, Sie brauchen
nicht das Gadget mit der Bezeichnung Retry anzuklicken. Mochten Sie diesen
Vorgang allerdings abbrechen dann, ja dann..., Sie wissen bestimmt was wir meinen,
nédmlich Stichwort Cancel.

Nach kurzem Warten enthiélt das Fenster folgende Information:

e — e

Verfiighare Drucken:

Al{haconcAlrhmo 161 Brother_HR-15XL
olorMasten CalComp_ColorMastend
Canon_
Diablo_ 638 I)l To_Advantage D235
lhablo C-150 HQICBNJ{PS e
50 -
Iimltek Pixelnaster E;
HP_LaserdJet HP~ Pamtdet
HP”Thinkdet InagewriterII
Net_Pinupitep Qki tL293I
Okidata_92 Okimate_2
?uadr uadJet %unevl.e'fterl’rn 28
oshiba_P351C nshiba_P3518X
Xerox_4028

Welcher Drucker ? (RETURN fiir Abbruch driicken) F

i

Bild 3.6: Fir diese Druckermodelle stehen Druckertreiber zur Verfligung

Sie sehen dort eine Liste der Druckernamen, fiir die Druckertreiber auf der
Extras-1.3-Diskette vorhanden sind. Am Ende dieser Liste erwartet ein kleiner
Cursor Eingaben von Thnen.
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Auf diese Frage miissen Sie spontan antworten:
Welcher Drucker ? (RETURN fiir Abbruch driicken)

Geben Sie nun einen der in diesem Fenster aufgelisteten Namen an. Beachten Sie
dabei aber die genaue Schreibweise des Druckertreibers!

Bitte nur Namen aus der Liste verwenden und ohne Fehler korrekt

Q j abschreiben! Sollte Ihr Druckertyp nicht mit aufgelistet sein, gibt Thnen
Thr Fachhéandler gerne Auskunft dariiber, mit welchen Druckertreibern
TIhr Modell tibereinstimmt, das heif3t, zu welchem anderen Drucker Threr
»kompatibel« ist. Oft ist auch im Handbuch zu Threm Drucker verzeich-
net, welchen Treiber Sie ersatzweise verwenden konnen.

Stellen Sie sich vor, Sie besien einen Drucker der Firma »NEC«. Dazu miiiten Sie
jetzt den Namen des NEC-Druckertreibers Nec_Pinwriter aus der Liste abtippen.
Wenn Sie ihn fehlerlos abgeschrieben haben, miissen Sie die Eingabe mit
bestétigen.

Daraufhin erscheint dieser Text:
Nun diesen Druckertreiber nach DEVS:PRINTERS kopieren.

Das heifit, Sie miissen ihn jetzt nicht selbst kopieren, sondern das InstallPrinter-
Programm erledigt das fiir Sie.

Nun diesen Drucker mit Preferences auswdihlen.

Dieser zweite Satz ist allerdings an Sie gerichtet und sagt Thnen, daf Thr Drucker-
treiber nun automatisch im Change-Printer-Fenster angezeigt wird und Sie ihn dort
auswéhlen konnen.

Nach einigen Sekunden wird das InstallPrinter-Programm wie von Geisterhand
geschlossen. Offnen Sie jetzt wieder das Change-Printer-Fenster in Preferences.

In dem vorhin schon erwiéhnten Auswahlbereich fiir die Druckerzeichen-Uberset-
zungsprogramme wurde jetzt der vom InstallPrinter kopierte Nec_Printer-Drucker-
treiber des NEC-Druckers in die Liste eingefiigt. Dieser muB hier, damit er von Ihrem
Rechnerbenutzt wird, eingestellt werden. Dieses 148t sich durch die links angrenzen-
den »Pfeil«-Gadgets bewerkstelligen. Thr Druckertreiber mufi nun, damit er aktiviert
wird, im mittleren der drei Anzeigefelder erscheinen. Dieses Feld ist farblich
hervorgehoben.

Aufler dem von Thnen selbst eingetragenen Druckertreiber sind darin, wie oben
schon erwihnt, weitere mit Namen generic und Custom vorhanden:

Custom verweist auf das Texteingabefeld unter dem eben genannten Auswahl-
bereich. Hier 14t sich der Name des bei Threm Drucker mitgelieferten Drucker-
treibers hineinschreiben. In diesem Fall klicken Sie dort hinein, so daf unser guter
Freund »Cursor« wieder auf der Bildfliche erscheint. Geben Sie nun IThren Drucker-
treibernamen ein. Beachten Sie auch hier wieder die genaue Schreibweise der
Treiber-Datei. Dazu miissen Sie den entsprechenden Druckertreiber allerdings
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vorher auf die Workbench-1.3-Diskette kopieren. Wie das geht, sagt Ihnen der Ab-
schnitt »Druckertreiber nach DEVS: kopieren«im Kapitel »In den Tiefen der Shell«.

s &' Gewdhnen Sie sich am besten gleich an, bei allen Eingaben, die tber
i % & | Texteingabefelder erwartet werden, immer zum Abschluf} als Bestéti-
N gung die (Return}-Taste zu driicken!

Sollte kein Treiber fiir Thren Drucker existieren, ist auch dafiir gesorgt. Mit dem
»Notnagel« generic (dt.: allgemein, sprich: dschinérick) ist es bedingt maglich, die
gesendeten Daten des Amiga in die Sprache der meisten Druckertypen umzusetzen.
Das geht meist nur dann gut, wenn es sich um zu druckende Textdateien handelt.
Aber auch hier kénnen die seltsamsten Ergebnisse erzielt werden. Mit dem Grafik-
ausdruck sieht es allerdings noch schlechter aus. In solch einem Ausnahmefall ist es
empfehlenswert, die optimale Anpassung des Druckers von Ihrem Fachhéndler
vornehmen zu lassen.

Paper Size (dt.: Papiergréfie, sprich: pejper Beis):

Die oberen vier (U.S. Letter | U.S. Legal | Narrow Tractor | Wide Tractor) der funf
Auswahl-Gadgets betreffen festgelegte Papiergrofien. Leider sind dies Formate, die
nur in Amerika iiblich sind. Damit Sie unser gebriauchliches DIN-A4-Papierformat
benutzen koénnen, miissen Sie das fiinfte Gadget mit der Bezeichnung Custom
selektieren.

Nun sind weitere Angaben nétig. Zum Beispiel die Anzahl der Linien, die auf solch
eine Din A4-Seite passen sollen. Eingetragen wird dies in dem darunter liegenden
Texteingabebereich...

...Length (dt.: Papierldnge, Aussprache nur tber Lautschrift im Warterbuch er-
klarbar):

Der Wert 69 Lines (dt.: Zeilen) entspricht unserem normalen DIN-A4-Format, und
72 Lines dem Format fiir »Endlospapier«.

Was ist »Endlospapier«?

»Endlospapier«ist die Bezeichnung fiir scheinbar endlos zusammengefiigte Schreib-
maschinenblétter. Sie haben einen gelochten Rand, damit der Drucker sie weiter-
transportieren kann. Alle vier Rander sind perforiert, damit sich diese Blatter
leichter trennen lassen.

Sollte Thr Drucker bei beiden Werten mehr auf eine Seite drucken wollen, als Sie
beabsichtigen, oder seinen Ausdruck erst in der Mitte des Blattes beginnen und am
Ende des folgenden aufhéren, miissen Sie ein wenig mit der Einstellung der
Linienanzahl experimentieren. Dazu 146t sich der Bereich, in dem schon ein Vorga-
bewert eingetragen ist, anklicken, um dort mit der Tastatur eine neue Linienanzahl
hineinschreiben zu kénnen.

Eine Druckereinstellung kommt vielleicht nur einmal, ndmlich bei
E}‘& Anschaffung des Druckers, vor und wird fiir lange Zeit auf der Arbeits-
kopie der Workbench-Diskette gespeichert. Umweltschutz ist auch im
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Computerbereich ein Thema. Daher michten wir Sie bitten, einen
kleinen Beitrag dazu zu leisten. Da es also beim Ausprobieren des
Druckers nicht unbedingt auf Druckqualitit des Textes, dafiir aber mehr
aufZeilenlange, Papierformat usw. ankommt, knnen beide Seiten eines
Blattes, und diese sogar mehrmals, bedruckt werden. Sie sparen so nicht
nur eine Menge Papier, sondern haben gleich noch etwas fiir den
Umweltschutz getan.

Left Margin (dt.: Linker Rand, sprich: lefft mardschin) und Right Margin (dt.:
Rechter Rand, sprich: reit mardschin):

Diese beiden Einstellbereiche bestimmen die Rander, die der Drucker nicht bedruk-
ken soll. Das Ma@ sind hier nicht Millimeter, sondern Chars (dt.: Buchstaben, sprich:
tschahs). Gemeint ist damit die Anzahl der Buchstaben, die der Rand auf der linken
Seite (Left Margin) sowie auf der rechten Seite (Right Margin) betragen soll. In die
Zeile einer DIN-A4-Seite passen ca. 80 Buchstaben. Angenehm sind hier deshalb die
Werte 5 Chars fiir den linken und 75 Chars fiir den rechten Rand. Also jeweils fiinf
Buchstaben als Breitenangabe fiir die beiden Papierréinder. Hier kénnen Sie eben-
falls in den Zahlenbereich hineinklicken, um neue Werte per Tastatur einzutragen.

Beachten Sie hierzu auch die Beschreibung der »Integer«-Gadgets unter
Sf der Uberschrift »Die Gadget-Arten der 'Workbench 1.3'«

Paper Type (dt.: Papierart, sprich: pejper teip):

Klicken Sie hier an, welche Papierart Sie in Threm Drucker verarbeiten: F. anfold (dt.:
Endlospapier, sprich: fennfould) oder Single (dt.: Einzelblatt, sprich: Bingel).
Quality (dt.: Qualitit, sprich: kuollitie):

Quality bewirkt die Hohe der Ausdruckqualitit Thres Textes. Bei der Einstellung
Draft (dt.: Entwurf, sprich: drahft) schreibt der Drucker den Text wie eine Notiz. Er
gibt sich also beim Ausdruck keine besondere Miihe mit der Schriftqualitit. In der
Einstellung Letter (dt.: Brief) behandelt er den Text so, als beabsichtigten Sie, ein
Gehaltserhohungs-Bittschreiben an Ihren Chef auszudrucken.

Pitch (dt.: Grad, Stufe, sprich: pitsch):

Unter Pitch gibt es drei Einstellmoglichkeiten. Das Maf hierbei ist »cpi« (chars per
inch, dt.: Zeichen pro Zoll, 1 Zoll = 2,54 ¢m) und gibt an, wieviel Buchstaben auf die
Breite von einem Zoll passen.

10-Pica: druckt einen Text mit 10 Zeichen pro Zoll aus. Hier werden breite Buchsta-
ben fiir den Ausdruck verwendet.

12-Elite: druckt einen Text mit 12 Zeichen pro Zoll aus. Der Drucker wird veranlafit,
eine schmalere Schrift zu benutzen.

I5-Fine: druckt einen Text mit 15 Zeichen pro Zoll aus.
Spacing (dt.: Zeilenabstand, sprich: BpejBing):

Spacing betrifft den Abstand der Zeilen zueinander, wobei hier nicht in Millimetern
gerechnet wird, sondern in Zoll.
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6 Ipi: (lines per inch / dt.: Zeilen pro Zoll):

Sechs Zeilen passen auf eine Hohe von 2,54 cm.

8 Ipi: Dieser Wert bewirkt einen Abstand von acht Zeilen pro Zoll.
Graphic 1:

Nun soll es ja gelegentlich vorkommen, dal} ein gliicklicher Amiga-Besitzer hiibsche
Bilder malt. Sei es fiir seine(n) Angetraute(n) oder fiir liebe Freunde und Bekannte.
Dieses Gliick ist fiir die Beschenkten allerdings nur dann von lingerer Dauer, wenn
sich solch ein Kunstwerk fiir sie auch transportierbar auf Papier bringen 1d3t. Dazu
mulf} das Geschenk optimal ausgedruckt werden. Was niitzt einem da die schinste
Landschaftsimpression, wenn Ihr Drucker diese als Kuhfladen interpretiert. Um
dieses Argernis zu umgehen, wihlen Sie das Gadget Graphic 1. Es éffnet sich ein
weiteres Fenster, in dem Sie diverse Einstellungen vornehmen kénnen, um beson-
ders beim Grafikausdruck eines Matrixdruckers befriedigende Ergebnisse zu
erzielen.

Prefepences V1.3, 18!
Threshold

t[2aT3Tals e 78 PiT1el11]12]13]14]15
Light Dark

Aspect

E=re

| 2 T i M B P B

L__ Vertical l
Shade

[ Black and White

[ Gray Scale |[ b

| Color |

Negative

] 0K
|

s
|8

Cancel

Bild 3.7: Das Grafik-1-Voreinstellungs-Fenster

Threshold (dt.: Schwelle, Aussprache nur iiber Lautschrift im Wérterbuch erklir-
bar):

Nehmen wir an, Ihr Bild stellte London im Nebel dar: alles ist grau in grau, chne
einen freundlichen Farbtupfer.

Unter dem Titel Shade (dt.: Schatten, sprich: schejd) dieses Grafik-Voreinstellungs-
fensters ist im Moment Black and White selektiert. Ihr Matrixdrucker kennt aber
nur zwei Moglichkeiten, verschiedenfarbige grafische Darstellungen mit seiner
einen Farbe auszudrucken: entweder mit einem gedruckten schwarzen Punkt oder
gar nicht, also in Weil.
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Da ja bekanntlich Grau nicht gleich Grau ist, miiite es eine Moglichkeit geben, dem
Drucker mitzuteilen, ob er nun das hellere der vielen Londoner Graustufen Weif}
lassen oder schon als Schwarz betrachten und somit drucken soll. Das ist eine reine
»Grenzwertfrage«. Sie 1af3t sich mit dem Threshold-Regler in fiinfzehn Varianten
beantworten.

Dark (dt.: Dunkel):

Man stelle sich vor, ein Original Londoner Taxi wiirde die Nebelschwaden in Threm
Bild fiir einige Sekundenbruchteile zerreilen. Dann wire genau an der Stelle, an der
das Taxi die Bildfliche ausfiillt, kein Nebel mehr zu sehen, sondern der schwarze
Schatten des Autos.

Diese Szene wollen wir schnell in einem Ausdruck festhalten. Nun aber unter
besonderer Berticksichtigung des schwarzen Autoumrisses. Dazu miilten wir in
diesem Fall den Nebel einfach ignorieren kinnen, was im echten Leben leider nicht,
auf einem Amiga aber maéglich ist: Klicken Sie mit Threm Mauszeiger so lange links
in die Threshold-Leiste (nicht auf die Zahlen-Kiistchen), bis der als Dreieck gekenn-
zeichnete Zeiger auf den Wert 1 oder 2 weist und das Kistchen darunter farblich
invertiert erscheint. Diese Einstellung bedeutet, daB nur die Punkte, die in einem
Graustufenbild schwarz sind, auch schwarz ausgedruckt werden. Hellere Farbwerte
als Schwarz ignoriert der Drucker und druckt dafiir gar nichts, also die scheinbare
Farbe Weif}. In unserem London-Beispiel bedeutet es, dafl er dem Nebel, der ja in
Grauténen dargestellt ist, die kalte Schulter zeigt.

Light (dt.: Licht, sprich: leit):

Je hoher die Zahl ist, die Sie wihlen, desto hellere Grauwerte werden schwarz
gedruckt.

Die Threshold-Beschreibung gilt nur fir die Einstellungen Image —
Q Positive und Shade — Black and White. In der Position Image — Negative
hat der Grenzwert (Threshold) umgekehrte Bedeutung.

Aspect (dt.: Lage):

Horizontal:

Hier wird Ihr Bild mit dem Kopf nach oben ausgedruckt.
Vertical:

In dieser Einstellung wird Thr Bild quer ausgedruckt. Das heif3t, die Dicher Threr
Londoner Innenstadt sind jetzt nach links und die Ridder der Doppeldeckerbusse
nach rechts gerichtet. Sofern diese iiberhaupt bei Nebel zu erkennen sind. Vertikale
Ausdrucke eignen sich besonders fiir im Querformat angelegte Bilder.

Image (dt.: Bild, sprich: immidsch):

Diese Einstellung funktioniert nicht bei Shade — Color.

Positive:

Haben Sie dieses Feld selektiert, bekommen Sie Ihr Bild genau so auf das Papier, wie
es auf dem Bildschirm erscheint.
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Negative:

Fiir Fotografier-Freaks in Ihrem Bekanntenkreis sei hier auf ein besonderes
Schmankerl hingewiesen. Thnen ndmlich kénnen Sie eine besondere Freude machen,
wenn Sie den »Londoner Nebel« im Negativ ausdrucken. Genau so, wie ein echtes
Foto-Negativ. Wir garantieren Thnen, jeder noch so abgeklirte Zelluloid-Jager wird
feuchte Augen bekommen.

Shacde (dt.: Schatten, sprich: schejd):

Besitzt Ihr Matrixdrucker die Fiahigkeit, farbig zu drucken, so kiinnen Sie in diesem
Auswahlbereich festlegen, ob Sie farbige Ausdrucke wiinschen. In diesem Fall
selektieren Sie das Gadget Color.

Sollten Sie dagegen keine Farbdruckmdglichkeit haben und wollen trotzdem die in
Ihrem Bild farbig dargestellten Feinheiten im Ausdruck erkennen kénnen, wihlen
Sie eines der beiden Graustufen-Gadgets (Gray Scale, Gray Scale 2) an. Die Farben
werden in Grautone umgerechnet. Wiinschen Sie allerdings einen soliden Schwarz-
weill-Ausdruck, so selektieren Sie Black and White (beachten Sie hierbei die
Beschreibung zu Threshold).

f? Beachten Sie, daf} alle Einstellungen in diesem Fenster lediglich Matrix-
E drucker betreffen.

Alle von Thnen vorgenommenen Verinderungen konnen auch hier wieder mit einem
Klick auf das OK-Gadget tibernommen bzw. durch Selektieren des Cancel-Gadgets
rickgéingig gemacht werden.

Graphic 2:
Preferences V1.3.10: (=]
Smoothing Left Offset Density
[ ON " | p.o inches (NHEOEHEH |
Center'
Color Correct Scaling
I I " Fraction
ops = 4@9 Integen

Cancel

Bild 3.8: Das Voreinstellungsfenster Graphic 2
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Smoothing (dt.: glattend, ebnend, Aussprache nur tiber Lautschrift im Warterbuch
erklarbar):

Haben Sie sich schon einmal tiber treppenfoérmige diagonale Linien auf Threm
Grafikausdruck gedrgert? Dann kénnen Sie dies durch Einschalten der Glitte-
Funktion Smoothing beim néchsten Ausdruck unterbinden. Der Drucker versucht,
schrage Linien zu glitten. Besondere Anwendung findet diese Funktion im Aus-
druck von Texten. Runde Bereiche in Buchstaben werden dadurch optimiert.
Beachten Sie aber dabei, dafi der Ausdruck etwas mehr Zeit in Anspruch nimmt.

Dithering (dt.: »schwanken«, Aussprache nur iber Lautschrift im Wérterbuch
erklédrbar)

Dithering ist das vom Computer benutzte Grafikmuster zur Umsetzung der 4096
moglichen Bildschirmfarben in Graustufen, mit nur einer Farbe (Schwarz) in der
Einstellung Shade — Grey Scale 1 und Grey Scale 2, oder den vier Farben eines
Farbdruckers (Cyan, Magenta, Gelb und Schwarz) in der Shade-Einstellung Color.

Ihnen sind sicher die in der Tageszeitung verwendeten gerasterten Fotos bekannt.
Die Graustufen dieser nur mit schwarzer Druckerfarbe erzeugten Bilder werden
durch verschiedene Anordnungen von gedruckten und nicht gedruckten Punkten
einer Fléche erreicht.

Um diese Grauabstufungen im Ausdruck auch qualitativ unterscheiden zu kénnen,
gibt es diverse »Muster«. Sie geben an, wie die auszudruckenden Punkte angeordnet
sind.

In der Farbdarstellung kommt noch hinzu, wie gro die Anteile der einzelnen
Farbkomponenten in einer Farbe sind.

Ordered (dt.: geordnet, sprich: ordert):
Dies ist die Standardeinstellung!

Bild 3.9: Ein Ausdruck mit der Einstellung »Ordered«
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Halftone (dt.: Halbton, sprich: hahftoun):

Bild 3.10: Ein Ausdruck mit der Einstellung »Halftone«

F-S (Abk. fiir Floyd-Steinberg Algorithmus):

Bild 3.11: Ein Ausdruck mit der Einstellung »Floyd-Steinberg«

In der Einstellung F-S ist leider kein Smoothing moglich. Die Einstellung
Q f Smoothing ON wird bei Anwahl dieses Druckmusters automatisch auf
Smoothing OFF geschaltet.

Color Correct (dt.: Farbkorrektur):

In diesem Einstellbereich lassen sich nach Belieben einzelne Farben in ihrer
Intensitit reduzieren, um den Ausdruck der Bildschirmdarstellung anzugleichen.
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Um Ihnen eine genaue Beschreibung dieser Einstellmoglichkeit zu geben, versetzen
wir uns wieder in die Londoner-Nebel-StraBenszenerie. Ein gutgelaunter Brite,
bekleidet mit einem auffilligen lilafarbenen Schottenrock, erscheint in den néchtli-
chen Nebelschwaden.

Nachdem der Drucker seine Arbeit beendet hat, stellen wir mit Erstaunen fest, daf
der auf unserem Bildschirm leuchtende lila Kilt plotzlich orange dargestellt ist. Da
kann ja wohl etwas nicht stimmen.

Sehen Sie, der lila Rock hat in diesem Fall ein Gemisch von Gelb mit Rot erfahren,
was fiir die Darstellung der Farbe Lila unbrauchbar ist. Lila entsteht bekanntlich,
wenn zu einem gewissen Anteil Rot ein Anteil Blau hinzukommt. Das heifit: Gelb
mulf} raus aus der vom Computer zum Drucker gesendeten Farbangabe. Da nun in
der additiven Farbmischung die Farben Griin und Blau Gelb ergeben, heifit es fiir
unser Beispiel — weil wir das Blau fiir unsere lila Farbe benétigen — dafl wir die
Grinkomponente reduzieren miissen.

Und das geht so: In dem Bereich Color Correct sehen Sie drei Gadgets mit den
Bezeichnungen fiir die drei Farbkomponenten Rot (R), Griin (G) und Blau (B).
Darunter, in einem rechteckigen Kasten, steht die Zahl Farben, auf die eine Grafik
neben den Grundfarben reduziert wurde, bevor die Daten zum Drucker gesendet
werden. Jedes Gadget reduziert die Farbpalette der Farben, die gedruckt werden
kdnnen, um 308 Abstufungen. Das bedeutet — wie in unserem Beispiel schon gezeigt
—dafl dadurch die Farben eines auf dem Bildschirm angezeigten Bildes denen eines
Ausdruckes angeglichen werden kénnen.

. & Genaueste Anleitungen fiir einen qualitativ hochwertigen Ausdruck
E?g kann Thnen niemand geben. Die besten Druckergebnisse erzielen Sie
durch sténdiges Probieren, Probieren und nochmaliges Probieren.

Density (dt.: Dichte, sprich: dennBitie):

Density bezeichnet die Dichte und somit die Anzahl der Druckpunkte auf einer
festgelegten Fldche. In diesem Einstellbereich bezeichnet der Wert 1 wenig zu
druckende Punkte und der Wert 7 sehr viele. Der optimale Wert ist von den
Féhigkeiten Thres Druckers abhéngig.

»In Threm Druckerhandbuch werden Sie unter Umsténden die Bezeich-
Ef nung dpi (dots per inch, dt: Punkt pro Zoll) vorfinden. Das bedeutet
Beispielsweise, daf sich bei 90 x 180 dpi 90 x 180 Druckpunkte auf einer

2,564 cm x 2,54 cm grofien Fldche tummeln.

Left Offset (dt.: linker Abstand):

Méchten Sie Ihren »Londoner Nebel« mit einem Heftrand versehen, geben Sie hier
die Breite vom linken Blattrand bis zum Beginn des linken Druckrandes an. Das Bild
wird bei Ausdruck um diesen Bereich verschoben.

Um einen Wert in Inches eintragen zu kénnen, klicken Sie auf das unter dem Titel
Left Offset befindliche Texteingabefeld. Die Angabe kann hier in Zehntelzoll erfolgen
(1 Zehntelzoll = 2,54 mm).
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Center (dt.: zentrieren):

Wiinschen Sie dagegen einen zentrierten Ausdruck, also in der Mitte auf dem Blatt,
Kklicken Sie hinter dem Namen Center auf das Gadget ON. Die Eingabemiglichkeit
eines linken Abstands (Left Offset) wird automatisch unterbunden.

Limits (dt.: Abgrenzungen):

Die Ausdruckqualitét ist aber noch nicht alles, was sich mit diesem Einstellungsfen-
ster modifizieren 14ft. Es ist unter anderem auch moglich, die Grifle des auf dem
Drucker auszugebenden Bildes vorab festzulegen. Dazu miissen entsprechende
Werte unter den Titeln Width Limit (dt.: Abgrenzung der Druckbreite) und Height
Limit (dt.: Abgrenzung der Druckhihe) eingestellt werden. Diese Eingabebereiche
sind »String«-Gadgets, in denen sich beliebige Werte per Tastatur eingeben lassen.
Klicken Sie dazu einfach in das umrandete Feld, so daf3 dort der bekannte Cursor
erscheint. Vergessen Sie aber nicht, zur Bestétigung die (Return}-Taste zu driicken.

Die Art der Abgrenzungen eines auszudruckenden Bildes konnen Sie unter dem Titel
Limits vornehmen. Folgende sind dabei maglich:

Ignore (dt.: ignorieren, sprich: ignor):

Ist das darunterliegende Gadget Ignore aktiviert, werden die Grofleneinstellungen
nicht von Preferences gesteuert, sondern von den Programmen, in denen Sie solche
Vorgaben einstellen kénnen. Dies bedeutet, daf3 die Groflenangaben in Width Limit
und Height Limit ignoriert werden (sie erscheinen in einer gerasterten Hintergrund-
farbe).

Bounded (dt.: gebunden, sprich: baundid):

Mit Anwahl dieses Gadgets haben Sie die Méglichkeit, in den Texteingabefeldern
Width Limit und Height Limit in Zoll anzugeben, wie breit bzw. wie hoch das
auszudruckende Bild werden soll. Wenn Sie fiir eine der beiden Angabemaglichkei-
ten den Wert 0 eintragen, wird der automatisch durch einen dem Gréflenverhéltnis
des Bildes entsprechenden Wert ersetzt.

Stellen Sie sich vor, Sie geben fiir die Druckhohe einen bestimmten Wert an und
lassen als Druckbreite einfach eine 0 stehen. Dann wird die Druckbreite automatisch
angepalit. Das hat den Vorteil, daf3 Thr Bild verzerrt ausgedruckt wird.

Absolute (dt.: absolut):

Hier iibernimmt der Drucker absolut genau die Werte, die Sie als Begrenzung fiir
Thren Grafikausdruck angegeben haben. Auch hier kénnen Sie die gewiinschten
Werte in die Bereiche Width Limit und Height Limit eintragen.

Pixels (dt.: Bildpunkte):

Diese Einstellung ist mit der von Absolute identisch, nur miissen Sie hier die
Grenzwerte in Pixeln (Bildschirmpunkten) angeben. Weiterhin wird auch hier
automatisch ein Ausgleich der Grafikproportionen vorgenommen.
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Multiply (dt.: multiplizieren, sprich: maltiplei):

Hiermit konnen Sie die auszudruckende Grafik um ein Vielfaches vergriBern lassen.
Betrigt die Breite des Bildes auf Threm Bildschirm 100 Pixel und die Héhe 50 Pixel
und Sie tragen in Width Limit »2«und in Height Limit »3« ein, betrigt die Pixelgréfe
des Druckbildes in der Breite 200 und in der Hohe 150 Pixel.

Scaling (dt.: Skalieren, sprich: fkejling):

In der Voreinstellung Scaling konnen Sie auf zwei Arten festlegen, in welcher Form
die bei Limits — Ignore und Limits — Bounded vorgegebenen MaBe Thren Grafikaus-
druck vergréfern bzw. verkleinern (skalieren).

Integer (dt.: ganzzahlig):

Bei der Einstellung Integer werden die von Thnen angegebenen Mafe (Width- bzw.
Height Limit) in »fest definierten Stufen« skaliert und ausgedruckt. Hierbei wird die
Bildschirmauflésung sowie die in Density vorgegebene Druckauflosung mit bertick-
sichtigt.

Fraction (dt.: Bruch):

In der Einstellung Fraction dagegen, werden die von Thnen angegebenen Griof3enan-
gaben (Width- bzw. Height Limit) »stufenlos«, das heifit, auch nicht-ganzzahlig,
skaliert und ausgedruckt. Auch hier werden wieder Bildschirmauflésung sowie der
in Density vorgegebene Wert der Druckauflésung mit beriicksichtigt.

— & Wir wissen zwar nicht, was IThr Fachhéndler empfiehlt, aber wir

Ef empfehlen grundsitzlich in der Einstellung Limits — Bounded die Skalie-

rungsart Fraction. Denn in den Wertevorgaben der Einstellungen Limits

—Absolute, Limits — Pixels und Limits —Multiply macht eine Auswahl bei

Scaling keinen Sinn, weil dort sowieso feste Angaben den Ausdruck
beeinflussen.

Ein kurzes Beispiel:

Stellen Sie vor, Sie méchten Ihr Bild aufdie in Limits — Bounded vorgegebenen Werte
vergroflern. In diesem Fall versucht Scaling — Integer, die dort gemachten Angaben
seinen vordefinierten Stufen anzupassen. Die gewiinschte Grife wird dadurch nur
annidhernd erreicht. Das wire bei Scaling — Fraction nicht so gravierend, weil diese
Art der Skalierung mehr Spielraum in der Berechnung der Ausdruckgrofe hat.

Mit dem OK-Gadget werden die von Ihnen eingestellten Werte iibernommen. Sollten
Sie auf Cancel klicken, war Ihre ganze Miihe in diesem Fenster fiir die Katz'. Mit
beiden Gadgets gelangen Sie wieder zum Preferences-Hauptfenster zuriick.

Mochten Sie die gerade in Preferences modifizierten Werte auf der
Ej Workbench kontrollieren bzw. probeweise ausdrucken, klicken Sie auf
das in der rechten unteren Ecke befindliche Gadget Use, womit jetzt alle
Einstellungen bis zum ndchsten Warmstart oder Neustart beibehalten
werden. Abbrechen kinnen Sie auch hier wieder iiber das Cancel-
Gadget. Sollten Sie allerdings speichern wollen, miissen Sie auf Save
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klicken. In diesem Fall erwartet der Rechner Thre Workbench1.3-Dis-
kette. Beachten Sie, dafl das Laufwerkslampchen vor dem Speichern
nicht sofort zu leuchten beginnt. Es dauert einen kleinen Moment.

' Haben Sie Thren Drucker an die serielle Schnittstelle Ihres Rechners

‘' angeschlossen, miissen Sie das tber Custom Printer Name befindliche
Gadget mit der Bezeichnung Serial aktivieren. Ansonsten lassen Sie
Parallel selektiert.

Besitzern einer Festplatte mochten wir wiarmstens das im iibernichsten Kapitel
beschriebene Programm CopyPrefs ans Herz legen, welches Thre Voreinstellungs-
werte auf die Festplatte kopiert.

3.9. Die Voreinstellungen der seriellen
Schnittstelle

Die serielle Schnittstelle dient der Kommunikation zweier iiber ein Kabel verbunde-
ner Gerite, wobei die Daten iiber Leitungen gesendet und empfangen werden.
Nehmen wir einmal an, Sie haben einen Drucker, den Sie am seriellen Anschlull
Threr Computerriickwand anschlielen miissen (Serial Port). Dieses Beispiel ist —
zugegeben —sehr theoretisch, denn fast kein Matrixdrucker wird seriell am Rechner
angeschlossen. Dennoch wollen wir es aufgreifen, fiir die, die solch ein Schitzchen
besitzen, und fiir die anderen, weil das Exempel sehr einprédgsam ist.

Weil der Drucker bestimmte Voraussetzungen benitigt, um die richtigen Daten zu
empfangen, miissen einige Vereinbarungen zwischen ihm und dem Computer
getroffen werden. Um diese Werte beeinflussen zu kiénnen, éffnen wir das ent-
sprechende Window durch einmaligen Klick auf das Gadget Change Serial im
Preferences-Hauptfenster.

Preferences V1.3.19 = |||

Handshaking

Baud Rate Buffer Size
Read Bits Hrite Bits
Sp Bits Pari ty

| None

XON/XOFF [ 000

0K Cancel

Bild 3.12: Das Change-Serial-Fenster
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Um zu verstehen, wie Daten »seriell« iibertragen werden, miissen wir ein wenig
weiter ausholen. Zunichst einmal bedeutet »seriell« das zeitliche Nacheinander in
der Ubertragung bzw. Verarbeitung von Daten. Also werden hier von zwei kommu-
nizierenden Gerédten Daten nacheinander gesendet bzw. nacheinander empfangen.
Und das funktioniert so:

Die denkbar kleinste Dateneinheit in der EDV (Abk. fiir Elektronische Daten
Verarbeitung) ist das »Bit« (binary digit, dt.: Dual-Ziffer). Es kann zwei Zustinde
besitzen, 0 fiir Aus und 1 fiir An. Wir kennen es von unserem Stromkreis, bei dem wir
zum Beispiel Licht an- bzw. ausschalten kiénnen.

Mit diesen beiden sparlichen Moglichkeiten kann der Computer nicht allzuviel
anfangen. Deshalb werden einzelne Bits zu Gruppen von entweder 7 oder 8 Bits (das
ist vom angeschlossenen Druckertyp abhingig) zusammengefaBt, die kombiniert
eine Menge mehr Moglichkeiten liefern, etwas auszusagen. Mit acht Bits lassen sich
insgesamt 256 verschiedene Informationen darstellen. Und so funktioniert das:

00000000 =0
00000001 =1
00000010 = 2
00000011 =3
00000100 = 4
00000101 =5
00000110 =6

11111111 =255

Die bekannteste Gruppe, von der Sie bereits in den vorigen Kapiteln gehért haben,
sind die Bytes. So nennt man Gruppen von jeweils acht Bit.

Stellen Sie sich einmal vor, daf3 bei der Dateniibertragung diese kleinsten Datenein-
heiten Bit fiir Bit tiber die serielle Schnittstelle Thres Rechners hintereinander
gesendet und auf der anderen Seite entsprechend von Threm Drucker empfangen
werden. Dabei wiirden ohne weitere Angaben zur theoretischen Datentibertragung
diverse Probleme auftreten, die zunichst geklirt werden miissen.

Wie gerade erwihnt, besteht eine Informationseinheit aus sieben oder acht Bits.
Schauen Sie nun in Ihrem Druckerhandbuch nach, wieviele Bits Thr Drucker als eine
Einheit interpretiert. Ist er nur in der Lage, sieben Bits zu verstehen, bekommt vom
Computer aber acht zugeschickt, wird er die Zeichen fehlinterpretieren. Der Drucker
druckt dann Datenmiill.

Nachdem Sie diese benitigte Angabe im Handbuch nachgelesen haben, stellen Sie
die Anzahl zu schreibender Bits unter der Uberschrift Write Bits im Change-Serial-
Fenster ein. Das Gadget, das nicht in der Hintergrundfarbe der Workbench
erscheint, ist auch hier wieder das angewihlte.

Beachten Sie, dal} alle Voreinstellungen in Change Serial aus der »Sicht«
Ej Thres Computers vorzunehmen sind.
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Das gleiche gilt auch fiir die Voreinstellung Read Bits, wo eingestellt wird, wieviele
Bits der Drucker sendet, wenn beim Ausdruck Probleme auftreten, die er dem
Computer mitteilen will. Auch das kommt gelegentlich vor. Klicken Sie auch hier
wieder einen Wert entsprechend der Drucker-Gebrauchsanweisung an.

Nun konnte es eigentlich losgehen; alle Unklarheiten sind beseitigt und der Compu-
ter weif} endlich, wieviele Bits er pro Information senden bzw. empfangen soll.

Moment! Kann er sich dessen auch hundertprozentig sicher sein? Eigentlich schon,
aber verpassen wir ihm noch schnell eine Art Sicherheitsfunktion. Diese besteht
darin, dal der Rechner nach jeder Dateneinheit ein oder sogar zwei »Stopbits« als
SchluBkennung einer Information, also nach sieben bzw. acht Bits, sendet. Diesen
Wert entnehmen Sie auch Threm Druckerhandbuch und stellen ihn entsprechend
unter dem Titel Stop Bits im Voreinstellungsfenster ein. In der Regel wird hier der
Wert 1 selektiert. Diese SicherheitsmalBnahme dient der Fehlerreduzierung bei der
Dateniibertragung.

Legen wir jetzt noch schnell die Geschwindigkeit, der zu iibermittelnden Daten fest.
Dies geschieht anhand der Vorgabe Baud Rate.

— WuBten Sie schon, da Baud nach dem franzisichen Erfinder des
Ef Schnelltelegraphen »Baudot« benannt wurde. Baud bezeichnete die
Einheit der Telegraphiergeschwindigkeit.

Die Baud Rate gibt an, wieviele Bits pro Sekunde (bps) wihrend der Datentibertra-
gung vom Computer gesendet und entsprechend auch empfangen werden. Dies ist
aber nur bedeutsam, solange die Ubertragungsrate unter 1200 Baud liegt. Hohere
Baudraten (bis zu 31.250 Baud) benétigen zusitzliche Bits, die die Datentibertra-
gung bei diesem Tempo zusitzlich iiberwachen. In diesem Fall sind die Mafle Baud
und bps nicht mehr identisch.

Klicken Sie nun unter der Bezeichnung Baud Rate so lange auf eines der nach unten
bzw. oben gerichteten Dreiecke, bis der in Threm Druckerhandbuch angegebene Wert
in dem links liegenden Rechteck erscheint.

Und was ist »Handshaking«?

Damit zwei miteinander kommunizierende Geriite iiber die Sende- bzw. Empfangs-
bereitschaft sowie Probleme der jeweils anderen Seite informiert sind, senden beide
zusitzliche Informationen neben den eigentlichen Daten- und Stopbits an das
andere Gerit. Dies heifit im Fachjargon Handshaking (dt.. Hindedriicken) und
bedeutet, daf beide Gerite sich gegenseitig iiber ihre Verfassung informieren.

Ein Beispiel: Sollte Thr Drucker einmal kein Papier mehr haben, teilt er dies seinem
Gegeniiber per Handshake-Signal mit und erwartet, daf} dieses daraufentsprechend
reagiert. Thr Computer wiirde Ihnen in diesem Fall eine Meldung auf dem Bildschirm
anzeigen.

Im Einstellungsbereich Handshaking konnen Sie festlegen, ob diese Bereitschafts-
angaben iiber die beiden normalen Datenleitungen iibertragen werden sollen.
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Klicken Sie hierfiir das Gadget xON/xOFF an (es werden jetzt Datenbits, Stopbits
und Bereitschaftsbits auf den gleichen Leitungen gesendet und empfangen). Sollen
sie liber zwei externe Verbindungen (sie befinden sich ebenfalls im Dateniibertra-
gungskabel) verschickt werden, selektieren Sie das RT'S/CTS-Gadget. Beachten
Sie, daf} Ihr angeschlossenes Kabel auch RT'S / CTS-fahig ist.

Der Nachteil bei xON /xOFF besteht darin, daBl die gesamte Ubertragungszeit der
Daten durch diese Zusatzinformationen erheblich verzogert wird. Dieses Manko
kann dadurch verringert werden, daf3 Sie RT'S /CTS anklicken, weil nun die Sende-
bzw. Empfangsbereitschaftsdaten der zu kommunizierenden Gerite auf extra Lei-
tungen im Verbindungskabel iibertragen werden.

In der Einstellung None (dt.: keine, sprich: nann) werden »keine« Sende- bzw.
Empfangsbereitschaftsinformationen verschickt. Beide Gerite senden und empfan-
gen nur, was sie bekommen und geben kénnen. Ein Datenchaos 146t sich kaum
schneller heraufbeschwéren.

Buffer Size (dt.: Puffergrof3e, sprich: baffer Beis):

Alle an einen Drucker gesendeten Daten kénnen zusiitzlich vom Computer zwischen-
gespeichert werden. Das ist besonders dann sinnvoll, wenn Thr Drucker relativ lange
mit dem Ausdrucken einer Grafik beschiftigt ist und nicht die vom Rechner mit
groller Geschwindigkeit tibermittelten Daten empfangen und verarbeiten kann.
Diese gehen aber nicht verloren, sondern werden solange in einem Puffer des RAM
zwischengespeichert, bis der Drucker wieder in der Lage ist, sie dort herauszuholen.
Sie werden somit nach und nach von dort ausgelesen. Dadurch wird der Computer
nicht unnotig stillgelegt, sondern kann sich schnell wieder mit anderen Programmen
beschiiftigen.

In Buffer Size lafit sich die gewiinschte GriBe des Zwischenspeicherbereiches
angeben. Je hoher Buffer Size, desto angenehmer ist das Arbeiten mit sehr rechen-
intensiven Grafikausdrucken.

Auch hier konnen Sie wieder mit den anklickbaren Dreiecks-Gadgets Ihren
gewiinschten Wert aussuchen. Wir empfehlen die hiichste Puffergrifie, 16000 (Byte).

Parity (dt.: Paritit, Gleichheit, sprich: perritie):

Bei der Versendung von Daten kann es vorkommen, daB UngleichmaBigkeiten
zwischen gesendeten und empfangenen Daten auftreten. Um dieser Gefahr zu
entgehen, werden zur eigentlichen Information (die ja aus sieben oder acht Bits
besteht) noch ein Sicherheitsbit (Paritétsbit) hinzugefiigt. Es bestehen ja, wie
bekannt, mit einem Bit nur zwei Méglichkeiten, einen Zustand darzustellen. Solch
ein Paritétsbit wird aus der Quersumme der zu einer Dateneinheit zusammengeho-
rigen Bits gebildet. Ist diese, bevor die Informationseinheit gesendet wurde »ungera-
de«, wird das Paritéitsbit auf 1 gesetzt und abgesendet. Das Empfangsgeriit bildet
Jjetzt bei Ankunft der Datenbits sicherheitshalber auch noch einmal die Quersumme
aus dem empfangenen Datenpaket und vergleicht diese mit dem ebenfalls gesen-
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deten Paritiitsbit. Sind beide identisch, ist alles in Ordnung. Sind sie es nicht, ist ein
Fehler aufgetreten. Dies wird dem Sendegerit vom Empfangsgerit mitgeteilt. Jetzt
wird so lange versucht, dieses Datenpaket richtig zu tibertragen, bis es einwandfrei
geklappt hat.

Diese SicherheitsmafBnahme bringt ebenfalls durch das zusitzlich gesendete Bit
Geschwindigkeitseinbuflen mit sich. Auch hier muf} wieder die Art der benétigten
Uberpriifung eingestellt werden.

None (dt.: keine):

In dieser Einstellung wird kein Parititsbit errechnet. Es findet keine Fehleriiber-
priifung statt.

Even (dt.: gleich, sprich: iewen):

Hier werden nur die geraden Parititsbits, die 0 ergeben, miteinander verglichen.
Odd (dt.: ungerade):

Mit Odd werden nur die ungeraden Paritétsbits (sie haben den Wert 1) verglichen.

IF Die letzten drei Vorgabeinformationen Handshaking, Buffer Size und

j Parity sind besonders bei Modembetrieb sinnvoll einzusetzen. Als
Modem wird ein Gerit bezeichnet, das Computersignale in Téne um-
wandelt und umgekehrt, so daBl zwei Rechner tiber Telefonleitung
miteinander kommunizieren kénnen.

OK:

Auch dieses Preferences-Unterfenster ist serienmaflig mit einem OK-Gadget ausge-
stattet. Es bewirkt wiederum, wie sollte es auch anders sein, die Ubernahme der
modifizierten Werte.

Cancel:

Die Funktion dieses Gadgets haben wir leider vergessen. Konnten Sie uns da
weiterhelfen? Ach ja, die Anderungen werden ignoriert und das Programm wird
abgebrochen.

Das Programm Serial in der Prefs-Schublade der Workbench-Diskette ist dazu
gedacht, nicht erst den Hauptbildschirm von Preferences starten zu miissen, sondern
gleich in das Change-Serial-Unterprogramm zu gelangen.

3.10 Das Programm »CopyPrefs«

Sollten Sie stolzer Besitzer einer Festplatte sein, die allerdings nicht selbst booten
kann, dann hat dieses Programm eine wichtige Bedeutung fiir Sie. Da Sie bei einer
nicht autoboot-fihigen Festplatte zum Starten Ihres Rechners die Workbench-
Diskette einlegen miissen und der Amiga die Preferences-Vorgabewerte von ihr
{ibernimmt, miissen die auf Festplatte gesicherten Anderungen dorthin kopiert
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werden. Damit Sie sich Tipparbeit ersparen, haben sich findige Computerleute
CopyPrefs ausgedacht. Es nimmt Thnen angenehmerweise das Kopieren der Daten
von Festplatte auf die Workbench-1.3-Diskette ab.

Zunichst klicken Sie mit einem Doppelklick auf das Programm-Icon CopyPrefs. In
einem Fenster mit dem Namen JconX erscheint folgende Information:

Copying devs:system-configuration to DFO:DEVS

(dt.: Ich kopiere die Datei system-configuration — sie befindet sich in der Schublade
devs — in das Verzeichnis DEVS der Diskette in Laufwerk DF0:)

Da nur eine einzige Datei kopiert wird, ndmlich system-configuration, liest der
Rechner sie nun aus dem Verzeichnis devs Threr Festplatte in den Zwischenspeicher,
um diese dann aufThre Boot-Diskette (Workbench-Diskette) zu kopieren. Achten Sie
darauf, daf} es sich wirklich um Ihre Boot-Diskette handelt, denn diesem Programm-
chen ist es egal, wo es die Datei hinkopiert. Hauptsache dabei ist, daf3 sich auf der
entsprechenden Diskette die Schublade devs befindet.

Es erscheint, wenn nicht schon geschehen, nun eine Aufforderung, die Work-
bench-1.3-Diskette in ein freies Laufwerk einzuschieben.

Ist dies geschehen und der Vorgang abgeschlossen, werden beim nichsten Boot-
Vorgang alle von Thnen in Preferences eingestellten Werte iibernommen.

Sie vermuten jetzt sicherlich, daf} die Preferences-Vorgabeinformationen vielleicht in
einer Datei Namens system-configuration gespeichert werden. Treffer, denn es ist
tatsdchlich so. Diese Datei mulf sich immer im devs-Verzeichnis Threr Boot-Diskette
befinden. »Devs« ist eine Abkiirzung fiir Devices (dt.: Einrichtung, Geriit, sprich:
dieweil3if3).

Aber wozu dieser Aufwand, wenn ich doch eine Festplatte habe?

Das ist eine gute Frage. Der Grund, warum Preferences nicht gleich seine Informa-
tionen auf die richtige Diskette kopiert, ist folgender:

Wenn Sie als Besitzer einer nicht autoboot-fihigen (autoboot heilt selbststartend, es
wird keine Bootdiskette mehr benotigt) Festplatte Thr System starten, werden
zunichst wichtige Dateien von der im Laufwerk DF0: befindlichen Boot-Diskette
gelesen. Danach tibergibt die Diskette das Kommando an die Festplatte. Ab diesem
Zeitpunkt gilt damit die schnelle Harddisk als Boot-Diskette, obwohl nicht von ihr
gestartet wurde. Somit speichert Preferences seine Informationen auf die Festplatte,
liest sie aber beim Neustart wieder von der Diskette, auf der sie ohne CopyPrefs nicht
verdndert wiirden.
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3.11 Programme der »Utilities«-Schublade

3.11.1 Das Programm »Calculator«

[=] L= |
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Bild 3.13: Das Arbeitsfenster von Calculator

Der Calculator ist das in unserem Multitasking-Beispiel angedeutete Taschenrech-
ner-Programm. Es befindet sich in der »Utilities«-Schublade Threr Workbench-
Diskette. Mit einem Doppelklick auf das Programm-Icon 148t es sich starten.

Auf Threr Workbench erscheint nun ein grafisch dargestellter kleiner Taschenrech-
ner, der die vier Grundrechenarten beherrscht. In dem kleinen Window mit Namen
Cale V1.3 kénnen Sie mit der Maus beliebige Rechenschritte durchfiihren.

Beachten Sie, daf die Gadgets dieses kleinen Fensters den Tasten auf Ihrer
Tastatur entsprechen. So kinnen Sie, statt mit dem Mauszeiger auf das Ziffern-
Gadget 3 zu klicken, auch die Taste (3) auf Ihrer Tastatur im Zifferntastenfeld oder
unter dem Paragraphenzeichen driicken. Das gleiche funktioniert mit den anderen
Gadgets Thres Tascherechners.

Die Taste (*) ist das Zeichen fiir Multiplikation, (7) fiir Division. Die Gadget-Bezeich-
nungen sind mit einigen Ausnahmen so gewiihlt, dafi sie den gleichnamigen Tasten
entsprechen.

Hier die Ausnahmen:

Mit dem Gadget < léschen Sie die zuletzt eingegebene Ziffer. Als Alternative besteht
die Moglichkeit, die (Backspace)-Taste zu driicken. CE erlaubt es, den zuletzt eingege-
benen Wert zu loschen. Um diese Funktion auch von der Tastatur steuern zu kénnen,
driicken Sie zuerst die Taste (¢)und dann (¢). Mit CA kénnen Sie den Taschenrechner
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ganz zuriicksetzen, um einen neuen Rechenvorgang durchzufiihren. Ergebnisse
bekommen Sie mit einem Klick auf das =-Gadget. (Return) und (Enter) haben dieselbe
Wirkung.

Da dieser kleine Taschenrechner sich in einem Fenster befindet, haben Sie Gelegen-
heit, mit dem Window-»Close«-Gadget aus diesem Programm auszusteigen.

3.11.2 Das Programm »Clock«

[[E[Clock V2,22 ||
\ ' RAM DISK

|75
Horkbenchi, 3D

18 Jan 78 %)

Bild 3.14: Das Arbeitsfenster von Clock

Koénnten Sie uns sagen, wie spit es ist? Nein? Aber wieso denn nicht, Sie haben doch
in Ihrem Computer eine herrliche Bahnhofsuhr integriert. Sie glauben uns nicht?
Wir zeigen sie Thnen.

In der Utilities-Schublade Threr Workbench-1.3-Diskette befindet sich ein Icon in
Form einer kleinen Uhr mit Namen Clock. Klicken Sie dort zweimal hinauf, bis sich
die versprochene Uhr in einem weiteren Fenster auf der Workbench-Oberfliche
prisentiert.

Eigentlich miifite uns ein kurzer Blick auf die Uhrzeit geniigen, um unsere oben
gestellte Frage beantwortet zu bekommen. Aber hinter dieser scheinbar banalen Uhr
verbergen sich ein paar tolle Geheimnisse.

—— & Zunichst einmal mochten wir Sie noch schnell tiber die Beziehung der

> §&  Uhrzeiteinstellung in Preferences und der Anzeige dieser Uhr aufmerk-
sam machen. Die Uhr dient lediglich der Zeitanzeige. Sie 146t sich hier
nicht stellen. Das ist nur im »Preferences«-Hauptfenster moglich. Das-
selbe gilt auch fiir das in diesem Uhrfenster angezeigte Datum.
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Kommen wir nun zu den eben schon erwihnten Geheimnissen: Die Uhr 146t sich auf
drei Arten anzeigen. Um diese Moglichkeiten anschauen zu kénnen, missen Sie
zuerst das Window, in dem sich diese Uhr befindet, aktivieren. Sie erinnern sich
vielleicht — ein einmaliger Mausklick in das Fenster geniigt.

In der Workbench-Titelleiste lesen Sie den Text Clock V2.22. Das bedeutet, daf3
Thnen nun die zu diesem Programm benétigten Meniis zur Verfiigung stehen.

Wenn Sie auf die rechte Maustaste (Meniitaste) driicken, werden in der Titelleiste
die Meniititel dieser Uhr angezeigt. Eine Besonderheit dabei ist, dafi alle gewihlten
Einstellungen mit einem Hikchen versehen und somit beim Anruf aktiviert sind.

Das Clock-Menii beinhaltet folgende Meniipunkte:
Meniititel Type:

Mentipunkt Analog: Bei Anwahl dieses Meniipunktes wird die Uhrzeit in ana-
loger Darstellungsweise (Bahnhofsuhr) angezeigt, also
mit Zeigern.

Meniipunkt Digital 1:  Die Uhrzeit wird digital, also mit Zahlen angezeigt. Nun
wird nicht mehr die gesamte Fenstergrifle, wie bei der
analogen Uhr, benotigt. Insofern wird sie entsprechend
des Anzeigebereiches verkleinert.

Meniipunkt Digital 2:  Auch dies ist eine digitale Anzeige, allerdings vom Platz
her auf ergiebigste Sparflamme geschaltet. Die Anzeige
findet sich nur noch in einer relativ kleinen Fenster-
Titelleiste. Bei selektierter Datumsanzeige blinkt zwi-
schendurch das Datum auf.

Mentititel Mode: Meniipunkt 72 Hour (Hour, dt.: Stunde, sprich: auer):

Diesen Meniipunkt miissen Sie selektieren, wenn die Uhrzeit, wie zum Beispiel in
Amerika iiblich, in zwélf Stunden, mit den Bezeichnungen AM bzw. PM angezeigt
werden soll.

AM (Abk. fiir »ante meridiem« / dt.: vormittags)
Efét PM (Abk.: post meridiem / dt.: nachmittags)

Da in einigen Liandern der Erde der Tag in zweimal zwélf Stunden gezéhlt wird und

nicht wie bei uns, in 24 Stunden, muf} die Uhrzeit einen Zusatz bekommen, ob die Zeit

vor Mittag oder nach Mittag gemeint ist. Diese Angabe wird bei allen Uhr-Darstel-

lungsarten berticksichtigt.

Mentipunkt 24 Hour: Um die deutsche Zeitanzeige angezeigt zu bekommen,
wiéhlen Sie diesen Mentipunkt.

Meniititel Seconds:

Mentipunkt Seconds On: Wollen Sie auch die Sekunden ablesen kénnen, wihlen Sie
diesen Mentipunkt.
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Mentipunkt Seconds Off: Dieser Mentipunkt startet Thre Mikrowelle und éffnet
parallel dazu das automatische Tor Threr Garage. Spal}
beiseite: Die Sekunden verschwinden.

Mentititel Date:
Mentpunkt Date On Mit diesen beiden Mentipunkten (Date On [ Date Off)
und Date Off: schalten Sie die Datumsanzeige bei allen im Programm

Clock darstellbaren Uhren an bzw. aus.
Meniititel Alarm:

Meniipunkt Set: Der Geheimnisse noch nicht genug: hier ist die integrierte
Kreislaufkollaps-Prophylaxe. Hinter diesem gewichtigen
Namen steckt im amigalosen Leben die geldufige Bedeu-
tung »Weckfunktion«. Was beides miteinander zu tun hat?
Ganz einfach, denn Programmierer, die ja bekanntlich
enorme Ausdauer in ihrer allnichtlichen Programmier-
wut zeigen, vergessen nicht nur das Leben um sich herum,
sondern auch die Tages- bzw. Schlafenszeit. Das kann
dazu fithren, daf} irgendwann der Geist zwar immer noch
sehr willig ist, der Korper allerdings recht schwach wird
und in eine Kreislaufkrise gerit. Um dieser Gefahr wirk-
sam vorzubeugen, haben die Programmierer von Clock
V2.22 etwas fir Thre Leidensgenossen getan und eine
Alarmvorrichtung eingebaut.

Wenn Sie den Meniipunkt Set anwihlen (hier wird ausnahmsweise kein Hikchen
gesetzt), dann 6ffnet sich eine kleine Vorrichtung mit dem Titel Alarm Set, in der Sie
Ihren gewiinschten Wecktermin einstellen kénnen.

Auch hier lassen sich wieder, wie bei der Preferences-Einstellung der Uhrzeit, die zu
modifizierenden Werte direkt anwéhlen. Die rechts daneben liegenden Gadgets mit
den nach oben und unten weisenden Dreiecken lassen die Werte in auf- bzw.
abwirtiger Reihenfolge durchblittern.

Haben Sie unter dem Mentititel Mode den Mentipunkt 12 Hour selektiert (er ist mit
einem Haken versehen), erscheint im Alarm-Set-Window ein zusiitzliches Um-
schalt-Gadget. Mit diesem kinnen Sie festlegen, ob die eingestellte Uhrzeit fiir Vor-
bzw. Nachmittag giiltig sein soll. Bei jedem Klick auf dieses Gadget wird zwischen
AM und PM hin- und hergeschaltet.

Mit dem Use-Gadget bestétigen Sie Thren Alarmwunsch, mit Cancel konnen Sie auch
hier wieder ohne Anderungen aussteigen.

Mentpunkt Alarm On: Die Weckfunktion ist mit der eingestellten Uhrzeit aber
noch nicht aktiviert. Dies ldafit sich mittels Alarm On
bewerkstelligen.

Mentpunkt Alarm Off:  Alarm Off schaltet die Alarmfunktion wieder aus.
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Wenn Sie ein aufmerksamer Beobachter sind, ist Thnen bestimmt schon

[:E»Df das »Sizing«Gadget im Clock-Window aufgefallen. Sollten Sie anneh-
men, die GroBe der dargestellten Uhr liefe sich damit é&ndern, haben Sie
recht. Probieren Sie es ruhig einmal aus. Sie werden sehen, wie sich die
Uhr der Fenstergrofe anpaBt. Dieses »Sizing«-Gadget, wie es auch
genannt wird, fehlt allerdings in den Fenstern der Uhrentypen Digital 1
und Digital 2.

Das »Close«Gadget schlieit das Programm Clock V2.22.

3.11.3 Das Programm »ClockPtr«

Wenn Sie in diesem Moment die Beschreibung zu diesem Programm aufgeschlagen
haben, ohne die Erklédrung der Clock zu kennen, sei hier noch einmal kurz erwéhnt,
wozu eine Uhr auf einem Computer niitzlich sein kann.

Eine grafische Uhr dient lediglich dazu, den am Rechner versunkenen Anwender
daran zu erinnern, wichtige Termine nicht zu vergessen. Man starrt ja ohnehin die
ganze Zeit auf den Bildschirm, und vergifit manchmal, einen Blick auf die Uhr zu
werfen.

Eine weitere Moglichkeit, sich Uhrzeiten in Erinnerung zu rufen, besteht darin, sich
stindig die aktuelle Uhrzeit anzeigen zu lassen, auch wenn man sich nicht auf der
Workbench befindet. Was liegt da niher, als den Mauszeiger fiir diese Idee zu
mifibrauchen.

Genau das ist mit dem Programm ClockPir realisiert worden. Wenn Sie das kleine
»Werkzeug« mit einem Doppelklick starten, wird aus Threm Mauszeiger eine Uhr-
zeitanzeige. Sie wundern sich sicherlich zunéchst einmal, daff nach dem Programm-
start nichts Nennenswertes passiert. Die Ursache liegt darin verborgen, daf} die
Uhrzeit erst dann im Mauszeiger eingeblendet wird, wenn Sie die Workbench direkt
anklicken. Sobald Sie aber wieder das Fenster einer Diskette oder Schublade
aktivieren, meldet sich Ihr tiblicher Mauszeiger in alter Frische zurtick.

ClockPtrist dadurch aber nicht beendet. Dieses kleine Hilfsprogramm bleibt solange
in Aktion, bis Sie das Programm-Icon ein zweites Mal doppelklicken oder bis Sie
Thren Amiga neu starten.

3.11.4 Das Programm »Cmd«

Stellen Sie sich doch einmal vor, Sie besitzen einen alten, mittlerweile antiquarisch
recht interessanten Neun-Nadel-Drucker. Voller Neid schielen Sie auf Thren guten
Bekannten, der einen beachtlichen Laser-Drucker vorzuweisen hat.

Erinnern Sie sich noch an unser »Londoner-Nebel«-Bild? Wie schin wire es, dieses
Kunstwerk einmal auf einen Laserdrucker auszudrucken.
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Bisher haben wir Thnen ja schon des éfteren bewiesen, daf der Amiga das scheinbar
Unmagliche méglich macht. Und auch diesen Wunschtraum kénnen wir Thnen
erfiillen.

Cmd dient einzig und allein dazu, Texte oder Bilder, statt auf einem Matrixdrucker
auszugeben, in eine Datei »hineinzudrucken«.

Und das geht so:

Wenn Sie dieses Programm per Doppelklick gestartet haben, wird das, was Sie ab
diesem Zeitpunkt an einen Drucker senden, in einer Datei gesammelt und gespei-
chert. Cmd bleibt aber nur so lange aktiv, bis der »Ausdruck« beendet ist. Danach
miissen Sie das Programm fiir eine weitere »Drucker-Umleitung« erneut starten.

Diese »ausgedruckte« Datei kénnen Sie dann auf Diskette speichern und bei einem
kurzen Besuch bei Ihrem Bekannten ausdrucken lassen.

— Der Vollstindigkeit halber sei hier noch darauf hingewiesen, daf3 Sie,

Eg wenn lhr guter Bekannter das gleiche Malprogramm besitzt, ebensogut
die Bilddatei auf Diskette mitnehmen kénnten. Der Unterschied: siamt-
liche voreingestellten Druck-Parameter auf Threm Rechner werden in
der Cmd-Datei berticksichtigt; haben Sie nur die Bilddatei zur Ver-
fiigung, miissen Sie vor dem Ausdruck beim Rechner Ihres Freundes Thre
gewohnten Druckparameter einstellen.

Aber bleiben wir ruhig bei unserer »Druck-Umleitung«. Bevor Sie das Cmd-Icon
doppelklicken, michten wir ihnen zeigen, wie Sie den Namen der entstehenden Datei
vorab selbst bestimmen kénnen.

Selektieren Sie hierzu mit einem Klick das Programm-Icon Cmd und wihlen aus
dem Workbench-Meniititel Workbench den Mentipunkt Info.

Es 6ffnet sich ein fiir Sie nicht mehr ganz unbekanntes Fenster, das Info release 1.3.
Die im Cmd-TOOL-TYPES enthaltenen Vorgaben haben folgende Bedeutung:

DEVICE=parallel

Hinter dem Schliisselwort DEVICE haben Sie die Moglichkeit, Cmd mitzuteilen, ob
die Einstellungen aus dem Druckerfenster von Preferences beriicksichtigt
(DEVICE=printer) oder alle zu druckenden Daten daran vorbei direkt an den
Drucker gesendet werden sollen. Schreiben Sie also in das »TOOL-TYPES«Text-
eingabefeld DEVICE=parallel, wenn Thr Drucker am parallelen Port oder
DEVICE=serial, wenn Ihr Drucker am seriellen Port angeschlossenen ist.

Um die nachste Vorgabe bearbeiten zu kénnen, klicken Sie im »TOOL-TYPES«-
Bereich auf das Gadget mit dem nach unten weisenden Dreieck.

FILE=ram:CMD_file

Hinter dem Gleichheitszeichen kénnen Sie einen beliebigen Dateinamen fiir IThre
Druckdatei angeben. Natiirlich diirfen Sie die Diskette bzw. Schublade frei wiihlen,
in der sich Thre umgeleitete Druckdatei befinden soll. Wichtig ist, dali Sie den
genauen Weg beschreiben miissen, auf welcher Diskette und in welcher Schublade
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(oder weiterer Unterschublade) diese gespeichert werden soll. Achten Sie aber in
jedem Fall darauf, daf} Sie einen Dateinamen eintippen.

Beachten Sie, daB Cmd dem'Rechner lediglich vortduscht, Daten an
‘ I’j—_’j einen Drucker zu senden. Der Ausdruck wird ausschliefilich in eine Datei
sumgelenkte.

Um auch mit Cmd umgeleitete Dateien ausdrucken zu kénnen, benétigen Sie ein
wenig mehr Erfahrung im Umgang mit der »Shell«. Im Kapitel »In den Tiefen der
Shell«, unter der Uberschrift »Cmd-Dateien ausgeben«, wird Thnen anhand eines
Fallbeispiels genauestens erklirt, wie dies zu bewerkstelligen ist.

3.11.5 Das Programm »GraphicDump «

Haben Sie des 6fteren schon einmal die Lust verspiirt, eine auf dem Bildschirm
erscheinende grafische Besonderheit ausdrucken zu wollen? Liel} es aber das
laufende Programm nicht zu, daBl die Grafik gedruckt wurde? Wenn ja, ist das
Programm GraphicDump genau das richtige fiir Sie. Wenn Sie dieses Programm-
Icon doppelklicken, erstellt der Drucker einen Grafikausdruck Threr momentan auf
dem Bildschirm befindlichen Oberfliche. Damit Sie aber zwischen dem Starten des
Programms und dem Druckbeginn noch gentigend Zeit haben, Ihren gewiinschten
Screen bzw. Thre Grafik nach vorne zu klicken, ist GraphicDump so nett und erlaubt
Thnen, dies innerhalb von zehn Sekunden zu erledigen.

Voraussetzung fiir einen befriedigenden Ausdruck ist allerdings die
Q @g optimale Druckereinstellung in Preferences.

In der Beschreibung des Screens (Kapitel 2.15) haben wir Ihnen schon verraten, wie
Sie einen von anderen Screens verdeckten Bildschirm per »Back«Gadget nach oben
aufden Stapel holen kénnen. Auch hier gibt es wieder eine Tastatur-Alternative. Die
Tastenkombination [4+/) hat namlich die gleiche Wirkung. Allerdings wird mit
diesen beiden Tasten grundsitzlich der Workbench-Screen nach vorne geholt. Mit
(4+M konnen Sie wieder zu dem nach hinten geklickten Bildschirm umschalten.
Diese Tastenkombinationen bewirken immer nur ein Umschalten zwischen einem
gerade in Arbeit befindlichen Screen und dem Workbench-Screen. Es lassen sich also
nicht alle offenen Screens nacheinander anzeigen. Das wiederum funktioniert nur
mit den »Back«Gadgets der entsprechenden Screens.

E ég Beachten Sie, dall der Mauszeiger nicht mit ausgedruckt wird.
$

3.11.6 Das Programm »InstallPrinter«
InstallPrinter ist das schon im Kapitel 3.8 beschriebene Programm, um benétigte
Druckertreiber zum Auswihlen in die Preferences-Druckertreiberliste einzufiigen.

Auch das »TOOL-TYPES«Feld im Info-Fenster dieses Programms birgt eine Vor-
gabeinformation. Selektieren Sie dazu das InstallPrinter-lcon, und wihlen Sie, wie
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bereits in vorherigen Beispielen beschrieben, den Mentipunkt I/nfo aus dem Work-
bench-Meniititel Workbench. Wenn sich das Info-Fenster geoffnet hat, ist dort hinter
»TOOL TYPES« folgende Information zu lesen —- WINDOW=newcon:0/2/640/192/
InstallPrinter.

Nun wollen wir diese Zeile entziffern:

WINDOW bedeutet, dali hier Manipulationen am Fenster vorgenommen werden
konnen. Wie oben bereits erwihnt, ist auch dieses Schliisselwort in Grofbuchstaben
geschrieben.

Auch hier folgt im Anschluf} als Trennung zwischen Schliisselwort und Vorgabe-
informationen das Gleichheitszeichen.

newcon: ist die Bezeichnung fiir ein bestimmtes Fenster, in dem Text ausgegeben
und in das auch hineingeschrieben werden kann.

Hinter dem Doppelpunkt sehen Sie die Koordinaten, die festlegen, an welcher
Position das Fenster erscheinen und welche Grifle es annehmen soll, damit die
InstallPrinter-Installieranweisung Thren Text ausgeben kann. Die ersten beiden
Ziffern 0 (horizontal) und 2 (vertikal) bezeichnen die linke obere Ecke, und die
néchsten beiden 640 und 192 die Breite und Hohe des Fensters.

Diesen Positionsangaben folgt abschlieBend ein Name, der bei Aufruf des Fensters
in der Titelleiste erscheint. In diesem Fall eben InstallPrinter.

Das ist aber noch nicht alles, was dieses Info-Fenster zu bieten hat. Von »\DEFAULT
TOOL« wissen wir ja bereits, daf} dort ein mit diesem Objekt verkniipftes Programm
eingetragen werden kann, welches gemeinsam mit dieser Datei gestartet wird. Um
das zu verstehen, mussen Sie wissen, daf} InstallPrinter lediglich eine Textdatei ist,
die eine Menge Befehle beeinhaltet.

& Lesen Sie zum Begriff »Befehl« auch unser Kapitel 2.3: »Save! Delete!
S‘_)g Close! — Ein Computer gehorcht auf Befehl«.

Damit diese Befehle ausgefiihrt werden kinnen, wird ein zusitzliches Programm
benétigt, das in der Lage sein muf}, diese zu verstehen. Und genau solch ein
Programm ist JconX. Lesen Sie fiir weitere Informationen im Kapitel »In den Tiefen
der Shell« nach. Um Sie jetzt nicht unnétig zu verwirren, soll diese Information
vorerst ausreichen.

3.11.7 Das Programm :More«

More ist ein Anzeigeprogramm, das der komfortablen Ausgabe von Textdateien
dient. Es befindet sich ebenfalls in der »Utilities«-Schublade Threr Workbench-1.3-
Diskette. Nachdem Sie More mit einem Doppelklick auf das Programm-Icon gestar-
tet haben, offnet sich ein Fenster mit dem Titel More v3.27 --- Copyright (c)
1986,1987,1988 CBM:



Die WORKBENGCH 1.3 111

More v3.27 --- Copyright (c) 1986,1987,1988 CBM
More v3.27 (c) 1988 CBM - Reentrant ASCII text file viewer
(LI usage: Move filename or More ¢ PIPE:pipenane

usage: Click More, Shift/Doubleclick text file
While viewing file, press H for help screen

([T

Enten filename or (Return} to exit
Filenane? |

Bild 3.15: Das Textausgabefenster von More

Die erste Zeile in diesem Ausgabefenster beschreibt den Programmnamen More mit
der Versionsnummer v3.27, dem Copyright-Vermerk mit Entwicklungsjahr der
zuletzt enstandenen Korrekturen an diesem Programm (¢) 1988 CBM (Abk. fur
Commodore Business Machines) sowie einem Untertitel als Kurzbeschreibung von
More — Reentrant ASCII text file viewer (dt.: Textdatei Anzeige).

CLI usage: lassen wir vorerst aus, da es die Benutzung von More im »CLI« bzw.
»Shell«-Fenster beschreibt und im entsprechenden Kapitel »In den Tiefen der Shell«
ausfiihrlich erldutert wird.

Uns wiederum interessiert die niichste Zeile. Dort steht WB usage: Click More, Shift |
Doubleklick text file. Das bedeutet, daf3 Sie von der Workbench aus zunichst das
More-Icon selektieren, gedriickt halten und dann das Icon der anzuzeigenden
Textdatei doppelklicken miissen, um den Text automatisch mit dem Programm zu
laden.

Da wir More aber schon gestartet haben, wird uns in der letzten Zeile die Moglichkeit
gegeben, einen Text nachzuladen:

Enter filename or <RETURN> to exit | Filename ?
(dt.: Tragen Sie einen Dateiname ein oder driicken Sie (Return), um More zu verlassen
/ Dateiname ?)

Hinter dem Fragezeichen taucht nun ein Cursor auf, an dessen Stelle Sie jetzt den
Dateinamen einer Textdatei angeben kénnen. Tippen Sie hier einmal folgende Zeile
hinein:

sys:s [startup-sequence

Beachten Sie die genaue Schreibweise. Sollten Sie sich verschrieben haben, kénnen
Sie nun nicht, wie von den Eingabezeilen der Workbench her gewohnt, mit den
Cursortasten (<) bzw. (5 hin und her wandern, um die fehlerhaften Stellen zu
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korrigieren. Leider miissen Sie mit alle Zeichen riickwirts léschen, um an
der gewtinschten Zeilenposition Verbesserungen vornehmen zu kiénnen.

Wenn Sie sich verschrieben haben sollten, ohne es zu bemerken, und More die
gewtinschte Textdatei somit nicht finden kann, meldet er...

Can't open file | PRESS RETURN TO EXIT

(dt.: Ich kann die gesuchte Datei nicht finden bzw. 6ffnen / Driicken Sie um
More zu verlassen).

Leider gibt es hier kein Zuriick. Sie miissen also schon driicken und sind so
gezwungen, das Programm zu verlassen. Das ist etwas umstédndlich, aber es gibt
keine Alternative. Starten Sie also in diesem Fall More erneut von der Workbench
und tippen Sie die eben genannte Zeile noch einmal ein.

Haben Sie die Zeile fehlerfrei abgeschrieben, wird Thnen der Inhalt der gesuchten
Textdatei sofort im More-Fenster angezeigt.

In der Fenster-Titelleiste erscheint nun auch der Name Threr gerade angezeigten
Datei. Die unterste Zeile dieses Fensters dient einer Statusangabe, die die Ausfiih-
rungen von More kommentiert. Weiterhin gibt sie prozentual an, wieviel des
gesamten Textes in diesem Fenster bereits angezeigt worden ist. Steht dort:

--- End of File ---
(dt.: Ende der Datei)

konnte der gesamte Text auf einmal angezeigt werden. Das bedeutet aber auch, daf}
Sie bei anschlieBendem Driicken der Tasten (Space) oder (Return) das Programm
automatisch verlassen.

Wurde dagegen nur ein Teil des Textes angezeigt, kinnen Sie mit seitenweise
und mit zeilenweise weiterblittern.

In der Statuszeile wird die bereits angezeigte Menge in Prozenten neben dem Wort

More angezeigt --- More (12%) ---. Von diesem Hinweis, dafl noch »mehr« Text
betrachtet werden kann, hat das Programm seinen Namen.

Driicken Sie nun die Taste (0. Sie 6ffnet eine Liste von Manipulationsbefehlen, die die
Anzeige des Textes betreffen und das Suchen von Wortern darin ermdglicht.

Wir mochten Ihnen diese Liste nachfolgend in kurzen Siitzen erklédren:

Space — Next Page (More) (dt.: — Nachste Seite (mehr), sprich: Bpejfl — next
pejdsch (mor)):

Diese Taste kennen Sie bereits. Mit ihr kinnen Sie den geladenen Text seitenweise
von hinten nach vorn »durchblédttern« Achten Sie aber auf die Statusmeldung --- End
of File ---! Sollten Sie an dieser Textposition nochmals die Leertaste driicken,
verschwindet More von der Bildfliche.
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| IO
More v3.27 Connands:
{Space} .ivviins . Next Page (More)
(lslgturn) ........ Next Lige
g or ctrl/c .uiue uit
....... haaani cHELD
/5tping coiiiiinn Searnh for string (case sensitive)
SEPING iuvavoo. Seanch for string (not case sensitive)
s e v «ooo Find next occurence of string
CTRL/L «v+ Refresh window
ity w b i First Page
y R TR Last Page
YN toiiiviniann Hove N4 into file
(BackSpace} ..... Previous Page (Less)

Bild 3.16: Die Kommandos von »More v3.27«

Return — Next Line (dt.: —néchste Zeile):

Mit dieser Taste kinnen Sie den gezeigten Text zeilenweise vorwértsbldttern. Auch
hier gilt wieder — Achtung bei --- End of File ---!

q or ctrl/c — Quit (dt.: (q) oder (Ctri}+(c) — verlassen):

Mit einem Fingertip auf die (a}-Taste oder mit der Tastenkombination Control-Taste
und (c] kénnen Sie das Programm More jederzeit verlassen.

h — Help (dt.: (h) — Hilfe):

Mit der (h-Taste gelangen Sie in das More-Hilfe-Fenster. Es zeigt Thnen alle
gebriuchlichen Kommandos. Mit fast jeder beliebigen Taste, auler mit den eben
besprochenen Beendigungstasten von More ((a) bzw. (Ctr1)+(c)), gelangen Sie wieder in
die aktuelle Textausgabe.

[string — Search for string (case sensitive)

(dt.: (7) Zeichenfolge — Suche nach Zeichenfolge (Grofi- und Kleinschreibung wird
dabei streng beachtet)):

Um innerhalb des gesamten Textes eine bestimmte Zeichenfolge zu suchen, driicken
Sie zunichst die Taste (7). Die Statuszeile zeigt dann diesen Schrégstrich an. Ein
dahinter erscheinender Cursor erwartet jetzt die zu suchende Zeichenfolge von
Thnen. Fiigen Sie ohne Leerzeichen Thren Suchtext an. Wenn Sie diese Eingabe
abgeschlossen haben, driicken Sie (Return). Das Such-Kommando beachtet dabei
streng die GroB- und Kleinschreibung Ihrer angegebenen Zeichenfolge. Suchen Sie
zum Beispiel in Threm Text das Wort »PostScript«, geben aber als Zeichenfolge
»Postseript« an, wird Thre Suche erfolglos verlaufen.
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Wiihrend des Suchvorgangs erscheint in der Statuszeile...
--- Searching: '?222?" -
(dt.: Ich suche: '77777")

Nach erfolgreicher Suche erscheint die Zeile, in der Thr gesuchter Text gefunden
wurde, als erste Zeile im Anzeigefenster. Sie wird nicht besonders kenntlich ge-
macht. Bei erfolgloser Suche wird Thnen ein gleichgtltiges

--- Not Found ---

(dt.: nicht gefunden)

in die unterste Zeile gezaubert.

.string — Search for string (not case sensitive)

(dt.: (1) Zeichenfolge — Suche nach Zeichenfolge (Grofi- und Kleinschreibung wird
dabei nicht mit beriicksichtigt)):

Hier gilt die gleiche Beschreibung wie zu /string, nur mit dem schon genannten
Unterschied, daf die Grof3- und Kleinschreibung nicht mit berticksichtigt wird.

n —Find next occurrence of string (dt.: (1) — Finde néchstes Vorkommen der gesuchten
Zeichenfolge):

Wenn Sie die Taste [n) driicken, wird die Suche nach dem jeweils nichsten Auftreten
Ihrer gesuchten Zeichenfolge fortgesetzt. Auch hier werden die oben schon erwéhn-
ten Meldungen in der Statuszeile angegeben.

CTRL/L - Refresh window (dt.: Ctr1}+(1) — Erneuere Fenster):

Mit der Tastenkombination Control-Taste und (1) kénnen Sie den Text innerhalb des
More-Windows nur anzeigen lassen. Sicherlich haben Sie schon das »Sizing«-Gadget
am unteren rechten Fensterrand entdeckt. Damit kinnen Sie die Grifle dieses
Ausgabefensters selbst bestimmen. Wenn Sie es verkleinern bzw. vergroflern, pafit
More den Ausgabetext der Fenstergrifle automatisch an. Je kleiner das Fenster,
desto weniger Text 143t sich darin anzeigen und in desto kleineren Happen kann der
Text weitergeblittert werden.

Ist Thnen ein kleines Fenster allerdings nach einer gewissen Zeit zu umstéandlich,
konnen Sie es einfach wieder vergréfiern. In diesem Fall zeigt es Thnen nicht mehr
Text an, als den, der schon vorher zu sehen war. Dem konnen Sie abhelfen, indem Sie
dieses Fenster mit (Ctr1)+(7) erneuern. Plitzlich hat auch das Fenster kapiert, dall es
jetzt mehr Anzeigeplatz zur Verfiigung hat, und der Text breitet sich voller Grifle
aus.

Sie werden vielleicht jetzt anmerken, dafi die gleiche Reaktion auch mit den Tasten
(Space) und (Return) zu erreichen ist. Sie haben recht, aber nur dann, wenn Sie den Text
der gerade angezeigten Seite nicht mehr benétigen, weil mit diesen Tasten bekannt-
lich automatisch weitergebléttert wird.

< — First Page (dt.: ) — Erste Seite):

Mit dieser Taste wird Thnen der Anfang der Textdatei priasentiert.
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> — Last Page () — Letzte Seite):
Hiermit konnen Sie die letzte Seite des Textes betrachten.
a,N —Move N% into file (dt.:[FProzentzahl — Bewege ??% innerhalb der Textdatei vor):

Um den Text iiber grofiere Entfernungen weiterzublédttern, benutzen Sie das Kom-
mando (%), gefolgt von einer Prozentzahl. Stellen Sie sich vor, dafi die gesamte
Textdatei in More »100 Prozent« entspricht. Mdchten Sie den Text in der Mitte der
Datei betrachten, geben Sie hinter dem Prozentzeichen die Zahl »50« fiir 50 Prozent
an. Auch hier darf zwischen % und der Prozentzahl kein Leerzeichen stehen.

Backspace — Previous Page (Less) (dt.: (Backspace) — Vorherige Seite (weniger)):

Mit (Backspace) konnen Sie seitenweise innerhalb Ihrer Textdatei zurtickblattern. Bei
diesem Kommando erscheint in der Statuszeile der Hinweis...

--- Finding previous page ---!
(dt.: Ich suche vorherige Seite)

Mit diesem Wissen sind Sie in der Lage, sich beliebige Textdateien anzusehen.
Sollten Sie versehentlich einmal keine reine Textdatei aufgerufen haben, meldet
Thnen More in seiner Statuszeile

--- Warning: File may contain binary, q = quit ---

(dt: Warnung: Datei kénnte nichtlesbare Binérdaten enthalten, driicken Sie die
Taste (q), um das Programm zu beenden)

Sie haben die Miglichkeit, den Dateiinhalt trotzdem zu sehen. Dazu driicken Sie eine
beliebige Taste oder, wie in der Statuszeile empfohlen wurde, quittieren Sie den
Vorgang mit (a). Aber schauen Sie sich einmal solche Bindrdaten an.

3.11.8 Das Programm »NotePad«

Notepad

[=]|Notepad V2.2

RAM DISK

[
Horkbenchl,3D

Bild 3.17: Das Arbeitsfenster von Notepad
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Notepad (dt.: Notizblock, sprich: noutpett)ist eine Textverarbeitung. Sieist natiirlich
nicht mit professioneller Software zu vergleichen, aber dennoch recht leistungsfihig.

Nachdem Sie Notepad durch einen Doppelklick auf das Programm-Icon gestartet
haben, erscheint auf der Workbench ein kleines Arbeitsfenster. In der Workbench-
Titelleiste ist folgender Hinweis zu lesen:

Notepad is Looking for Fonts...
(dt.: »Notepad« sucht nach Schriftarten...)

Notepad sucht nun auf Threr Workbench-1.3-Diskette bzw. Festplatte nach vor-
handenen Schriftarten (Computer-Fachsprache: Fonts).

In Tageszeitungen ist es iiblich, Textpassagen mit verschiedenen Schriftarten
auszustatten, Uberschriften hervorzuheben und somit wichtige Ereignisse dem
Interessenten tibersichtlich und leserfreundlich zu prisentieren. Damit Sie so etwas
auch in eigenen Texten verwirklichen kinnen, liegen jedem Computer diverse
Schriftarten zur freien Textgestaltung bei. Auch in guten Textverarbeitungs- bzw.
Schriftsatzprogrammen werden Sie solche finden.

Weil auch Notepad Gebrauch von vorhandenen Schriftarten machen kann, liest es
samtliche in der Schublade »Fonts« (auf der Workbench-Diskette) befindliche Font-
Namen ein und zeigt diese anschlieflend unter dem Meniititel Font an. Somit macht
er sie fiir [hre Arbeit nach Bedarf jederzeit auswihlbar.

Sobald alle Fonts im Mentititel Font des Notepad eingetragen sind, erscheint in der
Workbench-Titelleiste der Programmname »Notepad«.

Nun kénnen Sie einen Text per Tastatur in das Arbeitsfenster schreiben. An der
aktuellen Schreibposition erscheint ein schmaler Cursor.

Wir méchten nun gemeinsam mit Thnen, in einer Art Turbo-Workshop,
SHOP einen Text gestalten. Schreiben Sie daher folgenden Satz in das Arbeits-
fenster dieses »Notizbuches«

»Wer weil}, dafi er nichts weil3, weill mehr als der, der nicht weil3, daB er etwas weil3!«

Dieser Satz eines antiken Philosophen ist gut bekannt und zudem leicht verstiand-
lich. Wir wollen ihn jetzt mit den vielen Bearbeitungsmoglichkeiten von Notepad
umgestalten.

Haben Sie gemerkt, dafi die Wirter »weifl« und »dafl« automatisch in die néchsten
Zeilen tibernommen wurden? Das verdanken wir der Funktion Word wrap, die in der
Notepad-Meniileiste unter dem Mentititel Format an- bzw. auszuschalten ist. Diese
Einstellung sorgt dafiir, dal Worter nicht am Ende einer Zeile verstiimmelt, sondern
komplett in die nachfolgende iibernommen werden, wenn sie nicht mehr passen.

Damit Sie dies besser verstehen, schalten Sie mit der Meniitaste Threr Maus den
Meniipunkt Word wrap im Notepad-Meniititel Format aus. Nicht nur das Hikchen
vor dem Meniipunkt verschwindet jetzt, auch die Worter »weill« und »dafB« sind nun
durchtrennt worden. Die Buchstaben »wx«, »e« und »i« sind, so wie sie bei der Eingabe
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noch in die Zeile gepaf3t haben, auch dort geblieben. Der letzte Buchstabe »B« wurde
in die nichste Zeile ibernommen.

Schalten Sie die Word-wrap-Funktion ruhig nach Belieben ein und aus. Der Text
wird immer wieder entsprechend umgebrochen.

Das gleiche Spielchen ldBt sich auch mit dem »Schriftstil« des gezeigten Textes
bewerkstelligen. Unter »Stil« ist eine zweite Moglichkeit zu verstehen, Texte zu
gestalten. Sie kennen sicherlich die kursive (italic), fette (bold), unterstrichene
(underline) und die normale (plain) Schreibweise.

Positionieren Sie jetzt mit Threr Maus-Selektiertaste den Cursor an den Anfang des
Wortes »als«und wihlen Sie aus dem Meniititel Style (dt.: Stil, Machart, sprich: Bteil)
den Mentipunkt Ifalic aus. Genau wie das Wort Italic hier im Buch wird auch der
Text ab Cursorposition bis zum Textende in kursiver Schrift dargestellt.

»Wer weil}, daf} er nichts weil3, weill mehr als der, der nicht weif3, daf er etwas weif3!«

Das gleiche ist auch mit allen anderen Schriftstilen moglich. Beachten Sie aber
immer, daf} die Stilarten ab der Cursorposition fiir den gesamten restlichen Text
aktiviert werden.

Nun mochten wir IThnen das Einschalten und Entfernen von Schriftstilen in einem
ganzen Text in einzelnen Schritten zeigen. Stellen Sie sich vor, Sie haben diesen Satz
nicht weiter verindert:

»Wer weil3, dali er nichts weil3, weill mehr als der, der nicht weifs, daf3 er etwas weif3!«

Klicken Sie mit Threm Mauszeiger noch einmal auf die eben genannte Stelle und
aktivieren die Schriftart fett durch Anwihlen des Meniipunktes Bold unter dem
Menuititel Style. Thr Text miifite jetzt so aussehen:

»Wer weil}, daf er nichts weil3, weill mehr als der, der nicht weiB3, daB er etwas
weil!«

Selektieren Sie nun das erste in diesem Satz auftretende Wort »weif3«. Aktivieren Sie
an dieser Position den Stil Underline.

Nun prisentiert sich IThnen der Beispielsatz so:

»Wer weil, daf er nichts weil}, weill mehr als der, der nicht weiB, daB er etwas
weil}l«

Wie entferne ich einzelne Schriftstile aus dem gesamten Text?

Um eine einzelne Stilart wieder riickgédngig zu machen, plazieren Sie in unserem
Beispieltext den Cursor an die Anfangsposition des ersten Wortes »wei3«und wiihlen
anschlieflend aus dem Meniititel Style den Mentpunkt Plain.

Nun wurde der ab dieser Position aktivierte Stil Underline deaktiviert. Das sieht
dann so aus:

»Wer weil}, dal} er nichts weil}, weil mehr als der, der nicht weiB, daB er etwas
weil}!«
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Haben Sie an einer Textposition mehrere Stilarten aktiviert, die Sie wieder in
normaler Darstellung haben mdchten, so wihlen Sie den Mentipunkt None (dt.:
keine) aus dem Menitititel Style. Alle an dieser Stelle aktivierten Schriftstile werden
wieder rickgéingig gemacht. Alle anderen Stilarten bleiben allerdings erhalten.
Markieren Sie dafiir den Beginn des Wortes »als« und selektieren Sie, wie eben
beschrieben, den Style-Mentipunkt None. Sie sehen, daf} die beiden an dieser Stelle
angegebenen Stilarten Bold (fett) und Italic (kursiv) riickgiingig gemacht worden
sind.

Wie entferne ich alle Schriftstile gleichzeitig aus dem Text?

Plazieren Sie Thren Cursor mit Hilfe der Selektiertaste vor den ersten Buchstaben
des ersten Wortes in diesem Satz, also »Wer«, Wihlen Sie nun aus dem Meniititel
Format den Meniipunkt Remove styles (dt.: Entferne Stilarten, sprich: riemuhw
f3teils). Sie sehen, daf der gesamte Text in normaler Schriftart (Plain) erscheint.

Wie ist es moglich, einzelne Worter mit unterschiedlichen Schriftstilen zu versehen?

Klicken Sie mit dem Mauszeiger auf den Beginn des zu markierenden Bereiches und
wéhlen Sie den gewtinschten Schriftstil aus dem Meniititel Style. Nun wird der
gesamte restliche Text mit diesem Stil versehen. Um nur unseren Textausschnitt zu
dndern, klicken Sie anschliefiend mit dem Mauszeiger auf das Ende des zu dndern-
den Textbereiches und wihlen Sie den Mentipunkt Plain oder einen anderen
Schriftstil aus dem Meniititel Style. Sie sehen, jetzt wird nur der von Thnen
gewtinschte Bereich durch eine andere Darstellung hervorgehoben.

Unsere Beispiele betrafen nur den Schriftstil, mit dem ein Text dargestellt und
tibersichtlicher gemacht werden kann. Wie zu Beginn schon angedeutet, 1453t sich so
etwas auch mit Schriftarten verwirklichen.

Dazu bendtigen wir ebenfalls unseren Beispieltext. Entfernen Sie siamtliche Schrift-
stile aus diesem Satz, so dafl wir sofort mit dem Gestalten durch Schriften beginnen
konnen.

Zunichst wihlen Sie aus dem Meniititel Format den Meniipunkt Global Font, so dafl
der kleine Haken davor verschwindet. Diese Einstellung sorgt namlich dafiir, dal
alle neu eingestellten Fonts fiir den gesamten Text giiltig sind. Einzelne Worter
lassen dann keine andere Schriftart zu.

Nachdem dies geschehen ist, klappen Sie einmal den Meniititel Font auf und sehen
sich die Mentipunkte an. Eine Besonderheit ist hierbei, daf} diese einzelnen Punkte
keine Befehle darstellen, sondern Uberschriften fiir weitere, sogenannte »Unter«-
Meniipunkte. Diese lassen sich wiederum mit der Meniitaste der Maus anwihlen.

Sicherlich ist Thnen schon aufgefallen, daf es innerhalb der Schriftarten verschiede-
ne Groflen gibt. Mit den eben genannten Unter-Meniipunkten lassen sich die
Schriften gleich in ihrer gewiinschten Gréfie anwéhlen.

Klicken Sie jetzt wieder mit Threm Mauszeiger vor den ersten Buchstaben des
Wortchens »als«. Suchen Sie sich dann nach Belieben eine neue Schrift aus dem
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Meniititel Font aus. Wir entscheiden uns hier fiir den Meniipunkt Ruby, Unter-
Meniipunkt 8.

Ab dem Wort »als« erscheint nun der Satz in einer anderen Schriftart. Markieren Sie
den Beginn des zweiten Wortes »nichts«, und wihlen Sie einen weiteren Font aus. Sie
sehen, auch ab dieser Position wird der Text bis zum Ende, oder bis eine neue
Schriftart-Anfangsmarkierung gesetzt wird, im aktuellen Font dargestellt.

Schalten Sie doch spafleshalber wieder die Funktion Global fonts ein. Danach wird
der gesamte Text bis zum Textende in der Schriftart des ersten in diesem Text
auftretenden Wortes benutzt.

Um alle Schriftarten aus diesem Satz wieder zu entfernen oder um eine neue
Gestaltung vorzunehmen, geniigt es, den Cursor vor den ersten Buchstaben des
ersten Wortes in der ersten Zeile zu plazieren und dann den Mentpunkt Remove
fonts aus dem Meniititel Format anzuwéahlen. Und siehe da, alles ist wieder so, wie
es zu Anfang war.

Gelegentlich kommt es vor, daf} Sie ein bestimmtes Wort austauschen méchten. Eine
Funktion, die dieses vorsieht, ist in jeder guten Textverarbeitung schon Standard.

Wir wollen uns den SpaBl machen, das Wort »weill« in unserem Beispieltext, durch
das Wort »schwarz« zu ersetzen.

Zunichst einmal lassen Sie uns das erste Wort suchen und mit dem zu tauschenden
Wort auswechseln.

Selektieren Sie dazu den Meniipunkt Find (dt. suchen, sprich: feind) im Mendititel
Edit. Ein kleines Fenster wird geiffnet. Es erwartet nun von uns die Angabe des zu
findenden Wortes (hinter Find:) und das Wort, mit dem es ausgetauscht werden soll
(Repl: , Abk. fiir Replace, dt.: wieder hinstellen / austauschen, sprich: rieplejf3). Die
hinter den Doppelpunkten befindlichen umrahmten Rechtecke sind Texteingabefel-
der. Dort geben Sie hinter Find: das Wort »weifl« und hinter Repl: das Wort »schwarz«
eln.

Die beiden darunterliegenden Gadgets veranlassen das Suchen des eingegebenen
Wortes ab der Cursorposition in vorwirtiger (Next, dt.: ndchste) oder rickwirtiger
Richtung (Prev, Abk. fiir Previous, dt.: vorher, sprich: priewi-ef}). Die Bedeutung des
Cancel-Gadgets ist auch hier wieder »Abbrechenc.

Klicken Sie nach Eingabe der auszutauschenden Worter auf das Next-Gadget. Hat
die Notepad-Suchfunktion das erste Wort gefunden, erscheint der Cursor auf dessen
erstem Buchstaben. In diesem Moment findet noch kein Austausch der Worter statt.
Darum miissen Sie sich selbst kiimmern. Mit dem Meniipunkt Replace aus dem
Meniititel Edit kénnen Sie nun den gewiinschten Wechsel vornehmen.

Zum niachsten Wort gelangen Sie durch Selektieren des Mentipunktes Find Next (dt.
nichstes suchen) aus dem Meniititel Edit. Der Cursor erscheint nun beim néchsten
im Text vorkommenden Wort »weifl«. Auch bei diesem und allen folgenden Wortern
kénnen Sie einen Austausch der angegebenen Worter mit der Replace-Funktion
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vornehmen. Natiirlich ist Thnen freigestellt, ob Sie die Suche ab Beginn oder Ende
des Textes starten wollen. Sie miissen lediglich mit den Gadgets Prev, Next sowie mit
den Meniipunkten Find Prev und Find Next die Suchrichtung beachten.

Haben Sie schon einmal einen lingeren Text geschrieben, bei dem Sie Siitze
umbasteln mufiten? Auf einer elektrischen Schreibmaschine ist das ein miihseliges
Unterfangen von abwechselndem Schreiben, Umformulieren, Schreiben, Umformu-
lieren usw.. Texte werden sorgfiltig zu Papier gebracht, sie werden korrigiert und ein
zweites Mal abgetippt. Auf einem Computer geht solch ein Verfahren wesentlich
leichter von der Hand. Sie schneiden auf dem Bildschirm per Mauszeiger einen
Textbereich aus, verwerfen diesen oder kopieren ihn an eine andere Stelle.

Auch Notepad bietet solch einen Luxus. Lassen Sie uns bei unserem Beispieltext
bleiben und einige Worter herausschneiden, um sie an eine andere Stelle zu
plazieren. Damit Notepad weili, welchen Bereich Sie verschieben méchten, kénnen
sie Anfang und Ende des Bereiches mit dem im Meniititel Edi¢ befindlichen
Meniipunkt Mark place (dt.: Markiere Stelle, sprich: mark plejB) bestimmen. Um
eine Textpassage zu markieren, klicken Sie mit dem Mauszeiger vor das erste
Zeichen der Passage und selektieren dann den genannten Meniipunkt. Sie sehen,
daB der erste Buchstabe in einer anderen Hintergrundfarbe erscheint. In unserem
Fall klicken Sie einmal vor den Buchstaben »a« des Wortes »als« unseres Beispielsat-
zes. Als Ausschnittende markieren Sie die Stelle zwischen dem letzten Buchstaben
»z« des letzten Wortes »schwarz« und dem Ausrufungszeichen. Wenn Sie mit dem
Mentipunkt Mark place die Endekennung setzen, wird der Text, der sich zwischen
diesen beiden Markierungspunkten befindet, mit einer anderen Hintergrundfarbe
unterlegt.

Diesen Textbereich wollen wir jetzt ausschneiden und anschlieflend hinter dem
Ausrufezeichen wieder einfiigen. Wahlen Sie dazu aus dem Meniititel Edit den
Meniipunkt Copy (dt.: kopieren, sprich: koppi). Die Hintergrundfarbe wechselt
wieder in den urspriinglichen Zustand, ein Hinweis darauf, dafl der Ausschnitt in
einem Zwischenspeicher abgelegt wurde. Plazieren Sie den Cursor mit dem Mauszei-
ger oder mit den Cursortasten an die einzufiigende Stelle, und selektieren Sie im
Anschluf} daran, um dort den ausgeschnittenen Text wieder einzufiigen, den Menii-
punkt Paste (dt.: einfiigen, sprich: pejst). Wie von Geisterhand wird der im Speicher
zwischengelagerte Text an der neuen Position eingefiigt.

Dies funktioniert allerdings nur einmal. Um einen Ausschnitt ein weiteres Mal zu
kopieren, miissen Sie den eben beschriebenen Vorgang wiederholen.

Mit dieser Markierungsfunktion kiénnen Sie aber auch Textausschnitte vollstindig
entfernen. Markieren Sie den entsprechenden Bereich und wiihlen aus dem Menii-
titel Edit den Mentipunkt Cut (dt.: ausschneiden, sprich: katt).

Sollten Sie einen markierten Bereich versehentlich geléscht haben,

lj)f konnen Sie den abhanden gekommenen Text mit dem Meniipunkt Paste
wieder zurtickholen. Entscheidend dabei ist, daB Sie zwischenzeitlich
keinen weiteren Text ausgeschnitten haben.
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Natiirlich ist Notepad auch in der Lage, Thre Werke auszudrucken. Dies kann auf
zweierlei Arten geschehen.

Zunichst als reine Textdatei in der Einstellung Draft. Draft ist ein Unter-Menii-
punkt des Meniititels Projekt hinter dem Mentipunkt Print As (dt.: drucke als). Bei
ihm werden keine Fonts, wie sie im Arbeitsfenster zu sehen sind, beim Ausdruck
beriicksichtigt. Der Text wird lediglich in der druckeriiblichen Grundschrift ausge-
druckt.

Die zweite Moglichkeit besteht darin, das gesamte Notepad-Fenster inklusive des
enthaltenen Textes unter Beachtung der Schriftstile und -arten, als Grafik auszu-
drucken. Der dazu notwendige Unter-Meniipunkt Graphic befindet sich ebenfalls
hinter dem Mentpunkt Print As unter dem Meniititel Projekt. Die Vielfalt bezahlen
Sie mit einem linger dauernden Ausdruck. Wenn es IThnen also nicht so sehr auf die
Gestaltung des Textes, sondern auf rein informative Aspekte ankommt, empfehlen
wir die Einstellung Draft. Hier muli sich der Rechner nicht mit langwierigen
grafischen Berechnungen herumschlagen, sondern kann fréhlich drauflos drucken.

Ist zusétzlich Form-Feeds selektiert (befindet sich auch hinter Print As), wird nach
dem Druck ein Befehl zum Auswurf der Seite an den Drucker geschickt. Dieser
Meniipunkt kann beliebig ein- und ausgeschaltet werden.

Um die Beschreibung des Notepad-Meniis abzuschlieflen, miéchten wir hier die noch
fehlenden Mentipunkte kurz auflisten.

Beginnen wir mit dem Mentititel Project:

New (dt.: neu, sprich: njuh):

Einen geschriebenen Text konnen Sie hiermit verwerfen. Alle Einstellungen, aufler
denen im Meniititel Style, bleiben erhalten.

Open (dt.: 6ffnen, sprich: oupen):

Mit diesem Meniipunkt kinnen Sie eine Datei »6ffnen« bzw. laden. Nach Anwahl
erscheint ein kleiner Requester. In einem mit Name bezeichneten Texteingabefeld
miissen Sie nun der darunter stehenden Aufforderung folgen ...

Enter Name and press RETURN
(dt.: Geben Sie einen Dateinamen ein, und driicken Sie anschlieBend (Return))

... und einen Dateinamen angeben. Klicken Sie in das Eingabefeld hinein, bis darin
ein Cursor sichtbar wird. Schreiben Sie dort den gewiinschten Dateinamen hinein.
Achten Sie aber darauf, dal Sie den Diskettennamen bzw. das Diskettenlaufwerk
und die Schubladen, in denen sich die Datei befindet, mit angeben.

Mit abschlielendem Tastendruck auf aktivieren Sie den Ladevorgang. Das
gleiche ist auch moglich, indem Sie das OK-Gadget selektieren. Mit einem Klick auf
Cancel kinnen Sie diesen Lade-Requester jederzeit, ohne daf} etwas geladen wird,
wegklicken.

Wurde die gewiinschte Datei nicht gefunden bzw. konnte sie nicht gesffnet werden,
weil Sie den Dateinamen falsch geschrieben haben, passiert gar nichts.
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Save (dt.: sichern, sprich: Bejf):
Stellen Sie sich vor, Sie mochten Thren Text zwischenzeitlich speichern, um ihn vor
Stromausfall und dhnlichen Katstrophen zu schiitzen.
Theoretisch miiiten Sie spitere Anderungen wieder unter dem Meniipunkt Save as
sichern. Sie kinnen nun aber den direkten Weg gehen und sich das erneute
Eintippen des Dateinamens ersparen. Benutzen Sie ab jetzt den Befehl Save, durch
den das Programm den Text unter dem alten Namen speichert.
Mochten Sie Thren Text allerdings unter einem neuen Namen sichern, miissen Sie
wiederum Save as anwéhlen. Dort erscheint wieder der Eingabe-Requester, den Sie
zur Angabe Thres neuen Dateinamens bendétigen.
Save funktioniert lediglich dann, wenn eine Datei bereits mit Open zum
Eﬁ Bearbeiten geladen wurde (Notepad kennt jetzt den Dateinamen) oder
wenn Sie einen neuen Text mit Save As mindestens einmal gesichert
haben.
Sollten Sie dennoch Save selektieren, ohne daf3 eben Genanntes zutrifft, erscheint bei
Anwahl dieses Meniipunktes der Ihnen bekannte Datei-Sicherungs-Requester zur
Eingabe des Dateinamens.
Save As (dt.: sichern als, sprich: Bejf ds):
Mit diesem Mentipunkt 146t sich Ihr Text unter einem von Ihnen vorgegebenen
Dateinamen sichern. Beachten Sie, daf} Sie vor dem Namen das Diskettenlaufwerk
sowie die Schublade, in die Sie Thre Datei speichern michten, angeben.
Auch hier erscheint der schon in Open genannte Datei-Lade-Requester. Die Gadget-
Funktionen sind ebenfalls identisch. Der einzige Unterschied besteht darin, daf} bei
diesem Meniipunkt eine Datei gespeichert und nicht geladen wird.
Print (dt.: drucke):
Sie konnen natiirlich auch, wie beim Mentipunkt Print as bereits angedeutet, Texte
ausdrucken lassen. Mit Print As legen Sie die Art des Ausdrucks (ob Text oder
Grafik) fest und mit den nun nachfolgend beschriebenen Unter-Mentipunkten die
Grofle des Ausdrucks auf dem Papier.

Auto-size (dt.: automatische Grifle, sprich: oto Beis):
Mit Anwahl diese Punktes druckt der Drucker Thren Text im Verhéltnis 1:1 aus.
Small (dt.: klein, sprich: smohl):

Hier belegt der auszudruckende Text ein Viertel der in Preferences angegebenen
Papierbreite.

Medium (dt.: mittlere, sprich: miedi-em):

Nach Anwahl des Meniipunktes Medium wird Ihr Text in der Hélfte der voreinge-
stellten Papierbreite ausgedruckt.

Large (dt.: grof}, sprich: lardsch):

Large ist besonders grofiziigig. Er benutzt die gesamte Papierbreite fiir seinen
Ausdruck.
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| — Da Sie Thre Papierbreite bereits in Preferences festgelegt haben, wird

E diese Angabe nur bei den drei letztgenannten Mentipunkten wirksam,

o wenn auch der Unter-Mentpunkt Draft hinter dem Mentupunkt Print As
im Meniititel Project selektiert wurde.

Read Fonts (dt.: lese Schriftarten, sprich: ried fonts):

Im TOOL-TYPES-Feld des Notepad-Info-Fensters konnen Sie mit dem Eintrag
FLAGS=NOFONTS vermeiden, daf} beim Laden des Programms die Liste der in der
Font-Schublade befindlichen Schriftarten eingelesen wird. Mochten Sie anschlie-
Bend dennoch auf andere Schriften zugreifen kinnen, haben Sie die Moglichkeit, dies
mit Anwahl des Mentipunktes Read Fonts nachtraglich vornehmen zu lassen.

Quit (dt.: beenden, sprich: kuitt):
Hiermit kénnen Sie Notepad verlassen.

Bevor Sie diesen Mentipunkt aktivieren, tiberpriifen Sie, ob Ihr Text
Q wunschgeméf} gespeichert ist. Notepad warnt Sie nicht und fragt Sie
auch nicht, ob Sie dies vor Verlassen des Programms machen méochten.

Im Meniititel Format sind wir Thnen noch die Beschreibungen der folgenden
Meniipunkte schuldig:

Paper Color (dt.: Papierfarbe, sprich: pejper kallah):

Mit diesem Meniipunkt kiénnen Sie die »Papierfarbe«, also die Hintergrundfarbe
Thres Notepad nach eigenem Geschmack einstellen. Maglich sind hier allerdings nur
die vier Farben, die Sie auch in Preferences fiir die Workbench eingestellt haben.

Neu an dieser Art Mentipunkt ist, daf} sich nicht gleich ein Befehl ausfiihren 1aft,
sondern daf} ein sogenanntes »Untermenii« gedffnet wird. Darin sind die vier
miglichen Farben abgebildet. Die gerade aktuelle Farbe ist mit einem Hékchen
versehen.

Pen Color (dt.: Zeichenstiftfarbe):

Hier gilt das zur Papierfarbe Gesagte, wobei Sie sich hier die Farbe der Bildschirm-
zeichen aussuchen konnen.

Word wrap (wrap, dt.: einhiillen / Worter zusammenhalten, sprich: hudrd rapp):

Word wrap veranlafit, dal niemals ein Wort am Zeilenende umgebrochen wird. Wird
ein Wort am Ende der ersten Zeile begonnen und pafit nicht mehr komplett in diese
Zeile, wird das ganze Wort in die neue Zeile iibernommen. Diese Funktion 143t sich
ein- oder ausschalten.

Schriftarten kénnen Sie unter dem Meniititel Font auswéhlen. Diese Mentipunkte
wurden beim Programmstart angelegt und entsprechen der Anzahl Fonts auf Threr
Workbench-Diskette. Jeder Font-Name besitzt Unter-Mentipunkte, die die einzel-
nen Schriftgrofen darstellen. Die von Thnen ausgewéhlte Schriftart wird auch hier
wieder mit einem Héakchen markiert.

Sie werden sich bestimmt schon die ganze Zeit iiber gefragt haben, was die vielen
Buchstaben hinter den Namen der Meniipunkte zu bedeuten haben. Wir wollten Sie
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erst einmal langsam an das Auswihlen der Meniipunkte mit der Maus gewshnen.
Sie haben recht, wenn Sie jetzt vermuten, daf} es eine Alternative zu der Meniiaus-
wahl per Maus gibt.

Die Zeichen hinter den Meniipunkten bedeuten, daf} Sie die Moglichkeit haben, die
darin enthaltenen Befehle tiber die Tastatur zu aktivieren.

Stellen Sie sich vor, Sie méchten eine Textdatei laden, dann kénnten Sie den
Meniipunkt Open im Project-Meniititel mit der Meniitaste Ihrer Maus anwéhlen.
Aber hinter dem Wort Open stehen noch zwei Buchstaben. Der erste ist (4) und der
zweite (0] als Kiirzel fiir den Befehl Open. Wenn Sie beide Tasten (4)+(0) gleichzeitig
driicken, wire es so, als hétten Sie diesen Meniipunkt mit der Maus angewahlt.

Alle Mentpunkte, die solch einen Zusatz haben, kénnen Sie alternativ mit den
angegebenen Tastenkombinationen ausfiihren lassen.

Tabelle der Tastenkombinationen von »Notepad 2.2«

[A+0) = Open @+N = Find Next
(A+5) = Save 4+ =  Find Prev
@+@ =  Cancel @+® =  Replace
4@+x¥ = Cut @+ =  Plain
(A+E = Paste @+n = Italic
@+C = Copy 4+@E =  Bold
4+M =  Mark place 4+U = Underline
@+H = Find

Zum Abschlul} der Bedienungsanleitung méchten wir Thne, in einer Grafik kurz die
Gadgets des Notepad-Arbeitsfensters vorstellen.

Notepad

Ead
Horkbenchl.3D

—CLOSE~GADGET

(3] [T R I PP E—————————] [ | ]| —&cK~/FRONT-GADGET

‘E —EINE SEITE ZURUCKBLATTERN

LEINE SEITE HEITERBLKTTERN

Bild 3.18: Die Gadgets des Notepad-Arbeitsfensters
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3.11.9 Das Programm »PrintFiles«

Wiinschen Sie einen Text auszudrucken ohne ein Textverarbeitungsprogramm zu
starten, ist dies mit dem nun folgenden Programm PrintFiles moglich. Beachten Sie
dabei unbedingt, daf} PrintFiles nur reine Textdateien ausdrucken kann. Grafik-
dateien lassen es kalt.

Und so wird's gemacht:

Selektieren Sie das Icon einer Datei, von der Sie glauben, daf sie reine Textdaten
enthélt. Achten Sie darauf, dal3 dieses Icon selektiert bleibt, indem Sie vor anschlie-
Bendem Doppelklick auf das PrintFiles-Programm-Icon gedriickt halten. Auf
diese Art teilen Sie dem Druckprogramm mit, welche Datei Sie ausdrucken wollen.
Erinnern Sie sich noch, wie Sie mehrere Icons fiir einen gemeinsamen Befehl
anwihlen kénnen? Das gleiche ist auch bei PrintFiles moglich. Klicken Sie zunichst
das erste Textdatei-Icon an, halten gedriickt, selektieren nachfolgend die
restlichen Dateien und doppelklicken Sie abschlielend PrintFiles. Das Programm
merkt sich alle von Thnen angewiihlten Dateinamen und druckt sie nacheinander
aus.

3.11.10 Das Programm »Say«

Wullten Sie schon, dafl Sie sich mit IThrem Amiga unterhalten kénnen? Nein?
Glauben Sie uns, das geht! Allerdings ist IThr Computer dullerst unmotiviert, von sich
aus zu fragen, geschweige denn auf Thre Fragen zu antworten. Sie miissen ihm dabei
schon ein wenig unter die Arme (in die Tasten) greifen. Zweitens beherrscht er leider
nur englische Phonetik, so dal} er zwar englische Worte recht gut aussprechen kann,
bei den meisten deutschen dagegen Kauderwelsch produziert.

Inder Utilities-Schublade Threr Workbench-1.3-Diskette befindet sich ein Programm
namens Say. Wenn Sie sein als Sprechblase dargestelltes Icon doppelklicken,
erscheinen auf der Workbench zwei Fenster. Das eine mit dem Titel Phoneme
window. Es zeigt die im Input window eingegebenen Sitze in der von Worterbiichern
her bekannten Lautschrift an.

Das zweite Fenster Input window dient der Eingabe von Texten, die der Amiga nach
Driicken der (Return}-Taste sprechen wird. Und da ja die menschliche Stimme
bekanntlich in den vielfiiltigsten Variationen auftreten kann, 148t sich die Ausspra-
che des Computers mit diesem Sprachprogramm manipulieren.

Im Phoneme window liefert Thnen das Programm als BegriiBung gleich eine knappe
Benutzerfiihrung.

Type your message, then return.
(dt.: Schreiben Sie Ihre Nachricht, und driicken Sie dann (Return).)
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Options are:
(dt.: Einstellméglichkeiten sind:)

Um die Computerstimme modifizieren zu kiénnen, geben Sie im Input window die
nachfolgend aufgelisteten Kommandos, IThren Wiinschen entsprechend ein. Danach
erfolgen alle gesprochenen Sitze in diesem Sprachcharakter:

-m (Abk. fiir male, dt.: ménnlich, sprich: mejl):

Wiinschen Sie eine maskuline Stimme, so tippen Sie (-) und anschlieend ohne
Leerzeichen die Taste (m).

-f (Abk. fiir female, dt.: weiblich, sprich: fiemejl):

Machten Sie von einer netten Dame angesprochen werden, ist diese Option die
richtige.

-r (Abk. fiir robot, dt.: Roboter):

Um Threm Arbeitszimmer ein Flair von »Raumschiff Enterprise« zu verpassen,
haben Sie hier die einmalige Gelegenheit, ein Verhandlungsgesprich mit AuBerirdi-
schen zu simulieren.

-n (Abk. fir natural, dt.: natiirlich, sprich: netscherel):

Mit dem Kommando-n kehren Sie aufden Boden derirdischen Tatsachen zuriick: die
Stimme wird wieder menschlich.

j Um Erfolge bei beiden nun folgenden Optionen zu erzielen, geben Sie das
E Kommando mit dem gewtinschten Wert ohne Leerzeichen an. Beispiel: -
s77 bzw. -p77!

-s## (Abk. fiir speed, dt.: Geschwindigkeit, sprich: pied):

Hiermit kinnen Sie Ihrem Rechner mitteilen, in welcher Geschwindigkeit Sie seinen
zu sprechenden Text zu horen wiinschen. Der Wert 40 entspricht langsamer und der
Wert 400 sehr schneller Sprachausgabe.

-p## (Abk. fiir pitch, dt.: Tonhdhe, sprich: pitsch):

Sollte sich Thre weibliche Gesprichspartnerin noch nicht feminin genug duflern,
konnen Sie ihr mit dieser Einstellungsmoglichkeit ein wenig nachhelfen. Fiir eine
tiefe Tonhohe wihlen Sie den Wert 65 und fiir eine recht hohe den Wert 320.

-x filename (filename, dt.: Dateiname):

Mit dieser Option kénnen Sie sich eine Textdatei in Seelenruhe von Threm Amiga
vorlesen lassen. Dabei miissen Sie allerdings seinen amerikanischen Akzent in Kauf
nehmen. Deutsche Worter klingen — wie gesagt —in der Regel nicht immer so, wie wir
sie zu horen gewohnt sind. Auch bei Umlauten (&,6,i) und beim /3 steht er ziemlich
ratlos da und 1403t diese gegebenenfalls einfach aus. Geben Sie fiir diese Funktion die
Option gefolgt von einem Leerzeichen und dem Dateinamen im Input window ein.
Auch hier miissen Sie wieder den gesamten Pfad (z.B. Diskette bzw. Schublade)
angeben, tiber den der Amiga die zu sprechende Datei findet.
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Moéchten Sie sich einen eingegebenen Text mehrere Male anhéren,
brauchen Sie diesen nicht immer wieder neu einzutippen. Im Eingabe-
fensterist eine Wiederholfunktion integriert. Dazu driicken Sie zunichst
einmal auf die Cursortaste (1) und anschliel3end (Return). Wie von Geister-
hand geschrieben, erscheint nun lhre vorherige Eingabe wieder im Input
window und wird gesprochen. Diesen Vorgang konnen Sie beliebig oft
wiederholen.

Sicherlich kribbelt es Thnen in den Fingern, die Sprachausgabe gleich einmal
auszuprobieren. Wir mochten Sie natiirlich nicht daran hindern und geben IThnen
gerne eine halbe Stunde Zeit, dies in aller Ruhe zu tun.

Das Driicken der Taste ohne vorherige Texteingabe beendet das Programm
Say und schliefit beide Arbeitsfenster.

3.12 Die wichtigsten Programme der »Systemu«-
Schublade

3.12.1 Das Programm »CLI«

Gelegentlich kommt es vor, dal} es keine Icons zu Schubladen, Dateien
Ef und Programmen gibt. Dann ist die Bedienung des »CLI« die einzige
Maglichkeit, solche sichtbar und nutzbar zu machen.

Wenn Sie dieses Icon doppelklicken, éffnet sich ein Fenster mit Namen New Cli
Window. Darin enthalten ist dieses Zeichen: »1>« (genannt Prompt).

Kurz dahinter erscheint ein alter Bekannter mit Namen »Cursor«. Immer, wenn er
auf der Bildfliche erscheint, gilt es, eine Eingabe zu titigen. Aber was Sie dort
eingeben kénnen bzw. miissen, mochten wir [hnen an entsprechender Stelle dieses
Buches, im Kapitel »In den Tiefen der Shell«, ausfiihrlich beschreiben.

Zu diesem Fenster sei nur kurz angemerkt, dafi es sich hierbei um eine Schnittstelle
zwischen dem Anwender und dem AmigaDOS (DOS, Abk. fiir Disk Operating
System, dt.: Disketten-Verwaltungssystem) handelt. Mehr zu diesem méchtigen
Werkzeug, wie schon erwihnt, im eben genannten Kapitel.

Um dieses Fenster wieder zu schlieflen, geben Sie hinter dem Prompt folgenden
Befehl ein:

endcli
Er bewirkt das Schliefien des Fensters und Beenden des Programmes CLI.

3.12.2 Das Programm »DiskCopy «

Mit diesem Programm konnen Sie ebenso, wie mit dem Mentipunkt Duplicate des
Meniititels Workbench Threr Workbench Disketten kopieren. Wenn Sie das Icon
DiskCopy allerdings doppelklicken, erhalten Sie folgenden Hinweis:
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To duplicate a disk
Select its icon and choose
Duplicate from the
Workbench menu

(dt.: Um eine Diskette zu duplizieren, selektieren Sie deren Disk-Icon und wéhlen
Duplicate aus dem Workbench-Menii)

Dieser Schlag trifft Sie hart? Das Kopierprogramm ist nicht bereit, mit Thnen
zusammenzuarbeiten. Es ist sogar so dreist und verweist Sie auf seine direkte
Konkurrenz.

Aber spielen Sie da nicht mit. Klicken Sie das Cancel-Gadget im Hinweis-Requester
und zeigen diesem eigenwilligen Ding, dafl es doch moglich ist, DiskCopy mit nur
einem Diskettenlaufwerk benutzen zu kénnen.

Zunichst selektieren Sie das Icon der zu kopierenden Diskette (kein Doppelklick).
Wenn es invertiert auf der Workbench erscheint, halten Sie gedriickt und
doppelklicken nun das Icon des Programms DiskCopy.

Und siehe da, es funktioniert doch. Wo ein Wille ist, ist auch ein Weg. Wie bei
unserem Workbench-Kopierprogramm Duplicate werden auch hier wieder alle
Informationen iber den Kopiervorgang in der linken oberen Fensterecke der
Workbench angezeigt.

Das Programm DiskCopy 1.3.2 verlangt nun mit folgender Aufforderung von IThnen,
die Quelldiskette (Source) in Laufwerk DFO0: zu stecken: Put SOURCE disk ( FROM
disk ) in drive DFO:!

Nachdem Sie dies gemacht haben, klicken Sie auf das Gadget Continue (dt.:
fortsetzen).

Jetzt werden, wie schon bekannt, die einzelnen Zylinder in den Speicher gelesen —
reading 0, 79 to go (dt.: Ich lese Zylinder 0, 79 folgen noch).

Je nach Zwischenspeichervorrat werden auch hier wieder die Zylinder entweder nur
einmal gelesen und im Anschlufl daran auf die zu kopierende Diskette iibertragen,
oder es sind mehrere Wechsel notig. Das heilit, es wird solange gelesen, geschrieben,
gelesen,... usw., bis eine Diskette vollstandig im Verhéltnis 1:1 kopiert worden ist.

Und wenn Sie genau aufgepalit haben, miifite Ihnen aufgefallen sein, warum wir so
wild darauf waren, dieses kleine Werkzeug fiir das Duplizieren unserer Disketten zu
benutzen.

Nachdem die einzelnen Zylinder beschrieben wurden, werden diese ndmlich gleich
auf Fehler tberprift. Das zeigt DiskCopy uns mit dem Hinweis ver'ing 0, 79 to go
(Abk. fiir verifying, dt.: nachpriifen, sprich: wirifeiing) an.

Aber unter uns gesagt: der Mentipunkt Duplicate ruft intern, sobald Disketten
kopiert werden sollen, auch DiskCopy auf. Allerdings unterbleibt das Uberpriifen der
‘kopierten Zylinder, wenn man direkt mit DiskCopy arbeitet.
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3.12.3 Das Programm »Format«

Starten Sie dieses in der Workbench enthaltene Programm mit einem Doppelklick
auf dessen Icon, versucht es ebenfalls, Sie mit einer Mitteilung abzuwimmeln:

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

(dt.: Um eine Diskette zu initialisieren, selektieren Sie das entsprechende Icon und
wihlen den Meniipunkt Initialize aus dem Workbench-Meniititel Disk)

Aber; Bleiben Sie stur, und klicken Sie die Meldung einfach weg.

Auch hier kénnen Sie den bei DiskCopy beschriebenen Trick anwenden, um das
Formatieren einer Diskette per Doppelklick auf das Programm-Icon zu erzwingen:
Selektieren Sie das entsprechende Disketten-Icon, halten Sie gedriickt und
doppelklicken Sie nun das Icon des Programms Format.

¥ Wie Sie eben erfahren haben, benutzt die Workbench zum Kopieren, aber

Q auch zum Formatieren, die beiden dquivalenten Programme der System-
Schublade DiskCopy und Format. Achten Sie aus diesem Grund darauf,
daB beide Programme immer in der System-Schublade Threr Festplatte
oder Workbench-1.3-Diskette erhalten bleiben.

Der weitere Ablauf dieses Formatier-Programms ist mit dem im Kapitel 1.2 unter
dem Meniipunkt Initialize beschriebenen identisch, so dafl wir uns und Ihnen eine
Wiederholung ersparen wollen.

3.12.4 Das Programm »FixFonts«

Bevor wir Thnen erklidren, was FixFonts veranstaltet, wollen wir diesen Namen in
gewohnter Weise auseinanderpfliicken. Beginnen wir mit der ersten Silbe: Fix, so
kénnte man meinen, hitte etwas mit »schnell« zu tun, aber weit gefehlt. Fix ist die
Abkiirzung fiir File Index (dt.: Datei-Inhaltsverzeichnis). Fonts dagegen ist der
Computer-Begriff fiir Schriftarten. Wenn wir diese beiden Begriffe verbinden, sind
wir dem Geheimnis schon ein wenig ndhergekommen.

Wir wissen, daB FixFonts etwas mit einem Datei-Inhaltsverzeichnis und mit
Schriftarten zu tun hat. Was, das erfahren Sie jetzt.

Auf Threr Workbench-1.3-Diskette sowie auf Threr Festplatte befindet sich jeweils
eine Schublade mit Namen Fonts. Sie ist fiir uns auf der Workbench-Oberfliache
deshalb nicht sichtbar, weil sie kein Icon besitzt. In dieser Schublade sind Dateien
mit den Namen der darin enthaltenen Schriftarten mit dem Anhang ».font« sowie
weitere Schubladen, die mit diesen Font-Namen bezeichnet sind, abgelegt (z.B.
Emerald.font und Schublade Emerald). Diese sind von der Workbench aus nicht
sichtbar.
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In der jeweiligen Schublade wiederum befinden sich die eigentlichen Fonts
(Schriftarten). Sie werden jedoch nicht mit ihrem Namen bezeichnet, sondern mit
ihrer Pixelgrofie. Und da eine Schriftart mehrere Griflen besitzen kann, sind dort ein
bis mehrere Eintrége enthalten. Eine Liste der dort befindlichen Fontgrifen ist in
einem Inhaltsverzeichnis (Index) festgehalten. Dieser »Index« (denken Sie an die
Abkiirzung FIx) ist die eben schon genannte Datei mit der Endung » font«.

Wenn Sie eine Datei, die als Namen die Groflenangabe triigt, innerhalb solch einer
Font-Namen-Schublade loschen, stimmt das dazugehérige Inhaltsverzeichnis
(Indexdatei mit Endung ».font«) nicht mehr genau.

Umdie ».font«-Dateien aktualisieren zu kénnen, rufen Sie einfach FixFonts aus Ihrer
System-Schublade auf. Dieses kleine Werkzeug betrachtet also alle Font-Namen-
Schubladen, vergleicht sie mit dem Inhalt der namentlich iibereinstimmenden
» font«-Datei und korrigiert diese. Das gleiche funktioniert auch, wenn Sie der Fonts-
Schublade Schriftarten hinzufiigen.

Waren die Inhaltsverzeichnisse mit den Dateien in den jeweiligen Schubladen nicht
identisch und versucht der Amiga deshalb, eine neue Datei zu speichern, miissen Sie
darauf achten, dafl der Schreibschutz Ihrer Diskette inaktiviert ist (gilt nicht fiir.
Festplatten-Besitzer).

3.12.5 Das Programm »InitPrinter«

Sollte Thr Drucker trotz der genauen Einstellung im Preferences-Druckerfenster
»Miill« auf Thr Papier zaubern, versuchen Sie es einmal mit diesem kleinen Werk-
zeug. Es wird durch einen Doppelklick gestartet und initialisiert Ihren Drucker neu.
Das bedeutet, daf} es ihn in den Grundzustand zuriicksetzt und alle notwendigen
Werte, so wie sie in Preferences vorgegeben sind, einstellt.

3.12.6 Das Programm »NoFastMem«

E Bitte lesen Sie vor der folgenden Beschreibung das Kapitel mit der
f Uberschrift » Dick' und Doof' — 'Fast’ und 'Chip'«.

Im Laufe Ihrer Computer-Anwenderlaufbahn wird es gelegentlich vorkommen, daf
Sie folgendes Phanomen erleben: Zum Beispiel ist die Musik eines Spiels nicht zu
horen, weil das Programm seine Musikdaten in das »Fast«RAM geladen hat, wo sie
eigentlich nicht fiir die Zusatz-Chips greifbar sind. Um diesem MiBstand entgegen-
zutreten, hat Commodore ein Hilfsprogramm entwickelt, das Threm Rechner vorgau-
kelt, es sei tiberhaupt kein »Fastmem« vorhanden.

Gestartet wird dieses nette kleine Werkzeug wieder durch unseren allseits beliebten
Doppelklick. Achten Sie dabei ruhig einmal auf Thre Speicheranzeige in der Titellei-
ste der Workbench.

Versuchen Sie jetzt, das gleiche Programm, das die Musikdaten falsch abgelegt hat,
erneut zu starten. Da ja theoretisch kein »Fastmem« mehr vorhanden ist, werden die
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Musikdaten folglich ins »Chipmem« geladen und fiir die Koprozessoren zugiéinglich
gemacht. Das gleiche gilt fiir Grafikdaten.

Sollten Sie zu vorgeriickter Stunde keinen eingeschrinkten Speicher mehr benoti-
gen und Ihr »Fastmem« wiederhaben wollen, kénnen Sie dies dem Amiga mitteilen,
indem Sie ein zweites Mal auf das NoFastMem-Icon klicken.

3.12.7 Das Programm »SetMap «

Wie kommt das, ich tippe auf die Taste (8) und es erscheint ein Bindestrich auf
meinem Bildschirm?

Sie haben eine falsche Tastaturbelegung geladen.

Die Anordnung der Tasten auf Ihrer Computertastatur entspricht dem des deut-
schem Tastaturstandards nach DIN-Norm. Jeder, der berufsméflig mit Tastaturen
umgehen muB, findet auf allen, egal ob Schreibmaschine oder Computer, jeden
Buchstaben und jedes Zeichen an der gleichen Stelle.

Das gilt aber nur innerhalb eines Landes. In anderen Léandern gibt es andere
Kombinationen der Buchstaben und Zeichen auf einer Tastatur.

Das fiithrt etwa dazu, daf, sobald eine deutsche Tastatur in Amerika benutzt wird,
sich die amerikanischen Zeichen zwar an der richtigen Stelle befinden, aber die
Tasten anders beschriftet sind. Um dieses auszugleichen, gibt es Tastaturbele-
gungstabellen, die entsprechend der Nationalitéit eines Anwenders geladen werden
kionnen.

Normalerweise wird die deutsche Tastaturbelegungstabelle beim Start Thres Amiga
automatisch eingebunden. Ist dies nicht der Fall, méchten wir Thnen zeigen, wie Sie
dies nachtriglich erreichen kénnen.

Dazu benétigen wir das Programm Setmap aus der System-Schublade der Work-
bench-1.3-Diskette.

Doppelklicken Sie das Setmap-Icon. Nach einem kurzen Augenblick erscheint ein
System-Requester in der linken oberen Fensterecke der Workbench mit dem Hin-
weis:

No KEYMAP specified in icons TOOL TYPES
e.g. Enter "KEYMAP=usa" in info menu

(dt.: Es wurde keine TASTATURBELEGUNGSTABELLE im TOOLTYPES-Feld
des Setmap-Icons festgelegt. Tragen Sie dort z.B. "KEYMAP=usa" ein)

Das werden wir natiirlich nur zum Teil beherzigen, denn wir wollen ja die deutsche
Tabelle laden und nicht die amerikanische.

Klicken Sie auf das Cancel-Gadget, um anschlieend das Programm-Icon von
SetMap selektieren zu kénnen. Schauen Sie sich nun das SetMap-Info-Fenster an
(zur Erinnerung, wahlen Sie, nachdem Sie das Icon selektiert haben, den Ment-
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punkt Info unter dem Mentititel Workbench). Klicken Sie jetzt einmal auf das sich in
der »TOOL-TYPES«Leiste befindliche Gadget Add. Sofort erscheint in der davor
liegenden Texteingabezeile ein Cursor. Schreiben Sie hier

KEYMAP=d

und driicken Sie als Eingabebestitigung (Return) (nicht vergessen!).

Speichern Sie diese Einstellung mit einem Klick auf das Save-Gadget Thres SetMap-
Info-Fensters. Aktivieren Sie nun erneut, mit einem Doppelklick, SetMap.

Wenn jetzt keine Meldung mehr erscheint, kinnen Sie so viele Male (8) driicken, wie
Sie lustig sind. Denn nun erscheint immer, wenn Sie diese Taste betitigen, tatséch-
lich ein /3.

Probieren Sie spafleshalber die eine oder andere Tastaturbelegungstabelle aus. In
der nachfolgenden Liste nennen wir Thnen die landesspezifischen Tastaturbele-
gungstabellenkiirzel.

Landesspezifische Tastaturbelegungen:

d Deutschland S = Schweden
e = Spanien dk = Déinemark
f Frankreich n = Norwegen
gb = GroBbritannien cdn = Kanada

= Italien usa = Amerika

Island

1S




‘4 Dpie Workbench 2.x

&

4.1 Die Windows der »Workbench 2.x«

4.1.1 Das Fenster einer Diskette

Bevor wir [hnen die Meniis der Workbench vorstellen, méchten wir ein wenig iiber
die dort erscheinenden Fenster sowie deren Funktionsweisen erzihlen. Diese Infor-
mationen dienen dem besseren Verstidndnis der spiter ausfiihrlich erlduterten
Workbench-Mentipunkte.

Zunichst einmal zeigen wir Thnen ein originales Workbench-2.x-Disketten-Fenster,
wie Sie es in freier Wildbahn erleben kénnen.

SCHLIESSGADGET FENSTERTITEL FULLANZEIGE VERSCHIEBEBALKEN ZOOMGADGET

‘0| Workbench2.8 94% full, 48K free,' 78%K in |H]|
= = =
Shell Systen HBStartup  Monitors

@@IE—JJ

Utilities Expansion

-TIEFENGADGET

Prefs Trashcan

ROLL-PFEILE .,.

ROLLBALKEN GRUSSENGADGET

Bild 4.1: Das originale Abbild eines Workbench-2.x-Disketten-Fensters

Was Sie hier abgebildet sehen, ist das Fenster einer Diskette. Im Kapitel 2.9 und 2.10
haben wir Thnen bereits erklirt, wie Sie selbst solch ein Objekt der Gattung
»Window« auf den Bildschirm hin- und wieder wegzaubern konnen.

Da Ihnen das ja bereits bekannt ist, lassen Sie uns dieses grafische Etwas ein wenig
untersuchen. Beginnen wir mit seinem Aufleren. Wie jedes Kind hat auch unser
dargestelltes Diskettenfenster einen Namen.

Den Namen triigt es zur allgemeinen Bekanntmachung stets in seiner oberen
Fensterleiste. Die dortige Anzeige des Namens ist aber noch nicht alles. Zusétzlich
wird in Prozent mitgeteilt, wie voll der Datentréger ist. Dabei wird die Grifle der
belegten bzw. freien Bereiche der Diskette in Byte angezeigt.
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In obiger Abbildung bedeuten die Angaben in der Window-Titelleiste folgendes:
Workbench2.x:

Dies ist der Name der Diskette. In unserem Beispiel wird hier also der Inhalt einer
Diskette mit Namen Workbench 2.x im Rahmen des dargestellten Fensters ange-
zeigt.

94% full (dt.: voll):

Diese Workbench-2.x-Diskette ist fast voll. Sie hat nur noch sechs Prozent freien
Speicherplatz. Sollten Sie dort grifiere Programme speichern wollen, miifiten Sie
zunidchst aufriaumen. Das bedeutet, dafl Sie nicht mehr bendtigte Dateien bzw.
Programme (Ballast) 1éschen. Und damit Sie einschatzen kénnen, ob ein Programm
nicht vielleicht doch ohne vorherige Loschaktionen hinaufpalit, bekommen Sie die
sehr plastische Angabe 94% auch noch in konkreter Form, namlich in Bytes, in die
Titelzeile des entsprechenden Windows geliefert.

48K free (dt.: frei, sprich: frie), 798K in »use« (dt.: in Gebrauch, sprich: juhs):

48K bedeutet, genau 48 Kilobyte auf dieser Diskette stehen noch fiir Speicherzwecke
zur Verfiigung. Das sind umgerechnet ca. 48.000 einzelne Bytes.

beinhaltet. Der einfacheren Darstellungs- und Rechenweise wegen
werden solche Werte mit Kilo (Tausend) bzw. Mega (Million) angegeben.

r? g Wir machen deshalb nur eine vage Angabe, weil ein Kilobyte 1024 Bytes

Der Vollstandigkeit halber beschreiben wir noch kurz die Bedeutung des Zusatzes
798K in use, wobei in unserer Abbildung das Wort use der geringen Fenstergrofie zum
Opfer gefallen ist. Sie kénnen sich sicherlich denken, dafl dieser Wert die schon mit
Daten belegten Bytes auf der Diskette angibt.

Sollte sich auf einer Festplatte mehr als eine Million Byte Platz befinden, werden Sie
dort die eben schon angesprochene Bezeichnung M fiir »Megabytes«antreffen. In der
Fenster-Titelleiste wiirde dann, wenn Sie die Workbench 2.x auf Harddisk installiert
haben, folgende Angaben zu lesen sein:

Harddisk 68% full, 6622K free, 13M in use
(dt.: Festplatte 68 Prozent gefiillt, 6622 Kbyte frei, 13 Mbyte in Gebrauch)
E g Haben Sie schon bemerkt, daf3 die Grofienanzeige einer Diskette automa-

tisch aus der Fenster-Titelleiste verschwindet, wenn Sie die Diskette aus
dem Laufwerk entfernen? Es bleibt lediglich der Diskettenname ubrig.

4.1.2 Das Fenster einer Schublade

Neben solch einem Disketten-Window gibt es das Schubladen-Window. Es hat im
Gegensatz zu einem Disketten-Fenster keine Fiillanzeige in der Titelleiste. Die
Anzahl der nachfolgend beschriebenen Gadgets und deren Funktionen bleiben
allerdings identisch. Ein Doppelklick auf solch ein Schubladen-Icon bringt den
Beweis.
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4.2 Die Gadgets der »Workbench-2.x«-Fenster

Auch auf der »Workbench 2.x«ist der Rahmen eines Fensters gespickt von kleinen
Symbolen. Diese lassen sich mit der Maus anklicken, um bestimmte Funktionen
ausfithren zu lassen. Solche Icon-dhnlichen Objekte haben, wie im allgemeinen Teil
bereits besprochen, den bezeichnenden Namen »Gadget«(dt.: Apparat, Gerét, sprich:
gidschet). Gadgets reagieren bereits nach einem Mausklick.

4.2.1 Das »Close«-Gadget (SchlieB-Gadget)

Oben links in der Fenster-Titelleiste sehen Sie das schon mehrfach erwihnte
»Close«-Gadget (close, dt.: schlielen, sprich: klous). Zur Erinnerung: Seine Aufgabe
ist es, Fenster, die auf der Workbench erscheinen, wieder zu schlieflen.

4.2.2 Das »Drag«-Gadget (Verschiebe-Gadget)

Ein auf der Workbench liegendes Fenster 1463t sich verschieben. Klicken Sie mit der
Selektiertaste Threr Maus auf den Titelbereich eines Windows, und halten Sie die
Maustaste gedriickt. Die gesamte Fldche des Fensters wird nun nur noch durch
einen schmalen Rahmen angedeutet, den Sie verschieben kinnen. Jetzt haben Sie
die Moglichkeit, fiir das Fenster ein neues Zuhause zu finden.

Schieben Sie ein Window per Verschiebe-Gadget ruhig einmal hierhin und dorthin.
Nachdem Sie die linke Maustaste iber dessen neuem Zuhause losgelassen haben,
verschwindet die gesamte Fenstergrafik an der alten Stelle und wird an der neuen
Position wieder aufgebaut. Diese in der Titelleiste integrierte Funktion stellt auch
ein Gadget dar und hat die sinnige Bezeichnung »Drag«Gadget (drag, dt.: schleppen,
ziehen, sprich: drég).
Wullten Sie schon, daf} Sie den Verschiebevorgang eines Fensters jeder-
Ef zeit abbrechen kinnen, wihrend Sie es mit gedriickter linker Maustaste
iiber die Workbench ziehen? Driicken sie dafiir lediglich einmal kurz-
zeitig die rechte Maustaste (Menititaste) IThrer Maus. Der angedeutete
Rahmen verschwindet, und das Fenster bleibt, wo es ist.

4.2.3 Das »Sizing«-Gadget

(GroBen-Gadget, sprich: Beising)
Haben Sie ein nettes Pliatzchen fiir Ihr Fenster gefunden, kinnen Sie sich gleich an
die Verdnderung der Fenstergrofle machen.

Die ndmlich ermoglicht es Thnen, Platz auf der Workbench zu schaffen oder den
Fensterausschnitt so groll zu machen, dafi Sie den gesamten Inhalt betrachten
kionnen.

Wie kann ich ein Fenster auf eine bestimmte Groélie bringen?
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Ganz einfach: Klicken Sie mit der Selektiertaste auf das Gadget, das sich rechts
unten in der Fensterecke befindet.

Wiihrend des Selektierens passiert noch gar nichts. Wenn Sie nun aber die Selektier-
taste gedriickt halten und die Maus ein wenig hin- und herbewegen, sehen Sie, was
wir meinen,

Und da dieser »Apparat« fiir die FenstergréBe mit verantworlich ist, hat es einen
duflerst treffenden Namen, ndmlich »Sizing«-Gadget (size, dt.: GriBe).

4.2.4 Das »Depth«-Gadget (Tiefen-Gadget)

Nun méchten wir Sie um besondere Aufmerksamkeit bitten. Wir wollen Thnen
zeigen, wie Sie einen grofleren Stapel Fenster »umschichten« kénnen. Dazu benéti-
gen wir das »Depth«-Gadget (depth, dt.: Tiefe, Aussprache nur iiber Lautschrift im
Worterbuch erklirbar).

Gemeint ist das kleine Gadget in der duBersten rechten Ecke einer Fenster-
Titelleiste. Darin sind zwei versetzt tibereinander liegende Rechtecke dargestellt.
Versuchen Sie doch einmal die Funktionsweise dieses Knopfes herauszufinden.

Haben Sie das Geheimnis geliiftet? Richtig! Liegt Ihr gewiinschtes Fenster unter
anderen verborgen, kann es mit diesem Schalter nach vorn geholt werden. Ist es
dagegen das oberste aller dargestellten Windows, wird es an die unterste Stelle
befordert.

Nachdem Sie auf dieses Gadget geklickt haben, ist es scheinbar spurlos verschwun-
den. Aber keine Sorge, es ist nach wie vor aufdem Bildschirm vorhanden, im Moment
nur deshalb nicht sichtbar, weil es hinter das weitaus griflere Workbench-Fenster
gelegt wurde und davon verdeckt wird. Um es wieder nach vorn zu legen, klicken Sie
einmal kurz auf das Tiefen-Gadget des Workbench-Fensters.

sein (es erscheint davor ein Haken), dann werden Sie selbst nach
heftigstem Herumklicken auf dieses Gadget vergebens aufeine Reaktion
warten. Es lohnt sich ndmlich nur dann, das Tiefen-Gadget zu benutzen,
wenn mehr als ein Window auf der Workbench gesffnet bzw. die Work-
bench selbst mit einem Fensterrahmen versehen ist (also der Meniipunkt
Backdrop aktiviert, ist).

E *j Sollte im Meniititel Workbench der Meniipunkt Backdrop inaktiviert

4.2.5 Das »Zoom«-Gadget

Mit dem »Zoom«-Gadget (Zoom, dt.: heranholen, sprich: suhm), es befindet sich links
neben dem »Depth«-Gadget, kénnen Sie ein auf der Workbench dargestelltes Disket-
ten- bzw. Schubladenfenster zwischen zwei von Thnen festzulegenden Gréfien hin-
und herschalten.
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w Ein kurzes Beispiel aus der Praxis:

Offnen Sie mit einem Doppelklick das Diskettenfenster der »Ram Disk«. Klicken Sie
nun auf das »Zoome«-Gadget dieses Windows. In Sekundenschnelle schrumpft der
Rahmen auf eine neue Gréfle. Halten Sie den Mauszeiger Threr Maus auf dem
»Sizing«Gadget, und ziehen Sie den Fensterrahmen ein biflichen auseinander.
Klicken Sie noch einmal auf das »Zoom«-Gadget, so daf3 das Fenster wieder in seinen
urspriinglichen Ausmalflen erscheint.

Wenn Sie nun denken, dal Sie beim néchsten Selektieren des »Zoom«-Gadgets
wieder den vor der Grélenverdnderung zusammengeschrumpften Fensterrahmen
erhalten, dann tduschen Sie sich. Nachdem Sie ndmlich dessen Grifie neu vorgege-
ben haben, bleibt diese auch fiir den neuen Zustand erhalten, und zwar genau in der
Grofle, die Sie durch Ziehen des GroBen-Gadgets zuletzt vorgegeben haben. Probie-
ren Sie diese Gadgets ruhig einen Moment selbst aus.

Die beiden eventuell modifizierten Einstellungen der Fenstergrofle, die

Q Sie per Klick auf das »Zoom«Gadget hin- und herschalten konnen,
bleiben nach SchlieBen des jeweiligen Windows nicht erhalten. Sie gelten
jeweils nur so lange, wie dieses gedffnet ist.

4.2.6 Das »Scroll«-Gadget (Roll-Gadget)

Gleich unter dem Tiefengadget, auf der rechten Fensterseite, befindet sich ein
weiterer Gadget-Typ. Das »Scroll«-Gadget (scroll, dt.: rollen, sprich: Bkroll). In einem
Window gibt es gleich zwei dieser besonderen Art: eines fiir die Verschiebung des
inneren Fensterbereiches in vertikaler Richtung und das andere fiir die in horizon-
taler Richtung.

Im Moment lassen sich diese beiden langen Gadgets nicht anwéhlen, besser gesagt,
14Rt sich der innere Balken nicht verschieben.

Wann kann ich das »Scroll»-Gadget benutzen?

Solange sich alle auf einer Diskette oder Schublade befindlichen Dateien im gesam-
ten Fenster anzeigen lassen, kann mit Hilfe der »Scroll«-Gadgets nichts in das
Fenster hineingeschoben und somit sichtbar gemacht werden.

Haben Sie allerdings ein Fenster mit dem Groflen- bzw. Zoom-Gadget verkleinert
und konnen Sie nicht mehr den gesamten Inhalt auf einmal tberblicken, dann
gewinnt die »Scroll«-Vorrichtung an Bedeutung. In solchen Momenten verkleinern
sich automatisch die wei3en Streifen innerhalb des Gadgets und lassen ein Verschie-
ben des Balkens und des Fensterinhalts zu.

Sie kénnen damit gerade verdeckte Dateien in den sichtbaren Ausschnitt des nun
kleineren Fensters hineinschieben. Dazu klicken Sie auf den darin befindlichen
langen Balken, halten die linke Maustaste gedriickt und schieben ihn probeweise
einige Male hin und her. Um die Verinderung sichtbar zu machen, miissen Sie
zwischenzeitlich die Selektiertaste loslassen.
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Da im »echten« Leben ein Fenster auch immer nur einen bestimmten Aussichts-
bereich zeigt, ist der Name »Fenster« fiir den Ausschnittsrahmen gut gewihlt.
Finden Sie nicht auch?

4.2.7 Das »Scroll Arrow«-Gadget

Mit den beiden jeweils am rechten bzw. unteren »Scroll«-Gadget-Bereich befind-
lichen »Scroll-Arrow«-Gadgets (Rollpfeil-Gadget, sprich: Bkroll drrou) 146t sich der
Fensterbereich in kleinen Schritten verschieben.

Mit diesem Rollpfeil-Gadget besteht die Moglichkeit, weiteren Platz in einem
Fenster zu schaffen, um dort zusitzliche Icons unterbringen zu kénnen. Natiirlich
wollen wir Ihnen auch diesen kleinen Kniff nicht vorenthalten.

Klicken Sie mit der Maus auf eines der vier kleinen Rollpfeil-Gadgets. Aber bitte nur
kurz klicken, denn sonst rutscht der Inhalt immer weiter in die entgegengesetzte
Richtung des angegebenen Pfeils.

Sie sehen, je kleiner der Fensterausschnitt ist, desto mehr verringert sich auch die
Grofe des im »Scroll«-Gadget enthaltenen Balkens (Verschiebefeld). Wenn Sie jetzt
den Mauszeiger auf ihm geklickt halten und ihn langsam bewegen, verschiebt sich
der im Window dargestellte Inhalt.

4.3 Die Gadgets unter »Workbench 2.x« und
ihre Bedienung

Im letzten Kapitel hatten Sie bereits das Vergniigen, einige Gadgets der auf der
Workbench erscheinenden Fenster kennenzulernen. Sie werden deshalb Gadgets
genannt, weil sie bei Betédtigung mit dem Mauszeiger eben wie kleine Schalter in
bestimmter Weise reagieren. In Programmen selbst existieren ebenfalls solche
Schalter. Die Funktionen, die diese nach Anwahl ausldsen, sind dagegen nicht
festgelegt. In ihrer Bedienung lassen sie sich aber dennoch charakterisieren. Im
Laufe unserer Beschreibungen zu den einzelnen Gadget-Typen tauchen die beiden
folgenden Begriffe regelméfig auf:

Gadget-Name:

Damit ist die Beschriftung eines Gadgets gemeint. Es erscheint entweder innerhalb
eines Gadget-Rahmens oder unmittelbar daneben. In den Preferences-Programmen,
die wir spater erldutern, werden solche Gadget-Namen in Schwarz angezeigt.

Gadget-Titel:

Ein Gadget-Titel dagegen wird in weifler Schrift innerhalb des Preferences-Arbeits-
fensters dargestellt und bezeichnet meist eine Gruppe von Gadgets, welche die
Voreinstellungen fir einen gemeinsamen Bereich betreffen.
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Kommen wir nun zu den »Workbench-2.x«Gadget-Arten:
»Action«Gadget (Aktions-Schalter, sprich: dktschn):

»Action«-Gadgets sind Schalter, die Klingelknopfen vergleichbar sind. Wird ein
Klingelknopf betitigt, klingelt es. Im echten »Amiga-Leben« bedeutet dies: Sobald
Sie solch einen Schalter anklicken, tritt irgend etwas in Aktion. Was geschieht, ist
allein von dem Programm abhéngig, in dem sich dieses Gadget befindet.

Wird ein Gadget-Name von drei Punkten gefolgt, so wird ein weiteres Fenster
gedffnet, wenn man es anklickt.

; Die Wahl eines »Action«-Gadgets 146t sich abbrechen, wenn Sie den
I:gj Mauszeiger nach dem Selektieren aus dem Gadget-Bereich ziehen und
erst dort die linke Maustaste wieder loslassen.

»Check-Box«-Gadget (Kontrollfeld-Gadget, sprich: tscheck box):

Diese Gadget-Form besitzt iiberall, wo sie eingesetzt wird, eine einheitliche Grifie.
Innerhalb eines »Check-Box«Gadget-Rahmens erscheint nach Anwahl ein Haken.
Sobald Sie dort ein weiteres Mal hinaufklicken, verschwindet dieser Haken wieder.

Mit dieser Gadget-Art konnen Sie ein Programm durch bestimmte Auswahlkriterien
beeinflussen. Ein Beispiel zur Verdeutlichung:

Stellen Sie sich vor, Sie haben einen Requester geoffnet und miissen sich dort fiir eine
der dargestellten Auswahlmoglichkeiten per Klick auf das jeweilige »Check-Box«-
Gadget entscheiden. Die einzelnen Optionen sind in unselektiertem Zustand unter-
bunden und im selektierten zugelassen.

Die Anwahl eines »Check-Box«Gadgets 148t sich abbrechen, indem Sie
E}ﬁ den Mauszeiger nach dem Selektieren aus dem Gadget-Bereich ziehen
und dann erst die linke Mautaste wieder loslassen.

»Text«Gadget (Texteingabefeld):

»Text«-Gadgets sind Texteingabefelder, in denen Sie iiber die Tastatur Befehle
erteilen, Namen festlegen und auch Zahlenwerte zuweisen konnen. Unmittelbarer
Bestandteil dieses Gadgets ist ein kleines farblich hervorgehobenes Rechteck (Cur-
sor genannt, sprich: kirser), der die momentane Position markiert, an der das
néchste eingetippte Zeichen erscheinen wird.

Sollte aus welchen Griinden auch immer kein Cursor sichtbar sein,
E aktiviert ihn ein einmaliger Mausklick innerhalb dieses Texteingabe-
feldes.

In solch einem Texteingabefeld kénnen Sie mit der Tastatur schreiben. Zwei der vier
Pfeiltasten (auf der rechten Seite der Tastatur unter den Tasten und [Hep)), auch
»Cursor«Tasten genannt, konnen zur Positionierung des Cursors eingesetzt
werden.

Da das Textfeld allerdings nur eine einzige Bearbeitungszeile zur Verfiigung stellt,
sind die Tasten [T und (1) unbrauchbar.
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Beachten Sie, daf} Sie auch die Moglichkeit haben, mit dem Mauszeiger auf jedes
Zeichen innerhalb dieses Texteingabefeldes zu klicken, um den Cursor neu zu

positionieren.

Mit folgenden Tasten bzw. Tastenkombinationen (gleichzeitiges Driicken mehrerer
Tasten) kdnnen Sie den Cursor an bestimmte Stellen in Texteingabefeldern positio-

nieren:
()

():
(Backspace)

(ShTF)+(Feckspace):

CET+E)

(CErT+(0):
(DeT):
Shift)+(Del):
CErTl+(K):
(A)+(X):
CtrI)+(X):
(4)+():

(hTFE+E:
Ctri)+(A):

e
D+

Tab):

Der Cursor wird ein Zeichen weiter rechts positioniert.
Der Cursor wird ein Zeichen weiter links positioniert.

Das Zeichen links vom Cursor wird geléscht. Die nachfolgenden
Buchstaben riicken auf.

Mit diesen beiden Tasten kinnen Sie alle Zeichen, die sich links
neben dem Cursor befinden, bis zum Zeilenanfang léschen.

Entspricht der Taste (Backspace), die ein Zeichen links neben dem
Cursor lgscht. Auch hier riicken die in dieser Zeile nachfolgenden
Buchstaben auf.

Diese Tastenkombination léscht alle links neben dem Cursor
liegenden Zeichen. Nachfolgende Zeichen riicken auch hier auf.

Das Zeichen an der Cursorposition wird geléscht. Die restlichen
Buchstaben riicken auf.

Alle Zeichen ab der Cursorposition bis zum Zeilenende werden
geloscht.

Bei Anwahl dieser beiden Tasten wird der Text ab der Cursor-
position bis zum Zeilenende geléscht.

Der gesamte Inhalt eines Texteingabefeldes wird geloscht. Erist
aber nicht vollkommen verloren, sondern wird kurzfristig zwi-
schengespeichert.

Diese Kombination entspricht der eben genannten (£)+(X).

So konnen Sie den Text aus dem Zwischenspeicher zuriick in die
Eingabezeile kopieren.

Der Cursor wird an den Anfang des Textes positioniert.

Hier wird der Cursor an den Textanfang der Eingabezeile positio-
niert.

Der Cursor wird an das Ende des Textes positioniert.
Der Cursor wird an das Textende der Eingabezeile positioniert.

Liegen mehrere »Text«Gadgets untereinander, ist es oftmals
notwendig, diese nacheinander mit der linken Maustaste zu
selektieren, um Text einzugeben. Um den Cursor im jeweils
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nichsten Texteingabefeld zu aktivieren, gibt es eine einfache,
von der Tastatur aus steuerbare Alternative. Wenn Sie nach
Eingabe im ersten Textfeld die (Tab}-Taste driicken, wird das
nichste »Text«Gadget angewihlt. Der Cursor erscheint jetzt
dort und erwartet eine weitere Texteingabe.

(Shift)+(Tab): Mit dieser Tastenkombination kénnen Sie Thren Cursor riick-
wirts durch die Liste der Texteingabefelder fiithren.

»Number«Gadget (Zahleneingabefeld, sprich: namber):

Screens, die stidndig bei dem Versuch, Buchstaben in ein Texteingabefeld hineinzu-
tippen, aufblinken, deuten damit an, dafi Sie sich gerade nicht in einem »Text«-
Gadget, sondern in einer dhnlichen Spezies befinden. Es sind sogenannte »Number«-
Gadgets (Number, dt.: Zahl). Diese Gadget-Form lafit nur die Eingabe von Zahlen-
werten zu.

Beachten Sie, daf} die Tastenkombinationen, wie sie in der Beschreibung
Ef zu »Text«Gadget genannt wurden, ebenfalls auf »Number«Gadgets
anwendbar sind.

»Slider«Gadget (Schieberegler, sprich: Bleider):

Ein »Slider«Gadget (Slider, dt.: Schieber) ist durch seine Ahnlichkeit zu einem
Schieberegler an Stereoanlagen erkennbar. Der in einem vertikal bzw. horizontal
angelegten rechteckigen Kasten befindliche Verschiebebalken ist der zu betétigende
Schalter. Er kann in selektiertem Zustand verschoben werden. Auch ein Klick in
diesen Kasten vor bzw. hinter dem dargestellten Schieberegler ist maglich und
veranlafit ein schrittweises Weiterbewegen des Balkens.

»Cycle«-Gadget (Kreislauf-Gadget, sprich: Beikl):

Dieses Gadget zeigt innerhalb seines Klickbereiches einen bestimmten Zustand in
Textform an, der sich mit jedem weiteren Klick &ndert. Dann also erscheint ein neuer
Text.

Wird immer wieder hinaufgeklickt, erscheinen so lange neue Inhalte, bis das Ende
der internen Liste moglicher Einstellungen erreicht ist. Sie wird dann, wie in einem
Kreislauf tiblich, wieder von vorn in diesem Gadget durchgeblittert.

Die Funktion dieser Gadgets wird durch ein kleines, im linken Bereich des Gadget-
Rahmens befindliches Symbol dargestellt. Es zeigt einen sich im Kreis drehenden
Pfeil.

Wenn Sie solch ein Gadget anklicken und gleichzeitig die Taste gedriickt

halten, werden die einzelnen Worter dieser Cycle-Liste riickwirts innerhalb des
Gadget-Bereichs angezeigt.

»Scroll«-Gadget (Roll-Gadget):

Ein »Seroll«-Gadget funktioniert fast so wie ein »Slider«Gadget, mit dem Unter-
schied, daf3 sich an seinen Enden zwei weitere direkt mitihm in Verbindung stehende
»Action«Gadgets befinden.
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Diese enthalten Symbole, die aus jeweils zwei zu einer Seite hin spitz zulaufenden
Linien bestehen und gegensitzliche Richtungen andeuten. Nennen wir sie Rich-
tungszeiger. Sie weisen immer nur entweder nach rechts und links oder nach oben
und unten, je nach Lage des Gadgets.

Diese zusiitzlichen Gadgets bewirken ein schrittweises Verschieben des Rollbalkens
in Pfeilrichtung.

»Scroll-List« (Roll-Liste):

Eine »Scroll-List« besitzt neben einem »Scroll«-Gadget ein zusitzliches Anzeigefeld.
Darin werden z.B. Werte, Dateinamen oder andere textliche Vorgaben angezeigt, die
per Maustaste angewihlt werden konnen.

Mit einem »Scroll«-Gadget kénnen Sie die Liste auf- bzw. abbewegen, mit den
Richtungs-Gadgets auch schrittweise weiterschalten.

In der Beschreibung des »Workbench-2.x«-Dateiauswahl-Requesters werden Sie
eine »Scroll-List« einmal im Einsatz erleben.

»Radio-Button« (Radioknopf, sprich: rejdio batten):

Kennen Sie sich ein wenig mit alten Radios aus? Dann wird es Thnen sicherlich nicht
schwer fallen, die Funktionsweise des »Radio-Button« zu verstehen.

Stellen Sie sich vor, wir wollen die Wellenlénge an unserem Radio wechseln, dann
kénnen wir das am leichtesten tun, indem wir den Schalter mit der Beschriftung
»MW<« einmal kriftig driicken.

Es fillt auf, dal der UKW« Einstellknopf automatisch aus seiner selektierten
Position springt und nun nicht mehr aktiv ist.

Genau so funktionieren »Radio-Buttons«. Es kann also immer nur ein Zustand von
mehreren moglichen aktiviert sein. Wahlt man einen Radioknopf an, werden alle
anderen mit ihm in Verbindung stehenden ausgeschaltet.

»Display«Gadget (Anzeige-Gadget, sprich: difiplej):

»Display«Gadgets sind eigentlich keine richtigen Gadgets. Sie sind weder mit der
Maus auswiihlbar, noch beinhalten sie irgend eine Funktion. Sie dienen lediglich der
Anzeige von Werten bzw. Zustdnden. Im Laufe der Preferences-Programmbeschrei-
bungen werden Sie diese Art Gadget ofter im Einsatz erleben.

»Color-Selection-Box« (Farbwahlfeld, sprich: kaller Bilektschen box):

Ein Farbwahlfeld besitzt in der Regel ein Feld fir jede auswéhlbare Farbe mit einem
dazugehorigen rechteckigem »Display«Gadget, welches die Farbe anzeigt.

Auf diese Art Auswahl werden Sie oft im Laufe unserer Beschreibungen stofien.
Deshalb mochten wir Ihnen hier schon vorab erklidren, wie Sie dieses kleine,
hilfreiche »Gerét« benutzen konnen.

Wie schon angedeutet, muf} nicht unbedingt wie in unserer Beispielabbildung das
Farben-Anzeigefeld nur vier Auswahlméglichkeiten bieten. Die Anzahl der dar-
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gestellten Farben, die jeweils einzeln anklickbar sind, héngt ganz von lhrem vor-
eingestellten Bildschirm-Modus ab. Zum besseren Verstédndnis werden wir an ent-
sprechender Stelle den Zusammenhang ausfithrlicher erkliren.

Bleiben wir also im Moment bei unseren vier Farben, denen der Workbench. Jedes
in einem Feld farbig dargestellte Quadrat koénnen Sie wie ein »Action«-Gadget
benutzen. Das heif3t, sobald Sie ein Farbfeld selektieren, wird die darin angezeigte
Farbe im angrenzenden »Display«-Gadget angezeigt.

4.4 Was darf's denn sein? -
Das Menii der »Workbench 2.x«

Zur Erinnerung:

Viele Programme beinhalten Funktionen, die iiber Meniis per Maus angewéhlt
werden kénnen. Wenn Sie mit der gedriickten rechten Maustaste (Meniitaste) den
Mauszeiger auf einen Meniititel schieben, wird darunter die Liste aufgeklappt, in der
einzelne Befehle aufgereiht sind. Das sind die Mentpunkte.

Fahren Sie mit dem Mauszeiger auf solch einen Befehl, kénnen Sie ihn ausfiihren
lassen, indem Sie die rechte Maustaste iiber ihm loslassen. Es funktionieren nur
solche Befehle, die nicht in »Geisterschrift« (schattierte Schriftart) erscheinen und
dadurch gesperrt sind. Einige Befehle lassen sich ndmlich nur unter bestimmten
Voraussetzungen anwiéhlen und kénnen ansonsten nicht mit der Maus ausgefiihrt
werden.

Erscheinen nach dem letzten Buchstaben des Befehlswortes drei Punkte (z.B.
»Copy...«), bedeutet das, dafl nach Anwahl dieses Meniipunktes ein Fenster geoffnet
wird. In diesem Window kénnen vom Anwender differenzierte Angaben tber die
Ausfithrung des Befehls gemacht oder Vorgaben an das auszufithrende Programm
tibermittelt werden.

Befindet sich am rechten Rand des Meniipunktes das Zeichen »', werden Sie auf
weitere Unter-Meniipunkte hingewiesen, die aber erst bei Anwahl des Mentipunktes
gezeigt werden. Haben Sie solch einen Mentipunkt selektiert, werden Unter-Menii-
punkte angezeigt, die sich in einer meist rechts daneben 6ffnenden Box befinden. Wir
nennen die darin enthaltenen Befehle im Laufe unserer Einsteigersitzung »Unter-
Mentpunkt«.

Eine Besonderheit stellen weiterhin die hinter den einzelnen Befehlen dargestellten
Amiga-A-Zeichen mit nachfolgendem Buchstaben dar. Sie zeigen an, daf} diese
Meniipunkte neben der Anwahl iiber die rechte Maustaste auch per Tastatur
aktiviert werden kénnen.

Dazu miissen Sie folgendes machen: Um das weiter oben in unserem Beispiel
beschriebene aktive Fenster per Meniibefehl schlieflen zu kinnen, haben Sie bereits
gelernt, den entsprechenden Meniipunkt Close aus dem Meniititel Window zu
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aktivieren. Wir haben Ihnen dort jedoch, um Sie nicht unnétig zu verwirren, ver-
schwiegen, daf} es eine Tastenalternative gibt. Damit Sie den gleichen Effekt auch
mit der Tastatur erreichen, driicken Sie einfach die rechte Amiga-A-Taste (sie befin-
det sich aufThrer Tastatur zwischen der langen Leertaste und der rechten Alt-Taste)
und gleichzeitig auf den hinter diesem Meniipunkt angegebenen Buchstaben K.

Sie sehen, auch so kénnen Sie ein auf der Workbench gesffnetes und aktives Fenster
schlieflen.

Sollten Sie also bei IThrer Arbeit mit dem Amiga auf Meniipunkte stof3en, die neben
noch einen zusétzlichen Buchstaben enthalten, konnen Sie den entsprechenden
Befehl mit der angegebenen Tastenalternative ausfiihren lassen. Beachten Sie aber,
dal} Sie stets beide Tasten gleichzeitig driicken.

Horkbench BEIAEET

+/ Backdrop AT
Execute Command... P=RE
Redraw ALL

Update ALl

Last Hessage

About. ..

Quit...

New Drawer
Open Parent
Close
Update

Horkbench Hindow

Bild 4.2: Menupunkte mit und ohne Tastaturkiirzel, die mit »...« auf ein nach Anwahl
sich éffnendes Fenster bzw. durch '»" auf Unter-Meniipunkte hinweisen.

aktiven Fenster ausfiihren. Sie erkennen dieses an seinem farbig hervor-
gehobenen Fensterrahmen. Das aktive Window ist also das einzige,
dessen Rahmen nicht in der Hintergrundfarbe der Workbench darge-
stellt ist.

Q g Workbench-Aktionen lassen sich grundsitzlich nur an einem gerade

4.4.1 Die »Workbench-2.x«-Titelleiste

Bevor wir die Workbench-Mentipunkte intensiv erldutern, mochten wir die in der
Workbench-Titelleiste enthaltenen Angaben entritseln.

Je nach Speichervolumen Thres Computers stehen dort neben dem Titel Amiga
Workbench die Grofie Ihres »RAM«, aufgeteilt in »Chipmem« und »Fastmem« (lesen
Sie dazu Kapitel 2.12.3). Da sich bekanntlich unter anderem die Grafik- bzw.
Musikdaten im »Chipmem« befinden miissen, heifit die Angabe der Griofle dafiir in
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der Titelleiste graphics mem (dt.: grafischer Speicher) und fiir »Fastmem«other mem
(dt.: anderer Speicher). Auch hier bezeichnen die dargestellten Werte Bytes.

- Lesen Sie, wenn nicht bereits geschehen, im Kapitel 2.12 »Was ist dran
| 3 am RAM? - Von RAM, ROM, RUM und RAM DISK!« alles iiber die
verschiedenen Speicherbezeichnungen des Amiga nach.

4.4.2 Die »Workbench-2.x«-Meniileiste

Kommen wir nun zur Hauptmahlzeit dieses Kapitels, zur Erlauterung des Work-

bench-Mentis.

Zunichst einmal geben wir Thnen eine kurze Ubersicht iiber die

Meniititel, deren Punkte und auch der Unter-Mentpunkte.

Meniititel
Mentipunkte:

Meniititel:
Meniipunkte:

Meniititel:
Mentipunkte:

Workbench

Backdrop (Workbench als Hintergrund)
Execute Command... (Befehl ausfiihren...)
Redraw All (Bild neu aufbauen)

Update All (alles aktualisieren)

Last Message (letzte Meldung zeigen)
About... (Version, Copyright...)

Quit... (verlassen...)

Window (Fenster)

New Drawer (neue Schublade)

Open Parent (iibergeordnete Schublade dffnen)
Close (schlieflen)

Select Contents (alles auswdihlen)

Clean Up (Inhalt aufrdumen)

Snapshot — Window (Fixieren des Fensters)
Snapshot — All (Fixieren — alles)

Show — Only Icons (Inhalt anzeigen — nur Dateien mit Piktogramm)
Show — All Files (Inhalt anzeigen — alle Dateien)
View by — Icon (Inhalt auflisten — als Piktogramm)
View by — Name (Inhalt auflisten — nach Namen)
View by — Date (Inhalt auflisten — nach Datum)
View by — Size (Inhalt auflisten — nach Grifle)

Icons (Piktogramm)

Open (éffnen)

Copy (kopieren)

Rename... (umbenennen...)
Information... (Informationen...)
Snapshot (fixieren)

Unsnapshot (Position freigeben)
Leave Out (auslagern)

Put Away (zuriicklegen)

Delete... (loschen...)
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Format Disk... (Disk formatieren...)
Empty Trash (Papierkorb leeren)

Mentititel: ~ Tools (Hilfsmittel)
Mentipunkte ResetWB (Workbench auf Standardwerte zuriicksetzen)

In der »Workbench-2.x«-Meniileiste stehen IThnen nachfolgend beschriebene Menii-
befehle zur Verfiigung:

4.4.3 Der Workbench-Meniititel » Workbench«

Unter diesem Mentiteil befinden sich Mentipunkte, die speziell fiir die Workbench
gedacht sind.

Backdrop (dt.: In den Hintergrund fallen lassen, sprich: backdropp), (4)+8):

Wenn Sie diesen Meniipunkt selektieren, wird vor dem Wort Backdrop ein Haken
gesetzt.

Aktivieren Sie einmal Backdrop. Nach Anwahl, entweder mit den Tasten (4)+(B) oder
mit der Meniitaste Threr Maus, verschwindet der Rahmen Thres Workbench-
Fensters. :

Klappen Sie nun noch einmal die Meniileiste des Meniititels Workbench auf, und
schauen Sie sich den Mentpunkt Backdrop an. Jetzt konnen Sie das gesetzte
Hikchen erkennen. Bei einer weiteren Aktivierung dieses Menupunktes wird das
Workbench-Fenster wieder »mit Rahmen«angezeigt. Auch der Haken verschwindet
wieder.

Wann hat es Sinn, das Workbench-Fenster nach hinten und vorn zu klicken?

Besondere Bedeutung gewinnt der »nicht« aktivierte Mentipunkt Backdrop (haken-
los), wenn Sie mehrere Fenster auf Threr Workbench gedffnet haben.

Dann kann es vorkommen, dal} die Diskettensymbole auf der Workbench vollstandig
von Fenstern iiberdeckt sind. Wollen Sie nun ein Disketten-Icon anklicken, miissen
Sie es durch Verschieben oder Schlieflen von Fenstern erst »freischaufeln». Dieses
Problem 148t sich leichter dadurch lésen, dafl Sie Backdrop deaktivieren oder das
Tiefen-Gadget Thres Workbench-Fensters (es trigt ebenfalls den Titel Workbench)
anklicken und es somit vor alle anderen Windows auf die oberste Position Thres
Fensterstapels legen. Da jetzt nur der Inhalt des Workbench-Windows mit all seinen
Disketten-Icons zu sehen ist, konnen Sie diese nach Lust und Laune doppelklicken,
offnen, léschen, verschieben, selektieren, kopieren und, und, und...

Execute Command (dt.: Fiihre Befehl aus, sprich: exekjuht kommahnd), (4)+(E):

Haben Sie keine Hemmungen, diesen Meniipunkt einmal probeweise zu aktivieren.
Nach Anwahl 6ffnet sich solch ein Fenster (Bild 4.3).

DaB eines dieser Fenster geiffnet wird, diirfte Sie nicht iiberrascht haben, denn wie
erwihnt, geschieht dies immer, wenn ein Mentiwort das Anhéngsel »...« besitzt.

Dieser Meniipunkt dient der Eingabe von Befehlen, wie sie in der »Shell« gebriiuch-
lich sind. Er stellt eine Alternative zum »Shell«-Fenster dar.
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Bild 4.3: Das »Fihre-einen-Befehl-aus«-Fenster.

Welche Befehle Sie hier benutzen kénnen, erklaren wir Ihnen ausfiihrlich im Kapitel
»In den Tiefen der Shell«. Um Sie nicht zusétzlich zu verwirren, beschrianken wir uns
auf die Beschreibung der fiir Sie momentan relevanten Elemente dieses Fenster.

Der Fenstertitel Execute a File verrit uns schon ein wenig tiber das Anliegen dieses
Meniipunktes und heilit ins Deutsche tibersetzt: Fiihre ein Programm aus. Thnen
diirfte mittlerweile bekannt sein (vorausgesetzt Sie haben unser Einleitungskapitel
gelesen), daf} Sie neben dem Offnen von Disketten- und Schubladenfenstern auch
Programme per Doppelklick auf das entsprechende Icon starten konnen.

Da das Ausfiithren von Programmen aber auch iiber die »Shell« durch Eintippen des
Programmnamens moglich ist und dieser Mentipunkt eine Schnittstelle zur Shell
darstellt, haben Sie die Moglichkeit, ein Programm tiber Execute Command...
aktivieren zu lassen. Dazu miissen Sie lediglich den Namen des Programms mit der
vollen Pfadangabe, also auf welcher Diskette und in welcher Schublade es sich
befindet, eingeben. Beispiel: DF0:spiele/schach.spiel. Wie so etwas praktisch in der
»Shell« funktionert, erkldren wir Thnen, wie schon angedeutet, im letzten Kapitel.

Jetzt mochten Thnen einen kleinen ungefiahrlichen Einblick in die Benutzung dieser
»Shell«-Schnittstelle geben. Ohne grofie Umschweife, dafiir aber mit Aha-Effekt.

wo'g( Zuniichst wird folgendes von uns erwartet:
SHO

Enter Command and its Arguments:
(dt.: Trage Kommando und dessen Argumente ein)

Das ist ein harter Brocken, den Sie jetzt zu schlucken haben. Aber keine Sorge, wir
entschiirfen diesen Satz fiir Sie und pfliicken ihn erst einmal, der Verstdndlichkeit
wegen, auseinander.
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Im Kapitel 2.3 haben wir Thnen bereits beschrieben, was Sie unter dem Begriff
»Befehl« zu verstehen haben: Ein »Kommando« ist nichts anderes als soleh ein
»Befeh]«.

Ein »Argument« ist, laut Fremdworterbuch, die »unabhiingige Verinderliche einer
Funktion«. Damit Sie jetzt auch verstehen, was ein »Argument« in Bezug auf
»Kommando« zu bedeuten hat, nennen wir Ihnen ein kleines Beispiel.

Wenn wir sagen Nimm 2, dann lautet unser »Kommando« an Sie Nimm und das
dazugehorige »Argument« 2. Die 2 ist also eine »unabhiingige Verinderliche«.
»Veridnderlich«bedeutet insofern, daf3 Sie auch ebensogut 3, 4 oder sogar alle nehmen
koénnten (Was, das tiberlassen wir gerne Thnen). »Unabhéngig« wiederum besagt,
daf} die Angabe einer Anzahl oder deren Umschreibung (z.B. »alle«) nicht zwingend
vorgeschrieben ist. Das »Kommando« Nimm hitte somit ausgereicht.

Natiirlich erkennt kein Computer von Haus aus deutsche und vor allen Dingen
beliebige Befehle. Diese miissen ihm bekannt sein und er muf3 sie verstehen kénnen.
Eines dieser computertypischen Befehlswirter heifit List (dt.: Verzeichnis, Liste).

Solch ein Kommando mochten wir unserem Computer tibermitteln. Das geschieht
per »Text«Gadget hinter Command: innerhalb dieses Fensters. Jetzt erwartet die
Funktion Execute Command von Ihnen die Eingabe eines Kommandowortes.

Auch in diesem Texteingabefeld wird die aktuelle Eingabeposition durch ein farblich
hervorgehobenes Rechteck (Cursor) angezeigt.

Tragen Sie dort das »Kommando« List, mit dem »Argument« Ram: ein, um eine
Auflistung der in der »Ram Disk«befindlichen Schubladen bzw. Dateien zu erhalten,
und driicken Sie abschliefiend die Taste (list ram:). Vergessen Sie nicht, beide
Warter durch ein Leerzeichen zu trennen.

Nach einem kurzen Moment erscheint ein weiteres Fenster mit dem Titel Quiput
Window (dt.: Ausgabe-Fenster), in dem Sie das Resultat des vom Computer ausge-
fithrten Kommandos erhalten und bestaunen kénnen:

Directory "ram:" on Monday 17-07-61

env Dir ----rwed Yesterday 17:17:02
Clipboards Dir ----rwed Yesterday 18:24:05
t Dir ----rwed Yesterday 01:31:07

3 directories - 6 blocks used

Diese Liste (sie mifite bei [hnen zumindest dhnlich aussehen) ist eine Aufzdhlung
der in der »Ram Disk« befindlichen Dateien und Schubladen. Darin werden Name,
Grofe (nur bei Schubladen Dir, Abk. fiir Directory, dt.: AdreBbuch), Dateistatus,
Erstellungsdatum und Erstellungsuhrzeit der Schubladen und Dateien aufgelistet.
Diese Angaben sollen vorerst gentigen. Eine genaue Beschreibung der mit List
ausgegebenen Aufzéhlung erhalten Sie im Kapitel »In den Tiefen der Shell«.
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Auch dieses Ausgabefenster kénnen Sie mit einem Klick auf das »Close«Gadget
schlieflen.

Wenn Sie den Meniipunkt Execute Command... ein weiteres Mal anwihlen, ist der
von Thnen eingegebene Befehl immer noch im Texteingabefeld vorhanden. So
konnen Sie dort ein éfter bendtigtes Kommando eintragen und per Mentwahl bzw.
Tastenkombination (4+(E) jederzeit aufrufen. Sobald das Fenster Execute a File auf
der Bildflidche erscheint, brauchen Sie lediglich zu driicken.

Dieim »Text«Gadget gemachte Eintragung bleibt nun so lange dort erhalten, bis Sie
den Rechner neu starten bzw. ausschalten oder den im Eingabefeld befindlichen Text
iiberschreiben.

Einen gerade eingetragenen Befehl kinnen Sie neben der (Return}-Taste auch
durch Anklicken des in diesem Fenster befindlichen OK-Gadgets ausfithren lassen.
Sollten Sie sich allerdings fiir einen Abbruch des Execute-Command-Befehls ent-
scheiden, so selektieren Sie, wie sollte es auch anders sein, ungeniert das Cancel-
Gadget.

Redraw All (dt.: Alles noch einmal zeichnen):

Sollten Sie einmal erleben, dafi ein Programm die wertvollen Fenstergrafiken Threr
Workbench zerstort hat, kinnen Sie diese mit Anwahl des Mentipunktes Redraw All
neuzeichnen lassen. Sie werden aber schnell merken, daf} Sie diesen Mentipunkt so
gut wie nie benétigen.

Update All (dt.: Alles auf den neuesten Stand bringen, sprich: apdejt ohl):

Dieser Meniipunkt gewinnt erst dann an Bedeutung, wenn Sie sich schon ein wenig
mit der »Shell« des Amiga auskennen.

Nur soviel sei an dieser Stelle verraten:

Sobald Sie iiber die »Shell« Verdnderungen an den Inhalten von Disketten- oder
Schubladen vorgenommen haben, sei es, dafl Dateien in andere Schubladen verlegt
oder sogar geléscht wurden, bleiben die Icons dieser Objekte in den entsprechenden
Windows auf der Workbench immer noch an den alten Positionen.

Voraussetzung ist, daf die betroffenen Fenster wiahrend der Modifikation gedffnet
waren. Um diese Verdnderungen nun in den noch offenen Disketten- bzw. Schubla-
denfenstern sichtbar zu machen, kénnen Sie Update All benutzen. Nach Anwahl
dieses Befehls werden die Inhalte aller auf der Workbench offenen Fenster aktuali-
siert angezeigt. Das gleiche kénnen Sie auch durch SchlieBen und wieder Offnen des
betroffenen Fensters erreichen.

Last Message (dt.: Letzte Nachricht, sprich: lahst meflidsch):

Dieser Meniipunkt zeigt noch einmal die zuletzt in der Workbench-Titelleiste
aufgefiihrte Fehlermeldung an. So kionnen Sie sich tber die Fehlerursache infor-
mieren.
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Lag bisher keine Fehlermeldung auf der Workbench vor, erscheint die beim System-
start Thres Rechners angezeigte Information: Copyright (¢) 1985-1991 Commodore-
Amiga, Inc. All Rights Reserved oder, wenn zwischenzeitlich ein Programm per
Doppelklick gestartet wurde, Attempting to load program '‘Programmname’ (dt.:
Laden des Programms 'Programmname’ ...).

About... (dt.: iiber, sprich: dbaut):

Wenn Sie die aktuelle Versionsnummer Threr »Kickstart« (alte Bezeichnung des
Amiga Betriebssystems) und »Workbench« wissen mdéchten, konnen wir Thnen
diesen Meniipunkt wiarmstens empfehlen.

Was ist eine »Versionsnummers«?

In der Computerbranche ist es tiblich, Programme mit Versionsnummern zu verse-
hen, um damit die Aktualitit des Programms anzuzeigen. Je hoher diese Nummer,
desto neuer und (meist) fehlerfreier ist das Programm. Solch eine Nummer besteht
meist aus einer ein- bis zweistelligen Zahl vor und einer ein- bis dreistelligen hinter
einem Punkt. GroBe Verdnderungen in einem Programm werden mit einem Auf-
wiirtsschritt vor und kleine, je nach Anzahl der Verbesserungen, in beliebigen
Schritten nach dem Punkt hochgezihlt.

In einem kleinen Fenster folgt nach Angabe beider Versionsbezeichnungen der

»Commodore« Kopierrechtvermerk. Mit einem Klick auf das OK-Gadget kénnen Sie
dieses Hinweisfenster wieder schlieflen.

Quit... (dt.: verlassen, sprich: kuitt), (4)+():

Auch dieser Meniipunkt ist erst besser zu verstehen, wenn Sie sich ein wenig mit der
»Shell«vertraut gemacht haben. Mit seiner Anwahl 146t sich das Workbench-Fenster
schliefien.

Solange Sie sich aber nicht mit der »Shell« duzen, denn nur von dort aus 1df3t sich das

Workbench-Window wieder 6ffnen, sollten Sie diesen Meniipunkt einfach ignorie-
ren.

Sollten Sie dennoch so mutig gewesen sein und diesen Befehl angewihlt haben,
passiert vorerst nichts weiter, als daf} Sie folgende Sicherheitsabfrage erhalten:
Do you really want

to quit workbench?

(dt.: Wollen Sie wirklich die Workbench schlieflen?)

Wenn Sie zu den seltenen wagemutigen Usern gehiren, die vor keiner Fehlbedie-

nung des geliebten Computers zuriickschrecken, klicken Sie ruhig auf das OK-
Gadget.

Als Dank fiir diese Mutprobe wird Thnen der Workbench-Boden unter den Fiifien
weggerissen, so dall nur noch ein scheinbar ausgestorbener Workbench-Screen
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iibrigbleibt, auf den Sie jetzt wahrscheinlich ziemlich ratlos starren. In solch einem
Fall hilft nur noch ein Neustart des Systems mit der Tastenkombination (Ctr1)+(4)+(4).

Sind Sie dagegen von der vorsichtigen User-Art, konnen Sie sich mit Cancel vor
einem »Reset« bewahren.

4.4.4 Der Workbench-Meniititel »Window«

Unter diesem Meniiteil befinden sich Mentipunkte, die speziell Fenster auf der
Workbench betreffen.

New Drawer (dt.: Neue Schublade, sprich: njuh droher), (4+[}):

Sollten Sie aufeiner Diskette bzw. in einer Schublade weitere Schubladen einrichten
wollen, konnen Sie dies mit Anwahl des Mentipunktes New Drawer bewerkstelligen.

Es wird in dem gerade aktiven Fenster eine neue Schublade mit Namen Unnamed1
(dt.: Unbenannt Nummer 1) erstellt. Nach einem kurzen Moment erscheint ein
weiteres Schubladen-Icon in dem von Thnen selektierten Fenster. Kurze Zeit spéter
werden Sie von einem Eingabefenster mit Enter a new name for 'Unnamedl’
aufgefordert, dieser Schublade einen neuen Namen zu geben. Sie kinnen dieser
Aufforderung folgen und hinter dem mit New Name: angegebenen Texteingabefeld
einen Namen eingeben. Nach Beendigung der Eingabe konnen Sie diese mit der
Taste bzw. mit einem Klick auf das OK-Gadget abschlieflend bestitigen. Es
sei denn, Sie wollen den vorgegebenen Namen beibehalten. Dann némlich miissen
Sie auf OK oder Cancel klicken.

Alle weiteren auf diese Art erstellten Schubladen innerhalb eines Fensters (egal ob
Diskette oder Schublade) erhalten zunichst Unnamed mit einer nachfolgenden
Nummer, die je nach Anzahl »ungenannter« Schubladen hochgezihlt wird.

Ist Thnen aufgefallen, dafl dem Mentipunkt New Drawer die drei nachfol-

Ej genden Punkte fehlen, obwohl nach seiner Anwahl ein Eingabefenster
erscheint? Der Grund: Die Funktion New Drawer erstellt lediglich eine
neue Schublade. Zur Namensgebung ruft sie intern den Meniipunkt
Rename... aus dem Meniititel Icons auf. Und der hat die drei oben
vermifiten Punkte. Den Beweis, dal} es tatsichlich so ist, wie wir vermu-
ten, bringt ein Blick auf die Fenstertitelleiste dieses Eingabe-Fensters.
Dort ist deutlich der Name Rename zu lesen.

WORK Wir méchten nun gemeinsam mit Thnen auf der »Ram Disk« eine

SHOP  Schublade mit Namen »Rum Kist« erstellen. Das klingt zwar kompli-
ziert, ist aber unter Beachtung der Promillegrenze gerade noch zu
bewiltigen.

Wie in der Einleitung bereits vorgewarnt, werden wir auch an dieser Stelle nicht
umhinkommen, den Vorgang in einzelnen Schritten zu erlautern.
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Offnen Sie das Fenster der »Ram Disk« per Doppelklick auf dessen
Disketten-Icon.

Waihlen Sie nun den Meniipunkt New Drawer per Maus oder Tastenkom-
bination (4+(N) aus dem Meniititel Window. Wie von Geisterhand wird
innerhalb des Diskettenfensters ein neues Schubladen-Icon mit der
Bezeichnung UnnamedI hineingezaubert. Fast zum selben Zeitpunkt
wird das Fenster des Mentipunktes Rename... aus dem Meniititel Icons
von New Drawer zu Hilfe gerufen.

Loschen Sie den im Texteingabefeld enthaltenen Namen UnnamedI mit,
der Tastenkombination (4)+(X) bzw. (Ctr1)+(X), und schreiben Sie per Tasta-
tur einen neuen hinein. Bleiben Sie am besten bei unserem Vorschlag
Rum Kist, und driicken Sie anschlieiend die Taste (Return), oder klicken
Sie einmal auf das OK-Gadget!

Im Fenster der »Ram Disk« sehen Sie nun unsere neue Rum-Vorrats-
kiste, sprich Schublade mit der Bezeichnung Rum Kist.

Offnen Sie diese Kiste. “tschuldigung — diese Schublade. Wie? Mit
Doppelklick! Hicks!

Schieben Sie das Schubladen-Fenster Rum Kist ein wenig zur Seite.
Klicken Sie dazu mit der Selektiertaste Threr Maus auf die Fenster-
Titelleiste, und schieben Sie dieses Window mit gedriickter Maustaste so
weit zur Seite, bis Sie das Close-Gadget des »Ram Disk«-Fensters sehen
kiénnen.

Mit welcher zweiten Moglichkeit héitten wir an das Close-Gadget des
darunter verborgenen Fensters gelangen kénnen?

(Bitte beachten Sie, dafl wir nur eine Antwort gelten lassen kiénnen!)

a) ...gar nicht!
b) ...durch Selektieren des Tiefen-Gadgets!
¢) ...durch Betétigen des Close-Gadgets!

HYnMIB sPIg UANBH  [9SYYDLL AP IST »q« JIOMIUY

Diese Antwort ist nur bedingt richtig. Nachdem Sie das Tiefen-Gadget
selektiert haben, verschwindet das gerade aktive Window hinter allen
anderen auf der Workbench befindlichen Fenster. Das bedeutet: bei
sichtbarem Fensterrahmen des Workbench-Fensters (der Meniipunkt
Backdrop aus dem Meniititel Workbench ist nicht mit einem Haken
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versehen) wird das Fenster Ihrer Rum-Kist-Schublade hinter das Work-
bench-Fenster gelegt. Klicken Sie in diesem Fall, bevor Sie mit der
Aufgabe fortfahren, zweimal auf das Workbench-Window-Tiefengadget.

SchlieBen Sie nun das Window der »Ram Disk« durch ein zielsicheres
Klicken Ihres Mauszeigers auf das jedem Fenster standardgeméf mitge-
lieferte »Close«-Gadget.

Und nun — beim Klabautermann — befinden wir uns in einer selbst
angelegten Rumkiste, pardon, Rum-Kist-Schublade!

Klicken Sie ruhig probeweise auf dessen »Zoom«Gadget! Nicht das
geringste Anzeichen eines »Ram-Disk«Fensters ist zu sehen. Das ist
auch gut so, denn jetzt gehen wir flielend (paft gut zu unserem Rum-
Beispiel, gell?) zum nachfolgenden Mentipunkt Open Parent iiber.

Open Parent (dt.: Offne Ursprung, sprich: oupen parent):

Lassen Sie sich nicht durch diese kleine Zasur irritieren. Gleich geht es
frohlich mit Punkt 10 unserer Aufgabenstellung weiter. Vorerst aber
noch ein Wort zu der Bezeichnung Parent.

Normalerweise wird dieser Begriff als Eltern bzw. Vater und Mutter
iibersetzt. Ganz so verkehrt ist dieser Gedanke nicht, wenn man bedenkt,
daf jedes Kind Eltern hat.

So dhnlich ist es auch in unserem Beispiel. Die Schublade Rum Kist,
entsprungen aus der »Ram Disk«, hat eben diese als Parent. Da der Befehl
Open Parent besagt, dal es das Schubladen- bzw. Diskettenfenster
tffnen wird, aus dem das selektierte Window entsprungen ist, bekommen
wir jetzt wieder das von uns vorhin geschlossene Fenster der »Ram Disk«
zu sehen.

Fahren wir nun mit unserem Rum-Kist-Workshop fort:

Nun wollen wir doch mal sehen, ob der Computer noch weil}, wer die
Eltern unserer frisch erstellten Schublade sind. Im diesem Moment
miiBte auf Threr Workbench ein Schubladen-Fenster mit Namen Rum
Kist zu sehen sein. Aktivieren Sie es, und wiihlen Sie anschlieflend aus
dem Meniititel Window den Befehl Open Parent.

Und siehe da, die Geburtsstitte unserer eben angelegten Schublade
erscheint wieder auf der Workbench-Oberfliche. Sie sehen, die Ge-
schichte mit dem »Ursprung« und den »Eltern« ist gar nicht so abwegig.
Stimmt's?
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Wann kann ich den Befehl sinnvoll einsetzen?

Ganz einfach! Stellen Sie sich vor, Sie befinden sich in der Schublade Wéischefach, der
Schublade Schrank, der Schublade Zimmer, der Schublade Haus auf der Diskette

Bergstrafle ...

Aniga Horkbench 427136 graphics men 2227928 other nen

A

BergsiraPe
o| BergsiraBe 2% full, 824K free, 13K in use ][]
= n
-—ﬁ—llul Haus 1=}
z_il 0| Zinmer | DS
innen
—=_J| 0| Schrank
Schrank =
3 ach

Bild 4.4: Diese vielen Fenster muBten Sie 6ffnen, um an den kostbaren Inhalt der
Schublade Waschefach zu gelangen

... und schlieflen aus Platz- und Speichergriinden die Fenster der Diskette Bergstrafle
mitsamt den Schubladen Haus, Zimmer und Schrank.

Amiga Horkbench 435688 graphics men 2227928 other nen

Bild 4.5: So sieht es nun auf Ihrer Workbench aus!

Aber plétzlich kommt es IThnen in den Sinn, daf3 Sie noch ein kleines Teil aus Threr
Schublade Schrank benotigen.
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Um das gewiinschte Programm der Schublade Schrank starten zu kinnen, miifiten
Sie theoretisch das Fenster der Diskette Bergstrafle mit den darin enthaltenen
Schubladen Haus, Zimmer und Schrank wieder 6ffnen. Das ist gerade bei reinem
Diskettenbetrieb eine sehr zeitaufwendige und zumeist nervtotende Angelegenheit.
Deshalb gibt es den Befehl Open Parent! Damit ndmlich konnen Sie die vorhergehen-
de Schublade Schrank ohne viel Klickerei offnen und das gewiinschte Vorhaben
ausfithren.

B Achten Sie darauf, daf} Sie bei eben genanntem Beispiel die entsprechen-
£ Q f de Diskette zwischenzeitlich nicht aus dem Laufwerk genommen haben
! diirfen.

Wihlen Sie ruhig einige Male Open Parent an. Sie werden sehen, daf} alle weiteren
Ursprungsschubladen nacheinander in riickwartiger Reihenfolge wieder gedffnet
werden. Das jeweils letzte Ursprungsfenster, bei aktiviertem Backdrop, ist das
Disketten-Fenster und bei inaktiviertem Backdrop das Workbench-Fenster.

Close (dt.: schlieBen), (4)+K):

Diesesist der SchliefSbefehl fiir ein geiéffnetes Fenster. Hierbei miissen Sie das offene
Fenster aktivieren, um es mit dem Meniipunkt Close schlieflen zu kiénnen. Das
gleiche ist auch durch eine zweite Option zu erreichen, indem das vorhin schon
besprochene »Close«Gadget (Schliel3-Gadget) in der linken oberen Fensterecke
betétigt wird.

Update (dt.: Auf den neuesten Stand bringen, sprich: appdejt):

Beachten Sie zu diesem Mentiipunkt das Kapitel »In den Tiefen der Shell«, in dem Sie
ausfiihrliche Beispiele zu diesem Meniipunkt erhalten.

Wenn Sie im »Shell« Verdnderungen an dem Inhalt einer Diskette- bzw. Schublade
vorgenommen haben, sei es, dafl Dateien in andere Schubladen verlegt oder sogar
geloscht wurden, erscheinen die Icons dieser Objekte (sofern vorhanden) trotzdem in
ihren Windows an den alten Positionen. Vorausgesetzt, diese Fenster wurden vor der
Modifikation geéfinet und seitdem nicht wieder geschlossen.

Um die Veridnderung in dem betroffenen Disketten- bzw. Schubladenfenster sicht-
bar zu machen, kénnen Sie den Meniipunkt Update benutzen. Nach Anwahl dieses
Befehls wird der Inhalt im gerade aktivierten Fenster aktualisiert. Das gleiche
kénnen Sie durch SchlieBen und Offnen des entsprechenden Windows erreichen.

Select Contents (dt.: Selektiere Inhalt), (4)+(A):

Sie haben bereits gelernt, mit der Selektiertaste [hrer Maus einzelne Icons an- sowie
doppelzuklicken. WuBten Sie schon, daf} Sie die Moglichkeit haben, einzelne Befehle
des Workbench-Meniis an allen Objekten eines Fensters gleichzeitig ausfithren zu
lassen?

So funktioniert's:

Sie aktivieren das gewiinschte Fenster, wiihlen den Mentipunkt Select Contents aus
dem Meniititel Window Thres Workbench-Meniis, und alle Icons, die sich darin
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befinden, werden wie von Geisterhand selektiert; achten Sie jetzt aber darauf, da
Sie anschlieflend nicht versehentlich die linke Maustaste driicken, weil dies alle
angewdhlten Icons wieder inaktiviert. Anschlielend sind Sie in der Lage, Thren
gewinschten Mentpunkt anzuwihlen und an allen invertierten Gadgets ausfiithren
zu lassen. Das ist aber noch nicht alles.

Nachdem Sie die Icons eines Fensters mit Select Contents selektiert haben, halten Sie
gedriickt. Dann aktivieren Sie ein weiteres Fenster und wéhlen anschlieend
wiederum Select Contents. So kinnen Sie alle Icons der von Thnen nacheinander
aktivierten Fenster mit nur einem einzigen Befehl behandeln. Ist das nichts?

Clean up (dt.: saubermachen, sprich: klien app):

Leider muf ich Sie enttduschen. Diese so niitzlich klingende Funktion ridumt auch
in dieser Workbench-Version nicht Ihre chaotische Kiiche auf.

Wie bitte? Sie haben noch kein Chaos? Abwarten, das kommt noch. Ihr neuer
Hausgenosse, der Amiga, braucht besonders in der ersten Zeit viel Zuwendung.

Aber ganzim ernst: Clean up raumt lediglich alle Icons in dem von Thnen bestimmten
Disketten- bzw. Schubladen-Window séuberlich neben- und untereinander. Dabei
miissen nicht, wie Sie jetzt vielleicht denken, alle aufzurdumenden Icons angeklickt
werden, sondern das Fenster der Diskette bzw. Schublade, in der aufgerdumt werden
soll.

Und so gehts:

Disketten- oder Schubladen-Icon doppelklicken, so dal3 dessen Fenster gedffnet und
aktiviert wird. Meniititel Window mit Mauszeiger anfahren, Clean up anwiihlen und
Meniitaste der Maus loslassen. In Windeseile ridumt der Amiga-Putztrupp all das
auf, was nicht niet- und nagelfest im Fenster herumliegt.

Hier noch einmal die Besonderheit von Clean up. Dieser Befehl ist nur

‘E}f dann ausfithrbar, wenn das Fenster der aufzurdumenden Schublade
oder Diskette offen und aktiviert ist (ist es das nicht, miissen Sie es
nachtraglich 6ffnen bzw. einmal anklicken). Das gleiche gilt fiir das
Workbench-Fenster. Ein mit Clean up aufgerdumtes Fenster kann mit
Update wieder in die alte (Un)ordnung gebracht werden.

Snapshot (dt.: Schnappschuf3, sprich: nédppschott):

Snapshot dient dazu, Verdnderungen von Grille, Position und Anzeigemodus an
einzelnen Fenstern fiir kommende Arbeitssitzungen zu speichern. So brauchen Sie
diese nicht stdndig zu Beginn Ihrer Arbeit am Rechner Thren Bediirfnissen anzupas-
sen. In zwei Unter-Mentipunkten kinnen Sie entscheiden, was von einem gerade
aktiven Fenster gespeichert werden soll.

Snapshot — Window:

Mit diesem Unter-Mentipunkt kénnen Sie die aktuelle Griolie sowie die Position und
die in den néchsten beiden Meniipunkten Show und View By angegebenen Vorgaben
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eines gerade aktiven Windows speichern. Die Positionen der in diesem Fenster
pefindlichen Icons bleiben dabei unberticksichtigt.

Snapshot — All:

Wenn Sie dagegen diesen Unter-Mentipunkt anwihlen, werden zusétzlich zu den im
vorigen Absatz angegebenen Vorgaben und Werten auch die Positionen der Icons
gespeichert. Diese brauchen nicht vorher selektiert zu werden.

Show (dt.: zeigen, sprich: schou):

Nicht alle Objekte auf einer Diskette besitzen Icons. Diese werden vom System
eingesetzt, um Programme und Schubladen auf der Workbench sicht- und bedienbar
zu machen. Um auch »iconlose« Schubladen, Dateien und Programme von der
Workbench aus benutzen zu kénnen, wihlen Sie den Unter-Mentipunkt Show —All
Files an. Hier bekommt alles, was kein Icon besitzt, ein Behelfs-Icon, und wird somit
auf der Workbench sichtbar.

Rufen Sie wiederum Only Icons auf, bleibt alles beim alten. Die Dateien ohne eigene
Icons verschwinden wieder zurtick in die Versenkung. Jetzt werden wieder nur
solche Objekte in einem Disketten- bzw. Schubladenfenster angezeigt, die eigene
Icons besitzen.

& Sie konnen fiir jedes, Disketten- oder Schubladenfenster eine eigene
E) j Vorgabe einstellen. Diese merkt sich Thr Computer bis zum néchsten
' »Reset« bzw. bis Sie Ihren Amiga ausschalten.

Im Mentipunkt Show kann nur ein Unter-Mentipunkt aktiv sein, deshalb schalten
sich diese beiden Optionen gegenseitig an bzw. aus.

£ SD Der von Ihnen gewihlte Anzeigemodus Only Icons oder All Files wird bei
il g der Ausfiithrung beider Snapshot-Unter-Meniipunkte mit gespeichert.

View By (dt.: betrachten von..., sprich: wjuh bei):

So sieht das Diskettenfenster Threr Workbench-Diskette in der Einstellung View By
—Icon aus...

Horkbench [AEEME Icons Tools
o | Horkben: |, VN T [_a L}
Open Parent

Close 3K
Update

Select Contents #ZRA
Clean Up

Snapshot

Show

Bild 4.6: Die Ausgabe in einem Fenster bei angewahltem Menipunkt View By — Icon
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...und so bei View By — Name.

Horkbench [ISEEEN Icons Tools

Snapshot
Show

01 HorD 8 o7 tull, Joh Frd
Xpansion

o-Jul-Y
Monitors Drawer ----rwed 25-Jun-92
Prefs Draver ----rwed 16=Jul-91
Shell 722 ----ru-d 16-Jul-91
Systen Drawer ----rued 16-Jul-91
Trashcan Drawer ----rwed 16-Jul-91

Utilities Drawer ----rwed 16-Jul-91
WBStartup Drawer ----rued 16-Jul-91

Bild 4.7: ...und bei View By — Name, Date oder Size

Der Unterschied beider Darstellungsarten ist klar ersichtlich. Wihrend bei der
ersten Abbildung alle Objekte der Workbench-Diskette per Icon angezeigt werden,
geschieht dies in Bild 4.7 anhand einer Liste. Die Menge der darin gezeigten Dateien
ist von der Einstellung Show abhingig. Da entscheiden Sie allein, ob nur die Dateien
beachtet werden, die ein Icon besitzen (Only Icons), oder ob der gesamte Disketten-
bzw. Schubladeninhalt (All Files) aufgelistet werden soll.

Probieren Sie es ruhig einmal aus! Offnen Sie das Fenster Threr Workbench2.x-
Diskette, und aktivieren Sie den Unter-Mentipunkt Name aus View By. Schieben Sie
dieses Window nach oben in die linke Ecke Threr Workbench, und vergrifiern Sie es
ein wenig mit dem Groflen-Gadget. Das, was Sie hier jetzt tabellarisch aufgelistet
sehen, sind momentan nur die Objekte Threr Workbench-Diskette, die ein Icon
besitzen. Wenn Sie jetzt den Unter-Mentipunkt All Files aus Show selektieren,
erhalten Sie eine vollstédndige Liste aller auf der Workbench-Diskette vorhandenen
Programme, Dateien und Schubladen.

View By — Icon:

In der Einstellung Icon — ein zu View By gehdriger Unter-Meniipunkt — werden alle
Dateien per Icon in dem aktiven Fenster angezeigt. Beriicksichtigt wird dabei auch
die Einstellung des Unter-Mentipunktes All Files aus dem Meniipunkt Show.

Bevor wir Thnen die nichsten drei Unter-Meniipunkte erldutern, moéchten wir Thnen
erklédren, wie die Ausgabedaten in den entsprechenden Fenstern zu deuten sind.

Anhand eines Beispiels michten wir Thnen zwei Ausgabezeilen erldutern:

 Shell 456 ----rwed 21-May-92 01:00:16
System Drawer ----rwed 06-Jun-92 02:12:37



Die WORKBENCH 2.x 159

In der ersten Spalte steht der Datei- bzw. Schubladenname, gefolgt von der Grifle der
Datei in Bytes. Wenn es sich um eine Schublade handelt, steht dort statt einer
GroBenangabe die Bezeichnung Drawer.

Die nichste Spalte zeigt den Zustand eines Objektes. Mit den Buchstaben rwed
besitzen diese Beispieldateien die Zustéinde r (Abk. fiir readable, dt.: lesbar), w (Abk.
fiir writeable, dt.: beschreibbar), e (Abk. fiir executeable, dt.: ausfithrbar) und d (Abk.
fiir deleteable, dt.: 16schbar). Das heifit, dal diese Objekte lesbar, tiberschreibbar,
gusfithrbar und loschbar sind. Wiirde statt einem der Buchstaben ein Bindestrich
stehen, wire der entsprechende Zustand nicht aktiviert. Das heift, stiinde an der
Stelle des »d« ein Platzhalter (Bindestrich), wire es nicht mehr moglich, dieses
Objekt zu ldschen.

Die ausfiihrliche Beschreibung der sechs moglichen Zusténde bei Objekten geben wir
Ihnen bei der Beschreibung des im Meniititel Icons enthaltenen Meniipunktes
Information.

Nach der Statusanzeige (Zustandsanzeige) folgt das Entstehungsdatum und die
sekundengenaue Entstehungsuhrzeit eines Programms, einer Dateioder Schublade.

View By — Name:

Wenn Sie diese Variante gewihlt haben, wird der Inhalt einer Diskette oder
Schublade in Form einer Liste im aktuellen Fenster angezeigt. Die Auflistung erfolgt
hierbei in alphahetischer Reihenfolge.

View By — Date:

Ist dieser Unter-Mentipunkt selektiert, werden die Dateien beginnend mit dem
jingsten Datum in abwirtiger Reihenfolge aufgelistet.

View By — Size:
Hier werden alle angezeigten Objekte ihrer Grofle nach aufgelistet, wobei zunzchst

mit den Schubladen (diese sind in keiner bestimmten Reihenfolge plaziert) begonnen
wird. Danach folgen die Dateinamen.

Weil immer nur eine Einstellung beim Meniipunkt View By selektiert sein darf,
schaltet der angewéihlte Meniipunkt die anderen jeweils aus.

Doppelklicken Sie einmal den Namen der Schublade Prefs. Sie erkennen, ob Sie ihn
richtig mit dem Mauszeiger getroffen haben, wenn sich dessen Hintergrundfarbe
dndert.In diesem Augenblick éffnet sich das Prefs-Fenster. Wie Sie sehen, werden die
Objekte in ihm wieder per Icons sichtbar gemacht. Das bedeutet, dafl die Einstellung
in View By fiir jedes einzelne Fenster individuell eingestellt werden kann.

Die fir jedes Fenster eigens eingestellten Menti-Unterpunkte in Show
E?Sé und View By bleiben bis zum néchsten Reset bzw. bis Sie Ihren Rechner
ausschalten aktiv. Wenn Sie allerdings diese Einstellungen speichern
mochten, benutzen Sie den Unter-Mentipunkt Window aus Snapshot.

*
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Schlieflen Sie wieder das Prefs-Fenster. Mit den drei Text-Anzeigeformen unter View
By haben Sie nicht nur die Moglichkeit, sich die gewiinschten Objekte einer Diskette
oder Schublade in Form von Listen anzeigen zu lassen, sondern Sie kénnen auch alle
Workbench-Funktionen, die mit Icons méglich sind, ausfiihren lassen. Damit Sie die
Moglichkeiten richtig anwenden kénnen, mochten wir Thnen die Vorgehensweise,
unter Berticksichtigung der in Kapitel 4.5 beschriebenen Anwahl mehrerer Icons,
anhand eines weiteren kleinen Beispiels verdeutlichen.Es lebe der Turbo-Workshop!

Shov.

]. o Fir unser Beispiel mull Thre Workbench folgendermaflen eingestellt
sein:

Offenes Workbench-2.x-Diskettenfenster
Vorgabe Show — Only Icons
Vorgabe View By — Name

2 o Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das erste Wort Drawer (Schub-
lade) in der ersten Zeile Thres Workbench-2.x-Diskettenfensters, und
halten Sie die Taste dabei gedriickt.

3 o Schieben Sie den Zeiger so weit nach links, bis der auftauchende rotie-
rende Rahmen den ersten Objektnamen beriihrt.

4.’ o Fahren Sie diese Liste anschlieBend mit Threm Mauszeiger so weit
senkrecht hinab, bis Sie den letzten Schubladen- bzw. Programmnamen
erreicht haben, und lassen Sie dort die linke Maustaste wieder los.

5 o Genauso, wie Icons invertiert werden, erscheinen nun auch die selektier-
ten Ohjektbezeichnungen.

Mit diesem Wissen kionnen Sie die im niachsten Kapitel beschriebenen Meniipunkte
des Meniititels Icons auch an mehreren angewiihlten Objekten ausfiihren lassen,
egal ob im Listen- oder Icon-Modus.

4.4.5 Der Workbench-Meniititel »Ilcons«

Diese Mentipunkte betreffen ausschliefilich das Bearbeiten von Icons.

Alle Mentpunkte des Meniititels Iecons kénnen erst dann angewihlt

S)f werden, wenn mindestens ein Icon selektiert wurde. Solange dies nicht
der Fall ist, erscheint die gesamte Befehlsriege im »Spukzustand«
(Geisterschrift).
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Open (dt.: 6ffnen), (4)+(0):

Mit diesem Befehl lassen sich Disketten- bzw. Schubladenfenster éffnen und Pro-
gramme starten. Dazu wird ein Icon mit einmaligem Mausklick selektiert und
anschliefend der Mentipunkt Open mit der rechten Maustaste angewihlt. Das
gleiche ist durch »Doppelklick« direkt auf das selektierte Icon zu erreichen.

i Mit diesem Meniipunkt kénnen Sie auch zwei oder mehrere Disketten-

Eg bzw. Schubladenfenster éffnen. Selektieren Sie zunéchst alle gewiinsch-
ten Icons und lassen Sie dann den Meniipunkt Open aus dem Meniititel
Icons per Mentuiwahl ausfithren. Nun sehen Sie, wie sich nach und nach
alle Fenster der selektierten Icons auftun. Kombinationen von beliebig
vielen Disketten- und Schubladen-Icons sind méglich, in Zusammen-
hang mit Programm-Icons funktioniert dieser Kniff leider nur bedingt.
Das heif3t, wenn eine Textdatei gemeinsam mit einer Textverarbeitung
selektiert und anschlielend mit Open gestartet wird, 14dt das Programm
diese Datei nach dem Start automatisch. Das Starten eines Programms
und das gleichzeitige Offnen eines Disketten- bzw. Schubladenfensters
ist aber nicht maglich.

Copy (dt.: kopieren, sprich: koppi), [“)+(C):

Dies ist der im zweiten Kapitel dieses Buches beschriebene Kopierbefehl. Hiermit
lassen sich aber nicht nur Disketten, sondern alle Objekte, die in einem Fenster
sichtbar sind, kopieren. Dieses Kopierprogramm priift vorher, ob es sich um eine
Diskette handelt, die kopiert werden soll (in diesem Fall startet das System
DiskCopy) und ob es ein einzelnes Programm ist. Die fertigen Kopien erhalten den
Zusatz »copy of ...« zum Namen des Originals.

Sollte in einem Fenster, in dem Sie ein Objekt mit Copy... kopieren, kein

Eﬁ freier Platz mehr zur Verfiigung stehen, wird die Kopie an einer Stelle
auflerhalb des sichtbaren Bereichs abgelegt. Um dieses Icon weiter
behandeln zu kénnen, haben Sie die Moglichkeit, das Fenster anhand des
Groflen-Gadgets zu vergrofiern, bis der Ausreifier zum Vorschein kommt.
Sie kénnen aber auch die Rollbalken so verschieben, daf} er in den sicht-
baren Fensterausschnitt hineinrutscht.

Machten Sie ein Objekt gleich mehrmals duplizieren und erstellen von der ersten
bereits fertigen Kopie mit der Bezeichnung »copy of ...« eine weitere, bekommt diese
den Zusatz »copy 2 of ...«. Diese Numerierung setzt sich bei der jeweils nichsten
Kopie-von-der-Kopie fort.

Rename... (dt.: umbenennen, sprich: rienejm), (4+R):

Zuerst muf} auch hierbei das Icon des zu bearbeitenden Objekts angewihlt werden.
Nach Auswahl des Meniipunktes Rename erscheint auf der Workbench ein kleines
Fenster mit einem Text-Gadget (New Name:, dt.: Neuer Name). Darin enthalten ist
der Name des ausgewihlten Icons. Im Fenster selbst erscheint eine kurze Anleitung,
was zu tun ist;
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Jetzt also erwartet die Funktion Rename die Eingabe eines neuen Namens. Zu
erkennen ist ein kleines farbiges Rechteck (Cursor) hinter dem letzten Buchstaben
des alten Namens, die Schreibmarke (Cursor).

Sind Sie mit der neuen Namensgebung zufrieden, kénnen Sie Thre Arbeit durch
einen bestitigenden Druck auf die [Return}-Taste (Return, dt.: Riickkehr, sprich:
rietorn) oder einen Klick auf das OK-Gadget abschliefen. Entweder das Laufwerk
beginnt dann mit seiner Arbeit und schreibt den neuen Namen auf Diskette, oder es
streikt, weil Sie vergessen haben, den Schreibschutz zulssen. Ist dies der Fall, meldet
sich der schlaue Amiga mit der Aufforderung, den Schreibschutz zu inaktivieren.

Nachdem Sie die Diskette aus dem Laufwerk genommen, beschreibbar

E‘f gemacht und wieder zurtick in die Floppy geschoben haben, priift der
Rechner noch einmal, ob er den neuen Namen speichern kann. Stellt er
fest, dafl dies méglich ist, sichert er die Anderung, ohne daf Sie das Retry-
Gadget im Requester anklicken miissen.

Sie haben aber auch die Méglichkeit, den Rename-Vorgang abzubrechen. Betitigen
Sie dazu das Cancel-Gadget. Der alte Name bleibt erhalten. Es erscheint nun in der
Workbench-Titelleiste der Hinweis, dafl das umzubenennende Objekt nicht umbe-
nannt werden konnte: Cannot rename this disk!

Hatten Sie dagegen den Schreibschutz inaktiviert und hatten Sie die Anderungen
bestétigt, wird jetzt der neue Name in die Liste (in der Menii-Einstellung View By —
Name, Date oder Size) oder unter das entsprechende Icon (View By — Icon) einge-
tragen.

Wenn Sie allerdings einen schon vorhandenen Namen angegeben haben, blinkt der
Bildschirm einmal kurz auf. In der Workbench-Titelleiste werden Sie anschlieend
mit folgender Meldung auf Thren Fehler hingewiesen:

Error while moving Unnamed1: (203) object already exists

(dt.: Fehler beim Austauschen von 'Unnamed1': Fehlernummer 203, Objekt existiert
bereits)

Sie sehen also, daf} es nicht maglich ist, zwei Objekte mit gleichen Namen innerhalb
eines Windows zu speichern. Miglich ist dies nur, wenn sich die beiden gleichnami-
gen Objekte in verschiedenen Schubladen befinden.

Wuliten Sie schon, dafi Sie mit dem Rename-Befehl auch mehrere Icons

Si&i umbenennen konnen? Nachdem Sie alle umzubenennenden Objekte
selektiert und den Meniipunkt Rename... angewihlt haben, werden sie
nacheinander umbenannt. Sie kinnen nun bei jedem einzelnen Rename-
Fenster zwischen einer Neueingabe oder einem Klick auf das Cancel-
Gadget entscheiden.
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Information... (4)+(1):

Sie kénnen mit diesem Befehl Informationen zu einem oder mehreren angeklickten
Objekten (Diskette bzw. Festplatte, Schublade, Miilleimer, Programm oder Datei)
erhalten. Es sind neben dem Dateityp (Volume, Project, Tool, Garbage, Drawer) der
unter View By — Name bereits angedeutete Zustand (Status) eines Objektes (Schutz
vor Loschen, Lesen, Uberschreiben usw.) als auch dessen Griofie (Blocks, Bytes usw.)
angegeben. Die Ausgabe der Werte erfolgt in einem speziellen Fenster mit Namen
Information.

Was dieses Fenster im einzelnen beinhaltet, miéchten wir lhnen in einem kleinen
Exkurs verraten, der uns etwas vom Thema »Menti« wegfiihrt.

Es gibt fiinf verschiedene Icon-Typen auf der Workbench:
Volume (Diskette/Festplatte, sprich: wolljuhm):
Bei diesem Objekt handelt es sich um eine Diskette oder Festplatte.

Aniga Workbench 348856 graphics nen 1853688 other nen

o| Horkbench [S1E=]
1
I \.J'I
Ram Disk
_*’J l Horkbench2.8 (Volume) :
Horkbench2.8
1758
1683 H' Read/Mrite
75 w7
488
1i-Dec-91 23:52:54
[5YS:Systen/DiskCopy 21
Save Cancel |

Bild 4.8: Diskette/Festplatte Information-Fenster

Drawer (Schublade, sprich: droahr):

Hinter diesem Objekt verbirgt sich eine Schublade. Eine Schublade werden Sie
normalerweise niemals direkt auf der Workbench finden. Sie miissen erst das
Fenster eines Disketten-Icons éffnen, in dem sich diese befindet. Oder Sie haben die
Schublade mit dem spiter beschriebenen Mentipunkt Leave out »ausgelagert«.

In einem Diskettenfenster gibt es eine Menge Icons, die eventuell den im folgenden
besprochenen Icon-Typen entsprechen, von Typ Volume (Datentrager) einmal abge-
sehen. Unter anderem sind dort auch Icon-Typen der Gattung Schublade vertreten,
im Fenster der Workbench-2.x-Diskette sogar als solche ersichtlich. Die Aufgabe
eines Drawer ist es, weitere Schubladen, Dateien oder Programme aufzubewahren.
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Diese Drawer sind sehr niitzliche Helfer beim Ordnen von Disketteninhalten. Lassen
sich doch mit ihnen aufgeraumte und tibersichtliche Datentriger fiir ein effektives
Arbeiten am Rechner einrichten.

Garbage (Abfall, sprich: garbidsch):

Hinter diesem Objekt steckt weder eine Datei noch ein Programm, sondern schlicht-
weg »Abfall«. Er kennzeichnet den auf der Workbench-Diskette befindlichen Abfall-
eimer. Woher sollte der Amiga denn auch wissen, wo Sie Thren Datenmiill auf Threr
Diskette oder Festplatte abgelegt haben. Dieser Typ ist einzig und allein fiir das
Trashcan-lcon gedacht. Und der ist im Grunde nichts weiter als eine besondere Art
von »Schublade«.

Project (Projekt, sprich: prodschekt) und Tool (Werkzeug, sprich: tuhl):
Diese Symbole treffen wir grundsitzlich bei Programmen oder Dateien an.

Aniga HWorkbench 348856 graphics nen 1853688 other nen

3 R e R P e ]

Ran Bisk S0 shell (Project)

A = ’
8 ] B Y
272 Vv

[SYS:Systen/CLI |

HINDOH=newcon:8/8/648/256/AN1GA-Shell |

New |6 T
Save | Cancel

Bild 4.9: Projekt und Werkzeug Information-Fenster

Haben Sie sich eigentlich schon einmal tiberlegt, ob es einen Zusammen-
S)j hang zwischen den einzelnen Objekttypen und den Meniipunkten in der
Workbench-Titelleiste gibt? Ja, den gibt es, denn Sie miissen ja immer
das gewtinschte Objekt selektieren, bevor Sie einen Meniipunkt aus dem
Workbenchmenii anwihlen kinnen. In diesem Augenblick nimlich er-
mittelt die Workbench den Objekttyp, um bestimmte Mentpunkte frei-
zugeben bzw. zu sperren (Geisterschrift).

Beispiel:

Handelt es sich beim selektierten Objekt um einen Miilleimer, ist es miglich, den
Mentpunkt Empty Trash aus dem Ment Icons zu benutzen.

Die Elemente eines Information-Fensters

Iconsunterscheiden sich aufdem Workbench-Screen, wie Sie gerade erfahren haben,
auller in ihren vielfiltigen Symbolen in ihrem »Typ« (Volume, Project usw.). Um
diesen an einem Icon zu identifizieren, kinnen Sie den Workbench-Menitipunkt
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Information... (er befindet sich unter dem Meniititel Icons) aufrufen. Dort finden Sie
noch weitere nicht ganz unwichtige Informationen zu einem Objekt.

Stellen Sie sich doch einmal vor, dieses Fenster wire der Ausweis einer Diskette,
Festplatte, Schublade, Datei oder eines Programms. So kénnen Sie z.B. in einem
Information-Fenster unter anderem die Entstehungsdaten und Griflenangaben
dieser Objekte, genauso wie sie in einem Personalausweis zu finden sind, lesen.

Zusitzlich sind in diesem Fenster angezeigt: der Name des Objektes mit in Klam-
mern angegebenem Icon-Typ (z.B.: (Drawer)), dessen Grofie in Blocks und Bytes, der
zu einem Programm bendétigte zusitzliche Stapelspeicherbedarf (Stack), dessen
sechs miglichen Zustédnde (Status: Script, Archived, Readable, Writable, Executable,
Deletable), einer Datums- und Uhrzeitangabe (Last Changed) der letzten Anderung,
einem Kommentarfeld (Comment), einem Text-Gadget fiir ein mit diesem Objekt in
Verbindung stehendes Programm (Default Tool) und einem Eingabe- und Auswahl-
bereich fiir Vorgaben (Tool Types).

Lésen wir die einzelnen Elemente auf:
Blocks:

Blocks: enthilt die Anzahl der Blécke, die diese Datei auf Diskette oder Festplatte
belegt, und Bytes: gibt an, wie grof} die Datei in Bytes ist.

Ein Block auf Diskette bzw. Festplatte betrigt im normalen DOS (Disk
E&ﬁ Operating System, dt.: Diskettenverwaltungssystem) 488 Byte. Pro Byte
lassen sich genau ein Zeichen auf Diskette oder Festplatte unterbringen.
Auf Datentrigern, die im »FastFileSystem« (optimiertes Diskettenver-
waltungssystem) formatiert sind, hat ein Block die Gréfle von 512 Byte.

Und was ist das »FastFileSystem«?

Im »FastFileSystem«ist es moglich, beim Speichern von Daten auf einem Datentré-
ger keine Sicherheitsformalititen sichern zu miissen. Denken Sie jetzt aber nicht,
daBl diese MaBnahme Sie Mehrarbeit kostet. Sie ist ausschliefilich Sache des
Betriebssystems und wird von ithm selbstédndig tibernommen. Die Sicherheitsforma-
litdten, die einigen Speicherplatz benétigen, waren einstmals deshalb notwendig,
weil die Magnetscheiben zu Pionierzeiten des Computers noch nicht so fein beschich-
tet und zuverlissig waren wie heute. Daten gingen somit schneller einmal »den Bach
runter«. Durch die mittlerweile hochwertige Qualitidt der Datentréiger ist diese
Sicherheitsmaf3inahme {iiberfliissig geworden. Es miissen nun beim Laden bzw.
Sichern keine Datenpriifungen mehr vorgenommen werden. Das wirkt sich auch
deutlich auf die Zugriffsgeschwindigkeit auf Disketten bzw. Festplatten aus.

Voraussetzung ist, daf} Sie Threm Amiga-Formatierprogramm mitteilen, daf} »Fast-
FileSystem« gewiinscht wird. Leider ist das aber nur beim Formatieren tiber die
»Shell« moglich. Wie Sie Datentréiger im FastFileSystem in Form bringen, zeigen wir
Ihnen »In den Tiefen der Shell«.
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Die Griflenangaben Blocks und Bytes werden bei Information-Fenstern der Typen
Garbage (Miilleimer) und Drawer (Schublade) ignoriert und somit weggelassen.

Beim Icon-Typ Volume (Diskette/Festplatte) dagegen werden die benutzten (Used:)
und freien Bytes (Free:) sowie die Grifie eines Blocks in Bytes (Block size:) und die
Gesamt-Speicherkapazitit eines Datentrédgers in Blocks (Blocks:) angegeben.

Stack (dt.: Stapel, sprich: Btéck):

Normalerweise geraten gut programmierte Programme selten in eine Stapelspei-
cherkrise. Sollte es aber trotzdem einmal vorkommen, tragen Sie eine groflere Zahl
als die vorhandene ein oder eine Anzahl grifier als 4000 Byte (Grundeinstellung fiir
Stapelspeicher).

Was ist ein »Stapelspeicher«?

Programme bendtigen wihrend einer mathematischen Berechnung oftmals Platz,
um Daten zwischenzulagern. Diese werden wie auf einem Stapel abgelegt. Was
zuerst dort hinauf gepackt wird, kann logischerweise erst zuletzt wieder herunter-
genommen werden. Ist dieser Zwischenspeicherplatz allerdings zu knapp, kommt es
zur eben schon erwéihnten »Stapelspeicherkrise«. Der Computer beméngelt dies und
erwartet von Thnen, daf} Sie diesen Mifistand beheben.

Als Statuseintrag wird Ihnen zum Beispiel der Zustand des Schreibschutzes der dem
Information-Fenster zugehorigen Diskette mitgeteilt. Wenn Sie die Kopie Threr
Workbench-Diskette schreibgeschiitzt haben, miilite dort unter Volume is als Status
Read Only zu lesen sein. Sollte sie nicht geschiitzt sein, ist der Text Read /Write
vermerkt. Das trifft allerdings nur fiir Information-Fenster von Disketten bzw.
Festplatten (Volume) zu.

Fiir die restlichen Objekt-Arten gibt es einige dnderbare Zustdnde mehr. Insgesamt
sind es sechs Statusarten — Script, Archived, Readable, Writable, Executable und
Deletable. Sie geben an, wie die Schublade, das Programm oder die Datei auf
Loschen, Lesen, Schreiben, Ausfiihren und Sichern reagieren soll. Alle sechs Check-
Box-Gadgets konnen durch einmaligen Klick mit der linken Maustaste umgeschaltet
werden. Das heilit, wurde ein Haken geloscht, trifft der jeweilige Zustand nicht mehr
zu. Auf diese Art werden eine lesbare Datei vor unerlaubtem Lesen, die beschreib-
bare vor Uberschreiben, die léschbare vor versehentlichem Léschen geschiitzt, ein
nicht ausfithrbares Programm ausfiihrbar gemacht. Und eine nicht archivierte Datei
zeigt an, daf} sie seit dem letzten Anlegen von Sicherheitskopien verindert wurde
und bei der néchsten Datensicherung mit gespeichert werden muf.

Die einzelnen Statusarten wollen wir Thnen nun genauer erldutern. Beginnen wir
mit dem Status Seript.

Seript (dt.: Manuskript, Drehbuch, sprich: Bkript):

Erinnern Sie sich noch einmal an unser Nimm-2-Beispiel (Kapitel 4.4.3 in der
Beschreibung des Mentpunktes Execute Command...). Wir haben dort versucht,
Thnen die Angst vor den Begriffen »Kommando« und »Argument« zu nehmen.
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Ein Script ist eine Folge solcher Kommandos. Damit Sie dies besser verstehen, sehen
wir uns dazu am besten einmal den Alltag einer Hausfrau an:

Frau S. aus W., ihres Zeichens vielbeschéftigte Hausfrau, ist alltidglich damit
beschiftigt, preiswert fiir Mann und Hund einzukaufen. Der gewohnliche Vormittag
sieht bei ihr wie folgt aus:

Zunichst studiert sie die kostenfreie Wochenpresse unter besonderer Bertick-
sichtigung der dort angepriesenen Lebensmittel-Sonderangebote. Mit peinlicher
Genauigkeit notiert sie sich die Einkaufsstitten mit Angaben der dort zu erstehen-
den Leckerbissen.

Ein Einkaufszettel des 18. Februar dieses Jahres sieht zum Beispiel so aus:
Supermarkt »Raffwienix« — 1 Kilo Kasseler Nacken (aus'm Angebot)
Supermarkt »Hastewasbistewas« — 2 Pfund Fleischtomaten (aus'm Angebot)
Feinkostgeschéft »Kleinerhappengrofiesgeld« — Kaviar (aus'm Angebot)

und so weiter.

Sie sehen, dank Frau S. aus W. konnten wir [hnen zumindest ausschnittsweise eine
sauber aufgelistete Einkaufs-Script-Datei prisentieren.

Aber was hat das ganze mit Script zu tun?

Eine ganze Menge, denn Frau S. aus W. muf}, um alle Einkaufe tatigen zu konnen,
diese Einkaufsliste abarbeiten. Eine Script-Datei dient dhnlichen Zwecken, nur daf3
Sie Threm Computer eine Liste von Befehlen tibergeben, die er auszufiihren hat. Ist
also das Hakchen bei Script in einem Information-Fenster gesetzt, kann die Befehls-
liste, die diese Datei enthalt, per Meniipunkt Execute Command... aus dem Meniititel
Workbench abgearbeitet werden.

Folgende Meldung erhalten Sie, in dem von Execute Command... geoffneten Aus-
gabefenster, wenn der Status Script bei einer aus Befehlen bestehenden Datei nicht
aktiviert wurde:

'Dateiname:’ file is not executable
'‘Dateiname’ failed returncode 10

(dt.: 'Dateiname: Datei ist nicht ausfithrbar / 'Dateiname’ zu 6ffnen ist fehlgeschla-
gen, Riickmeldungs-Fehlercode Nummer 10)

Jetzt fragen Sie sich bestimmt, was denn das Besondere an diesem Statusist. In einer
ilteren Workbench-Version »1.2« war es nur unter Zuhilfenahme des Programms
Execute moglich, eine Befehlsdatei zu starten. Auch funktionierte es nicht von der
Workbench aus, sondern nur iiber die »Shell«. Néiheres erfahren Sie aber in dem von
uns immer wieder wirmstens empfohlenen Kapitel »In den Tiefen der Shell«.

Archived (dt.: archiviert, sprich: arkeiwd):

Dieser Status besagt, ob das zu dem Icon gehérige Objekt in einem »Backupe-
Programm (Backup, dt.: zuriicksichern) gesichert wurde (Haken ist gesetzt) oder
nicht (Haken ist nicht gesetzt).
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Was ist ein »Backup«Programm?

Ein »Backup«Programm dient zur Datensicherung grofier Datenmengen eines
Massenspeichers. Von Festplatten beispielsweise legt es Kopien auf Disketten an,
um wertvolle Daten vor Verlust doppelt zu schiitzen.

Bei allen Dateien, die von einem »Backup«Programm gesichert worden sind, wird
der Haken Archived gesetzt. Somit wird dem User im Information-Fenster kenntlich
gemacht, daBl diese Dateien auf Diskette in Sicherheit gebracht wurden.

Wann sollte man ein Backup-Programm einsetzen?

Festplatten und Disketten konnen mitunter kaputtgehen. Sie sind dann héufig nicht
mehrin der Lage, Dateien anzuzeigen, geschweige sie zu lesen bzw. zu schreiben. Der
Benutzer ist dann froh, eine Kopie aller wichtigen Daten auf Diskette gesichert zu
haben. Die Empfehlung also: Sichern Sie den Festplatten- und Diskettenbestand so
hédufig wie méglich. Es lohnt sich, sich ein komfortables »Backup»-Programm
zuzulegen.

Wird ein Programm nach der Archivierung verdndert, wechselt der Archived-Status
wieder zurtick in den unaktivierten Zustand. Der Haken innerhalb des Archived
»Check-Box«-Gadget verschwindet wieder. So kann das »Backup«Programm erken-
nen, ob seit dem letzten »Backup« veriinderte Dateien vorliegen oder nicht.

Bei der nichsten Datensicherung brauchen Sie dann Threr Software nur noch
anzugeben, ob der gesamte Inhalt Ihres Datentriigers (Festplatte) oder nur die
Dateien gespeichert werden sollen, bei denen kein Archived-Héakchen gesetzt
wurde.

Readable (dt.: lesbar, sprich: riedebel):

Wie in den Workbench-Meniis beschrieben, lassen sich Diskettenfenster auch durch
Doppelklick auf das Icon 6ffnen bzw. Programme starten. Dies ist allerdings nur so
lange maglich, wie der Haken bei Readable in dem dazugehorigen Info-Fenster
gesetzt ist. Sollten Sie versuchen, ein lesegeschiitztes Programm ausfiihren zu
lassen, schreibt Ihnen der Amiga folgenden Hinweis per Requester in die linke obere
Workbench-Fensterecke:

Unable to open your tool ‘Programmname’
(dt.: Es ist unmaglich, dieses Programm zu 6ffnen bzw. zu starten)

Selektieren Sie das Cancel-Gadget, wie es sich fiir einen verniinftigen User gehért.
Sie sollten schleunigst das Hikchen bei Readable im Information-Fenster des
Programmes wieder setzen, um einen neuen Startversuch unternehmen zu kénnen.

— Bitte léschen Sie im Moment beim Icon-Typ Drawer (Schublade) noch
B:;j nicht das Hiikchen hinter Readable, denn dazu benétigen Sie einige
Grundkenntnisse des »AmigaDOS« und der »Shell«. Wenn Sie dies

trotzdem getan haben sollten, werden Sie das Icon der entsprechenden
Schublade beim néchsten Fenster-Offnen bzw. Ausfiihren des Menii-

punktes Update im Meniititel Window unter Garantie vermissen. Die
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Workbench sorgt dann namlich dafiir, daf} die zugehorige Datei wirklich
nicht mehr lesbar ist.

Writable (dt.: beschreibbar, sprich: reitebel):

Diesen Status abzuschalten ist nur dann sinnvoll, wenn Sie eine Datei vor versehent-
lichem Uberschreiben schiitzen wollen. Sei es, daf3 sich IThre dreijiahrige Tochter ein
wenig im Umgestalten der Workbench-Oberfliche zu versuchen droht oder Sie
selbst nach durchgemachten Nichten vor Threm Amiga langsam nicht mehr wissen,
was Sie eigentlich am Computer so fabrizieren.

Textdateien, die noch verdndert werden sollen, setzen Sie sinnvollerweise auf
beschreibbar. Bei Programmen ist dieser Status nicht verinderbar.

Executable (dt.: ausfithrbar, sprich: exekjutebel):

Ist dieser Status selektiert, ist das dazugehirige Programm ausfiithrbar. Haben Sie
diesen Zustand dagegen inaktiviert, kann das Programm nicht mehr ausgefiihrt
werden. Das gilt aber nur so lange, bis Sie diesen Zustand wieder aufheben.

Leider zeigt diese Option beim Start mit der Maus von der Workbench
! Q j aus keinerlei Wirkung.

Deletable (dt: l16schbar, sprich: dielietebel):

Die letzte Moglichkeit, einen Dateizustand per aktiven Status zu beeinflussen,
betrifft den Loschschutz. Deletable schiitzt Werkzeuge (Tools) und Projekte vor
Loschen. Aber, werden Sie jetzt sagen, man kann doch aufpassen! Wie kann man nur
so dusselig sein und irgendetwas »aus Versehen« loschen? Glauben Sie uns, man
kann!

Dieser Zustand also macht es maglich, ein Programm mitsamt seinem Icon vor dem

Léschen zu bewahren. Mit selektierten Deletable ist so ein Objekt »ldschbar« und mit
hakenlosem Deletable logischerweise nicht.

Default Tool:

Dieses Eingabefeld (es ist iibrigens genauso handzuhaben, wie das schon mehrfach
erwihnte Texteingabefeld) dient der Angabe eines mit diesem Objekt in Verbindung
stehenden Programms. Das klingt ziemlich abstrakt, 148t sich aber leicht erkliren.

Stellen Sie sich einmal vor, Sie haben einen Brief gespeichert und wollen ihn jetzt
noch einmal durchlesen, um ihn eventuell zu korrigieren. Es gibt zwei Moglichkei-
ten, den Brief in die Textverarbeitung zu laden:

Erste Moglichkeit:

Sie starten die Textverarbeitung und laden anschlieBend Thre Datei mit dem
Brieftext.
Zweite Moglichkeit:

Mit einem Doppelklick auf das Icon Thres Briefes harren Sie der Dinge, die da
kommen. Sie sehen, es 6ffnet sich automatisch zunéchst das Textverarbeitungspro-
gramm und zeigt anschlielend den gewiinschten Brief an.
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Daf} die Textverarbeitung gestartet wird, liegt daran, daf3 im Feld Default Tool des
Briefdatei-Information-Fensters sein Name eingetragen ist.

Nehmen wir einmal an, die Textverarbeitung hiefie »Wortwunder«, dann miifiten Sie
im Default-Tool-Texteingabefeld der Briefdatei »Wortwunder«eintragen — vorausge-
setzt, »Wortwunder« befindet sich in der gleichen Schublade wie die Textdatei.
Ansonsten miifiten Sie den gesamten Pfad von der Workbench aus angeben, wo
»Wortwunder« zu finden ist. Beispiel: DF0:Textverarbeitung/Wortwunder.

Tool Types:

SCROUL-GADGET

HINDOW=newcon:8/0/646/256/AM1GA-Shel |

Toud Trens
New |28 o T

1 1
[EINTRAG ZUFUGEN |[ EINTRAG LUSCHEN |

Bild 4.10: Das Tool Types-Anzeige- und -Editierfeld

In diesem »Seroll-List«-Bereich kénnen Sie bestimmte Vorgaben an ein Programm
tibermitteln.

Ein Beispiel:

Stellen Sie sich vor, Sie wiinschen in der Textverarbeitung eine fiir Thre Arbeit
optimale Fenstergrilie, die aber im Programm selbst weder einzustellen noch
speicherbarist. Diese Fensterkoordinaten kénnten Sie dem Programm dann bequem
im Tool-Types-Feld tibermitteln. In diesem Fall stiinde in Tool Types fiir die Angabe
der Fensterausmale beispielsweise »WINDOW=0/0/640/256«. Hinter dem Schliis-
selwort WINDOW folgt die Angabe der oberen linken Fensterecke (0/0) und der
unteren rechten (640/256).

= Alle in einem Tool Types-Eingabefeld erscheinenden Schliisselworter
B? (vor dem Gleichheitszeichen) sind der Ubersichtlichkeit halber aus-
schliefilich in Grofibuchstaben zu schreiben.

Im Tool-Types-Bereich gibt es eine »Scroll-List«, in der alle Tool-Types-Angaben
angezeigt werden kénnen. Die ersten fiinf sind bereits in diesem Rahmen sichtbar.
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Wenn Sie eine Schliisselwort-Zeile aus dieser Liste entfernen wollen, klicken Sie
diese einmal an, so daf} sie in die Texteingabezeile unter dem List-Bereich kopiert
wird. Der in diesem »Text«Gadget gerasterte Hintergrund sowie das daneben
liegende Del-Gadget werden nun aktiviert. Wenn Sie jetzt auf Del klicken, wird die
entsprechende Kommandozeile sowohl aus dem »Text«-Gadget, als auch aus der
Liste gestrichen.

Ist der zu streichende Eintrag im nicht sichtbaren Bereich verborgen, konnen Sie ihn
mit Hilfe des rechts daneben befindlichen »Scroll«-Gadgets sichtbar machen, um ihn
auswihlen zu kénnen.

Mit den beiden kleinen Pfeil-Gadgets unter dem »Scroll«-Gadget konnen Sie die Liste
der Kommandos zeilenweise auf- bzw. abrollen.

Um ein Schliisselwort hinzuzufiigen, selektieren Sie das New-Gadget. Auch hier wird
das inaktivierte »Text«Gadget aktiviert. Nun kénnen Sie hinter dem dort befindli-
chen Cursor die gewiinschte Eingabe vornehmen.

innerhalb verschiedener Beschreibungen unter der Uberschrift »Die

rE) g Damit Sie dies besser nachvollziehen kionnen, zeigen wir Ihnen Beispiele
. Programme der Prefs-Schublade«.

Um es gleich vorwegzunehmen: Tool Types wird nicht von jedem Programm ausge-
nutzt. Dazu muf} es entsprechend programmiert sein.

Wie Sie sehen, wird das Icon des Programmes in einem kleinen umrahmten Feld des
Information-Fensters zusétzlich angezeigt. Sinnvoll ist es, dafl das zu einem Pro-
gramm gehorige Icon mit angezeigt wird, wenn Sie den Meniipunkt Information...
mit der Einstellung View By — Name, Date oder Size aufgerufen haben.

Abschlieflend michten wir Thnen noch drei Gadgets beschreiben, die das Fenster
Information direkt betreffen. Das Save-Gadget bewirkt das Speichern aller in
Information getiatigten Veranderungen. Mit Klick auf Cancel werden die modifizier-
ten Angaben wieder auf den urspriinglichen Zustand zuriickgesetzt.

Als Besonderheit sei hier noch die Funktion des Zoom-Gadgets genannt, bei einem
Klick darauf... Finden Sie es heraus!

Snapshot (dt.: Schnappschul}, sprich: Bnédppschott), (4)+(5):
Einzelne Icons mit Snapshot fixieren:

Stellen Sie sich vor, Sie mochten ein einzelnes Icon neu positionieren. Das kénnen Sie
bewerkstelligen, indem Sie es selektieren und mit gedriickt gehaltener linker
Maustaste nach Wunsch verriicken.

Allerdings gibt es ein kleines Problem. Die neue Position wird nur so lange beibehal-
ten, bis der Amiga ausgeschaltet bzw. neu gebootet wird. Wollen Sie den neuen
Zustand dauerhaft beibehalten, miissen Sie ihn speichern.
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Wenn Sie den Mentipunkt Snapshot aus dem Mendititel Icons aktivieren, wird die
aktuelle Position des selektierten Icons bis zur ndchsten Anderung haltbar gemacht
— wie ein Schnappschul}, der ein Motiv dauerhaft auf Zelluloid bannt.

Mehrere Icons mit Snapshot fixieren:

Haben Sie die Absicht, mehrere Icon-Positionen auf diese Art neu festzulegen,
klicken Sie mit dem Mauszeiger unmittelbar neben das erste Icon. Halten Sie die
Maustaste gedriickt, und ziehen Sie es in Richtung des letzten zu verriickenden
Icons. Lassen Sie die Taste erstlos, wenn alle Icons von dem rotierenden Rahmen, der
auftaucht, markiert worden sind. Lassen Sie jetzt die linke Maustaste los. Wenn Sie
nun die (Shift)-Taste gedriickt halten und eines der ausgewihlten Objekte anklicken,
kinnen Sie die gesamte Riege mit gedriickter Selektiertaste Threr Maus in die
gewiinschte Position verschieben und anschlieBend mit dem Menitipunkt Snapshot
speichern,

Alle Icons eines Fensters mit Snapshot fixieren:

Michten Sie dagegen die Positionen aller Objekte in einem Fenster fixieren, so
miissen Sie es aktivieren (ein Klick innerhalb des Fensterbereiches gentigt) und
anschlieend den Mentipunkt Select Contents aus dem Mentititel Window wéhlen.
Um diese Icons verschieben und die neuen Standorte speichern zu konnen, klicken
Sie mit gehaltener (Shift)-Taste aufeines der Icons. Auch in diesem Fall sind Sie somit
in der Lage, der von IThnen selektierten Fenster-Icon-Familie ein neues Heim zu
geben. Selektieren Sie anschliefend Snapshot.

UnSnapshot (dt.: Schnappschuf} aufheben, sprich: ansnappschott), (4)+U):

Mit diesem Meniipunkt kénnen Sie die per Snapshot festgelegten und gespeicherten
Positionen der Icons autheben. Die mit UnSnapshot positionsunabhiingig gemach-
ten Objekte erscheinen kiinftig an einer beliebigen Stelle innerhalb eines gerade
getdfineten Fensters.

Ein Beispiel:

Wenn Sie alle Icons eines Fensters mit dem Mentipunkt UnSnapshot positionsunab-
hédngig gemacht haben, erscheinen sie inihrem Fenster so, daf} alle angezeigt werden
konnen (vorausgesetzt, das Fenster ist grof3 genug). Haben Sie die Positionen jedoch
mit dem Meniipunkt Snapshot festgelegt, erscheinen alle Symbole immer an dersel-
ben Stelle innerhalb des Fensters. Sie passen sich nach einer Groflenverdnderung
also nicht der neuen Fenstergrifie an.

Wie Sie mehrere Icons selektieren, um sie mit UnSnapshot positionsunabhingig
machen zu kénnen, lesen Sie unter der Beschreibung zum vorigen Mentipunkt
Snapshot nach, in der wir das Selektieren mehrerer Icons ausfiihrlich erklédren.

Wuliten Sie schon, dall mit UnSnapshot frei positionierbar gemachte

§ Icons in ihrem Fenster nach dem Offnen alphabetisch sortiert werden?
Wichtig dabei ist nur, dafi die Fenstergrofle das Anzeigen aller darin
befindlichen Icons zulaft.
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Leave Out (dt.: auslagern, sprich: liew aut), (4)+(0):

Haben Sie schon mal den Wunsch verspiirt, nach Einlegen einer Diskette Program-
me sofort von der Workbench aus starten zu kénnen, ohne erst das Disk-Icon und
weitere Schubladen-Icons 6ffnen zu missen? Dieser Wunsch kann Ihnen erfiillt

werden.

%K

Anhand unserer schon fast legendéren Textverarbeitung mochten wir
Ihnen zeigen, wie dies funktioniert. Dazu benétigen wir:

a) einen Amiga.

b) eine Maus mit Mauszeiger.

c¢) eine Tasse Kaffee.

d) je ein Disketten-, Schubladen- und Programm-Icon.
e) den Meniipunkt Leave Out aus dem Meniititel Icons.

Lisen Sie den Schreibschutz Ihrer Workbench-2.x-Diskette (Kopie), und
legen Sie diese in Laufwerk DFO0:.

Offnen Sie per Doppelklick das Diskettenfenster Threr Workbench-2.x-
Diskette und die darin enthaltene Schublade System.

Selektieren Sie das Icon mit der Bezeichnung DiskCopy, und aktivieren
Sie aus dem Mentititel Icons den Mentipunkt Leave Out.

Sollten Sie vergessen haben, den Schreibschutz Ihrer Diskette zu inak-
tivieren, wird Ihnen dies dezent in einem kleinen Hinweisfenster der
linken oberen Workbench-Screen-Ecke mitgeteilt.

Volume

Workbench2.0

is write protected

(dt.: Diskette »Workbench 2.0« ist schreibgeschitzt)

Nun haben Sie die Moglichkeit, Cancel anzuklicken, um diesen Vorgang
abzubrechen. Andererseits bleibt es Ihnen iiberlassen, die Diskette
wieder aus dem Laufwerk zu nehmen und deren Schreibschutz zu l6sen.
Nach dem erneuten Einlegen der Diskette in das Laufwerk DFO: brau-
chen Sie nicht das Retry-Gadget anzuklicken. Die Workbench erkennt
die eingelegte Diskette als beschreibbar und schliet den Requester.

Wie Sie sehen, wurde das Programm DiskCopy auf die Workbench
verlagert. Schlieflen Sie alle zur Diskette gehiérenden Fenster und
nehmen Sie die Diskette ein weiteres Mal aus dem Laufwerk. Beide



174 KAPITEL 4

Icons Workbench 2.x sowie DiskCopy verschwinden von der Workbench-
Oberflache.

6 o Aktivieren Sie jetzt wieder den Schreibschutz Threr Workbench-2.x-
Diskette, und legen Sie sie erneut in DF0: ein.

7 o dJetzt wird nicht nur das Icon der Diskette, sondern auch das Programm
DiskCopy einsatzbereit auf der Workbench angezeigt. Und das, liebe
Leser, funktioniert nicht nur mit Programm-Icons, sondern auch mit
Schubladen, sowohl auf Disketten, als auch auf Festplatten. Thren
Wiinschen sind somit keine Grenzen gesetzt.

: Leave Out bewirkt lediglich, dal} ein Programm-Icon auf der Workbench
E}i sichtbar gemacht wird. Die Programme selbst sind weiterhin in ihren
Schubladen gespeichert. Deshalb ist es auch immer notwendig, bei
Anwahl eines ausgelagerten Icons die entsprechende Diskette (auf der
sich das ausgelagerte Programm befindet) in eines der angeschlossenen
Laufwerke einzulegen. Befindet sich das Programm dagegen auf Fest-

platte, hat sich dieser Hinweis fiir Sie von selbst erledigt.

Put Away (dt.: weglegen, sprich: putt dwej) (4+(P):

Sie konnen ein mit Leave Out ausgelagertes Programm wieder nach Hause schicken,
indem Sie das Icon auf der Workbench selektieren und anschlieBend den Meniipunkt
Put Away aus dem Meniititel Icons wihlen. Dazu muf} allerdings auch wieder der
Schreibschutz inaktiviert sein, das heif3t, die Diskette mull beschreibbar sein. Ist das
Programm auf der Festplatte gespeichert, miissen Sie diesen Punkt wiederum nicht
beachten.

Beachten Sie, dafl es nicht notwendig ist, die entsprechenden Fenster zu 6ffnen, um
ein Objekt mit Put Away in sein urspriingliches Fenster hineinlegen zu kénnen. Die
Icons sind schlau genug und kennen ihren Weg auswendig.

Méchten Sie mehrere auf die Workbench ausgelagerte Icons wieder an

Ej ihre alte Position bringen, miissen Sie sich nicht erst durch alle Fenster
klicken, sondern kénnen dies komfortabler von Threm Rechner erledigen
lassen. Dazu selektieren Sie alle entsprechenden Icons und wihlen den
Mentipunkt Put Away. Nun werden die angewihlten Objekte wieder
zurilck in thr trautes Heim geleitet.

Delete... (dt.: loschen, sprich: dieliet):

Mit dem Delete-Befehl besteht die Méglichkeit, Objekte — wie Schubladen, Disketten
oder Festplatten — zu loschen. Auch hier miissen wieder die entsprechenden Icons
vorab selektiert werden. Nach Anwahl des Meniipunktes Delete... erscheint eine
Sicherheitsabfrage, die Thnen die Maglichkeit bietet, Thren Wunsch wieder riick-
géngig machen zu konnen.
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Warning: you cannot get back

what you delete! OK to delete:

3 file(s) and

0 drawer(s) (and their contents)?

(dt.: Warnung: Sie konnen nicht zuriickbekommen, was Sie geloscht haben! Alles
Klar zum Loschen von: 3 Dateien und 0 Schubladen (und deren Inhalten)?)

Der Delete-Vorgang kann hier immer noch vorzeitig durch Mausklick auf das OK-
Gadget bestitigt oder durch Cancel (dt.: abbrechen) abgebrochen werden.

Sollten Sie trotz der Sicherheitsabfrage ein noch benétigtes Objekt
E{Eﬁ geloscht haben, von dem Sie keine Kopie besitzen, gibt es doch noch eine
: Moglichkeit, es zuriickzuholen. Voraussetzung ist allerdings, dal} Sie auf
dem entsprechenden Datentrdger zwischenzeitlich nichts gespeichert
haben. Wie das funktioniert, lesen Sie in der Beschreibung des Befehls

diskdoctor im Kapitel »In den Tiefen der Shell« nach.

Format Disk... (dt.: Diskette formatieren, sprich: formet disk):

Neue Disketten konnen grundsétzlich von keinem Computer gelesen werden. Da ein
Rechner wissen mul}, wo er seine Daten auf einer Diskette finden kann, miissen die
Magnetscheiben zuerst in eine fiir ihn genehme Form gebracht werden. Die Daten-
trager miissen formatiert werden. Also gibt es eine Vereinbarung zwischen Compu-
ter und Diskettenlaufwerk, wie die Daten auf der kleinen Magnetscheibe organisiert
sind.

Sicher haben Sie den Begriff »formatieren« schon einmal im Zusammenhang mit
Disketten gehort. Diesen Vorgang veranstaltet der Amiga dann, wenn Sie den
Meniipunkt Format Disk... anwihlen. Er teilt beim Formatieren die Magnetscheibe
in achtzig Spuren pro Seite auf (das kennen wir ja schon aus der Kopierbeschreibung
im ersten Kapitel) und richtet ein Inhaltsverzeichnis ein. Zum Abschluf} initialisiert
er sie noch, so daf} die formatierte Diskette von allen angeschlossenen Laufwerken
als vom Amiga lesbarer Datentriager erkannt wird.

Jetzt erst kénnen einzelne Dateien auf diese formatierte Diskette kopiert werden,
was auf einer unformatierten nicht maglich ist.

Lassen Sie uns gleich einmal zur Ubung eine Diskette formatieren. Dazu bendtigen
wir eine nagelneue, ungebrauchte Diskette.

1 o Legen Sie die zu formatierende Leerdiskette in ein beliebiges Disketten-
laufwerk (DF0Q:, DF1:, DF2: oder DF3:) ein.

2 o Selektieren Sie das Disketten-Icon der zu formatierenden Diskette.

3 o Wihlen Sie aus dem Workbench-Meniititel Icons den Meniipunkt
Format Disk....
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Ist die Diskette bislang unbenutzt gewesen, das heif3t, wurde sie bisher
weder formatiert noch kopiert, erscheint eine Aufforderung, die zu
formatierende Diskette in das gewihlte Laufwerk zu legen.

Please insert disk

to be formatted in

drive DF0:

(dt.: Bitte legen Sie eine Diskette zum Formatieren in das Diskettenlauf-
werk DFO0:)

Moment! Wieso erscheint eigentlich diese Meldung auf dem Bildschirm,
wenn die Diskette bereits eingelegt und deren Icon selektiert ist? Verste-
hen Sie diese Meldung als Sicherheitsvorkehrung, um eine Diskette mit
wertvollen Daten nicht zu loschen.

Seien Sie doch so freundlich, und antworten Sie ihm mit einem Klick auf
das passende Auswahlgadget. Continue miissen Sie anklicken, um die
Formatierung fortzufithren und Cancel, um sie abzubrechen.

Haben Sie sich fiir Continue entschieden, erscheint gleich die néchste
Sicherheitsabfrage:

OK to Format disk in

drive DFO:

(all data will be erased) ?

(dt.: Alles klar zum Formatieren Ihrer Diskette in Laufwerk DFO0: (alle
Daten werden geloscht) ?)

Klicken Sie auch hier wieder nach Wunsch Continue oder Cancel an.

Sind allerdings schon Daten aufder zu formatierenden Diskette verewigt
(ist sie also nicht mehr neu), werden Sie noch einmal gefragt, ob denn alle
vorhandenen Daten wirklich unwiederbringlich geléscht werden sollen.

OK to Format volume
'22222"

(all data will be erased) ¢
(dt.: Alles klar zum Formatieren von — Disketten bzw. Festplattenname
— (alle Daten werden geloscht)?

Nun stehen Ihnen drei Auswahlgadgets zur Verfiigung. Beginnen wir
mit dem leichtesten, mit Cancel. Hiermit kénnen Sie den Formatier-
Vorgang abbrechen. Wenn Sie dagegen OK anklicken, formatiert der
Befehl Format Disk... jede einzelne Spur der beiden Diskettenseiten bzw.
aller Seiten ihrer in der Festplatte eingebauten Magnetscheiben. Das
mittlere der drei Gadgets, OK-QUICK, loscht dagegen nur das Inhalts-
verzeichnis eines bereits formatierten Datentrdgers. Das bedeutet, dall
die Daten auf dieser Diskette nach wie vor vorhanden, allerdings durch
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den geldschten Index nicht mehr zugénglich sind. In diesem Fall gehen
Sie zu Punkt 6 tiber.

5 o Haben Sie sich also fiir das Formatieren entschieden, erscheinen in
einem weiteren Informationsfenster abwechselnd folgende Texte:

Formatting ¢yl 0, 79 to go

(dt.: Ich formatiere Zylinder 0, 79 folgen)
Verifying ¢yl 0, 79 to go

(dt.: Ich tiberpriife Zylinder 0, 79 folgen)

Der gerade formatierte Zylinder wird gleich auf Fehler tiberpriift. Dieser
Vorgang geschieht mit allen achtzig Zylindern.

6 o Ist der Formatierungsvorgang abgeschlossen, erscheint der oben schon
erwihnte Hinweis, daf3 auf der frisch formatierten Diskette ein leeres
Inhaltsverzeichnis angelegt wird: Formatting disk!

Die Leerdiskette, die zu Beginn unformatiert mit dem Namen DFx:?2?2 bzw.
DFx:BUSY versehen war, hat eine Namensédnderung erfahren. Sie heiflt jetzt
Empty, also genau so, wie sie sich uns auch prasentiert — namlich leer.

- Mit dem Mentupunkt Format Disk... kinnen Sie auch Ihre Festplatte

S}f formatieren. Dazu miissen Sie lediglich das Disk-Icon Threr Harddisk
selektieren und der Formatierungsbeschreibung ab Punkt 2 folgen.
Seien Sie hier aber besonders vorsichtig: denn ein voreiliger Klick auf'das
falsche Action-Gadget — und Sie wissen vor lauter »Action« nicht mehr,
wie Thnen geschieht!

Empty Trash (dt.: Leere Miilleimer aus, sprich: emptie trasch):

Hiermit lassen sich alle in einer Miilleimer-Schublade gesammelten Objekte entfer-
nen. Die darin enthaltenen Schubladen, Programme oder Dateien gehen ohne
Sicherheitsabfrage verloren. Dieser Meniipunkt ist nur dann anwihlbar, wenn
erstens ein Miilleimer-Icon auf dem Datentriger vorhanden ist und zweitens er
vorher selektiert wurde.

Die Miilleimer-Schublade ist fiir Objekte gedacht, die Sie in néchster Zeit zu loschen
beabsichtigen, sich aber im Moment dessen nicht so sicher sind. Diese werden bis zur
endgiiltigen Entscheidung »auf Eis« gelegt.

Interessant ist, daf} sich mit dem Befehl Empty Trash keine anderen Schubladen
aufler dem Miilleimer ausleeren lassen. Probieren Sie es ruhig einmal aus. Klicken
Sie das Icon Ihrer Prefs-Schublade auf der Workbench-2.x-Diskette an, und wihlen
Sie dann den eben genannten Meniipunkt. Sie sehen: Empty Trash erscheint in
Geisterschrift und 148t sich nicht ausfiihren.
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Die Workbench erkennt, ob es sich beim selektierten Objekt um einen Miilleimer
handelt oder nicht. Ist es ein Miilleimer-Icon, weil} sie: Hier darf die Miillabfuhr
kommen. Der Meniipunkt spukt nicht mehr in Geisterschrift.

Ein Milleimer-Icon ist auch deshalb eine Besonderheit, weil der Miilleimer weder
auf eine andere Diskette kopiert, noch mit dem Workbench-Mentipunkt Delete...
entfernt werden kann. Mit dem Befehl Copy aus dem Mentititel Icons 146t er sich
dagegen innerhalb eines Fensters unendlich duplizieren. Auf diese Art kénnen Sie
sich je einen Abfalleimer z.B. fiir alte Textdateien Ihrer Textverarbeitung (griine
Papier-Miilltonne) und einen fiir nicht mehr benétigte Programme (graue Miill-
tonne) einrichten.

Der Miilleimer hat im Gegensatz zum direkten Loschen mit Delete... den Vorteil, da
abgelegte Objekte spiter bei Bedarf wieder herausgeholt werden kénnen.

4.4.6 Der Workbench-Meniititel »Tools«

Dieser Meniititel ist fiir Programme reserviert, die dazu vorbereitet sind, iiber einen
Meniibefehl gestartet werden zu kinnen. Das entsprechende Programm richtet sich
unter Tools einen eigenen Meniipunkt ein. Das hat den Vorteil, dall Sie das
Programm direkt aus dem Workbench-Menii starten kénnen, ohne auch nur eine
Schublade 6ffnen zu miissen. Der enthaltene Mentipunkt ResetWB (WB, Abk. fiir
Workbench, dt.: Setze Workbench zuriick) ist eher ein Verlegenheitseintrag der
Programmierer: Er schlief3t zunéchst alle auf der Workbench befindlichen Fenster
inklusive des eigenen Workbench-Windows und iffnet sie anschlieflend wieder.

Kurzbeschreibung der Workbench-2.x-Meniipunkte

Meniititel: Workbench

Mentipunkt: Backdrop

Tastenkombination: [4)+(8)

Bedeutung: ...macht das Workbench-Fenster bei Anwahl zu einem Work-
bench-Screen (ein Haken wird davorgesetzt).

Mentpunkt: Execute Command...

Tastenkombination: [4)+(f)

Bedeutung: ...aktiviert ein Eingabefenster, in das Sie AmigaDOS-Befehle

eintragen und somit von der Workbench-Oberfliche ausfiih-
ren lassen konnen. Sie miissen dafiir nicht erst das »Shell«-
Fenster offnen.

Meniipunkt: Redraw All
Tastenkombination: ---

Bedeutung ...frischt auf der Workbench geoffnete Fenster auf und zeich-
: net durch Programme eventuell zerstirte Grafiken neu.
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Mentpunkt: Update All

Tastenkombination: ---

Bedeutung: ...aktualisiert durch die Shell verinderte Fensterinhalte auf
der Workbench.

Haben Sie per Shell-Fenster in einer Schublade Dateien samt
Icon geloscht, wird das Fenster nicht sofort aktiviert. Es mul}
also, um dort Verinderungen sichtbar zu machen, der Menti-
punkt Update All angewihlt werden.

Mentipunkt: Last Message

Tastenkombination: ---

Bedeutung: ...zeigt die zuletzt in der Workbench-Titelleiste angezeigte
Fehlermeldung noch einmal an.

Mentipunkt: About...

Tastenkombination: ---

Bedeutung: ..zeigt in einem Requester die Versionsnummern der gerade
auf Threm Rechner aktiven Kickstart und Workbench an.

Meniipunkt: Quit...

Tastenkombination: (4)+(0)

Bedeutung: ...schlieft den Workbench-Screen.

Meniititel Window

Mentipunkt: New Drawer

Tastenkombination: (4+(N)

Bedeutung: ...erstellt eine neue Schublade und ruft intern den Mentipunkt
Rename... zur Umbenennung der Schubladen auf.

Mentipunkt: Open Parent

Tastenkombination: ---

Bedeutung: ...0ffnet die iibergeordnete Schublade des gerade aktiven
Schubladen-Fensters.

Meniipunkt: Close

Tastenkombination: [4+(K)

Bedeutung: ...schlieBt offene Disketten- bzw. Schubladen-Fenster.

Meniipunkt: Update

Tastenkombination: ---

Bedeutung: ...aktualisiert einen durch die Shell verinderten Fenster-

inhalt auf der Workbench (siehe Beschreibung zu Mentipunkt
Update All im Meniititel Workbench).
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Meniipunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:
Menitipunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:

Mentipunkt:
Tastenkombination

Bedeutung:

Mentipunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:

Mentipunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:

Meniipunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:

Mentipunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:

Mentipunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:

Select Contents

([4+®)
...selektiert alle Icons des gerade aktiven Fensters.
Clean Up

..rdumt alle Icons in dem gerade aktiven Window auf und
positioniert sie neu.

Snapshot — Window

...speichert die aktuelle Grifie und Position des aktiven Fen-
sters.

Snapshot — All

...speichert neben der Griofle und Position des aktiven Win-
dows alle Positionen der darin befindlichen Icons.

Show — Only Icons

...zeigt im aktiven Fenster nur Schubladen und Programme
an, die auch Icons besitzen.

Show — All Files

...zeigt alle auf einer Diskette bzw. in einer Schublade befind-
lichen Programme an. Nun sind auch die Schubladen und
Programme zu sehen, die kein eigenes Icon besitzen. Durch
Behelfs-Icons werden diese sichtbar gemacht.

View By — Icon

...zeigt Programme innerhalb eines Disketten- bzw. Schubla-
den-Fensters per Icon an. Hierbei hiingt es von der Einstellung
in Show ab, welche Programme darin angezeigt werden.

View By — Name

...hier wird der Fensterinhalt, nach Namen sortiert, in Form
einer Textliste ausgegeben. Auch dieser Meniipunkt wird
durch die Voreinstellung von Show beeinflufit.



Meniipunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:

Menitipunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:

Meniititel
Mentipunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:

Mentipunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:
Mentpunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:

Meniipunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung

Mentipunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:
Mentipunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:
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View By — Date

..hier wird die im Fenster dargestellte Textliste in absteigen-
der Reihenfolge nach Erstellungsdatum sortiert. Dieser
Meniipunkt wird ebenfalls durch die Voreinstellung von Show
beeinflulit.

View By — Size

..hier wird die im Fenster dargestellte Textliste in aufsteigen-
der Reihenfolge nach Grifie der Programmdatei sortiert. Auch
dieser Mentipunkt wird durch die Voreinstellung von Show
beeinflulit.

Icons
Open
@+

...offnet Disketten- bzw. Schubladen-Fenster oder startet Pro-
gramme.

Copy

[4+(C)

..kopiert Disketten bzw. Schubladen oder Programme.
Rename...

(@+®)

...0ffnet ein Eingabefenster, in dem Sie Disketten- bzw. Schub-
laden oder Programme umbenennen konnen.

Information...
@+D

..zeigt das Information-Fenster einer Diskette, Schublade
oder eines Programms.

Snapshot

[4+(3)

...speichert die Positionen der selektierten Icons.
UnSnapshot

@+

...hebt die festen Positionen der angewihlten Objekte wieder

auf. Die Icons werden beim Offnen eines Fensters auf der
Workbench vom System frei positioniert.
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Mentpunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:

Mentipunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:

Mentpunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:

Mentpunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:
Meniipunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:

Mentititel
Meniipunkt:

Tastenkombination:

Bedeutung:

4.5

Leave Out

@+

...Jagert die angewihlten Schubladen- bzw. Programm-Icons
auf die Workbench-Oberfliache aus.

Put Away

@+®

...Jegt die mit Leave Out ausgelagerten Objekte wieder in Thre
Schubladen- bzw. Disketten-Fenster zuriick. Diese brauchen

aber nicht vor Ausfithrung des Meniipunktes geiffnet zu
werden.

Delete...

...16scht unwiederbringlich Programme und Schubladen samt
Inhalt.

Format Disk...
...formatiert Disketten im AmigaDOS-Format.
Empty Trash

...1oscht den in der Trashcan-Schublade gesammelten Daten-
miill.

Tools
ResetWB

...bewirkt ein Zuriicksetzen der Workbench. Dabei werden
lediglich alle darauf befindlichen Fenster —inklusive dem der
Workbench — geschlossen und anschlielend wieder gedffnet.

Das Selektieren mehrerer Icons

Es mag bei Ihrer Arbeit mit dem Amiga mitunter vorkommen, dafl Sie mehrere Icons
auf der Workbench mit einem bestimmten Befehl aus dem Workbench-Menii
gleichzeitig bearbeiten mochten. Ein Einsteiger mit dem von uns bisher vermittelten
Wissen kennt bislang nur eine Moglichkeit: Er markiert jedes Icon einzeln und
bearbeitet es mit dem entsprechenden Mentpunkt.
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Wir michten Thnen nicht ldnger vorenthalten, dal} eine Rationalisierungshilfe auf
der »Workbench2.0« existiert. Sie haben zwei Moglichkeiten, mehrere Icons zwecks
gleichzeitiger Bearbeitung anzuwiéhlen:

1.

Ef

IEy /

4.6

Moglichkeit:

Sie selektieren ein beliebiges Icon, halten die [Shift]-Taste gedriickt und
wihlen alle zusitzlich zu bearbeitenden Objekte aus. Nun konnen Sie
Thren gewiinschten Befehl mit der Meniitaste der Maus aus dem Work-
bench-Menii auswihlen und an allen angewihlten Icons ausfiithren
lassen. Bei der Wahl Threr Icons gibt es keine Einschriankungen. Fenster
brauchen nicht aktiv zu sein, denn auch angewéhlte Icons aus inaktivier-
ten Windows werden bei Ausfiihrung des Meniipunktes berticksichtigt.

Mboglichkeit:

Klicken Sie in einem Fenster ein wenig neben bzw. iiber einem Icon die
linke Maustaste, und halten Sie sie gedriickt. Ziehen Sie den Mauszeiger
dann, ohne die Maustaste loszulassen, etwas nach rechts unten. Kleine,
im Uhrzeigersinn wandernde Striche eines Rechtecks deuten jetzt einen
Bereich an, der alle in ihm befindlichen Icons nach Loslassen der
Selektiertaste automatisch selektiert. Sie miissen sich dabei nicht unbe-
dingt nur auf ein Fenster konzentrieren. Diese Selektiermethode funk-
tioniert auch iiber mehrere verschiedene Fenster hinweg.

Sollten Sie sich wihrend des Ziehens mit der Maus entschlieflen, das
Anwihlen mehrerer Icons abzubrechen, so driicken Sie kurz die Meni-
taste (rechte Maustaste). Der Selektiervorgang wird abgebrochen. Das
heif3t, der rotierende Rahmen verschwindet und die umrahmten Icons
werden nicht invertiert.

Beachten Sie, daf} Sie auf diese Weise auch Icons mit dem Mentpunkt
Leave Out auf die Workbench auslagern kénnen.

Preferences

Die Prefs-Schublade enthilt wichtige Programme zur Gestaltung der Arbeitsumge-
bung am eigenen Computer. Fiir die einzelnen Bereiche (Bildschirmfarben, Work-
bench-Screen-Grofle usw.) lagern hier Programme, in denen Sie diese Einstellungen
vornehmen kénnen. Die Schublade befindet sich auf der Workbench-2.x-Diskette.

Die Preferences-Programme wollen wir IThnen nachfolgend in alphabetischer Reihen-
folge genau erklidren. Um die Beschreibungen besser verstehen zu kénnen, sollten
Sie das Kapitel »Die Gadgets der 'Workbench 2.x' und ihre Bedeutung« gelesen und
auch verstanden haben.
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4.6.1 Das Standardmenii der »Preferences«-
Programme

Alle Prefs-Programme sind mit einem einheitlichen Menii ausgestattet. Einige sind

allerdings minimal erweitert, worauf wir Sie an entsprechender Stelle aufmerksam

machen werden. Die einzelnen Meniipunkte solch eines Standard-Meniis méchten
wir Thnen vorab in allen Einzelheiten beschreiben.

Zunichst gibt es fiir alle Prefs-Programm-Meniis folgendes Grundgeriist:
Mentititel:  Projekt

Meniipunkt: Open..., Save As..., Quit

Meniititel: Edit

Mentipunkt: Reset To Default, Last Saved, Restore

Meniititel: ~ Options

Mentipunkt: Save Icons?

Open... (dt.: offnen), (4)+(0):

Hiermit kénnen Sie eine dem geladenen Programm zugrundeliegende Vorgabedatei
offnen, um die darin enthaltenen Daten zu bearbeiten. Der Dateiname besteht in der
Regel aus dem Namen des Programms, aus dem heraus Open... aktiviert wurde, mit
dem Zusatz ».pre«. Nach Anwahl dieses Meniipunktes 6ffnet sich ein Dateiauswahl-
Requester (Request, dt.: Nachfrage).

Save As... (dt.: sichern als, sprich: Bejw 4s):

Auch bei Anwahl dieses Meniipunktes éffnet sich der Dateiwahl-Requester. Hier
haben Sie die Moglichkeit, eine Prefs-Datei zu speichern.

Quit (dt.: verlassen, sprich: kuitt), (4)+Q):

Mit Anwahl dieses Mentipunktes kénnen Sie ein Programm verlassen. Sie werden
allerdings nicht sicherheitshalber gefragt, ob Sie das Programm trotz Anderung der
Werte wirklich beenden machten. Also, Vorsicht!

Reset To Default (dt.: alles auf Vorgabewerte zuriicksetzen, sprich: rieset tu diefohlt):

Dieser Meniipunkt versetzt alle von Thnen verinderten Werte in vom Werk einge-
stellten Vorgabewerte zurtick.

Last Saved (dt.: letzte Speicherung, sprich: lahst ejwd):

Last Saved holt Thre zuletzt in einem Prefs-Programm mit dem Save-Gadget (nicht
mit dem Meniipunkt Save As...) gespeicherten Werte wieder. Haben Sie allerdings
noch keine Vorgabewerte mit Save gesichert, erscheint folgende Meldung in der
linken oberen Workbench-Ecke:

Could not find

Fragezeichen stehen fiir den Namen des Programms in der Prefs-Schublade.)
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Restore (dt.: wiederherstellen, sprich: riestor):

Dieser Meniipunkt versetzt Ihre modifizierten Vorgabewerte in den bei Aufruf des
Programms befindlichen Stand zuriick.

Save Ieons? (dt.: Icons speichern? Sprich: lejw eikens):

Ist vor diesem Meniipunktnamen ein Haken gesetzt, wird beim Speichern mit dem
Meniipunkt Save As... aus dem Meniititel Project automatisch ein dazugehdriges
Tcon gesichert. Das hat den Vorteil, dafl diese Vorgabedatei auch in der Presets-
Schublade angezeigt und somit per Doppelklick gestartet werden kann. Die darin
festgelegten Vorgaben werden beim Klick auf diese Datei neu eingestellt.

Das Speichern eines Icons mit dessen Vorgabedatei kann durch Inaktivieren (Haken
ist nicht gesetzt) unterbunden werden. Das bedeutet, daf3 die entsprechende Datei
nicht mehr in der Presets-Schublade anklickbar ist. Sie kann also nur im entspre-
chenden Prefs-Programm geladen und aktiviert werden.

F Sollten Sie allerdings fiir das Presets-Fenster einen der Unter-Menii-

E{f punkte Name, Date oder Size des Meniipunktes View By aus dem
Mentititel Window gesetzt haben, kénnen Sie auch ohne Icon eine der
Vorgabedateien ausfiihren lassen. Sie miissen dazu lediglich auf den
entsprechenden Dateinamen klicken.

4.6.2 Der Dateiauswahl-Requester

Bei Anwahl der ersten beiden im Meniititel Project auftretenden Meniipunkte
Open... und Save As... erscheint der eben erwihnte Dateiauswahl-Requester.

Last Nane @=RL [[=2]=]
Next Nane #=3N

Al
Vi

Drawer [Sys:Prefs/Presets |
File [“creennode.pre |
0K | Disks | Parent | Cancel|

: e

KSR

] <] >

Bild 4.11: Der »Workbench-2.x«-Dateiauswahl-Requester

Mit ihm konnen Sie auf relativ einfache Art Dateien zum Laden oder Speichern
auswiihlen.
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Wie 14t sich eine Datei auswihlen?

Das grofie Rechteck im oberen Bereich zeigt eine Liste von Dateinamen an. Solche
mit Endung ».pre« beinhalten die Voreinstellungswerte der gleichnamigen Pro-
gramme aus der Prefs-Schublade, wobei diese wiederum in der Presets-Schublade
auch unter anderen Namen gespeichert sein kénnten.

Dateinamen mit der Endung ».info« sind Dateien, die die Position und Bilddaten
eines Icons der gleichnamigen Datei enthalten.

Kann eine Liste nicht vollstindig angezeigt werden, wird der rechts daneben
liegende Rollbalken so verkleinert, daB Sie ihn per Mauszeiger mit gedriickter linker
Maustaste auf- und abbewegen kiénnen. So rollen Sie verdeckte Dateinamen in den
sichtbaren Bereich hinein.

Die beiden nach oben und unten spitz zulaufenden Linien schieben die Dateiliste im
sichtbaren Bereich um jeweils einen Dateinamen nach oben bzw. unten. Ist das Ende
dieser Liste erreicht, zeigt das entsprechende Gadget keine Wirkung.

Im Texteingabefeld mit der Bezeichnung Drawer wird Ihnen neben dem Laufwerks-
namen der Weg gezeigt, iber welche Schublade Sie auf der Workbench zu der
angezeigten Schublade gelangen wiirden.

In unserem Fall heift die Schublade Presets. Sie ist im Prefs-Fenster auf der
Workbench enthalten. Der Weg, der den Anwender zu seiner gewtinschten Datei
fithrt, hat im Computerbereich den Namen »Pfad«. Eine genaue Erlduterung zu
diesem Thema erfahren Sie im Kapitel »In den Tiefen der Shell«.

Unter Drawer befindet sich ein weiteres Texteingabefeld — File (dt.: Datei, sprich:
feil), mit dem Sie den Dateinamen, unter dem Sie eine Datei laden bzw. speichern
mochten, angeben kinnen. Hier haben Sie die Moglichkeit, per Tastatur einen neuen
Namen einzutragen. Oder Sie kopieren einen vorhandenen aus der Liste durch Klick
auf dessen Namen in dieses Feld hinein. Als Vorgabe steht dort grundsitzlich der
Name des gerade aktiven Preferences-Programms mit der Endung ».pre«.

Nachfolgend méchten wir Ihnen die im unteren Requester befindlichen Gadgets
beschreiben.

OK:

Mit Klick auf dieses »Action«Gadget konnen Sie den im Feld File eingetragenen
Namen bestitigen und somit die Funktion, derentwegen der Dateiauswahl-Reque-
ster erschienen ist, ausfithren lassen.

Disks (dt.: Disketten):

Hiermit kénnen Sie zwischen allen Disketten und Festplatten, die an Thren Compu-
ter angeschlossen sind, hin- und herschalten. Somit kinnen Sie von jedem Datentra-
ger Dateien laden und auf alle speichern.

. Parent (dt.: Ursprung, sprich: péarent):
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Mit einem Klick auf dieses Gadget gelangen Sie in die iibergeordnete Schublade bzw.
in das Diskettenfenster.

ist, lesen Sie unter dem Titel »Der Workbench-Meniititel Window« die

E Wenn Sie genauer wissen mochten, was eine iibergeordnete Schublade
Beschreibung zum Meniipunkt Open Parent.

Cancel (dt.: abbrechen, sprich: kdnzel):

Mit Cancel kinnen Sie das Auswihlen einer Datei abbrechen. Der Dateiauswahl-
Requester wird geschlossen.

Auch der Dateiauswahl-Requester verfiigt tiber Meniipunkte. In diesem mit Control
betitelten Menii finden Sie sechs Eintrdge. Beginnen wir mit den letzten vier. Diese
entsprechen den eben beschriebenen gleichnamigen Gadgets. Sie haben also nicht
nur die Moglichkeit, die Anweisungen mit einem Klick auf die Action-Gadgets OK,
Disks, Parent und Cancel zu geben, sondern auch per Anwahl eines Mentipunktes.
Zudem sind diese Mentipunkte durch Tastenkombinationen aktivierbar:

Open  =[4+(0

Disks = [(4+D)

Parent = (4+P)

Cancel =[4+©

Last Name (dt.: letzter Name, sprich: lahst nejm), [4)+(0):

Mit diesem Mentipunkt kinnen Sie Dateinamen aus der Dateianzeigeliste von unten

nach oben in das Texteingabefeld File kopieren. Ist der letzte Eintrag erreicht, zeigt
jede weitere Anwahl des Mentipunktes keinerlei Wirkung.

Next Name (dt.: Nichster Dateiname), (4+N):

Hierzu gilt das gleiche wie bei dem eben beschriebenen Mentipunkt. Der Unterschied
ist nur, daf3 die Liste der Dateinamen von oben nach unten in das File-Texteingabe-
feld kopiert wird.

AbschlieBend mdchten wir Sie noch auf das Griflen-Gadget dieses Requester-
Fensters hinweisen. Wenn Sie es auf maximale Grille erweitern, wandern alle darin
enthaltenen Gadgets, in Relation ihres Abstands zum Fensterrahmen, mit. Automa-
tisch wird auch das Datei-Anzeigefeld korrigiert. Alle weiteren Gadgets dieses
Fensters funktionieren genau so, wie wir sie bereits im Kapitel »Die Gadgets der
Workbench-2.x-Fenster« beschrieben haben.

4.6.3 Die drei Standard-Gadgets der »Preferences«-
Programme
Save (dt.: sichern):

Sollten Sie die frisch getidtigten Vorgaben speichern wollen, miissen Sie auf das
Action-Gadget mit der Bezeichnung Save klicken. Wenn Sie nicht im Besitz einer
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Festplatte sind, erwartet der Rechner Ihre Workbench-2.x-Diskette, worauf er nun
alle neu eingestellten Werte zurticksichern kann. Nachdem das Laufwerksldimpchen
erloschen ist, wird das Programm beendet.

Use (dt.: benutzen, sprich: juhs):

Maochten Sie die gerade modifizierten Werte in einem Preferences-Programm fiir die
weitere Arbeit am Amiga bis zum Ausschalten des Gerites benutzen, klicken Sie auf
das Gadget Use, welches alle Einstellungen sofort aktiv macht.

Die im Programm getéatigten Vorgaben werden aber nicht gespeichert. Das bedeutet,
daB Sie nach Einschalten Thres Gerites bzw. nach einem Warmstart alle vor dieser
Anderung vorhandenen Werte als Vorgabe fiir das System iibernehmen.

Cancel (dt.: abbrechen):

Mit diesem Gadget kinnen Sie das Programm verlassen. Thre Verianderungen gehen
verloren.

Anhand des in der Prefs-Schublade befindlichen Programms Palette
W wollen wir Thnen die sehr theoretischen Erkldrungen an einem Beispiel
verdeutlichen:

Starten Sie mit einem Doppelklick das Programm Palette aus der Schublade Prefs.

Aniga Horkbench 348856 graphics nen 1853688 other men

0| Horkbench \EH‘E
|
Ran Disk
uwmw.s Palette Preferences = |m@|Ty
18 : | | |
10 | | |
LSRR A
Save | Use | (ancel[

Bild 4.12: Das Arbeitsfenster von Palette

Im oberen Bereich sehen Sie ein kleines, eingemeifleltes Rechteck. Rechts daneben
befinden sich in einem externen Feld vier anklickbare Quadrate mit den Grund-
farben IThrer Workbench.

Darunter liegen drei »Slider«-Gadgets (Schieberegler) fir jeweils eine der drei
Farbkomponenten Rot (Red), Griin (Green) und Blau (Blue). Mit den vier Grundfar-
ben kinnen Sie die vier Workbenchfarben mischen. Jeder Schieberegler 146t 16
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Positionen zu. Daraus ergibt sich, weil ja 16 x 16 x 16 gleich 4096 sind, die Hochstzahl
der von einem Amiga darstellbaren Farben, namlich 4096. Die einzelnen Farbabstu-
fungen werden links neben den Schiebereglern angezeigt.

Hier wird die additive Farbmischung angewandt. Das bedeutet, wenn Sie alle
Farbkomponenten auf den jeweils hochsten Wert einstellen, entsteht die Farbe
»Weill«, Setzen Sie dagegen alle Farbwerte auf 0, ist »Schwarz« angesagt.

Kommen wir nun zur Praxis. Um eine der vier méglichen Farben einstellen zu
konnen, klicken Sie auf die gewiinschte, im oberen Teil des Fensters angezeigte
Farbe, so dal3 diese in dem rechts angrenzenden freien Feld angezeigt wird. Selektie-
ren Sie jetzt das schwarz eingefarbte Quadrat, so daf} es im daneben liegenden
»Display«Gadget erscheint. Schieben Sie alle drei Regler auf Position 6. Wihlen Sie
dann das angrenzende weifle Feld, und schieben Sie alle drei Regler auf den Wert 0.
Zuletzt selektieren Sie das blaue Feld, und stellen die Slider-Gadgets auf folgende
Positionen:

Red: 15/ Green: 7/ Blue: 10

Bitte tiberlegen Sie nicht erst, ob Thnen diese Farbkombination gefillt oder nicht.
Dies ist momentan keine &sthetische Frage, sondern eher eine das Verstindnis
betreffende.

Nehmen wir einmal an, daf3 diese Farbkombination Thre bisherigen Vorstellungen
iibertrifft. Dann sollte Ihnen das Anlall genug sein, diese »fiir immer« festzuhalten.
Zundchst gibt es die Moglichkeit, das iiber das Save-Gadget zu erledigen. Sollten Sie
dieses Gadget anklicken, wird Ihre Farbeinstellung bei jedem Start des Rechners
automatisch geladen. Lassen Sie uns das gleich einmal ausprobieren. Klicken Sie auf
das Speicher-Gadget.

Sollten Thnen bei Ihrer néichsten Computer-Arbeitssitzung die Augen trinen, weil
die Farbeinstellung doch nicht die richtige war, konnen Sie die urspriinglichen Werte
der einzelnen Farbkomponenten durch den Mentipunkt Reset To Default (im Menii-
titel Edit) wiederbekommen. Wihlen Sie einmal den Mentipunkt an.

Haben Sie daraufhin Sehnsucht nach Threr alten, Trdnen erzeugenden Workbench-
Farbvorgabe, kinnen Sie sich diese durch Anwahl des Mentipunktes Last Saved von
Threm Rechner wieder zusammenmixen lassen.

Sind Sie sich iiberhaupt nicht sicher, welche der vielen Farbmischungen Thnen am
besten gefillt, kinnen Sie die Farbwerte so speichern, dal} Sie sie bei Bedarf laden
kinnen. So sind Sie nicht gezwungen, sich im Moment fiir nur eine Kreation
entscheiden zu miissen.

Um eine Kombination wahlfrei speichern zu kinnen, wiihlen Sie den Mentipunkt
Save As... aus dem Mentititel Project.

Es offnet sich ein Dateiauswahl-Requester. Hinter dem Titel des Texteingabefeldes
File steht der fiir dieses Programm vorgegebene Dateiname, also Palette, mit der
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Endung ».pre« als Zeichen dafiir, dafi es sich um Palette-Voreinstellungsdaten
handelt. Wenn Sie nun auf das OK-Gadget klicken, wird Ihre aktuelle Farbkombina-
tion fiir den Bedarfsfall gespeichert.

Sie konnen einen Dateinamen angeben, indem Sie das »Text«Gadget aktivieren; der
Cursor erscheint. Loschen Sie mit der Tastenkombination (4)+(X) die Vorgabe und
geben Sie per Tastatur einen neuen Namen ein. Vergessen Sie aber nicht, zur
Kenntlichmachung die Endung ».pre« anzuhéngen.

Wie Sie bereits wissen, haben Sie mehrere Moglichkeiten, eine Threr gespeicherten
Farbkombinationen zu laden.

a) Durch den Mentipunkt Open... Bei Anwahl 6ffnet sich wieder der Datei-
auswahl-Requester mit der Dateinamenvorgabe Palette.pre.

b) Sie 6ffnen die Schublade Prefs (wenn nicht schon geschehen), éffnen
darin die Schublade Presets und doppelklicken von dort aus das Icon mit
dem Namen Palette.pre (bzw. mit dem von Ihnen eingetippten Namen),

Ware der Mentipunkt Save Icons? aus dem Meniititel Options nicht mit
Ef einem Haken versehen, wire die Datei Palette.pre nicht in der Presets-
Schublade doppelklickbar. Sie hitte dann ndamlich kein Icon bekommen,
was fiir das Sichtbarmachen auf der Workbench Voraussetzung ist. Jetzt
werden Sie sicherlich einwenden, daf} Sie doch nur im Workbenchtitel
Window den Unter-Meniipunkt Show — All Files zu aktivieren brauch-
ten, um trotzdem Thre Datei sehen zu konnen. Leider miissen wir Sie
enttduschen. Sobald Sie ndmlich das im Presets-Fenster angezeigte lcon
anklicken, nimmt das System an, es wiire ein ausfithrbares Programm,
und versucht, es mit Hilfe eines eigenen Ausgabefensters zu starten. Das
funktioniert aber nicht, weil eine Preferences-Datei kein eigenstéindig
arbeitendes Programm ist, sondern lediglich Informationen enthiilt.

Schlieflen Sie das Fenster der Schublade Presets, und aktivieren Sie das Palette-
Arbeitsfenster. Wihlen Sie erneut den Meniipunkt Last Saved aus dem Meniititel
Edit, und sehen Sie sich anschlieflend den iiberndchsten Meniipunkt Presets einmal
genauer an.

Probieren Sie einen kleinen Augenblick die Wirkungsweise dieser Unter-Menii-
punkte aus. Wir denken, daf3 sich eine Erklarung dazu eriibrigt. Beachten Sie auch
die Bedeutung der Buchstabenkiirzel am Ende jedes Meniipunkt-Namens.

Je nachdem, ob Sie eine gerade modifizierte Farbeinstellung benutzen, speichern
oder ganz verwerfen wollen, klicken Sie eines der drei Gadgets an.

Daf Sie das Programm Palette auch tiber den Mentipunkt Quit sowie die alternative
Tastenkombination (4)+(Q) verlassen konnen, brauchen wir bestimmt nicht noch
einmal zu erwihnen, oder?
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4.7 Die Programme der »Prefs«-Schublade
4.7.1 Das Preferences-Programm »Font«

Lassen Sie uns vorab klédren, was ein »Font«ist. Sie kennen sicher von Tageszeitun-
gen, daf3 die Buchstaben der Uberschriften anders aussehen als die des dazugehori-
gen kleingedruckten Textes. Der Bericht iiber eine alte Dampflokomotive wird in
einer anderen Schriftart gedruckt als ein Artikel iiber die »Performance« eines Neo-
Realisten in New York. Solche verschiedenartigen Schriften nennt man auch
»Fonts«. Das heilt, frei iibersetzt, nichts anderes als Schriftarten.

Das Programm Font dient der Auswahl von Schriftarten, mit der Sie alle auf der
Workbench erscheinenden Texte ausgeben lassen kinnen. Es lassen sich dabei die
Schriftarten fiir Icons, fiir die auf der Workbench erscheinenden Fenster-Titelleisten
und die Texte der Systemmeldungen (Requester u.4.) getrennt angeben.

Nachdem Sie dieses Programm per Doppelklick gestartet haben, wird zunéchst nur
ein Fensterrahmen gedffnet, dessen Titel im Moment lediglich eine einzige Informa-
tion enthélt:

Looking for Fonts...
(dt.: Ich suche nach Schriftarten, sprich: lucking for fonts)

Hat Font dann alle in der Fonts-Schublade befindlichen Schriften aufThrer Festplat-
te oder Workbench-2.x-Diskette gefunden, wird auch der restliche Fensterinhalt
angezeigt.
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Bild 4.13: Die Oberflache von Font

Sie haben unter anderem die Miglichkeit, Schriftarten fiir die Textgestaltung Threr
Workbench-Oberfldche auszusuchen. Dazu werden Thnen in der oberen Hilfte dieses
Windows drei Radio-Buttons mit den Bezeichnungen Workbench icon text, Screen
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text und System default text zur Verfiigung gestellt. Der momentan fiir die einzelnen
Sparten eingestellte Font, wird in dem jeweils rechts angrenzenden »Display«-
Gadget angezeigt.

Um den Bereich auszuwéhlen, fiir den Sie einen anderen Font wiinschen, klicken Sie
auf das entsprechende Radio-Button. Beginnen Sie ruhig mit dem ersten — Work-
bench icon text (dt.: Werkbank Symbol Text). Wie diese Bezeichnung schon besagt,
konnen Sie hiermit die Schriftart der unter den Icons erscheinenden Texte einstel-
len. Nachdem dieser Radioknopf selektiert ist (der angewiihlte Klick-Knopf wird
invertiert dargestellt), wihlen Sie im darunterliegenden »Scroll-List«Bereich den
gewlinschten Font aus.

Gehen wir einmal davon aus, daf} der Anzeigebereich der Font-Namen voll ist und
das daneben liegende »Slider«-Gadget andeutet, daf3 die Liste weitaus umfangrei-
cher ist, als daf} sie auf einmal dargestellt werden kinnte.

Um einen Zeichensatz auszuwihlen, klicken Sie auf den entsprechenden Namen.
Nun wird ein Probetext, bestehend aus »0123456789 aAbBcCdDeEfFgG«, in der
angewdhlten Schriftart gezeigt. Schauen Sie sich doch einmal das »Display«Gadget
neben dem selektierten »Radio-Button« an. Auch dorthinein wurde der angeklickte
Font-Name kopiert. Das bedeutet, daf} Sie den selektierten Namen bereits fiir die
Anzeige der Icon-Texte festgelegt haben.

Unter dem Titel Color selection (Workbench icon text only): kénnen Sie wéhlen,
welche Farbe Thr Text und der Texthintergrund haben sollen.

In der Uberschrift wird bereits angedeutet, daff diese Farbwahl lediglich fiir die
Einstellung Workbench icon text zutrifft. Die anderen beiden »Radio-Button«Eintri-
ge werden nicht davon betroffen. Dies erkennen Sie an den gerasterten Farbwahllei-
sten, sobald Sie einen der beiden anderen Knopfe selektieren.

Michten Sie nur die Texte andersfarbig anzeigen lassen, klicken Sie auf das »Radio-
Button« Text only. Nun kénnen Sie eine beliebige Farbe aus der Farbwahlleiste
hinter der Bezeichnung Text: auswahlen. Soll Thr Iecon-Text allerdings auf einem
andersfarbigen Hintergrund erscheinen, so selektieren Sie Text & Field. Jetzt stehen
Thnen auch die Farben hinter dem Titel Field: fiir die Anzeige des Texthintergrundes
zur Auswahl zur Verfiigung.

E Die Anzahl der Farben ist nicht nur auf vier begrenzt. Im Kapitel 4.7.9

f »Das Preferences-Programm ScreenMode« haben Sie die Miglichkeit, die
Anzahl der auf der Workbench darstellbaren Farben auf maximal 16 zu
erhishen. In Abhéngigkeit zur dort gemachten Einstellung erscheint hier
in der Farbwahlleiste die entsprechende Anzahl anklickbarer Farben.

Machten Sie die Titel aller auf der Workbench erscheinenden Fenster und Requester
mit einem anderen Font versehen, so wiederholen Sie dieses Spielchen mit dem
»Radio-Button« Sereen text (dt.: Bildschirmtext, sprich: Bkrien text). Beachten Sie
aber, daf hier eine Farbangabe des Textes nicht moglich ist.
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Das dritte »Radio-Button« hat die Bezeichnung System default text (dt.: System
Vorgabe Text). Die Wahl eines Fonts in dieser Einstellung betrifft die Darstellung der
Texte innerhalb von Meldefenstern (Sie kennen diese vom Copy-Befehl des Work-
bench-Meniis) und die Schriftart bei der Arbeit mit der »Shell«.

Font ist auch mit einem »Preferences«-Standardmenti und den Gadgets
Save, Use und Cancel ausgestattet. Die Funktionsweise dieser Gadgets
und Mentipunkte entnehmen Sie den Kapiteln »Das Standardmenti der
Preferences-Programme«, »Der Dateiauswahl-Requester« und »Die drei
serienméfligen Standardgadgets der Preferences-Programmes.

4.7.2 Das Preferences-Programm »IControl«

Mit IControl haben Sie die Moglichkeit, diverse Einstellungen in Bezug auf Informa-
tionen vorzunehmen, die [hr Computer von Programmen, aber auch durch Eingaben
Threrseits erhélt. Um diese allgemeine Aussage zu konkretisieren, mochten wir Sie
jetzt schrittweise in die Bedeutung der einzelnen Optionen des IControl-Arbeitsfen-
sters einfiihren.
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Bild 4.14: Das Dialogfenster IControl

Verify Timeout (dt.: Priife Zeitiiberschreitung, sprich: wirifei teim aut):

Die exakte Bedeutung von Verify Timeout wird leider nur durch seine Ubersetzung
nicht deutlich.

Was ist also »Verify Timeout«?

Mitunter kommt es vor, daf das System auf die Reaktion eines Programms wartet.
Damit diese Wartezeit keine anderen momentan ablaufenden Programme behin-
dert, kann dem System mitgeteilt werden, wie lange es der Nachricht des Stiren-
frieds harren soll. Diese Zeitvorgabe kinnen Sie anhand der unter Verify Timeout
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befindlichen »Radio-Button« vornehmen. Folgende Wartezeiten konnen Sie withlen:
0.5, 1.0, 1.5, 2.0 und 5.0 Sekunden.

Sollten Sie diese Voreinstellungsmoglichkeit anwenden wollen, miissen
\—j—_)g wir hier leider passen. Wir kénnen Thnen einfach nicht sagen, wie sich
dieser Befehl bemerkbar macht, auller daf} es zu Geschwindigkeitsvortei-
len kommen kann. Auch das Aufschrauben des Gehiduses konnte das
Geheimnis nicht liiften. Der einzige Vorteil dabei war fiir uns: Aus der
Kiste ist der Staub raus! Kleiner Trost: Ab »Workbench 2.1« hat diese
Geheimniskramerei ihr Ende gefunden. Das Ding ist verschwunden!

Command Keys (dt.: Kommando-Tastenkombination, sprich: kommahnd kies):

Bisher haben wir Thnen verschwiegen, dal} Sie bei der Arbeit mit mehreren Screens
diese nicht nur per »Depth«Gadget umschichten kénnen, sondern auch mit den
Tastenkombinationen

(A+M) und (4)+(N).

Die grofien »A«-Buchstaben vor den vier Texteingabefeldern sind Symbole fiir die
Amiga-A-Taste. Wenn Sie diese gemeinsam mit einem der dort angegebenen Buch-
staben driicken, werden die entsprechenden Funktionen ausgefiihrt.

Nachfolgend méchten wir IThnen die vorgegebenen Buchstabenkombinationen erklé-
remn.

(A+(N): Workbench screen to front (dt.: Workbench-Bildschirm nach vorne):

Mit dieser Kombination kénnen Sie von jedem Screen aus den »Workbench-Screen«
in den Vordergrund holen.

(A+M): Front screen to back (dt.: Vorderster Bildschirm nach hinten):

Driicken Sie diese beiden Tasten gleichzeitig, wird der oberste Bildschirm an die
unterste Position des Screen-Stapels gebracht.

(A+V): Requester OK und (4)+(8): Requester CANCEL:

Im Laufe unserer Computer-Einfithrungsstunden ist der eine oder andere Requester
auf dem Bildschirm aufgetaucht. Einige davon waren mit je einem Bestatigungs-
(OK) sowie einem Abbruch-Gadget (CANCEL) ausgestattet. Auch die folgenden
Fakten haben wir Ihnen bisher vorenthalten. Mit der Tastenkombination £+
kinnen Sie das Anklicken des OK-Gadgets in Requestern per Tastatur simulieren.
Sie sind in diesem Fall nicht darauf angewiesen, zur Maus greifen zu mussen. Das
gleiche ist fiir das Cancel-Gadget vorgesehen. Hier konnen Sie alternativ die Tasten
[(4+(8) driicken.

Lassen Sie uns einmal die beiden zuletzt besprochenen Tastenkombina-
SHOP tionen in die Praxis umsetzen.
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Klicken Sie zunichst auf das »Zoom«Gadget des IControl-Fensters. Das
Window wird bis auf die Grofie des Titels, inklusive dessen »Zoome«- und
»Depth«-Gadget, reduziert und in die linke obere Workbench-Ecke
geschoben.

Alle Preferences-Programme sind mit solch einem »Zoom«Gadget aus-
gestattet. Die Wirkung ist dieselbe wie in diesem /Control-Fenster.

Selektieren Sie das auf der Workbench liegende Icon Ihrer »Ram Diskx,
und wéhlen Sie anschliefend den Mentipunkt Format Disk... aus dem
Mentititel Icons.

Es erscheint folgender Requester:
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Bild 4.15: Der Format Disk...-Requester

Wie in der Grafik eingezeichnet, kinnen Sie das Formatieren entweder
mit einem Klick auf das OK-Gadget oder mit der Tastenkombination
(A)+[V) bestatigen.

Andererseits haben Sie auch hier wieder die freie Entscheidung, diesen
Vorgang mit einem Klick auf Cancel oder [4)+(8) abzubrechen.

Wir entschlielen uns fiir Cancel. Achtung! Klicken Sie aberjetzt nicht das
Gadget an, sondern benutzen Sie die Tastatur, denn das ist Sinn unserer
Ubung!

Sollten Sie statt der Taste (B) versehentlich (V) gedriickt haben, macht das
nichts, denn wir haben fiir dieses Beispiel deshalb die »Ram Disk«
benutzt, weil der Computer nicht in der Lage ist, sie zu formatieren. Sie
erhalten lediglich den Hinweis:
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Format failed

Cannot access drive

(dt.: Formatierung mifllungen. Habe keinen Zugang zum angegebenen
Laufwerk)

Das Besondere an diesem Melde-Requesterist, daf3 er nur ein OK-Gadget
enthilt.

Diesen Formatier-Irrtum kénnen Sie ausrdumen, indem Sie die Tasten-
kombination (4}+() driicken. Siehe da, dieser unerwiinschte Requester
verschwindet von der Bildfldche.

Egal, welche der beiden Gadgets (OK bzw. Cancel) in Zukunft in
Requestern erscheinen, sie lassen sich durch die in IControl von Thnen
definierten Tastenkombinationen gleichermaflen aktivieren.

Wenn Sie sich drgern sollten, daf} die Tasten (8l und (V) allzu dicht auf Threr
Tastatur beieinander liegen, konnen Sie diese gegen geeignetere Buch-
staben austauschen. Dazu klicken Sie auf das IControl-»Zoom«Gadget.
Das Icontrol-Fenster erscheint wieder.

Wie gefallen Thnen beispielsweise folgende Tastenkombinationen:
Fiir ein Requester OK-Gadget — (4)+0)

und fiir ein Cancel-Gadget — (4+(C)?

Klingt doch praktisch, nicht wahr?

Sollte Thnen dieser Vorschlag zusagen, diirfen Sie ihn ohne Angst, mit
dem Urheberrecht in Konflikt zu geraten, beruhigt von uns iibernehmen.

Jetzt miissen Sie noch wissen, wie solch eine Einstellung vorgenommen
wird. Klicken Sie mit Threr Maus in das Texteingabefeld der Requester-
OK-Tastendefinition.

Driicken Sie, um den Inhalt zu lschen...

a) ...[4+X
b) ...(0el),

©) ...CErT+(X).

Auf alle drei Arten wird der vorgegebene Buchstabe geldscht. Nur:
notwendig sind diese Lischoptionen nicht. Sie kénnten ndamlich auch,
ohne den Inhalt vorab zu entfernen, einen neuen Buchstaben eingeben.

Driicken Sie noch einmal (Shift)+(V), um den vorherigen Zustand wieder-
herzustellen. Da wir uns in dieser Vorgabe fiir das »O« entschieden
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haben, driicken Sie die beiden Tasten (Shift}+(0). Der Inhalt des aktivier-
ten »Text«Gadgets wird durch den von Thnen eingegebenen Buchstaben
ersetzt. Dabei spielt es keine Rolle, ob Sie Groli- oder Kleinbuchstaben
verwenden. Sogar Zahlen und Zeichen kinnen hierbei eingegeben wer-
den.

8 o Um zum nichsten Texteingabefeld zu gelangen, gibt es wieder drei
Alternativen:

a) ..mit der Taste (Tab),
b) ...mit der Taste (Return],

¢) .. mit einem Mausklick in das nichste »Text«Gadget.

Fithren Sie jetzt im Alleingang die Schritte 6 und 7 anhand der Requester
CANCEL - Vorgabedefinition aus. Wir warten einen Moment.

9 o Das gleiche kénnen Sie auch mit WB screen to front und Front screen to
back bewerkstelligen. Um diese beiden Vorgaben auszuprobieren, mich-
ten wir IThnen eine Hausaufgabe stellen. Sollten Sie im Laufe der
nichsten Zeit mehrere Screens auf dem Monitor haben, probieren Sie
doch einmal alle Tastaturkommandos aus. Damit lassen sich auf ange-
nehmste Art sidmtliche Screens umschichten.

Mouse Screen Drag (dt.: Maus-Bildschirm-Ziehen, sprich: maus Bkrien drig):

Unter der Uberschrift »Wir schalten um — Der Amiga und seine Screens« haben wir
Thnen beschrieben, wie Sie Bildschirme per »Drag«Gadget nach unten »ziehen«
kiénnen. Aber das geht auch anders!

Wuliten Sie schon, dall Sie den Mauszeiger irgendwo in die Screen-Landschaft
positionieren, und trotzdem den Screen verschieben kiénnen, indem Sie — je nach
Vorgabe — eine oder mehrere Tasten dricken?

In der Einstellung Mouse Screen Drag haben Sie die Moglichkeit, selbst eine oder
mehrere der dort angegebenen Tasten auszuwihlen, die Sie spéter gemeinsam mit
der Maustaste halten miissen, um einen Screen verschieben zu kiinnen. Diese Tasten
konnen Sie durch Aktivieren (Hikchen setzen) der entsprechenden »Check-Box«-
Gadgets beliebig miteinander kombinieren:

Shft =
Ctrl =
Alt =

A =@
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Die neue Einstellung Mouse Screen Drag wird erst dann aktiv, wenn Sie
S;f das Programm durch eines der beiden im unteren Fensterabschnitt
befindlichen Gadgets Use oder Save verlassen haben.

Beachten Sie, daf das Selektieren mehrerer Icons per gehaltener (Shift)-

Q Taste nicht mehr durchfithrbar ist, wenn Sie diese Sondertaste in Mouse
Screen Drag aktiviert und somit fiir das Verschieben von Screens reser-
viert haben.

Coercion (dt.: erzwingen, sprich: koueschen):

Die beiden folgenden Einstellungen Avoid flicker (dt.: Vermeide Flimmern, sprich:
ewoid flicker) und Preserve colors (dt.: Bewahre Farben, sprich: priesorw kallers) sind
dann von Bedeutung, wenn Sie mehrere Screens mit unterschiedlichen Anzeigemodi
gestartet haben und der obere Bildschirm im »Produktivitits«Modus erscheint.
Dann namlich kann es vorkommen, daf beim Herunterziehen des vorderen Screens
der Inhalt des hinteren entweder verzerrt dargestellt wird (durch automatisch
eingeschaltetes »Interlace«) oder dessen Farben verfilscht werden. Um dieses zu
vermindern, selektieren Sie beide Einstellungen von Coercion so, daf} innerhalb der
beiden »Check-Box«Gadgets jeweils ein Haken gesetzt ist.

Avoid flicker:

In dieser Einstellung wird das System daran gehindert, einen mit einer niedrigeren
»Frequenz« im Hintergrund laufenden Bildschirm im »Interlace«-Modus anzuzei-
gen, sobald der vordere »Productivity«Screen heruntergezogen wird.

Was versteht man unter Frequenz?

Die Frequenz eines Monitors wird in Hertz angegeben und bezeichnet die Anzahl der
Bilder, die pro Sekunde aufgebaut werden, um ein fiir das Auge flimmerfreies Bild
darstellen zu kénnen. Beim Amiga betriigt die normale Monitor-Frequenz 50 Hertz,
also 50 Bilder pro Sekunde.

Preserve colors:

Hier gilt das gleiche wie bei Avoid flicker, allerdings mit dem Unterschied, daB bei
gesetztem Haken in diesem »Check-Box«Gadget die Farben des im Hintergrund
aufgebauten Screens nicht verfilscht werden.

----- s Im »Productivity«-Modus kinnen Sie nur dann arbeiten, wenn Sie einen

b *j Multiscan-Monitor besitzen und tiber das ECS (Abk. fiir Enhancer-Chip-

Set, dt.: Erweitertes Chip-Set fiir die Grafikdarstellung) verfiigen. Mit

dieser Hardware-Ausriistung kinnen Sie eine Bildschirmgrofie von 640

x 480 Pixel sowie den gleichen Modus mit »Interlace« (640 x 960 Punkte)
flimmerfrei erzeugen.

Miscellaneous Flags (dt.: Verschiedene Einstellungen, sprich: mifielieni-es fligs).
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Sereen menu snap (dt.: Bildschirmmenii schnappen):

Sollten Sie einen Bildschirm-Anzeigemodus eingestellt haben, der breiter ist, als Thr
Monitor es darstellen kann, 4Bt sich der sichtbare Screen-Bereich per Maus
horizontal verschieben. Sei es iiber die eben in Mouse Screen Drag genannten
Moglichkeiten oder durch das im Programm ScreenMode beschriebene AutoScroll.

Bekanntlich beginnen Meniis auf der linken Seite eines Screens und reihen sich von
links nach rechts auf. Haben Sie zum Beispiel einen Bildschirm mit einer Breite von
ca. 1024 Pixel eingestellt, und kann Thr Monitor hochstens 640 Pixel darstellen,
kénnen Sie dennoch in dem unsichtbaren Screen-Bereich Icons ablegen, Schubladen
offnen usw.. Das Problem dabei ist aber, daf} Sie jedesmal, um dorthin zu gelangen,
den Screen weit nach links schieben miifiten. Das kann auf Dauer gesehen recht
umstindlich sein. Um diesen Umstand zu mildern, haben sich die Entwickler des
neuen Betriebssystems etwas Niitzliches einfallen lassen — Screen menu snap.

Wenn der Haken in diesem »Check-Box«Gadget gesetzt ist, wird die rechte obere
Ecke Thres Screens genau in die linke obere Ecke Thres Monitors gesetzt, sobald Sie
die rechte Maustaste im obigen Beispiel driicken. So sind Sie in der Lage, bequem
einen verdeckten Meniititel auszuwiihlen. Unabhéingig davon, an welcher entlege-
nen Stelle Thres Screens Sie sich gerade aufgehalten haben. Sobald Sie aber die
rechte Taste wieder loslassen, diirfen Sie in der Ecke weiterarbeiten, an der Sie sich
vor Anwahl der Meniitaste befanden. IThr Mauszeiger kehrt also wieder in die alte
Screenposition zuriick.

Text gadget filter (dt.: Text-Gadget-Filter):

Mit diesem »Check-Box«Gadget kénnen Sie festlegen, ob in einem Texteingabefeld
(»Text«Gadget) die zusitzlichen Kommando-Tastenkombinationen, die gemeinsam
mit der Taste auszuldsen sind, wirksam oder unwirksam sein sollen.

Ist der Haken in diesem Gadget gesetzt, sind die nachfolgend aufgelisteten Tasten-
kombinationen bei der Bearbeitung eines Textes innerhalb eines Text-Gadgets
benutzbar. Bei nicht gesetztem Haken sind sie unwirksam.

Cirl+:  Entspricht der Taste (Backspace), die ebenfalls ein Zeichen links neben dem
Cursor loscht. Auch hier riicken die nachfolgenden Buchstaben auf.

Ctr+[U):  Diese Tastenkombination loscht alle links neben dem Cursor liegenden
Zeichen.

©tr1)+®: Bei Anwahl dieser beiden Tasten wird der Text ab der Cursorposition bis
zum Zeilenende geloscht.

[Ctr)+®: Der gesamte Inhalt eines Texteingabefeldes wird geléscht. Er ist aber
nicht vollkommen verloren, sondern wird zwischengespeichert.

(Ctr+A):;  Hier wird der Cursor an den Textanfang der Eingabezeile positioniert.

Ctri}+Z):  Der Cursor wird an das Textende der Eingabezeile positioniert.
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IControl ist ebenfalls mit einem »Preferences«-Standardmenii und den

E;f Gadgets Save, Use und Cancel ausgestattet. Die Funktionsweise dieser
Gadgets und Meniipunkte entnehmen Sie den Kapiteln »Das Standard-
menti der Preferences-Programme«, »Der Dateiauswahl-Requester«
und »Die drei serienméfBligen Standardgadgets der Preferences-Pro-
grammes.

4.7.3 Das Preferences-Programm »Input«
Was ist »Input«?

»Input« bedeutet kurz gesagt — Eingabe. Und das kleine Prefs-Programm gleichen
Namens bemiiht sich gemeinsam mit Ihrer Hilfe, Thnen dies so angenehm wie
moglich zu machen. Dazu benétigen Sie allerdings einige Kenntnisse im Umgang
mit der Maus und der Tastatur. Diese beiden Eingabegeriite machen Mitteilungen
eines Benutzers an seinen Computer erst moglich.
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Bild 4.16: Das Programm Input

Beginnen wir mit unserem kleinen Haustierchen, der Maus. Unter dem Titel Mouse
(dt.: Maus) befinden sich die Einstell-Gadgets fiir die Mausgeschwindigkeit und den
zeitlichen Spielraum eines Doppelklicks. Wir haben diese Modifikationsart bereits
im Kapitel »Allgemeines« erwihnt.

Mouse Speed (dt.: Mausgeschwindigkeit, sprich: maus Bpied):

Erinnern Sie sich vielleicht noch an die berithmte Fernsehmaus »Speedy Gonzales«?
Sie verdankte Thren markanten Namen der besonderen Eigenschaft, grofie Entfer-
nungen in unglaublicher Geschwindigkeit zuriicklegen zu kénnen.

Mit dem Mouse-Speed-Schieberegler sind Sie in der Lage, die »Gonzales«Geschwin-
digkeit fiir Thre Maus festzulegen. An dieser Stelle wollen wir uns eine ausfiihrliche
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Beschreibung ersparen, denn die optimale Einstellung 146t sich am besten durch
Probieren finden.

Schieben Sie also den im Mouse-Speed-Schiebebereich enthaltenen Balken in jede
der drei moglichen Positionen. Nach jedem neu eingestelltem Wert drehen Sie dann
mit Threm Mauszeiger einige Runden tiber den Bildschirm. Achten Sie dabei
besonders aufdie Entfernungen, die der Mauszeiger bei den einzelnen Einstellungen
(1, 2 oder 4) zurtcklegt.

Jetzt werden Sie sich bestimmt fragen, worin der Sinn liegen kann, die Maus nicht
schneller, sondern langsamer werden zu lassen. Die Antwort ist ganz einfach.
Zundchst einmal mochten wir Sie darauf hinweisen, daf} es einigen Einsteigern
ziemlich schwer fillt, mit dem Wert 1 von Mouse Speed zurechtzukommen. Sie
bevorzugen den Wert 2. Manch einem ist auch dies noch zu schnell. Er wihlt lieber
den Wert 4. Die Maus bewegt sich dann so langsam, daf} wirklich jeder in der Lage
ist, alle Gadgets und Icons auf dem Bildschirm zu treffen.

Fir die bereits erfahrenen und schnell lernenden »Computerfreaks« unter Thnen,
denen die Maus in der Einstellung 1 nur wie im Schneckentempo tiber den Bild-
schirm schleicht, sei hier ein Klick auf das »Check-Box«Gadget Acceleration empfoh-
len. Ist diese Geschwindigkeit nicht sagenhaft? Man muf} schon eine Menge Ziel-
wasser getrunken haben, um die Gadgets beim ersten Anpeilen zu erwischen.

Mit diesem Wissen wollen wir Sie noch nicht entlassen, denn der Schieberegler
Mouse Speed 1463t noch kleine Korrekturen zu. Wichtig ist nur, daf} Sie zunéchst die
Thnen angenehmste Einstellung der Mausgeschwindigkeit vornehmen.

Double-Click (dt. Doppelklick, sprich: dabbelklick) brauchen wir eigentlich gar nicht
mehr zu tibersetzen. Der Begriff klingt dhnlich wie im Deutschen und betrifft, was
sonst, die Zeit, die Sie sich bei einem Doppelklick zwischen den beiden Klicks lassen
konnen. Ein Schieberegler dient der Voreinstellung. Sie haben die Moglichkeit,
zwischen 0.20 Sekunden und 4.00 Sekunden in jeweils zwei Zehntel Schritten zu
wihlen. Wie bei jedem »Slider«-Gadget kénnen Sie mit Hilfe des Balkens Thren Wert
einstellen. Ebenso ist es moglich, die Bereiche vor sowie hinter diesem Verschiebe-
balken (innerhalb des Rahmens) anzuklicken. In so einem Fall wird der vor dem
»Slider«-Gadget angezeigte Wert, um jeweils zwei Zehntel Sekunden nach oben bzw.
unten verstellt.

Stellen Sie sich vor, dafl wir dort einen Wert von 2.00 Sekunden vorgegeben hiitten.
Der Regler miifite sich nun genau in der Mitte des Verschiebebereiches befinden.

Um genau nachprifen zu kinnen, ob dieser Zeitraum Ihren Wiinschen entspricht,
klicken Sie auf das unter der Bezeichnung Double-Click befindliche »Action«Gadget
Show. In dem rechts angrenzenden »Display«Gadget wird lhnen dieser Zeitabstand
in Form eines andersfarbigen kleinen Rechtecks angezeigt.

Und das genau ist der Abstand, den Sie sich zwischen zwei Mausklicks lassen
konnen, damit Thr Rechner ihn noch als einen Doppelklick erkennt.
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Und wie kann ich feststellen, ob mein gewohnlicher Doppelklick tatsédchlich der
zeitlichen Vorgabe entspricht?

Ganz einfach! Fiihren Sie Ihren Standard-Doppelklick auf dem »Action«-Gadget Test
aus. Haben Sie die von Thnen selbst eingestellte Zeitspanne eingehalten, werden Sie
mit Yes belohnt. Haben sie es nicht geschafft, gibt es sofort ein No.

Kommen wir nun zu dem zweiten Input-Gerdt — der Tastatur (engl.: Keyboard,
sprich: kiebord).

Key Repeat Delay (dt.: Tasten-Wiederholungs-Verzogerung, sprich: kie riepiet dielej):

Eine auf der Computer-Tastatur gedriickte Taste wird so lange auf dem Bildschirm
ausgegeben, bis sie wieder losgelassen wird. Aber die Wiederholung dieses Zeichens
beginnt nicht sofort. Zuerst wird das Zeichen einmal ausgegeben, dann pausiert die
Tastatur einen kleinen Moment (hier beginnt die Wirkung des Key Repeat Delay), bis
das Zeichen schlieBlich zum zweiten, dritten, vierten Mal usw. erscheint.

Dieser Key Repeat Delay 146t sich verkleinern und vergriflern. Wird der Key-Repeat-
Delay-Schieberegler ganz weit nach links in Position 0.20 Sekunden geschoben,
dauert die Pause zwischen dem ersten Zeichen bis zum Wiederholungsbeginn 20
Zehntel Sekunden. Ist der Regler ganz weit rechts positioniert, ist die Verzogerung
entsprechend ldnger, also 1.50 Sekunden. Auch diesen Schieberegler kionnen Sie in
jeweils zwei Zehntel Schritten auf- und abbewegen.

Beinahe ebenso ist es mit dem darunter liegenden Schieberegler, der die Geschwin-
digkeit regelt, mit der die wiederholten Zeichen ausgegeben werden. Er heif3t Key
Repeat Rate (dt.: Tasten-Wiederholungs-Rate, sprich: kie riepiet rejt). Hier haben Sie
die Wahl zwischen zwei Hundertstel Sekunden (0.002 sec) fiir sehr schnelle und
0.250 Sekunden fiir relativ langsame Wiederholungsraten. Die Werte dazwischen
sind reine »Einstellungs«-Sache.

Thnen ist sicherlich aufgefallen, daf3 bei jeder Anwahl der beiden Schieberegler der
Cursor des »Text«-Gadgets Key Repeat Test aktiviert wurde. Dortist es moglich, nach
jeder Anderung der beiden Werte in Rate und Delay einen kleinen Test der Tastatur-
geschwindigkeit vorzunehmen. Schieben Sie die beiden Gadgets ein wenig hierhin,
ein wenig dorthin, und iiberpriifen Sie die modifizierten Werte zwischenzeitlich
immer wieder anhand dieses Testfeldes.

Das einzige, was Sie hierbei machen miissen, ist eine Taste zu driicken und auf den
Cursor starren. Alles weitere erfahren Sie durch Probieren, Probieren und nochma-
liges Probieren.

Wir wiinschen Thnen jedenfalls bis zum néichsten Kapitel viel Spaf!

Auch Input ist mit einem »Preferences«-Standardmenii und den Gadgets
Eéi Save, Use und Cancel ausgestattet. Die Funktionsweise dieser Menii-
punkte und der Gadgets entnehmen Sie den Kapiteln »Das Standard-
menti der Preferences-Programmes, »Der Dateiauswahl-Requester« und
»Die drei serienméifligen Standardgadgets der Preferences-Programme-.

&
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4.7.4 Das Preference-Programm »Overscan«

Was bedeutet »Overscan«?

»Qverscan« bezeichnet den Randbereich eines auf dem Amiga-Monitor dargestell-
ten Screens. Ein normaler Screen ist — programmbedingt — von einem brachliegen-
den Rahmen umgeben, der in der Hintergrundfarbe der Workbench erscheint. Um
auch diesen kostbaren Platz nutzen zu kénnen, existiert das Voreinstellungspro-
gramm Quverscan.

Starten Sie es mit einem Doppelklick auf dessen Programm-Icon.

Aniga Horkbench 348856 graphics men 1853688 other nen

o | Workbench =]

e

Ran Disk

' pal.monitor
Iv!l

Horkbench2.8

< |>> | —

|eal.monitor
Edit Text Overscan... |

Edit Standard Overscan... |
648 x 256
658 x 261
658 x 261
724 x 283
Save | Use | Cancel |

NESFN

Bild 4.17: Das Arbeitsfenster von Overscan

Im oberen Fensterbereich kinnen Sie in einem »Scroll-List«-Bereich den von Thnen
verwendeten Bildschirm-Modus auswihlen. Klicken Sie dazu auf den zutreffenden
Monitornamen. Der jeweils aktivierte wird im darunterliegenden »Display«Gadget
angezeigt.

Nachdem Sie Thren Monitor ausgesucht haben, selektieren Sie das erste der beiden
Overscan-Einstell-Gadgets. Es hat die Bezeichnung Edit Text Overscan... Mit dieser
Overscan-Voreinstellung kinnen Sie festlegen, bis zu welchem duflersten Rand ein
auf dem Bildschirm erscheinender »Text« dargestellt werden soll.

Nach Anwahl dieses Gadgets 6ffnet sich ein weiterer Screen. Dieser erscheint nun in
dem von Thnen eingestellten Screen-Modus (siehe Bild 4.18).

Auf diesem Screen wiederum bekommen Sie eine kurze Anweisung tiber dessen
Handhabung. Beginnen wir zunéichst mit folgender Umschreibung:

Originaltext:

Use the handles to size
and place your Text Overscan
area. It may be as big as
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you like, but the whole area
should remain visible.

Ins Deutsche iibersetzt:

Benutzen Sie die Griffe zur Grofleneinstellung

und Plazierung Thres »Text-Overscan«-Bereiches.
Sie kénnen ihn in beliebiger Grifie einstellen,

aber der vergréflerte Bereich sollte sichtbar bleiben.

& I &

Use the handles to size and
place your Standard Overscan
area, It should fill your

whole screen.
Use menus to exit or
press <ESCrape to cancel
or <ENTER> to keep changes.

h = I

Bild 4.18: Der Overscan-Einstell-Screen

Praktisch heif3t das:

Neben diesem Hinweis sehen Sie jeweils an den Ecken und Seiten des Screens kleine
schwarze Quadrate. Diese Quadrate sind Gadgets. Sobald Sie eines davon mit
gedriickter Maustaste anwiihlen und ein wenig verschieben, wandert der duBere
Rahmen mit. Er achtet aber immer darauf, daf3 der spater auf dem Monitor sichtbare
Bereich seine rechteckige Form behélt. Machen Sie sich also keine Hoffnungen.
»Modern-Art«Screens, etwa Ovale, sind leider nicht drin!

Das Gadget im Mittelpunkt des Rechners dient der Screen-Zentrierung, Wird es
selektiert und verschoben, wandert der gesamte rechteckige Rahmen mit.

Je nach Monitor hiangt es von IThnen ab, welche Einstellung Sie fiir Ihre eigenen
Bediirfnisse vornehmen. Achten Sie aber darauf, dafl der Rahmen so weit an den
Monitorrand gezogen wird, da83 Sie jederzeit den dort erscheinenden Text problemlos
lesen kinnen. Geben Sie also Thr Bestes, wir warten eine Viertelstunde auf Sie!

Haben Sie Ihre optimale Einstellung gefunden, sollten Sie den folgenden Hinweis in
diesem Screen genau beachten:
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Originaltext:

Use menu to exit or

press <ESC>ape to cancel

or <ENTER> to keep changes.

Ins Deutsche tibersetzt:

Benutzen Sie das Overscan-Menii zum
Verlassen dieses Screens, oder
driicken Sie die ESCAPE-Taste,

um die Voreinstellung zu verwerfen,

oder die Taste (RETURN],

um die Verdnderungen zu tibernehmen.
Das bedeutet:

Sie kinnen diesen Overscan-Voreinstell-Screen auf verschiedene Arten und mit
unterschiedlichen Wirkungen verlassen:

Per Meniipunkt Keep Changes (dt.: Behalte Anderungen bei, sprich: kiep tschejnd-
schis):

Der Einstell-Screen wird geschlossen. Die Verdanderungen werden iibernommen,
aber beim Verlassen noch nicht angezeigt. Mit der Tastenkombination (4)+K] konnen
Sie diesen Meniipunkt ebenfalls aktivieren.

Per Mentipunkt Quit (Cancel Changes) (dt.: Verlassen (Verdanderungen abbrechen):

Der Einstell-Screen wird geschlossen. Die Verdnderungen werden nicht iibernom-
men. Mit der Tastenkombination (4)+0) konnen Sie diesen Meniipunkt ebenfalls
aktivieren.

Per (Esc)-Taste:

Der Einstell-Screen wird geschlossen. Die Verdnderungen werden nicht iibernom-
men.

Per (Enter) bzw. (Return);

Der Einstell-Screen wird geschlossen. Die Verdnderungen werden tibernommen,
aber beim Verlassen noch nicht angezeigt.

Wihlen Sie eine der Mdaglichkeiten zum Verlassen des Ouverscan-Voreinstell-
Screens, und klicken Sie anschliefend auf das néichste »Action«-Gadget Edit Stan-
dard Overscan...

Auch hier konnen Sie die Grifie des sichtbaren Ausschnitts inklusive des Randbe-
reichs voreinstellen. Dieses Mal betreffen die sichtbaren Ausmalle allerdings die
grafische Oberfldche Thres Bildschirms. Wenn Sie zum Beispiel in einem Malpro-
gramm den gesamten Screen fiir lhre Zeichnungen bendétigen, so verschieben Sie
diesen Rahmen auf die maximale, noch vertretbare Grofe.
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Die Funktionen zum Verlassen dieses Voreinstell-Screens sind die gleichen wie in
der Overscan-Einstellung fiir »Text«.

Im Arbeitsfenster von Oversean werden alle Einstellungen in Grillenangaben (Pixel
= Bildpunkte) angezeigt:

Regular Size (dt.: Gewohnliche Grifle, sprich: regjular Beis):

Dieser Wert entspricht der Standardgriéfie Thres momentan im »Scroll-List«-Feld
eingestellten Screen-Modus.

Text Overscan (dt.: Text-Randbereich):

Dies ist die von Thnen vorgenommene Grofiendnderung des »Text«Querscan-Berei-
ches, hier noch einmal in Bildpunkten dargestellt.

Standard Overscan (dt.: Standard-Randbereich, sprich: Btdniad ouwerBkin):

Dies ist die von Ihnen vorgenommene Griflendanderung des »Standard«Overscan-
Bereiches, auch hier noch einmal in Pixel ausgedriickt.

Maximum QOverscan (dt.: Maximaler Randbereich):

Der von Thnen angewéhlte Sereen-Modus kann maximal auf diese Overscan-Grille
eingestellt werden.

Overscan ist ebenfalls mit einem »Preferences«Standardmenti und den

Ej Gadgets Save, Use und Cancel ausgestattet. Die Funktionsweise dieser
Meniipunkte und der Gadgets entnehmen Sie den Kapiteln »Das Stan-
dardmenti der Preferences-Programmes, »Der Dateiauswahl-Requester«
und »Die drei serienméfligen Standardgadgets der Preferences-Program-
mex.

Wenn Sie Overscan mit Klick auf eines der »Action«Gadgets Use bzw. Save verlas-
sen, werden Thre Voreinstellungen sofort vom System tibernommen und dargestellt.
Sollten Sie zu diesem Zeitpunkt ein Programm im Hintergrund laufen haben,
erscheint folgender Hinweis:

To reset Workbench screen,

please close all windows, except drawers.

(dt.: Fiir einen neuen Workbench-Screen-Aufbau schliefien Sie alle offenen Fenster,
Schubladenfenster ausgenommen.)

Achten Sie darauf, dal3 mit dieser Mitteilung keine auf der Workbench
Q geifineten Diskettenfenster gemeint sind, sondern lediglich Arbeitsfen-
ster momentan aktiver Programme.

Folgen Sie dieser Aufforderung, und schlielen Sie die noch offenen Programm-
Windows. Anschlieflend wird der Screen mit Thren Quverscan-Einstellungen neu
aufgebaut.

» Es kommt gelegentlich vor, dafi es herstellungsbedingte Unterschiede
E;f zwischen verschiedenen Monitoren bei der Darstellung des Screens gibt.
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Das duflert sich darin, dafi sich die Workbench nicht genau in der Mitte
des Bildschirmes befindet. Die Screen-Bereiche werden vom Monitorrah-
men tiberdeckt. Um dieses zu korrigieren, benutzen Sie die Einstellung
des Edit Standard Overscan... und zentrieren Sie Thren Screen im
Overscan-Einstell-Fenster per mittlerem »Action«Gadget. Mit diesem
kénnen Sie problemlos die Position des Screen verindern. Durch Halten
der gedriickten linken Maustaste im kleinen angedeuteten Quadrat
innerhalb des Einstellbereiches kinnen Abweichungen ausgeglichen
werden. Hier empfehlen wir Thnen, ein bifichen herumzuprobieren, his
die Bildposition Ihren Vorstellungen entspricht.

Eine Besonderheit an dieser Funktion ist, daf} sich beim Verschiehen des Knopfes
gleichzeitig der gesamte Screen entsprechend mitbewegt und Sie so die Screen-
Position gleich kontrollieren kénnen.

4.7.5 Das Preferences-Programm »Palette«

Aniga Horkbench 348856 graphics men 1853688 other nen
o| Horkbench [EE

2
Ran Disk

|
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Bild 4.19: Mit diesem Programm kénnen Sie die Farben |hrer Workbench modifizieren

Mit dem im oberen Fensterteil befindlichen Farbwahl-Gadget kénnen Sie die zu
dndernden Farben per Mausklick anwihlen. Dabei wird die selektierte Farbe in das
links angrenzende »Display«Gadget kopiert. Verdndern bzw. mixen lifit sie sich
durch die drei darunter liegenden »Slider«-Gadgets mit den Bezeichnungen Red,
Green und Blue fiir die Grundfarben.

Mit diesen drei Farben — Rot, Griin und Blau — lassen sich beim Amiga 4096
verschiedene Farbtine (additive Farbmischung) erzeugen. Werden alle drei Schiebe-
regler ganz nach rechts geschoben, ergibt sich daraus die Farbe »Weili«, ganz weit
links ergeben sie »Schwarz«.
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Zuerst wihlen Sie die zu dndernde Farbe mit einem Mausklick auf eines der vier
quadratischen Farb-Gadgets. Fahren Sie nun mit dem Mauszeiger aufden Knopfdes
darunter liegenden Schiebereglers. Halten Sie jetzt wihrend des Verschiebens die
linke Maustaste gedriickt. Der links angezeigte und beim Verschieben sich stindig
dndernde Wert kennzeichnet den Anteil der entsprechenden Farbkomponente in der
gerade neu entstehenden Farbmischung. Die von Thnen gewiinschte Farbe kann
somit tiber diese drei Regler hergestellt werden. Wenn Sie in den Schiebebereich der
»Slider«-Gadgets klicken, ist sogar ein schrittweises Verstellen jeder Mischfarbe
moglich. Klicken Sie mit der Maus entweder vor oder hinter den Verschiebeknopf.
Der Regler wandert nun einen Schritt nach rechts bzw. nach links. Pro Regler sind
sechzehn (0 — 15 Stufen) Positionen moglich. Wenn Sie nun die Stufenzahl aller drei
Grundfarben miteinander multiplizieren, ergibt sich daraus die oben schon erwihn-
te Anzahl der vom Amiga darstellbaren Farben (16 x 16 x 16 = 4096).

Auch Palette ist mit einem »Preferences«Standardment und den ent-

Ef sprechenden Gadgets Save, Use und Cancel ausgestattet. Die Funktions-
weise dieser Mentipunkte und der Gadgets entnehmen Sie den Kapiteln
»Das Standardmenii der Preferences-Programmes, »Der Dateiauswahl-
Requester« und »Die drei serienméfligen Standardgadgets der Preferen-
ces-Programme-.

Options mit der internen Workbench-Versionsnummer 37.67 nicht funk-

Q j Achten Sie darauf, dafl der Mentipunkt Save Icons aus dem Mentititel
tioniert. Bei »Workbench 2.1« ist dieser Fehler behoben.

4.7.6 Das Preferences-Programm »Pointer«

Um das Aussehen eines Mauszeigers verdndern zu konnen, bendtigen Sie ein
Programm, mit dem Sie das Mauszeigerbild editieren konnen. Der Mauszeiger ist ja
nichts anderes als ein kleines Bild, das iiber den Screen geschoben wird.

Pointer Preferences [

i

Set Point

Reset Color"

E ] |
=]

Cance l I.

Bild 4.20: Das Mauszeiger-Editierprogramm »Pointer«
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Auf dem groBlen Rechteck in der linken Fensterhilfte ist eine stark vergroflerte
Abbildung des aktuellen Mauszeigers dargestellt. In diesem Bereich kénnen Sie mit
dem Mauszeiger, der wie ein Pinsel funktioniert, hineinmalen. Wahlen Sie zunéchst
mit der Maus eine Farbe aus dem Farbwahl-Gadget aus. Klicken Sie dazu in eines
der iiber den Use- und Cancel-Gadgets liegenden Felder, in denen die benutzbaren
Farben angezeigt sind. Die drei Schieberegler direkt darunter haben die gleiche
Funktion wie die Farbmischregler im Palette-Fenster. Links neben den »Slider«-
Gadgets stehen auch hier wieder die Buchstaben R fir »Rum«, G fiir »Gin«und B fiir
»Bourbon«, wofiir sonst?

Sie wissen ja mittlerweile, daf3 auf einem Computer wie dem Amiga eine ganze
Menge mioglich ist. Deshalb sei an dieser Stelle noch einmal daraufhingewiesen, daf}
die Farben, die Sie sich mithsam ertiiftelt haben, was aber eventuell zu keinem
befriedigenden Ergebnis fiihrte, auch hier wieder in den Zustand, bevor Sie Pointer
gerufen haben, zuriicksetzen kénnen. Dazu miissen Sie sich jetzt die Mithe machen
und im Pointer-Arbeits-Fenster nach einem Gadget suchen, dessen Bezeichnung
irgendeinen Hinweis darauf gibt, daff Farbkreationen wieder riickgidngig gemacht
werden konnen.

Und, haben Sie dieses Gadget gefunden? Richtig, Reset Color ist fiir diese Aufgabe
bestimmt und befindet sich auf der rechten Seite des Fensters.

Wenn Sie nun beginnen, mit der Maus in dem Zeichenfeld zu malen, werden nicht
nur dort Punkte in der von Ihnen gewiinschten Farbe gesetzt, sondern gleichzeitig
auf die rechts angrenzenden verschiedenfarbigen Quadrate kopiert.

Sicherlich haben Sie bereits festgestellt, dall die Hintergrundfarben dieser vier
kleinen Quadrate mit den aktuellen Farben der Workbench identisch sind. Mit
diesem raffinierten Hilfsmittel kinnen Sie sofort iiberpriifen, ob Thre Kreation sich
auch wirklich auf der Workbench-Oberfliche gut macht.

Wenn Thnen diese Hilfe allerdings nicht ausreicht und Sie den neuen Mauszeiger
gleich zum Weiterzeichnen benutzen mochten, so klicken Sie auf das Gadget Test.
Der gerade kreierte Zeiger ist nun voll einsatzfihig. Sozusagen: Eben noch im
Editierprogramm und jetzt auf unserer Amiga-Biihne!

4‘6’ Sollten Sie »rein zufillig« auf das Test-Gadget gekommen sein, erhalten
!E; Sie Thren alten Mauszeiger wieder zuriick, indem Sie aus dem Meniititel
Edit den Meniipunkt Restore ausfithren lassen.

Wie kann ich ein leeres Zeichenfeld erzeugen?

Ganz einfach, Sie klicken auf das unter Test liegende Gadget mit Namen Clear und
loschen so die zu bemalende Flache.

Unter Clear existiert ein weiteres Action-Gadget mit Namen Set Point (dt.: Setze
Punkt). Es erlaubt das Setzen eines Hot Point (dt.: Heifler Punkt). Dieser »heille
Punkt«ist eigentlich das wichtigste an einem Mauszeiger. Er mufi ndmlich genau ein
Gadget oder Icon treffen, damit der Computer dieses Objekt als selektiert erkennen
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kann. Die Grafik drumherum ist schmiickendes Beiwerk und macht den Maus-
zeiger auf dem Bildschirm besser sichtbar.

Uberlegen Sie sich gut, wo Sie den »heiflen Punkt« positionieren: Bei einem Kreuz
wiirde er sich zum Beispiel genau in der Mitte und bei einem nach links oben
zeigenden Pfeil links oben idealerweise befinden. Ein »Gagvogel« wiirde ihn unten
rechts plazieren.

Gesetzt wird er so: Zuerst ein zielsicherer Klick auf das Gadget Set Point, so dafi es
invertiert erscheint. Nun kénnen Sie den »heilen Punkt« beliebig setzen. Natiirlich
ist pro Mauszeiger nur ein »heifler Punkt« moglich.

So, lieber Leser, jetzt sind Sie an der Reihe. Malen Sie sich einen hiibschen kleinen
Mauszeiger, ganz nach Threm Geschmack. Threr Phantasie sind dabei keine Gren-
zen gesetzt. Wir geben Thnen fiir diese kreative Beschéftigung eine halbe Stunde
Zeit. Bis dahin ziehen wir uns zuriick.

Wenn Sie mit dem Zeichnen des neuen Mauszeigers fertig sind, konnen Sie das
Programm Pointer zunichst beenden. Sollten Sie wihrend des Kreierens das Test-
Gadget betitigt und das neue Werk noch nicht gespeichert haben (aber nur dann),
erscheint bei Beendigung von Pointer ein Hinweisfenster mit folgendem Inhalt:

Your settings have been modified
and not saved.
(dt.: Thre Vorgaben wurden verdndert und noch nicht gespeichert)

Sollte diese Meldung erscheinen, haben Sie die Moglichkeit, das darunter befind-
liche Gadget mit Namen Exit (dt.: Ausgang) anzuklicken und das Programm trotz
ungesicherter Daten zu verlassen. Andererseits kinnen Sie auf das Return-to-
Editor-Gadget (dt.: Riickkehr zum Editor) klicken, um somit das versdaumte Spei-
chern der kostbaren Mauszeigergrafik nachzuholen.

Beachten Sie, daf} Pointer ebenfalls mit einem »Preferences«-Standard-

Ef menii und den Gadgets Save, Use und Cancel ausgestattet ist. Die
Funktionsweise dieser Meniipunkte und der Gadgets entnehmen Sie
den Kapiteln »Das Standardmenti der Preferences-Programme«, »Der
Dateiauswahl-Requester« und »Die drei serienméfligen Standard-
gadgets der Preferences-Programmes«.

4.7.7 Das Preferences-Programm »Printer«

Mit Printer lassen sich alle Einstellungen des Druckers in bezug auf Druckertyp
Printer Driver, Druckeranschlufl Printer Port, Papiergrofle Paper Size, Papierlidnge
Paper Lenght, Papierridnder Left Margin und Right Margin, Papiertyp Paper Type,
Ausdruckqualitit Print Quality, Buchstabendichte Print Pitch und Zeilenabstand
Print Spacing vornehmen.

Printer Driver (dt.: Druckertreiber, sprich: printer dreiwer):

In diesem »Scroll-List«-Bereich kénnen Sie einen Druckertreiber, passend zu Threm
Druckertyp, einstellen.
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Bild 4.21: Das Arbeitsfenster von Printer

Was ist denn ein »Druckertreiber«?

Nicht jedes vom Computer an den Drucker gesendete Zeichen kann der Drucker
verstehen und drucken. Deshalb miissen die vielen verschiedenen Druckermodelle
an den Amiga angepalit werden. Dafiir existieren Berichtigungsprogramme, eine
Art Ubersetzer; in der Fachsprache werden sie »Druckertreiber« genannt.

Fiir fast jeden Druckertyp existiert solch ein Treiber. Er schaltet sich zwischen
Computer und Drucker (natiirlich unsichtbar, weil es ein Programm ist) und tauscht
jedes Zeichen, bevor es gesendet wird, in ein fiir den Drucker verstéindliches um.

In der Grundeinstellung von Printer Driver steht zunidchst nur ein Treiber zur
Verfiigung — generic. Dieser reicht flr einen befriedigenden Ausdruck nicht aus,
weshalb Sie druckerspezifische Treiber benstigen. Sie miissen allerdings wissen, wie
Sie an solche Druckertreiber gelangen kénnen.

Auf Threr Extras-2.x-Diskette sind Treiber fiir die gebriduchlichsten Druckerfabri-
kate vorhanden. Um sie im Printer-Driver-Bereich des Printer-Fensters anwihlbar
zu machen, kénnen Sie sie mit Hilfe des folgenden »Mini-Workshops« in die Secroll-
Liste der auswiihlbaren Druckertreiber einfiigen.

SHop.

jl o Wenn Sie im Moment das Printer-Fenster geiffnet haben, klicken Sie
einmal auf das »Zoom«Gadget, um das Fenster zunichst in die linke
obere Workbenchecke verriicken zu lassen.

2 o Legen Sie nun die Kopie Ihrer Extras-2.x-Diskette in eines der freien
Diskettenlaufwerke.
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Offnen Sie dessen Fenster durch Doppelklick auf das Disk-Icon mit
Namen Extras 2.x.

Um das momentan nicht sichtbare, aber fiir uns sehr wichtige Schubla-
den-Icon der Devs-Schublade anklicken zu kénnen, wihlen Sie aus dem
Workbench-Meniititel Window den Unter-Mentipunkt Show — All Files.
Nun ist auch die von uns gewtiinschte Schublade Devs (Abk. fiir Devices,
dt.: Gerit, sprich: dieweiflis) sichtbar geworden. Doppelklicken Sie diese,
um deren Inhalt betrachten zu kinnen.

Darin sind zwei weitere Schubladen mit den Bezeichnungen Keymaps
und Printers enthalten. Uns interessiert nur die Printers-Schublade,
denn dort lagern alle dem Amiga mitgelieferten Druckertreiber. Offnen
Sie diese Schublade, und vergriéfiern Sie das Fenster per Verschiebe- und
Groflen-Gadget so, dal das Icon der »Ram Disk« weiterhin auf der
Workbench sichtbar bleibt. Es kénnte sein, daf} Sie deshalb zusitzlich das
Fenster der Extras-2.x-Diskette schlielen miissen. Tun Sie das ruhig, wir
benétigen es nicht mehr. Damit Sie die komplette Treiberliste in der
Anzeige sehen konnen, aktvieren Sie wieder das Fenster der Printers-
Schublade und wihlen aus dem Meniititel Window den Meniipunkt
Clean Up.

Schauen Sie nach, ob sich der Name Thres Druckers unter den dort
aufgelisteten Druckertreibern befindet. Beachten Sie dabei auch, daf3
sich hinter dem sichtbaren Fensterbereich weitere Treiber befinden
kénnen. Machen Sie deshalb von beiden am Fenster befindlichen »Seroll«-
Gadgets Gebrauch. Sollte sich Ihr Druckertyp nicht im Fenster befinden,
schlagen Sie in Threm Druckerhandbuch nach, mit welchem anderen
Druckertyp Ihr Modell baugleich, also »kompatibel« ist. Wenn auch das
zu keinem Ergebnis fithrt, suchen Sie Ihren Fachhéndler auf.

Haben Sie den passenden Treiber ausfindig gemacht, selektieren Sie
dessen Icon und schieben es mit gedriickter linker Maustaste auf das Icon
Threr »Ram Disk«,

Schliefen Sie danach alle Fenster der Extras-2.x-Diskette, und 6ffnen Sie
das Fenster Ihrer Workbench-2.x-Diskette. Wenn es bereits gedffnet war,
aktivieren Sie es und wihlen aus dem Meniititel Window den Mentipunkt
Show — All Files.
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9 o Suchen Sie in diesem Fenster ebenfalls nach einer Schublade mit Namen
Devs, und éffnen Sie diese. Darin entdecken Sie eine Printers-Schublade.
Auch in diese 14/t sich hineinschauen.

1 @ o Offnen Sie jetzt das Fenster Ihrer »Ram Disk«, und wihlen Sie auch hier
den Unter-Meniipunkt Show — All Files aus dem Meniititel Window.

]. ]. » Da ist er wieder, unser dringend benétigter Druckertreiber. Schnappen
Sie sich ihn, und schieben Sie ihn in das von Thnen bereits gedffnete
Fenster Printers.

120 Schliefen Sie zum Ende alle auf der Workbench gedffneten Fenster
inklusive unseres Printer-Preferences-Window.

13 o Und nun starten Sie das Programm Printer wieder. Diesen kleinen
Workshop haben wir uns gegonnt, damit wir IThnen jetzt stolz Thren
gerade in die Devs-Schublade kopierten Druckertreiber prisentieren
kénnen. Er befindet sich im Printer-Driver-»Scroll-List«Bereich.

1 41’ » Um diesen beim System anzumelden, geniigt es, innerhalb des »Scroll-
List«-Feldes auf seinen Namen zu klicken, so daB} er in das darunterlie-
gende »Text«Gadget kopiert wird. Somit steht er Thnen ab sofort fiir
Druckangelegenheiten zur Verfiigung.

Lag Ihrem Drucker ein Treiber fiir den Amiga bei, kénnen Sie dessen Name in das
»Text«Gadget unter dem »Scroll-List«-Bereich direkt hineinschreiben. In diesem
Fall klicken Sie in das Texteingabefeld hinein, so dafl unser guter Freund »Cursor«
erscheint. Geben Sie den Druckertreibernamen ein. Beachten Sie auch hier die
genaue Schreibweise der Treiberdatei. Zusétzlich miissen Sie den Druckertreiber
allerdings mit in die Printers-Schublade IThrer Workbench-Diskette kopieren. Wie
das geht, sagt Ihnen der Abschnitt »Druckertreiber nach DEVS: kopieren«im Kapitel
»In den Tiefen der Shell«.

AuBer dem von Thnen eingetragenen Druckertreiber ist, wie oben bereits erwéhnt,
ein weiterer mit Namen generic unter Printer Driver vorhanden.

Sollte sich kein Druckertreiber fiir IThren Drucker auftreiben lassen, ist auch dafiir
gesorgt. Mit dem »Ersatzrad« generic (dt.: allgemein, Aussprache nur iiber Laut-
schrift im Worterbuch erklirbar) ist es bedingt moglich, die gesendeten Daten des
Amiga in die Sprache vieler verschiedener Druckertypen umzusetzen. Das geht
meist nur dann gut, wenn es sich um zu druckende Textdateien handelt. Aber auch
hier kénnen die seltsamsten Ergebnisse erzielt werden.
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Mit dem Grafikausdruck sieht es wesentlich schlechter aus. Wenn Sie unter diesen
Bedingungen Grafik drucken wollen, empfiehlt es sich, die optimale Anpassung des
Druckers von einem Fachmann vornehmen zu lassen.

Printer Port (dt.: Druckeranschluf3):

Wenn Thr Drucker an die serielle Schnittstelle Ihres Rechners angeschlossen ist,
selektieren Sie dieses »Cycle«-Gadget, bis der Name Serial darin erscheint. Jetzt
sendet der Amiga seine zu druckenden Daten iiber diesen Anschluf}. Ist Thr Drucker

dagegen iiber die parallele Schnittstelle —und das ist die Regel — mit Threm Computer
verbunden, schalten Sie das Printer-Port-Gadget auf Parallel.

MufBten Sie Thren Drucker tiber den seriellen Anschlufl mit dem Amiga
Q verbinden, treffen Sie auch die zum Drucken notwendigen Vorbereitun-
gen im Preferences-Programm Serial. Es befindet sich ebenfalls in der
Prefs-Schublade Threr Workbench-2.x-Diskette.
Paper Type (dt.: Papierart, sprich: pejper teip):
Wihlen Sie in diesem »Cycle«-Gadget Fanfold (dt.: Endlospapier, sprich: finfould),
wenn Sie Endlospapier, oder Single (dt.: Einzelblatt, sprich: Bingel), wenn Sie
einzelne Blitter in Threm Drucker verwenden.
Was ist »Endlospapier«?

»Endlospapier«ist die Bezeichnung fiir scheinbar endlos zusammengefiigte Schreib-
maschinenblitter. Sie verfiigen iiber einen abtrennbaren, gelochten Rand, damit der
Drucker sie weitertransportieren kann. Die Blitter sind perforiert, damit sie sich
leichter trennen lassen.

Paper Size (dt.: Papiergriofie):

In diesem »Cycle«-Gadget kinnen Sie angeben, welches Papierformat Sie in Threm
Drucker benutzen. Nachfolgend wollen wir IThnen die verschiedenen Auswahlmog-
lichkeiten und deren Formate nennen:

Narrow Tractor (dt.: Schmales Endlospapier):
Format = 24,1 cm breit x 27,9 em lang

Wide Tractor (dt.: Breites Endlospapier):
Format = 45,4 em breit x 27,9 ecm lang

DIN A4:
Format = 21 cm breit x 29,7 cm lang

DIN Ab5:
Format = 14,8 cm breit x 21 cm lang

U.S. Letter (U.S., Abk. fiir United States, dt.: amerikanisches Briefformat):
Format = 21,6 cm breit x 27,9 cm lang

U.S. Legal (U.S., abk. fiir United States, dt.: amerikanisches Normalformat):
Format = 21,6 ¢cm breit x 35,5 cm lang
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Custom (dt.: Gewohnheit (eigene Werte), sprich: kastm):

Wenn Sie diese Einstellung gewihlt haben, kénnen Sie in den drei Vorgabebereichen
in der Ecke des linken oberen Arbeitsfensters das Format Ihres Papiers eigensténdig
definieren. Um befriedigende Ausdrucke zu erhalten, sollten Sie aber auf genaue
Angaben tiber die Anzahl der Linien pro Seite achten.

Paper Length (dt.: Papierlange , Aussprache nur tiber Lautschrift im Worterbuch
erklarbar):

Der Wert 69 Lines (dt.: Zeilen, sprich: leins) entspricht etwa unserem normalen DIN-
A4-Format und 72 Lines dem Format fiir »Endlospapier«.

Sollte Ihr Drucker bei beiden Werten mehr aufeine Seite drucken wollen oder seinen
Ausdruck in der Mitte des Blattes beginnen und erst am Ende des folgenden beenden,
miissen Sie ein wenig mit der Einstellung der Linienanzahl experimentieren. Dazu
148t sich der Bereich, in dem der Vorgabewert eingetragen ist, anklicken, um dort mit
der Tastatur die neue Linienzahl hineinschreiben zu kénnen.

b Die Druckereinstellung nehmen Sie wahrscheinlich nur sehr selten vor,

[?éf nach dem Kauf eines Druckers, und speichern sie dann auf der Work-

bench-Diskette fiir eine kleine Ewigkeit. Umweltschutz kénnen Sie auch
bei der Einstellung praktizieren: Da es namlich beim Einrichten des
Druckers nicht unbedingt auf eine hohe Druckqualitit des Textes,
sondern auf Zeilenldnge, Papierformat usw. ankommt, kénnen beide
Seiten eines Blattes mehrmals bedruckt werden. Sie sparen so nicht nur
eine Menge Papier, sondern haben gleich etwas fiir die Natur getan.

Left Margin (dt.: linker Rand, sprich: 1dft mardschin) und Right Margin (dt.: rechter
Rand, sprich: reit mardschin):

Diese beiden Einstellbereiche definieren die Rinder, die der Drucker nicht bedruk-
ken soll. Das Maf sind hier nicht Millimeter, sondern Chars (dt.: Buchstaben, sprich:
tschars). Gemeint ist damit die Anzahl der Buchstaben, die der Rand auf der linken
Seite (Left Margin) sowie auf der rechten Seite (Right Margin) betragen soll. In die
Zeile einer DIN-A4-Seite passen ca. 80 Buchstaben. Angenehm sind hier deshalb die
Werte 5 Chars fiir den linken und 75 Chars fiir den rechten Rand, also jeweils fiinf
Buchstaben. Auch hier kénnen Sie in den Zahlenbereich hineinklicken, um neue
Werte per Tastatur einzutragen.

Pitch (dt.: Grad, Stufe, sprich: pitsch):

Unter Pitch gibt es drei Einstellméglichkeiten. Das Mal} hierbei ist »cpi« (chars per
inch, dt.: Zeichen pro Zoll, 1 Zoll = 2,54 ¢m) und gibt an, wieviel Buchstaben auf die
Breite von einem Zoll passen.

10-Pica: Druckt einen Text mit 10 Zeichen pro Zoll aus. Hier werden also breite
Buchstaben fiir den Ausdruck verwendet.

12-Elite: Druckt einen Text mit 12 Zeichen pro Zoll aus. Der Drucker wird veranlafit,
eine schmalere Schrift zu benutzen.

15-Fine: Druckt einen Text mit 15 Zeichen pro Zoll aus.
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Spacing (dt.: Abstand, sprich: BpejBing):

Spacing betrifft den Abstand der Zeilen zueinander. Wobei hier nicht in Millimetern
gerechnet wird, sondern in Zoll.

6 Ipi (lines per inch / dt.: Zeilen pro Zoll):

Sechs Zeilen passen auf eine Hohe von 2,54 cm.

8 Ipi: erlaubt einen Abstand von acht Zeilen pro Zoll.
Print Quality (dt.: Druckqualitit):

Regelt die Druckqualitiat Thres Textes. Bei der Einstellung Draft (dt.: Entwurf)
schreibt der Drucker den Text wie eine Notiz. Er gibt sich also bei einem Ausdruck
mit der Schriftqualitit keine besondere Mihe. In der Einstellung Letter (dt.: Brief)
behandelt er den Text so, als beabsichtigten Sie, einen Heiratsantrag an Thr
Herzblatt auszudrucken.

Beachten Sie, dal} Printer ebenfalls mit einem »Preferences«Standard-

Ef meni und den Gadgets Save, Use und Cancel ausgestattet ist. Die
Funktionsweise dieser Mentipunkte und der Gadgets entnehmen Sie den
Kapiteln »Das Standardmenii der Preferences-Programmec«, »Der Datei-
auswahl-Requester« und »Die drei serienméf3igen Standardgadgets der
Preferences-Programmex.

4.7.8 Das Preferences-Programm »PrinterGfx«

Nun soll es ja gelegentlich vorkommen, daf ein glicklicher Amiga-Besitzer auf
seiner Kiste hiibsche Bilder malt. Sei es fiir seine(n) Angetraute(n) oder fiir liebe
Freunde und Bekannte.

Aniga Horkbench 3248856 graphics nen 1853688 other nen

r i Y leea | e V] Inches / 18: [@55
Horlid ] Colors = 4896 Center Picture: |
G| Ordered

Bl Fraction Type: [ Absolute I

B]  Positive Hidth Cinches): [6.8 |

Height Cinches): [0.8__ |
B| Grey Scale 2

7 sanoni ) RSl &
Save | Use 3 Cancel |

lefsr

4

Bild 4.22: Das Arbeitsfenster von PrinterGfx
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Dieses Gliick ist fiir die Beschenkten allerdings nur dann vollendet, wenn sich solch
ein Kunstwerk auf Papier bringen la3t und somit, weil Papier ja bekanntlich haltbar
ist, ewige Freude bereiten kann. Zunichst mull das Geschenk optimal ausgedruckt
werden. Was niitzt einem die schinste Landschaft, wenn Ihr Drucker diese als
Kuhfladen interpretiert. Um dieses Argernis zu umgehen, gibt es das hiibsche kleine
Programm mit grofler Wirkung PrinterGfx. In dessen Arbeitsfenster kinnen Sie
diverse Werte einstellen, um, besonders im Grafikausdruck eines Matrixdruckers,
gute Ergebnisse zu erzielen.

Threshold (dt.: Schwelle, Aussprache nur tiber Lautschrift im Wérterbuch erklir-
bar):

Stellen Sie sich vor, Ihr Landschaftshild stellte »Husum an der Nordsee bei Schmud-
delwetter« dar: Alles ist grau in grau; kein Farbkleckser bringt Abwechslung in
dieses triste Bild.

Neben der »Cycle«Gadget-Bezeichnung Shade (dt.: Schatten, sprich: schejd) dieses
PrinterGfx-Voreinstellungsfensters ist im Moment Black and White selektiert.
Somit hat Ihr Matrixdrucker aber nur zwei Moglichkeiten, verschiedenfarbige
grafische Darstellungen darzustellen: entweder mit einem gedruckten schwarzen
Punkt, oder gar nicht, sprich in »weif3«.

Da ja bekanntlich grau nicht gleich grau und schon mal lange nicht schwarz ist,
miifite es eine Maglichkeit geben, dem Drucker mitzuteilen, ob er nun das hellere der
vielen »Husumer« Graustufen weil3 lassen oder schon als Schwarz interpretieren und
somit drucken soll. Das ist eine reine »Grenzwertfrage«. Diese 148t sich mit dem
Threshold-»Slider«-Gadget in fiinfzehn Varianten beantworten.

Man stelle sich vor, ein echter friesischer Landsmann wiirde die Nebelschwaden in
Threm Bild fiir einige Sekundenbruchteile zerreifien. Dann wire genau an der Stelle,
an der er auf der Bildfliche erscheint, kein Nebel mehr zu sehen, sondern der
schwarze Schatten des Friesen. Diese Szene wollen wir schnell in einem Ausdruck
festhalten. Nun aber unter besonderer Beriicksichtigung des dunklen Anzuges, den
der Friese trigt. Dazu miiiten wir in diesem Fall den Nebel einfach ignorieren
kénnen, was im echten Leben leider nicht, aufeinem Amiga aber maoglich ist: Klicken
Sie mit Threm Mauszeiger so lange links in das Threshold-Verschiebefeld des
»Slider«-Gadgets, bis der darin befindliche Verschiebeknopf den Wert 1 oder 2
aufweist. Diese Einstellung bedeutet, dafl nur die Punkte, die in einem Graustufen-
bild schwarz sind, auch schwarz ausgedruckt werden. Hellere Farbwerte als
Schwarzignoriert der Drucker und druckt dafiir gar nichts, also die scheinbare Farbe
Weili. In unserem Nordsee-Beispiel bedeutet es, dafi er dem Nebel, der ja in
Grautiénen dargestellt ist, die kalte Schulter zeigt und ihn nicht ausdruckt.

Je hoher die Zahl ist, die Sie wihlen, desto hellere Grauwerte werden schwarz
gedruckt.
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: Die Threshold-Beschreibung gilt nur fiir die Einstellungen Image —
L f Positive und Shade — Black and White. In der Position Image — Negative
funktioniert Threshold genau umgekehrt.

Aspect (dt.: Lage, sprich: dpekt):

In diesem »Cycle«-Gadget kinnen Sie festlegen, ob Sie Ihre Grafik horizontal oder
vertikal ausdrucken méchten.

Horizontal:
Hier wird Ihr Bild mit dem Kopf nach oben ausgedruckt.
Vertical:

In dieser Einstellung wird Thr Bild quer ausgedruckt. Das heifit, die Kopfe der
»Husumer« Deichschafe sind jetzt nach rechts und ihre Beine nach links gerichtet
(sofern diese tiberhaupt bei Nebel zu erkennen sind).

; Nimmt das Bild die gesamte Breite Ihres Bildschirms ein, empfiehlt es
Ej sich, den vertikalen Ausdruck zu aktivieren.

Image (dt.: Bild):
Diese Einstellung funktioniert leider nicht bei Shade — Color.
Positive:

Haben Sie diese Einstellung selektiert, druckt der Drucker Ihr Bild genau so auf das
Papier, wie es auf dem Bildschirm zu sehen ist.

Negative:

Fiir Fotografier-Freaks sei hier auf ein besonderes Schmankerl hingewiesen. [hnen
némlich 148t sich eine besondere Freude machen, indem Sie Ihr »Nordsee-Husum-
Bild«im Negative ausdrucken, genau so, wie ein echtes Foto-Negativ. Wir garantie-
ren Thnen, jedem noch so abgeklirten Motiv-Jiger kommen vor Freude die Trinen!

Shade (dt.: Schatten):

In diesem Auswahlbereich kénnen Sie angeben, ob Thr Matrixdrucker eine Farbop-
tion besitzt und —falls ja—Sie farbige Ausdrucke wiinschen. Wenn Sie farbig drucken
wollen, klicken Sie so lange auf dieses »Cycle«Gadget, bis der Eintrag Color
erscheint. Sollten Sie keine Farbdruckméglichkeit haben und wollen Sie trotzdem
die farblich dargestellten Feinheiten im Ausdruck erkennen kinnen, wiihlen Sie eine
der beiden Graustufen (Gray Secale, Gray Scale2) an. Die auf dem Bildschirm
dargestellten Farben werden dann in verschiedene Grauténe umgerechnet. Wiin-
schen Sie allerdings einen Schwarz/Weil-Ausdruck, so selektieren Sie Black and
White (beachten Sie hierbei die Beschreibung zu Threshold).

¢ Achten Sie darauf, daf alle Einstellungen in diesem Fenster lediglich
E;é'& Matrixdruckern vorbehalten sind.
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Smoothing (dt.: glittend, Aussprache nur tber Lautschrift im Worterbuch erklér-
bar):

Haben Sie sich des ofteren iiber treppenformige diagonale Linien auf Threm Aus-
druck geédrgert, dann konnen Sie dies durch Einschalten der Glétte-Funktion
Smoothing beim nichsten unterbinden. Zum Beispiel kénnten Sie Threm Husumer
eine sauber abgerundete Glatze verpassen.

Besonderes sinnvoll ist diese Funktion (neben dem befriedigenden Ausdruck von
Husumer Glatzen) im Ausdruck von Texten. Runde Bereiche in Buchstaben verlie-
ren dadurch ihre treppenformige Schrigen. Beachten Sie aber dabei, dafi der
Ausdruck hier etwas mehr Zeit in Anspruch nimmt, da die Glattung erst vom
Computer berechnet werden mul}, bevor er sie an den Drucker senden kann.

Dithering (dt.: schattierend, Aussprache nur iiber Lautschrift im Worterbuch erklér-
bar):

Dithering ist das vom Computer benutzte Grafikmuster zur Umsetzung der 4096
moglichen Bildschirmfarben in Graustufen: mit nur einer Farbe (Schwarz) in der
Einstellung Shade — Grey Scale 1 und Grey Scale 2 und vier Farben eines Farbdruk-
kers (Cyan, Magenta, Gelb und Schwarz) in der Shade-Einstellung Color.

Thnen sind sicher aus der Tageszeitung gerasterte Fotos bekannt. Die Graustufen
dieser nur mit schwarzer Druckerfarbe erzeugten Bilder werden durch verschiedene
Anordnungen von gedruckten und nicht gedruckten Punkten erreicht.

Um diese Grauabstufungen im Ausdruck qualitativ weiter zu verbessern, gibt es
diverse »Muster«. Sie geben an, wie die auszudruckenden Punkte angeordnet sind.
In der Farbdarstellung kommt noch hinzu, wie grofi die Anteile der einzelnen
Farbkomponenten in einer Farbe sind.

Ordered (dt.: geordnet, sprich: orderd):
Dies ist die Standardeinstellung.
Halftone (dt.: Halbton, sprich: hahftoun):
Floyd-Steinberg (Algorithmus):

Der gesetzte Haken im Smoothing-»Check-Box«-Gadget wird bei Anwahl
dieses Druckmusters automatisch entfernt. Um Smoothing wieder zu
aktivieren, klicken Sie erneut auf dieses »Check-Box«Gadget.

Color Correct (dt.: Farbkorrektur, sprich: kaller korrekt):

In diesem Einstellungsbereich lassen sich nach Belieben einzelne Farben reduzie-
ren, um den Ausdruck auf dem Drucker der Bildschirmdarstellung anzugleichen.

Q éf In der Einstellung Floyd-Steinberg ist leider kein Smoothing moglich.

Um Thnen diese recht schwierig zu verstehende Einstellungsmoglichkeit niher zu
erldutern, versetzen wir uns wieder in die Husumer-Schmuddelwetter-Szenerie.

Ein gutgelaunter Ostfriese, bekleidet mit einem modernen lilafarbenen Friesen-
Nerz, durchstreift die Nebelschwaden.
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Die Alltéglichkeit dieses Momentes soll uns nicht davon abhalten, ihn als etwas
besonderes einzuschitzen und durch einen Farbausdruck festzuhalten.

Nachdem dies geschehen ist und der Drucker seine Arbeit beendet hat, stellen wir
mit Erstaunen fest, daf} die leuchtende lila Regenjacke plétzlich orange geworden ist.
Da kann ja wohl etwas nicht stimmen!

Die lila Jacke hat in diesem Fall ein Gemisch von »Gelb« mit »Rot« erfahren, was fiir
die Darstellung der Farbe »Lila« unbrauchbar ist. »Lila« entsteht bekanntlich, wenn
Rot mit zu Blau vermischt wird. Das heifit nun, da aus der vom Computer zum
Drucker gesendeten Farbangabe die gelbe Farbe raus und blaue hinein muB.

Da in der additiven Farbmischung die Farben Griin und Blau, Gelb ergeben, heif3t
das, daf} wir die Grinkomponente insgesamt reduzieren miissen.

Und das geht so: Unter dem Titel Color Correct sehen Sie drei »Check-Box«-Gadgets
mit den Bezeichnungen fiir die drei Grundfarben Rot (R), Griin (G) und Blau (B).
Darunter, in einem »Display«Gadget, ist die Zahl der Farben angezeigt, auf die eine
Grafik reduziert wird, bevor die Daten zum Drucker gesendet werden.

Jedes Gadget reduziert die Palette der Farben, die gedruckt werden kénnen, um
Jeweils 308 Abstufungen. Das bedeutet, wie in unserem Beispiel schon gezeigt, daf3
hiermit die Farben des Druckbildes dem auf dem Bildschirm gezeigten Bild ange-
glichen werden kénnen.

Genaue Anleitungen fiir einen qualitativ hochwertigen Ausdruck kin-
Eﬁé, nen wir Thnen nicht liefern. Die besten Druckergebnisse erzielen Sie
durch stindiges Probieren, Probieren und nochmaliges Probieren!

Density (dt.: Dichte, sprich: dennBittie):

Density bezeichnet die Dichte und somit die Anzahl der Druckpunkte auf einer
Flidche. In diesem Einstellbereich bezeichnet der Wert 1 wenige zu druckende
Punkte, und der Wert 7 sehr viele. Der optimale Wert ist von den Fihigkeiten Thres
Druckers abhingig.

In Threm Druckerhandbuch werden Sie sehr wahrscheinlich die Bezeichnung dpi
(dots perinch, dt: Punkt pro Zoll) vorfinden. Das bedeutet beispielsweise, daf sich bei
90 x 180 dpi 90 mal 180 Druckpunkte auf einer 2,54 ecm x 2,54 ¢cm groBen Fliche
tummeln.

Left Offset (dt.: linker Abstand, sprich: lefft off3ett):

Machten Sie Ihr »Husumer Schmuddelwetter« mit einem Heftrand versehen, geben
Sie hier also die Breite vom linken Blattrand bis zum Beginn des linken Druckrandes
an. Das Bild wird um diesen Bereich verschoben. Um einen Wert eintragen zu
kénnen, klicken Sie auf das unter dem Titel Left Offset befindliche Nummern-Gadget
und tragen einen Wert in inches ein. Die Angabe kann hier in Zehntelzoll erfolgen (1
Zehntelzoll = 2,54 mm).
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Center Picture (dt.: Bild zentrieren, sprich: Benter picktscher):

Wiinschen Sie einen zentrierten Ausdruck, klicken Sie auf das Check-Box-Gadget
hinter dem Namen Center Picture. Die Moglichkeit, den linken Abstand (Left Offset)
zu dndern, wird automatisch unterbunden. Das dortige Nummern-Gadget wird
inaktiviert.

Limits (dt.: Abgrenzungen, sprich: limmits):

Die Ausdruckqualitit ist aber noch nicht alles, was sich mit diesem Einstellungsfen-
ster verdandern l4aft. Es ist unter anderem auch maglich, die Gréfle des Ausdrucks
vorab festzulegen. Dazu miissen entsprechende Werte neben den Titeln Width (dt.:
Druckbreite) und Height (dt.: Druckhihe) eingegeben werden. Diese Eingabeberei-
che sind »Text«-Gadgets, in denen sich beliebige Werte per Tastatur eingeben lassen.
Klicken Sie dazu einfach in das umrandete Feld, so dafi ein Cursor erscheint.
Vergessen Sie aber nicht den abschliefenden Druck auf die (Return)-Taste.

Die Art der Abgrenzungen eines auszudruckenden Bildes kinnen Sie mit dem
»Cycle«-Gadget T'ype vornehmen. Folgende Abgrenzungsarten sind dabei méglich:

Ignore (dt.: ignorieren, sprich: ignor):

Ist Ignore aktiviert, werden die Gréfieneinstellungen nicht von »Preferences«, son-
dern von den Grafikprogrammen aus gesteuert. Das bedeutet, daf} die Groflenanga-
ben in Width und Height ignoriert werden. Die »Text«Gadgets erscheinen jetzt
gerastert, als Zeichen dafiir, daB sie keine Wirkung haben.

Bounded (dt.: gebunden, sprich: baundid):

Mit Anwahl dieser Abgrenzungsart haben Sie die Méglichkeit, in den »Text«Gadgets
Width und Height in Zoll anzugeben, wie breit bzw. wie hoch das auszudruckende
Bild werden soll. Wenn Sie zum Beispiel bei einer der beiden Optionen den Wert 0
eintragen, wird dieser im jetzigen GroBenverhiltnis des Bildes automatisch dem
Wert im anderen Feld angepaft. Stellen sie sich vor, Sie geben fiir die Druckhdhe
einen bestimmten Wert an, lassen als Druckbreite einfach eine 0 stehen, dann wird
die Druckbreite vom Amiga so gesetzt, daf} das Bild nicht verzerrt wird.

Absolute (dt.: absolut, sprich: dbseluht):

Hier tibernimmt der Drucker absolut genau die Werte, die Sie fiir [hren Grafikaus-
druck angegeben haben. Auch hier kinnen Sie die gewiinschten Werte in die Bereiche
Width und Height eintragen. Ausdrucke mit verzerrten Proportionen sind so méglich.

Pixels (dt.: Bildpunkte):

Diese Einstellung ist mit der von Absolute identisch, nur miissen Sie hier die
Grenzwerte in Pixel (Bildschirmpunkte) angeben. Auch hier wird automatisch ein
Ausgleich der Grafikproportionen vorgenommen.

Multiply (dt.: multiplizieren, sprich: maltiplei):

Hiermit kénnen Sie die auszudruckende Grafik um ein Vielfaches vergréflern lassen.
Betrigt die Breite des Bildes auf Threm Bildschirm 100 Pixel und die Héhe 50 Pixel
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und Sie tragen in Width »2« und in Height »3« ein, betrigt die PixelgriBe des
Druckbildes in der Breite 200 und in der Héhe 150 Pixel.

Scaling (dt.: Skalieren, sprich: Bkejling):

In der Voreinstellung Scaling konnen Sie auf zwei Arten festlegen, in welcher Form
die bei Limits — Ignore und Limits — Bounded vorgegebenen Malle Thren Grafikaus-
druck vergrofiern bzw. verkleinern (skalieren) sollen.

Integer (ganzzahlig, sprich: intidscher):

Bei der Einstellung Integer werden die von Ihnen angegebenen Malle (Width- bzw.
Height Limit) in ganzzahligen Stufen skaliert und ausgedruckt. Hierbei wird der
Screen-Modus sowie die in Density vorgegebene Druckauflosung mit beriicksichtigt.

Fraction (stufenlos, sprich: friktschn):

In der Einstellung Fraction dagegen werden die von Thnen angegebenen Gréfienan-
gaben (Width- bzw. Height Limit) auch nichtganzzahlig skaliert und ausgedruckt.
Auch hier werden wieder Screen-Modus und der in Density vorgegebene Wert der
Druckauflésung berticksichtigt.

Wir wissen zwar nicht, was Thr Fachhindler empfiehlt, wir empfehlen
E&i grundsitzlich in der Einstellung Limits — Bounded die Skalierungsart
Fraction. Denn: In den Wertevorgaben der Einstellungen Limits — Abso-
lute, Limits — Pixels und Limits — Multiply macht eine Auswahl bei
Scaling keinen Sinn, weil dort feste Angaben den Ausdruck beeinflussen.

Ein kurzes Beispiel:

Stellen Sie sich vor, Sie michten Ihr Bild auf die in Limits — Bounded vorgegebenen
Werte vergrifiern. In diesem Fall versucht Scaling — Integer, die dort gemachten
Angaben seinen vordefinierten Stufen anzupassen. Die gewiinschte Grifle wird
dadurch nur annédhernd erreicht. Das wiirde bei Sealing — Fraction nicht so gravie-
rend sein, weil diese Art der Skalierung mehr Spielraum in der Berechnung der
Ausdruckgrofie 146t.

Beachten Sie, dall PrinterGfx ebenfalls mit einem »Preferences«Stan-

[_g g dardmenii und den Gadgets Save, Use und Cancel ausgestattet ist. Die
Funktionsweise dieser Mentipunkte und der Gadgets entnehmen Sie den
Kapiteln »Das Standardmenti der Preferences-Programme«, »Der Datei-
auswahl-Requester« und »Die drei serienméfligen Standardgadgets der
Preferences-Programmes,

4.7.9 Das Preferences-Programm »ScreenMode«

Um Voreinstellungen in diesem Programm vornehmen zu kiénnen, ist es
E;f wichtig, dal} Sie das Kapitel »Wir schalten um — Der Amiga und seine
Screens« gelesen und verstanden haben.
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Bild 4.23: Das Arbeitsfenster von ScreenMode

Nachdem Sie nun schon eine ganze Menge iiber die verschiedenen Anzeigemodi des
Amiga wissen, méchten Sie sicher gern wissen, wie Sie diese mit Threr Workbench
einstellen konnen.

Beginnen wir innerhalb des ScreenMode-Arbeitsfensters mit der Uberschrift Choose
Display Mode (dt.: Wihle Darstellungsmodus aus, sprich: tschuhs difiplej moud). In
dem darunter liegenden »Scroll-List«-Bereich kinnen Sie zunéchst zwischen den
beiden Modi PAL:Hires und PAL:Hires-Interlaced wihlen (Hires, Abk. fiur High
Resolution, dt.: Hohe Auflosung).

Klicken Sie zunichst auf die Bezeichnung PAL:Hires. Der von Thnen angeklickte
Name wird nun in das darunter befindliche »Display«Gadget iibertragen. Im selben
Moment wird die Liste der Grilienangaben mit den Werten dieses Modus aktuali-
siert.

Visible Size (dt.: Sichtbare Grilie, sprich: wisibl Beis):

Die sichtbaren Ausmalie eines solchen Screens betragen genau 650 x 261 Bildpunkte
(Pixel). Wie Sie gleich noch sehen werden, kénnen Screens weitaus grofler sein. Der
sichtbare Bereich — das ist der auf dem Monitor gezeigte Ausschnitt des gesamten
Screens — bleibt immer derselbe.

Min Size (Min, Abk. fiir Minimum, dt.: Minimale Grof3e):

Das ist die Angabe, in welcher Mindestgrifie Sie Thren gewihlten Screen vorfinden
mdachten. Thre Vorgaben diirfen aber nicht kleiner sein als die Standardmalle des
entprechenden Screens.

Max Size (Max, abk. fiir Maximum, dt.: Maximale Grolle):
Die maximal einstellbare Grifle dieses Anzeigemodus betrigt 16368 x 16384 Pixel.
Max Colors (dt.: maximale Anzahl Farben):

Im Anzeigemodus PAL:Hires kann die Workbench maximal 16 Farben darstellen.
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Wenn Sie die Bezeichnung PAL:Hires-Interlaced anwihlen, bleiben die Werte in Min
Size, Max Size und Max Colors die gleichen. Nur die Grie der Visible Size verdoppelt
sich. Das miifte Thnen logisch erscheinen, da sich bei einem Screen im »Interlaced«-
Modus die Zeilenzahl verdoppelt. Der Wert 261 ist somit auf 522 angewachsen.

Kommen wir nun zu den Bedeutungen der im rechten Display-Feld enthaltenen
Bezeichnungen. Dieser mit Properties of the Selected Mode (dt.: Eigenschaften des
selektierten Anzeigemodus) betitelte Bereich enthélt Informationen iiber den von
Ihnen gewihlten Anzeigemodus. Folgende Eigenschaften sind moglich:

PAL:

Dieser Screen wird nicht im NTSC-Modus, sondern im europiischen Standard-PAL-
Modus dargestellt.

Interlaced:
Der gewihlte Screen-Modus wird mit »Interlace« dargestellt.
Supports Genlock (dt.: Unterstiitzt Genlock):

Dieser Anzeigemodus unterstiitzt Gerite (Genlocks), die es ermoglichen, das Com-
puterbild des Amiga mit einem Videobild im »Bluebox«Verfahren zu mischen.

Was ist ein »Bluebox«Verfahren?

Wenn Sie nicht wissen, was »Bluebox«ist — gesehen haben Sie es bestimmt schon im
Fernsehen.

Glauben Sie ja nicht, daf} der kleine Karlsson die drei Stockwerke hoch, per
schwedischem Stahlkran, tatséchlich durch die skandinavische Luft fliegt. Obwohl
dasmoglich wire. Nein, der Trick dabei ist ein ganz anderer. Der Karlsson-Darsteller
legt sich auf einen Tisch, der wiederum an einem Platz steht, dessen Vorder- bzw.
Hintergrund blau eingefirbt ist. Das ganze Geheimnis ist, der Aufnahmekamera
wird elektronisch mitgeteilt, daf sie nur das aufzeichnet, was nicht in der blauen
Farbe des Vorder- bzw. Hintergrundes erscheint. Gleichzeitig wird aber ein vorher
mit Hubschrauber aufgenommener Film als Hintergrund in die gerade stattfindende
Aufnahme gemischt. Und siehe da — Karlsson fliegt.

Das gleiche ist mit der entsprechenden Hardware auch an Threm Rechner maglich.

Sollten Sie also einen solchen Mischer, Genlock, besitzen und wollen Sie spafleshal-
ber Ihren Hund damit durchs Arbeitszimmer sausen lassen, obwohl er gemiitlich auf
seiner blauen Tagesdecke liegt, miissen Sie diesen Modus anwihlen.

Draggable (dt.: verschiebbar, sprich: driggebl):

Mit dieser Eigenschaft 146t sich der angewihlte Workbench-Screen mit den unter
IControl besprochenen Maglichkeiten zur Seite bzw. nach unten oder oben ver-
schieben.

ECS:

Dieser Anzeigemodus steht Thnen nur dann zur Verfiigung, wenn Sie das ECS
(Enhanced Chip Set) in Threm Amiga eingebaut haben.
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Requires bypassing the Display Enhancer (dt.: Erfordert Umgehung des Enhancer
Chip Set, ECS): .

Um mit diesem Anzeigemodus arbeiten zu kénnen, wird Thnen empfohlen, das ECS
auszuschalten.

In einem kleinen Turbo-Workshop wollen wir Thnen nun zeigen, wie Sie die Grille
Threr Workbench auf eigene Bediirfnisse hin anpassen kénnen.

WOR Um die Grofie Ihres Workbench-Screenmodus nachtriglich zu modifizie-
W ren, selektieren Sie beide in der linken Fensterhilfte befindliche »Check-
Box«Gadgets mit den Bezeichnungen Default (Vorgabe). Achten Sie
darauf, daf} beide Gadgets keine Haken mehr enthalten.

Links daneben liegen zwei Nummern-Gadgets, in die Sie die gewtiinschten Ausmalle
eintragen konnen. Width steht fiir Breite (Anzahl Pixel der X-Koordinate) und
Height fir die Hohe (Anzahl Pixel der Y-Koordinate). Tragen Sie jetzt in Width den
Wert »1024«und in Height »700«ein. Léschen Sie zunéchst die Inhalte der jeweiligen
Gadgets, indem Sie diese anklicken und anschlieflend die Tastenkombination (4)+(X)
driicken. Schreiben Sie dann per Tastatur die Werte hinein. Da es sich hierbei um
Nummern-Gadgets handelt, die nur Zahlen aufnehmen kionnen, werden Sie bei
jedem Versuch, Buchstaben oder Zeichen einzutippen, getadelt: Zur Warnung
leuchtet der Screen einmal kurz auf.

Sollten Sie versuchen, einen Wert kleiner als in Min Size oder griofier als in Max Size
fiir den jeweils unter Choose Display Size aktivierten Anzeigemodus einzutragen,
werden die von Thnen ungiiltigen Werte durch die entsprechend niedrigsten oder
hochstméglichen Grenzwerte ausgetauscht.

Aktivieren Sie jetzt zusitzlich das »Check-Box«Gadget AutoScroll, und klicken Sie
abschlieflend auf das Gadget mit der Bezeichnung Use.

Nacheinander werden alle offenen Windows auf Threr Workbench geschlossen und
danach erneut angezeigt. Was sich veridndert hat, ist die Grifle Threr Workbench-
Oberfliche.

Was Sie sehen, ist derin Visible Size angegebene sichtbare Ausschnitt dieser weitaus
grofleren Workbench. Damit Sie sich die aktuellen Ausmalle besser vorstellen
kénnen, fahren Sie mit der Maus, ohne dabei eine Taste zu driicken, bis an den
rechten Rand des Monitors. Der sichbare Ausschnitt wird nun automatisch nach
links verschoben. Schuld daranist das AutoScroll-Gadget. Hitten Sie es vorher nicht
im ScreenMode-Einstellfenster aktiviert, miifiten Sie nach allen Regeln der Work-
bench-Verschiebekunst vorgehen, um es zur Seite zu riicken.

Hier noch einmal zur Erinnerung:

Ein Screen kann durch die der Beschreibung zu Mouse Screen Drag (Programm
1Control) angegebenen Arten oder durch das Selektieren der Titelleiste verschoben
werden,
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Starten Sie nun wieder durch Doppelklick das Arbeitsfenster zu ScreenMode. Dort
sind unsere Einstellungen noch immer in dem Zustand, wie wir das Programm nach
dem Klick auf das Use-Gadget verlassen haben.

Wenn Sie beabsichtigen sollten, die Standardmalfe fiir Thren Screen-Modus einzu-
stellen, klicken Sie auf die jeweiligen »Check-Box«Gadgets mit der Bezeichnung
Default; die entsprechenden Standardangaben fiir die Breite (Width) bzw. Hohe
(Height) werden dort wieder vom System hineingeschrieben.

Das »Slider«-Gadget mit dem Namen Colors erlaubt die Angabe der maximal
gewiinschten Farben fiir Ihren Bildschirm-Modus. Sie werden hier allerdings inso-
weit eingeschriankt, dafi Sie pro Anzeigemodus hichstens so viele Farben angeben
kénnen, wie sie hinter der Bezeichnung Max Colors vorgegeben sind. Die moglichen
Werte im Colors-»Slider«Gadget sind 2, 4, 8 und 16 Farben. Wie wir bereits in der
Beschreibung der Farbwahl-Gadgets angedeutet haben, héingt die im Farbenfeld
angezeigte Zahl von der Voreinstellung in Colors ab.

Wullten Sie schon, dal} Sie im AutoScroll-Modus auch einen Standard-

S;f Hires-Screen scrollen lassen kénnen? Das geht so: Halten Sie Ihren
Mauszeiger mit gedriickter linker Maustaste auf das »Drag«-Gadget des
Screens, und ziehen Sie ihn nach unten. Erreicht es die Unterkante des
Monitors, lassen Sie die Selektiertaste los und fahren nun — ohne eine
Maustaste zu driicken — das Tierchen einfach wieder ein Stiickchen nach
oben. Und siehe da, auch der Rest-Screen »autoscrollt«!

Auch ScreenMode ist mit einem »Preferences«-Standardmenii und den

E{fé’ Gadgets Save, Use und Cancel ausgestattet ist. Die Funktionsweise
dieser Mentipunkte und der Gadgets entnehmen Sie den Kapiteln »Das
Standardmenii der Preferences-Programme«, »Der Dateiauswahl-Re-
quester« und »Die drei serienméfligen Standardgadgets der Preferences-
Programmec.

4.7.10 Das Preferences-Programm »Serial«

Die serielle Schnittstelle dient dem Datenaustausch zweier iiber ein Kabel verbun-
dener Gerite, wobei die Daten tiber zwei verschiedene Leitungen jeweils gesendet
und empfangen werden. Nehmen wir einmal an, Sie haben einen Drucker, den Sie
baubedingt am seriellen Anschlufi betreiben miissen (Serial Port). Weil der Drucker
bestimmte Vorraussetzungen bendtigt, um die richtigen Daten zu empfangen,
miissen einige Vereinbarungen zwischen ihm und dem Computer getroffen werden.

Um zu verstehen, wie Daten »seriell« itbertragen werden, miissen wir ein wenig
weiter ausholen. Zunichst einmal bedeutet »seriell« das zeitliche Nacheinander in
der Ubertragung bzw. Verarbeitung von Daten. Also werden hier, zwischen zwei
kommunizierenden Geréten, Daten nacheinander gesendet bzw. empfangen. Und
das funktioniert so:
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Die denkbar kleinste Dateneinheit in der EDV (abk. fiir Elektronische Daten
Verarbeitung) ist das »Bit« (binary digit, dt.: Dual-Ziffer). Es kann zwei Zusténde
besitzen, O fiir Aus und 1 fiir An. Wir kennen es von unserem Stromkreis, bei dem wir
zum Beispiel Licht an- bzw. ausschalten konnen.
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Bild 4.24: Das Arbeitsfenster von Serial

Mit diesen beiden spirlichen Moglichkeiten kann der Computer nicht allzuviel
anfangen. Deshalb werden einzelne Bits zu Gruppen von entweder 7 oder 8 Bit (das
ist vom angeschlossenen Druckertyp abhéngig) zusammengefaf3t, die kombiniert
eine Menge mehr Moglichkeiten liefern, etwas auszusagen. Mit acht Bit lassen sich
insgesamt 256 verschiedene Informationen darstellen. Und so funktioniert das:

00000000 = O
00000001 = 1
00000010 = 2
00000011 = 3
00000100 = 4
00000101 = 5
00000110 = 6

11111111 = 255

Die bekannteste Gruppe, von der Sie bereits in den vorigen Kapiteln gehért haben,
sind die Bytes. So nennt man Gruppen von jeweils acht Bit.

Stellen Sie sich einmal vor, daB3 bei der Dateniibertragung diese kleinsten Datenein-
heiten Bit fiir Bit iiber die serielle Schnittstelle Thres Rechners hintereinander
gesendet und auf der anderen Seite entsprechend von Ihrem Drucker empfangen
werden. Dabei wiirden ohne weitere Angaben zur theoretischen Dateniibertragung
diverse Probleme auftreten, die zunichst geklédrt werden missen.
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Wie gerade erwiihnt, besteht eine Informationseinheit aus sieben oder acht Bits.
Schauen Sie nun in Ihrem Druckerhandbuch nach, wieviele Bits Ihr Drucker als eine
Einheit interpretiert. Ist er nur in der Lage, sieben Bits zu verstehen, bekommt vom
Computer aber acht zugeschickt, wird er die Zeichen fehlinterpretieren. Der Drucker
druckt dann Datenmdll.

Nachdem Sie diese benétigte Angabe im Handbuch nachgelesen haben, stellen Sie
die Anzahl zu lesender und schreibender Bits unter der Uberschrift Bits/Char im
Serial-Fenster ein. Das »Radio-Button«, das eine farblich hervorgehobene Fliche
innerhalb seines Rahmens beinhaltet, ist auch hier wieder das angewihlte.

Beachten Sie, daf alle Voreinstellungen in Serial aus der »Sicht« Ihres
E{ Computers, nicht aber aus der des eventuell angeschlossenen Druckers
vorzunehmen sind.

Nun kénnte es ja eigentlich losgehen, alle Unklarheiten sind beseitigt und der
Computer weifl endlich, wieviele Bits er pro Information senden bzw. empfangen soll.

Moment! Kann er sich dessen auch hundertprozentig sicher sein? Eigentlich schon,
aber spendieren wir ihm doch noch schnell eine Art Sicherheitsfunktion. Diese
besteht darin, da3 der Rechner nach jeder Dateneinheit ein oder sogar zwei »Stop-
bits« als Endekennung einer Information, also nach sieben bzw. acht Bits sendet.
Diesen Wert wiederum lesen Sie ebenfalls aus Ihrem Druckerhandbuch und stellen
ihn entsprechend unter dem Titel Stop Bits im Arbeitsfenster von Serial ein. In der
Regel wird hier der Wert 1 selektiert. Diese Sicherheitsmafinahme dient der
Fehlerreduzierung einer Dateniibertragung.

Legen wir jetzt noch schnell die Geschwindigkeit, der zu itbermittelnden Daten fest.
Dies geschieht anhand der Vorgabe BAUD Rate!

WuBten Sie schon, daB Baud nach dem franzésichen Erfinder des
I:?g Schnelltelegraphen »Baudot« benannt wurde. Baud bezeichnet die Ein-
heit der Telegraphiergeschwindigkeit.

Die BAUD-Rate gibt an, wieviele Bits pro Sekunde (bps) wiahrend der Dateniibertra-
gung vom Computer gesendet und entsprechend auch empfangen werden. Dies trifft
abernur zu, solange die Ubertragungsrate unter 1200 Baud liegt. Hshere Baudraten
(bis zu 31.250 Baud) benotigen zusitzliche Bits, die die Dateniibertragung bei diesen
Geschwindigkeiten zusitzlich bewachen. In diesem Fall sind die Maf3e Baud und bps
nicht mehr ganz identisch.

Schieben Sie das »Slider«Gadget hinter der Bezeichnung BAUD-Rale nun so lange
hin und her, bis der in Threm Druckerhandbuch angegebene Wert links neben dem
Schieberegler erscheint.

Was ist Handshaking?

Damit zwei miteinander kommunizierende Gerite auch iiber die Sende- bzw.
Empfangsbereitschaft, sowie deren Probleme des jeweils anderen informiert sind,
senden diese zusétzliche Information, neben den eigentlichen Daten- und Stopbits
an das am anderen Ende befindliche Gerit. Dies heifit im Fachjargon Handshaking
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(dt.: Héandedriicken) und bedeutet, dal} beide Gerite sich gegenseitig liber deren
Verfassung informieren. Das heifit, sollte Thr Drucker mal so ganz spontan kein
Papier mehr bedrucken konnen, teilt er das seinem Gegeniiber per Handshake-
Signal mit und erwartet, da} dieser darauf entsprechend reagiert. Ihr Computer
wiirde Thnen in diesem Fall eine entsprechende Meldung auf den Bildschirm
zaubern.

Im Einstellungsbereich Handshaking, kénnen Sie festlegen, ob diese Bereitschafts-
angaben mit iiber die beiden normalen Datenleitungen erfolgen soll, klicken Sie
hierfiir das Radio-Button xON/xOFF an (es werden jetzt Datenbits, Stopbits und
Bereitschaftsbits auf denselben Leitungen gesendet und empfangen), oder iiber zwei
externe Verbindungen (sie befinden sich ebenfalls im Datentibertragungskabel),
wofiir Sie dann das RT'S / CTS-»Radio-Button« selektieren miissen (RTS/CTS, Abk.
fiir Request To Send / Clear To Send, dt.: Bitte, Daten zu senden / Bestétigung, dafl
Daten gesendet werden).

Q f Beachten Sie, dafl Thr angeschlossenes Kabel auch RTS/CTS-fahig ist.

Der Nachteil bei xON /xOFF ist, daB nun die gesamte Ubertragungszeit der Daten
durch diese Zusatzinformationen erheblich verzigert wird. Dieses Manko kann
insofern reduziert werden, indem Sie RT'S /CT'S anklicken und somit die Geschwin-
digkeit der Ubertragung beeinflussen. Denn nun werden die Sende- bzw. Empfangs-
bereitschafts-Daten der zu kommunizierenden Gerite auf extra Leitungen im
Verbindungskabel versendet. Sie werden feststellen, daf jetzt die Ubertragungszeit
wesentlich schneller vonstatten geht.

In der Einstellung None (dt.: keine) werden »keine« Sende- bzw. Empfangsbereit-
schaftsinformationen gewiinscht. Beide Gerite senden und empfangen, was sie so
bekommen und geben kénnen. Ein Datenchaos 146t sich kaum schneller heraufbe-
schworen.

Input Buffer Size (dt.: Eingabe-Puffer-Grofle):

Alle an einen Drucker gesendeten Daten kénnen zuséatzlich vom Computer zwischen-
gespeichert werden. Das ist besonders dann sinnvoll, wenn Thr Drucker relativ lange
mit dem Ausdrucken einer Grafik beschiftigt ist und nicht die vom Rechner mit
grofler Geschwindikeit tibermittelten Daten empfangen und verarbeiten kann.
Diese gehen aber nicht verloren, sondern werden solange in einem Puffer des RAM
zwischengespeichert, bis der Drucker wieder in der Lage ist, sie dort herauszuholen.
Sie werden somit nach und nach von dort ausgelesen. Dadurch wird der Computer
nicht unnétig brachgelegt, nur weil Sie auf den fertigen Ausdruck Ihrer Grafik
warten miissen, sondern kénnen sich lingst wieder mit anderen softwareméfigen
Dingen beschiftigen.

In Input Buffer Size 148t sich nun die gewiinschte Grofe des Zwischenspeicherberei-
ches angeben. Je hoher Input Buffer Size eingestellt ist, desto angenehmer ist das
Arbeiten, aus oben genannten Griinden, mit sehr rechenintensiven Grafikaus-
drucken!
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Auch hier kinnen Sie wieder per »Slider«-Gadget Thren gewiinschten Wert aussu-
chen. Wir empfehlen die hichste PuffergroBe — 65536 (Byte) einzustellen.

Parity (dt.: Gleichheit):

Bei der Versendung von Daten kann es immer wieder zu UngleichméBigkeiten
zwischen gesendeten und empfangenen Daten kommen. Um dieser Gefahr zu
entgehen, wird der eigentlichen Information (die ja aus sieben oder acht Bits
bestehen kénnen) noch ein zusétzliches Sicherheitsbit (Paritétsbit, Paritéit = Gleich-
heit) hinzugefiigt.

Zur Erinnerung:

Ein Bit hat, wie bekannt, nur zwei Moglichkeiten etwas auszusagen. Ebenso geht's
dem Paritatsbit. Seine Aussage wird aus der Quersumme der zu einer Dateneinheit
zusammengehorigen Bits, gebildet. Ist diese, bevor die Informationseinheit abgesen-
det wurde »ungerade«, wird dieses Paritétsbit auf 1 gesetzt und mit abgesendet. Das
Empfangsgerit berechnet jetzt bei Ankunft der Datenbits sicherheitshalber auch
noch einmal die Quersumme aus dem empfangenen Datenwort und vergleicht diese
mit dem ebenfalls gesendeten Parititsbit. Sind beide identisch, ist alles in Ordnung.
Ist es wiederum nicht so, trat ein Fehler auf. Dieses wird dem Sendegerit vom
Empfangsgerat mitgeteilt. Jetzt wird so lange versucht dieses Datenwort richtig zu
tibertragen, bis es einwandfrei geklappt hat.

Solch eine Sicherheitsmafnahme bringt aber auch durch das zusitzlich gesendete
Bit GeschwindigkeitseinbuBien mit sich. Auch hier kann die Art der benétigten
Uberpriifung per Radio-Button eingestellt werden.

None (dt.: keine):

In dieser Einstellung wird kein Paritétsbit errechnet. Es findet keine Fehleriiber-
prifung statt.

Even (dt.: gleich):

Hier werden nur die geraden Paritétsbits, die 0 ergeben, miteinander verglichen.
Odd (dt.: ungerade):

Mit Odd werden nur die ungeraden Paritétsbits (sie haben den Wert 1) verglichen.
Mark (dt.: Markierung):

Das Paritétsbit hat immer den Wert 1!

Space (dt.: Platz):

Das Paritétsbit hat immer den Wert 0!

Die letzten drei Vorgabeinformationen Handshaking, Buffer Size und
S)j Parity sind besonders bei Modembetrieb sinnvoll einzusetzen.
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; ~ Denken Sie daran, daf3 Serial ebenfalls mit einem »Preferences«Stan-

i [Ff dardmenii und den Gadgets Save, Use und Cancel ausgestattet ist. Die
Funktionsweise dieser Meniipunkte und der Gadgets entnehmen Sie den
Kapiteln »Das Standardmenii der Preferences-Programme«, »Der Datei-
auswahl-Requester« und »Die drei serienmiifligen Standardgadgets der
Preferences-Programmec.

4.7.11 Das Preferences-Programm »Time«
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Bild 4.25: Das Arbeitsfenster von Time

Mit dem Programm Time lassen sich das Datum und die Uhrzeit an Threm Rechner
neu einstellen. Diese Daten werden zum Beispiel zum Speichern von Dateien
bendtigt, um spiter deren Aktualitit feststellen zu konnen. Wichtig ist dieses
niitzliche Werkzeug aber auch fiir Amiga-Anwender, die keine eingebaute Uhr
besitzen.

Und wie das vor sich geht, méchten wir [hnen in einem kleinen »Ich-stelle-mir-jetzt-
die-Uhrzeit-ein«-Workshop demonstrieren.

WORK Stellen Sie sich vor, es wére Sonntag, der 25. Mai 1992, vier Uhr friih, und

SHOP Sie siBen in Threm Arbeitszimmer. Diesen Moment des Alleinseins mit
Ihrem Amiga méchten Sie zu nichts anderem nutzen, als das Datum und
die genaue Uhrzeit einzustellen.

Im oberen Bereich des »Time«Arbeitsfensters sehen Sie ein »Cycle«Gadget, bei dem
Sie mit jedem Klick auf den niichsten Monatsnamen weiterschalten kénnen. Klicken
Sie nun so lange auf diesen Bereich, bis May darin angezeigt wird.

o« Beachten Sie, daf} Sie bei Anwahl eines »Cycle«-Gadgets und gleichzeitig

= *é# gehaltener (5hifi)-Taste die Werte auch rickwarts durchbléttern konnen.
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Rechts daneben, im Nummern-Gadget, 146t sich die Einstellung der Jahreszahl
vornehmen. Sie haben die Méglichkeit, hier das aktuelle Jahr einzutragen, in
unserem Beispiel 1992. Hier lassen sich Werte von 1978 bis 2113 eingeben. Alles
andere wird von diesem Programm ignoriert. Wieso? Na, ob es den Amiganach 2113
(oder sogar frither) noch gibt?

Direkt unter der Monats- und Jahreseinstellung befindet sich ein wunderbarer
kleiner Wandkalender. Je nach Tagen der einzelnen Monate dndert sich die Anzahl
der dort angezeigten »Action«Gadgets. Der gerade aktuelle Tag ist farblich hervor-
gehoben. Somit 148t sich jeder einzelne Tag selektieren. Tun Sie dies, und tragen Sie
den 24. ein.

Auf der rechten Seite dieses Arbeitsfensters sehen Sie zwei »Slider«Gadgets, mit
denen Sie die Uhrzeiteinstellung vornehmen kénnen.

Der linke dieser beiden Schieberegler ist fiir die Stunden zusténdig, der rechte fiir die
Minuten. Bewegen Sie beide »Slider«-Gadgets ruhig ein wenig auf und ab, bis die
gewtinschte Uhrzeit, 4 Uhr friih, darin erscheint. )

Wiahrend allméhlich in Ihrem Garten das Zwitschern der Vigel beginnt, spielen Sie
noch einen Moment am Rad der computerinternen Zeit. Welches Datum hétten wir
denn gern?

Sollte Thnen nichts Gescheites an Daten in den Sinn kommen, haben wir vorsichts-
halber einige Werte fiir Sie ausgetiiftelt. Stellen Sie diese probeweise ein.

Zunichst diese Daten...

18 February 1989

17 July 1961

25 May 1962

27 September 1991 (Heutiges Datum)

28 September 1991 (Morgiges Datum)

24 December 1992 (Ist »alle Jahre wieder«)
...und anschlieflend diese Uhrzeiten:

08:30, 18:60, 02:52, 24:00, 21:21, 13:33, 22:44,
00:01!

Beachten Sie, daf Time mit den Gadgets Save, Use und Cancel ausgestat-

L.% f tet ist. Die Funktionsweise dieser Gadgets entnehmen Sie dem Kapitel
»Die drei serienméBigen Standardgadgets der Preferences-Programme-.
Vergessen Sie auch nicht, Datum und Uhrzeit nach der Spielerei wieder
auf die tatsichlich aktuellen Werte zu setzen.

4.7.12 Das Preferences-Programm »WBPattern«

Nun kommt endlich ein Programm, mit dem Sie ein wenig herumspielen kénnen.
Bevor Sie sich aber darauf stiirzen, michten wir Thnen alle Funktionen genau
erkldren. Danach diirfen Sie damit machen, was Sie wollen.
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Wir sprechen von einem auflerordentlich unwichtigen, aber eindrucksvollen Pro-
gramm: WBPattern.
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Bild 4.26: Das Arbeitsfenster von WBPattern

Lassen Sie uns zuniichst den Begriff WBPattern auseinanderpfliicken. WB ist eine
Abkiirzung fiir WorkBench. Pattern ist das englische Wort fiir »Muster«. Und genau
darum dreht sich diese kleine Spielerei. Sie sind damit in der Lage, Hintergrundmu-
ster fir das Fenster Workbench und fiir alle weiteren auf der Workbench erscheinen-
den Windows getrennt zu erstellen und festzulegen.

Unter dem Titel Pattern innerhalb des Arbeitsfensters sehen Sie zwei »Radio-
Buttons«. Mit ihnen kénnen Sie eine der beiden Fensterarten auswihlen, fiir die Sie
ein Muster erstellen wollen. Aber, lassen Sie uns gar nicht erst in graue Theorie
verfallen, am besten wir fithren Sie behutsam, per Turbo-Workshop, an dieses
Gestaltungswerkzeug heran.

]. o Schieben Sie lhren Mauszeiger auf das Farbwahlfeld innerhalb des
Arbeitsfensters, und selektieren Sie die derzeitige Hintergrundfarbe
Threr Workbench.

EJ Sollten Sie an Ihrer Workbench noch keine Farbverdnderungen mit dem
! Prefs-Programm Palette durchgefithrt haben, miifite sich in dem dar-
iberliegenden »Display«-Gadget die Farbe »Grau« befinden.

2 o Wenn dies der Fall ist, klicken Sie auf das Clear-Gadget. Es liegt auf der
linken Fensterseite. Wie Sie sehen, wurde das grofle Editierfeld in der
Mitte des Windows mit der aktuellen Farbe, also »Grau«, geloscht.
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Wiihlen Sie eine beliebige Farbe aus, und positionieren Sie Thren Maus-
zeiger auf das Editierfeld.

Mit der Selektiertaste Ihrer Maus kénnen Sie dort kleine farbige Recht-
ecke hineinmalen. Solch ein kleiner Balken entspricht einem Punkt
(Pixel) auf dem Bildschirm Ihres Rechners.

Fithren Sie den Mauszeiger auf eine beliebige Stelle innerhalb des
Rahmens, und setzen Sie dort per Mausklick einen Punkt. Sie kénnen
auch Linien ziehen, indem Sie beim Malen die linke Maustaste gedriickt
halten. Malen Sie ruhig ein wenig herum, bis Sie sich an Threr Kreation
sattgesehen haben und wir mit der weiteren Beschreibung des Pro-
gramms fortfahren kénnen.

Haben Sie bemerkt, daf alles, was Sie innerhalb dieses Editierrahmens
gezeichnet haben, per rechts oben liegendem »Display«Gadget in Origi-
nalgrofle dargestellt wird? Es dient der Kontrolle, wie Thr Muster spéter
innerhalb eines Fensters wirken wird. Um Ihr gerade entstandenes
Muster in der Einstellung Pattern: Workbench zeigen zu kénnen, klicken
Sie einmal auf das Gadget mit der Bezeichnung Test. Sobald Sie es
selektiert haben, wird der Hintergrund der Workbench mit Threm eige-
nen Pattern gefiillt.

Maichten Sie auch alle anderen Fenster mit einer »Pattern-Kreation«
versehen, klicken Sie auf das »Radio-Button« Windows. Der Inhalt des
Editierfeldes und der OriginalgréBen-Anzeige verschwinden. Zu sehen
ist im Moment wieder nur die Hintergrundfarbe Threr Workbench. Sollte
dies nicht der Fall sein, holen Sie es, wie in Punkt 1 beschrieben, nach.
Um die Hintergriinde aller auf der Workbench befindlichen sowie in
Zukunft gedfineten Fenster (egal ob Diskette oder Schublade) mit einem
Muster zu versehen, wiederholen Sie die Punkte 1 bis 6. Danach lesen Sie
ab 8 weiter.

Machten Sie einzelne Schritte wieder riickgéingig machen, klicken Sie
einfach auf das Gadget mit der Bezeichnung Undo (dt.: ungeschehen
machen, sprich: andu).

Zur Funktion Undo gibt es im Mentititel Edit einen Meniipunkt gleichen
Namens. Sie kénnen die Undo-Funktion also neben der Gadget-Bedie-
nung auch tiber das Ment oder auch durch die Tastenkombination (4)+(Z)
aktivieren.
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Bevor Sie aber auf Undo klicken, sehen Sie sich doch noch einmal den
Inhalt des rechts angrenzenden Display-Gadgets an. Hier wurde der
Inhalt des Editierfeldes, bevor Sie darin etwas verindert haben, zwi-
schengespeichert. Eine verkleinerte Kopie ist zu sehen. Vor jeder Verin-
derung, sei es durch Zeichnen oder Loschen innerhalb des Editierrah-
mens, wird ein Muster im RAM abgelegt. So kénnen Sie jederzeit sehen,
was Sie anstelle des aktuellen Editierfeldinhalts zurtickholen kénnen.

Sollten Ihnen Thre Ideen ausgegangen sein, so probieren Sie doch einmal
die Commodore-eigenen Pattern unter dem Titel Presets (dt.: Vorgabe,
sprich: priesets) aus. Jedes einzelne Muster 146t sich mit einem Maus-
klick selektieren. Dabei wird es sowohl in das grofie Editierfeld kopiert,
als auch in das »Display«-Gadget in der rechten oberen Arbeitsfensterek-
ke.

Es ist Thnen freigestellt, ob Sie eines dieser Vorgabemuster fiir das
Fenster Workbench oder alle anderen auf der Workbench erscheinenden
Fenster aktivieren wollen.

Das beste ist, Sie spielen ein wenig mit diesem Programm herum. Wir
lassen Sie derweil in Ruhe. Fiir diese Spielerei gewihren wir Thnen 30
Minuten.

Abschlielend moéchten wir Ihnen noch einen kleinen Trick verraten, wie
Sie ein Muster, welches Sie fiir den Workbench-Hintergrund kreiert
haben, in die Einstellung Windows kopieren kinnen. So sparen Sie sich
die Miihe, fiir beide Fensterarten ein und dasselbe Muster zweimal
editieren zu miissen.

Das ganze funktioniert so:

Malen Sie Thr gewiinschtes Muster in der Einstellung Pattern: Work-
bench erst einmal fertig. Wenn diese Tat vollbracht ist, klicken Sie mit
dem Mauszeiger ein zweites Mal auf irgendeinen Punkt im Editierfeld.
Achten Sie aber darauf, dal} Sie die gleiche Farbe angewihlt haben, aus
der dieser Punkt besteht. Dieser Moment ist der entscheidende bei
unserem Vorhaben, weil das fertige Muster durch den nachtraglich
gesetzten Punkt (es wurde also geindert) in den Zwischenspeicher
tibernommen wurde. Wenn Sie anschlielend Pattern: Windows aktivie-
ren und auf das Undo-Gadget klicken, wird der Zwischenpufferinhalt in
das Editierfeld kopiert. Ist doch einfach, oder?

Beachten Sie, dal WBPattern ebenfalls mit einem »Preferences«-Stan-
dardmenii und den Gadgets Save, Use und Cancel ausgestattet ist. Die
Funktionsweise dieser Meniipunkte und der Gadgets entnehmen Sie den
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Kapiteln »Das Standardmenii der Preferences-Programmes, »Der Datei-
auswahl-Requester« und »Die drei serienmiBigen Standardgadgets der
Preferences-Programmex.

Der Mentipunkt Save Icons aus dem Meniititel Options funktioniert mit
der internen Workbench-Versionsnummer 37.67 nicht. Bei »Workbench
2.1« ist dieser Fehler behoben.

Die Programme der »System«-Schublade

Das Programm » AddMonitor«

Wenn Sie tiber einen Multiscan bzw. A2024 Monitor verfiigen, miissen Sie dem
System mitteilen, dafi solch ein Modell angeschlossen ist, um dessen Fihigkeiten
ausnutzen zu kénnen. Dazu miissen Sie lediglich das gleichnamige Icon des Geriites
aus der Schublade MonitorStore (sie befindet sich auf der Extras-2.x-Diskette) in die
auf der Workbench-2.x-Diskette befindlichen Schublade Monitors schieben.

Und so geht's: Bei Festplattenbetrieb:

1.
2.

3.

Offnen Sie zunichst die Monitor-Vorratsschublade MonitorStore. Sie
befindet sich auf Threr Workbench-2.x-Diskette.

Schieben Sie anschlielend das MonitorStore-Fenster mittels »Drage-
Gadget auf die linke Seite Threr Workbench-Oberfliache. Offnen Sie nun
auch das Fenster der Monitors-Schublade.

Selektieren Sie das Icon Thres Monitor-Typs, und schieben Sie es mit
gedriickter linker Maustaste in das Monitors-Fenster. Machen Sie diesen
Monitortyp nun dem System bekannt, indem Sie das entsprechende Icon
doppelklicken. Intern wird nun automatisch das Programm AddMonitor
aus der Schublade System ausgefiihrt. Lesen Sie ab Punkt 5 weiter.

Bei Diskettenbetrieb:
Ein Diskettenlaufwerk:

1,

2.

Offnen Sie die Schublade Monitors Threr Workbench-2.x-Diskette, ent-
nehmen Sie diese dem Diskettenlaufwerk und legen Sie anschlielend die
Extras-2.x-Diskette ein.

Offnen Sie nun das Diskettenfenster und anschliefiend die darin enthal-
tene MonitorStore-Schublade. Schieben Sie das jetzt gedffnete Fenster so
weit zur Seite, dal} die Schublade Monitors wieder vollstindig zu sehen
ist.
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Selektieren Sie das Threm Monitor entsprechende Icon, und schieben Sie
es mit gedriickter linker Maustaste in das Monitors-Fenster hinein. Nun
erhalten Sie die Aufforderung, wieder Ihre Workbench-2.x-Diskette ein-
zulegen. Bevor Sie dies machen, losen Sie den Schreibschutz der Dis-
kette.

Zur Erinnerung: Arbeiten Sie grundsitzlich nur mit Kopien Ihrer Origi-
nal-Systemdisketten! Im Kapitel »Allgemeines« haben wir ausfiihrlich
beschrieben, wie Sie Kopien von Disketten anfertigen konnen.

Nachdem Sie dies gemacht haben, brauchen Sie Retry-Gadget nicht
anzuklicken; das System merkt von selbst, dafi die richtige Diskette
eingelegt wurde, und kopiert das Icon mit der dazugehiérigen Datei in die
Schublade Monitors. Machen Sie diesen Monitortyp nun dem System
bekannt, indem Sie das entsprechende Icon doppelklicken. Intern wird
jetzt automatisch das Programm AddMonitor aus der Schublade System
ausgefiihrt. Nehmen Sie die Workbench-2.x-Diskette wieder heraus, und
aktivieren Sie sicherheitshalber den Schreibschutz. Lesen Sie ab Punkt
5 weiter.

Zwei Diskettenlaufwerke:

Wenn Sie zwei Diskettenlaufwerke besitzen, legen Sie dort beide System-
disketten Workbench 2.x und Extras 2.x ein. Folgen Sie den Beschrei-
bungen fiir Festplattenbetrieb ab Punkt 1.

Sollten Sie die Preferences-Programme ScreenMode bzw. Overscan akti-
vieren, erscheint in den »Scroll-List«-Bereichen der jeweiligen Arbeits-
fenster der von Ihnen angegebene Monitortyp.

Beachten Sie, daf} die Auswahl des Multiscan-Monitors in den »Scroll-
List«-Feldern nur méglich ist, wenn das Gerit auch tatsichlich an Thren
Rechner angeschlossen ist.

Sie miissen aber nicht bei jedem Neustart des Rechners die Monitors-
Schublade 6ffnen und das entsprechende Monitor-Icon doppelklicken.
Das héatten Sie auch von der MonitorStore-Schublade aus erledigen
kiénnen.

Der Grund, warum wir es in das Monitors-Fenster hineingeschoben
haben, ist, dal3 das Betriebssystem beim Starten des Rechners dort
hineinsieht und alle darin angegebenen Monitore automatisch in die
interne Monitor-Liste eintrégt. Sie werden sehen, beim néchsten »Reset«
146t sich Thr Monitortyp ohne viel Klickerei und Schieberei in den
Programmen ScreenMode und Overscan anwéhlen.

Sind Sie im Besitz eines PAL-Amigas und eines Monitors, der auch
NTSC-Modus erlaubt, so schieben Sie das NTSC-Icon der MonitorStore-
Schublade in das Fenster der Monitors-Schublade hinein. Jetzt kénnen
Sie auch den NTSC-Modus fiir Thre Arbeit am Computer nutzen.
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4.8.2 Das Programm »BindMonitor«

Im Kapitel »Allgemeines« unter dem Titel »Was ist ein '‘Betriebssystem'?« haben wir
Thnen bereits erklart, daBl der Informationsaustausch innerhalb des Rechners nicht,
in Form von Wértern, sondern von Zahlenwerten stattfindet. Dieses Wissen ist nitig,
um die Funktionsweise des BindMonitor besser nachvollziehen zu kénnen.

Schauen Sie sich einmal die Schublade WBStartup Ihrer Workbench-2.x-Diskette an.
Dort ist ein Icon mit der Bezeichnung ModeNames abgelegt. ModeNames enthilt die
Namen der auf dem Rechner darstellbaren Screen-Modi.

Selektieren Sie dieses Icon, und wihlen Sie anschlieBend den Mentipunkt Informa-
tion... aus dem Meniititel Icons. Im dort enthaltenen Tool-Types-Bereich sehen Sie
verschiedene Zahlenwerte, denen Namen zugeordnet sind. Scrollen Sie diesen
Bereich auf und ab. Die dort gezeigten Namen kennen Sie bereits aus den »Secroll-
List«-Feldern der Programme Overscan und ScreenMode.

Was hat »BindMonitor« fiir eine Funktion?

Wenn Sie sich in dem Information-Fenster den Eintrag des Default-Tool-Gadget
ansehen, steht dort der Name des Programms. BindMonitor heifit namlich in die
deutsche Sprache tibersetzt: »Binde den Monitor ein«. Das tut dieses Programm, und
zwar folgendermalien:

Da ja unser guter Amiga nur Zahlenwerte versteht, miissen ihm die Namen der
Screen-Modi in solche Werte vorab tibersetzt und anschlieBend zugefliistert werden.
Damit er diese deutlich versteht und wir in den verschiedenen »Scroll-List«-Feldern
nicht irgendwelche Zahlenwerte anklicken miissen, erledigt BindMonitor das fir
uns. So ist beiden geholfen, dem Anwender — er braucht keine Zahlen auswendig zu
lernen — und dem Rechner.

Und damit die Mitteilung niemals beim Neustarten des Rechners vergessen werden
kann, wurde das »Werkzeug« BindMonitor in die Schublade WBStartup gelegt. Dort
gespeicherte Programme werden namlich beim Booten automatisch ausgefiihrt.
Eine genauere Erklarung zu WBStartup geben wir Thnen in einem gesonderten
Kapitel.

4.8.3 Das Programm »CLI«

Wenn Sie dieses Icon doppelklicken, 6ffnet sich ein Fenster mit Namen AmigaShell.
Darin enthalten sind diese Zeichen »1.« mit anschlieBender Angabe, auf welcher
Diskette und in welcher Schublade sie sich gerade befindet.

Kurz dahinter erscheint ein vertrauter Bekannter, der »Cursor«. Immer, wenn er auf
der Bildflache erscheint, gilt es, eine Eingabe zu titigen. Was Sie dort eingeben
konnen bzw. miissen, michten wir Thnen im Kapitel »In den Tiefen der Shell«
ausfiihrlich beschreiben.

Zu diesem Fenster sei nur kurz angemerkt, dafl es sich um eine Schnittstelle
zwischen dem Anwender und dem AmigaDOS (DOS, Abk. fiir Disk Operating
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System, dt.: Disketten Verwaltungssystem) handelt. Mehr zu diesem méchtigen
Werkzeug, wie schon erwihnt, spéter.

Um dieses Fenster wieder zu schlieflen, klicken Sie auf dessen »Close«Gadget oder
driicken die Tastenkombination (CtrTj+(\).

4.8.4 Das Programm »Setmap«

Was ist das: Sie driicken die Taste (8) und es erscheint ein Bindestrich auf Ihrem
Bildschirm?

Sie haben eine falsche Tastaturbelegung eingestellt. Die Anordnung der Tasten auf
Ihrer Computertastatur entspricht dem deutschem Tastaturstandard nach DIN-
Norm. Jeder, der berufsmifig tippen muf, findet auf allen Tastaturen, egal ob
Schreibmaschine oder Computer, jeden Buchstaben und jedes Zeichen an der
gleichen Stelle. Das gilt aber nur innerhalb eines Landes; in anderen Léindern gibt
es andere Anordnungen der Buchstaben und Zeichen.

Das fithrt etwa dazu, daB3, sobald eine deutsche Tastatur in Amerika benutzt wird,
sich die Zeichen zwar an der richtigen Stelle befinden, die Tasten, mit dem diese
ausgelost werden, aber anders beschriftet sind. Um dieses Manko abzustellen, gibt
es Tastaturbelegungstabellen fiir die vom Anwender gewiinschte Sprache.

Normalerweise wird die deutsche Tastaturbelegungstabelle beim Start Thres Amiga
automatisch eingebunden. Ist dies nicht der Fall, miéchten wir Ihnen zeigen, wie Sie
das nachtréglich erreichen kénnen.

Dazu benétigen wir das Programm Sefmap aus der System-Schublade der Work-
bench-2.x-Diskette. Doppelklicken Sie das Icon Setmap. Nach einem kurzen Augen-
blick erscheint in der linken oberen Fensterecke der Workbench ein System-
Requester mit dem Hinweis:

ERROR: no KEYMARP Tooltype specified!

(dt.: FEHLER: Keine Tastaturbelegungstabelle in Tool Types angegeben!)

Na phantastisch! Und wie kann ich eine Tastaturbelegungstabelle mit Setmap
laden?

Klicken Sie auf das OK-Gadget, oder driicken Sie die Tastenkombination (4)+(V)
(beachten Sie hierbei unbedingt die Tasteneinstellung im Preferences-Programm
IControl), um den Melde-Requester wieder zu schlieflen. Selektieren Sie das Pro-
gramm-Icon von SetMap, und schauen Sie sich dessen Information-Fenster an.

Zur Erinnerung: Wihlen Sie, nachdem Sie das Icon selektiert haben, den Menii-
punkt Information... unter dem Meniititel Icons, oder driicken Sie die Tastenkombi-

nation (4+(0).

Klicken Sie jetzt einmal auf das neben dem Tool-Types-»Scroll-List«-Bereich be-
findliche »Action«Gadget New. Sofort wird das rechts angrenzende »Text«Gadget
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aktiviert. Darin erscheint ein Cursor, der Thnen nahelegt, etwas einzugeben.
Schreiben Sie...

KEYMAP=d
...und driicken Sie als Eingabebestitigung (Return).

Speichern Sie diese Einstellung mit einem Klick auf das Save-Gadget Ihres SetMap-
Informationsfensters, und aktivieren Sie SetMap erneut mit anschlieBendem Dop-
pelklick.

Wenn jetzt keine Meldung mehr erscheint, kinnen Sie so viele Male driicken, wie
Sie lustig sind. Und immer, wenn Sie diese Taste betétigen, wird auch tatsachlich ein
f3 auf dem Monitor ausgegeben.

Probieren Sie spafleshalber die eine oder andere Tastaturbelegungstabelle aus. In
der nachfolgenden Liste nennen wir Thnen einige landesspezifische Kiirzel.

Landesspezifische Tastaturbelegungen:

d = Deutschland 8 = Schweden
e = Spanien dk = Dénemark
f = Frankreich n = Norwegen
gb = Grofibritannien cdn = Kanada

i = Italien usa = Amerika
is = Island po = Polen

4.8.5 Das Programm »Format:«

Starten Sie dieses Programm mit einem Doppelklick auf dessen Icon. Das Programm
versucht, Sie mit folgender Mitteilung abzuwimmeln:

To format a disk

select the disk icon

and choose Format Disk

from the Icons menu

(dt.: Um eine Diskette zu formatieren, selektieren Sie das entsprechende Icon und
wihlen den Mentipunkt Format Disk... aus dem Workbench-Meniititel Icons)

Aber bleiben Sie stur, und klicken Sie die Meldung einfach weg!

Jetzt konnen Sie einen kleinen Trick anwenden, um das Formatieren einer Diskette
per Doppelklick auf das Programm-Icon doch zu erzwingen:

Selektieren Sie dazu das Disketten-Icon, halten Sie gedriickt, und doppel-
klicken Sie das Icon des Programms Format.
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Der Meniipunkt Format Disk... des Workbench-Meniititels Icons benutzt

Q zum Formatieren das Programm der System-Schublade namens Format.
Achten Sie aus diesem Grund darauf, daf sich dieses Programm immer
in der System-Schublade Threr Festplatte bzw. Workbench-2.x-Diskette
befindet.

Der weitere Ablauf dieses Formatier-Programms ist mit dem im Kapitel 3.1.2 unter
dem Meniipunkt Format Disk... beschriebenen identisch, so dal wir uns und Ihnen,
eine wiederholende Beschreibung ersparen wollen.

4.8.6 Das Programm »DiskCopy «

Mit diesem Programm kénnen Sie, wie mit dem Meniipunkt Copy des Meniititels
Icons, Disketten kopieren. Wenn Sie das Icon DiskCopy allerdings doppelklicken,
erhalten Sie folgenden Hinweis:

To duplicate a disk
select its icon and choose
Copy from the

Icons menu

(dt.: Um eine Diskette zu duplizieren, selektieren Sie dessen Disk-Icon und wéhlen
den Meniipunkt Copy aus dem Mentititel Icons)

Das Kopierprogramm verweist uns auf seine direkte Konkurrenz! Aber wir spielen
da nicht mit! Klicken Sie auf das Cancel-Gadget, und zeigen Sie dem eigenwilligen
Ding, daB es sehr wohl méglich ist, DiskCopy per Doppelklick zu benutzen.

Das Programm DiskCopy und die Festplatte:

Méchten Sie eine Diskette auf Festplatte kopieren, selektieren Sie zunéchst das Icon
der Diskette (kein Doppelklick), halten Sie gedriickt, und doppelklicken Sie
dann das Icon des in der System-Schublade abgelegten Programms DiskCopy. Sofort
und ohne Vorwarnung wird der Inhalt der Diskette in die gerade aktuelle Schublade
kopiert, in diesem Fall in die System-Schublade Ihrer Festplatte. Ist der Kopiervor-
gang abgeschlossen — das Laufwerksldmpchen riihrt sich nicht mehr -, befindet sich
in System eine neue Schublade mit dem Namen der Diskette. Diese konnen Sie in das
Festplatten-Fenster oder in eine beliebige Schublade verlagern.

Das Programm DiskCopy und die Diskettenlaufwerke:

Maéchten Sie den Inhalt einer Diskette auf eine andere kopieren, selektieren Sie
zunichst das Icon der Originaldiskette, halten gedriickt, und wihlen anschlie-
Bend das Icon der Disketten, auf die kopiert werden soll (kein Doppelklick). Wenn alle
Iecons invertiert auf der Workbench erscheinen, halten Sie weiterhin die (Shift)-Taste
gedriickt und doppelklicken das Icon des in der System-Schublade befindlichen
Programms DiskCopy.
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Und siehe da, wo ein Wille ist, ist auch ein Weg. Wie bei unserem Workbench-
Kopierprogramm Copy, erhalten Sie auch hier alle Informationen iiber die Handlun-
gen des Kopiervorganges in der linken oberen Fensterecke der Workbench.

Das Programm DiskCopy verlangt nun mit folgender Aufforderung, die Quelldis-
kette in Laufwerk DFO: zu legen: Put ‘Diskettenname’ disk ( FROM disk ) in drive
DFO0:!

Nachdem wir dies hinter uns gebracht haben, klicken wir auf das Gadget Continue
(dt.: fortsetzen, sprich: kontinjuh).

Jetzt werden, wie Sie schon wissen, die einzelnen Zylinder in den Speicher gelesen
—reading 0, 79 to go (dt.: Ich lese Zylinder 0, 79 folgen noch).

Je nach Grofle des Arbeitsspeichers kann das Programm den gesamten Diskettenin-
halt auf einmal lesen und dann auf die Zieldiskette schreiben, oder es muf} schritt-
weise verfahren: Das heifit, es wird gelesen, geschrieben, gelesen,... usw. bis eine
gesamte Diskette vollsténdig im Verhéltnis 1:1 kopiert worden ist.

Wenn Sie genau aufgepalit haben, ist Ihnen sicherlich aufgefallen, warum wir so wild
darauf waren, dieses kleine Werkzeug fiir das Duplizieren unserer Disketten zu
benutzen.

Nachdem die einzelnen Zylinder beschrieben worden sind, werden sie auf Fehler
tberpriift. Das zeigt DiskCopy uns mit dem Hinweis ver'ing 0, 79 to go (Abk. fiir
verifying, dt.: nachpriifen, sprich: wirifeiing) an.

Aber unter uns gesagt: Der Mentipunkt Copy ruft intern, sobald Disketten kopiert

werden sollen, selbst DiskCopy auf. Allerdings mit dem Vorteil des Uberpriifens der
kopierten Zylinder.

. ! Wie Sie eben erfahren haben, benutzt die Workbench zum Kopieren das

Q  Programm DiskCopy aus der System-Schublade. Achten Sie aus diesem
Grund immer darauf, daf} es sich auch wirklich in der System-Schublade
Threr Festplatte bzw. Workbench-2.x-Diskette befindet.

4.8.7 Das Programm »NoFastMem«

Lesen Sie hierzu auch das Kapitel mit der Uberschrift » Dick' und 'Doof
Ef — Fast' und 'Chip'«.

Im Laufe Ihrer Computer-Anwender-Laufbahn kann es vorkommen, daf} Sie folgen-
des Phanomen erleben: Die Musik eines Spiels ist nicht zu horen, weil das Programm
seine Musikdaten in das »Fast«-RAM geladen hat, wo diese fiir die Zusatzchips nicht
greifbar sind. Um diesem Mifistand entgegenzutreten, hat Commodore ein Hilfspro-
gramm entwickelt, das [hrem Rechner vorgaukelt, es wiire kein »Fastmem« vorhan-
den.

Gestartet wird dieses nette Werkzeug wieder durch unseren beliebten Doppelklick.
Achten Sie dabei einmal auf die Speicheranzeige in der Titelleiste der Workbench.
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Versuchen Sie jetzt, das Programm, das die Musikdaten falsch abgelegt hat, erneut
zu starten. Da ja theoretisch kein »Fastmem« mehr vorhanden ist, werden die
Musikdaten folglich ins »Chipmem« geladen und fir die Koprozessoren zugiinglich
gemacht. Das gleiche gilt fiir Grafikdaten.

Wenn Sie keinen eingeschrinkten Speicher mehr benétigen und Thr »Fastmemc«
wiederhaben wollen, kénnen Sie das dem Amiga mitteilen, indem Sie ein zweites Mal
auf NoFastMem klicken. Auf diesem Weg 1463t sich der alte Speicherzustand wieder
herstellen.

4.8.8 Das Programm »FixFonts«

Bevor wir lhnen erkldren, was FixFonts veranstaltet, wollen wir das Wort in
gewohnter Weise auseinanderpfliicken. Beginnen wir mit der ersten Silbe:

Fix, so kinnte man meinen, hiatte etwas mit »schnell« gemein, aber weit gefehlt! Fix
ist die Abkiirzung fiir File Index (dt.: Datei-Inhaltsverzeichnis).

Fonts ist der Computer-Begriff fiir Schriftarten. Wenn wir beide Begriffe mitein-
ander verbinden, sind wir dem Geheimnis auf der Spur.

Jetzt wissen wir also, dall FixFonts irgendetwas mit einem Datei-Inhaltsverzeichnis
und mit Schriftarten zu tun hat. Was, das erfahren Sie jetzt.

AufThrer Workbench-2.x-Diskette und auf Threr Festplatte befindet sich jeweils eine
Schublade mit Namen Fonts. Sie ist fiir uns auf der Workbench-Oberfléiche deshalb
nicht sichtbar, weil sie kein Icon besitzt. In der Schublade sind Dateien abgelegt, die
den Namen der vorhandenen Schriftarten mit dem Anhang ».font« tragen sowie
weitere Schubladen, die ebenfalls Font-Namen haben, (z.B. Emerald. font und
Schublade Emerald). Diese sind wiederum auch fiir uns von der Workbench aus nicht
sichtbar.

In den Unterschubladen wiederum befinden sich die eigentlichen Fonts (Schriftar-
ten). Diese sind mit ihrem Namen bezeichnet, sondern mit ihrer Pixelgrofie. Und da
eine Schriftart mehrere Griéfien besitzen kann, sind dort auch mehrere Eintrége pro
Schriftart zu finden. Die Liste der Font-GroBlen ist in einem Inhaltsverzeichnis
(Index) festgehalten. Dieser »Index« (denken Sie an die Abkiirzung FIx) ist in der
genannten Datei mit der Endung » font« gespeichert.

Wenn Sie eine Datei, die eine Zahl als Namen hat, aus einer Font-Namen-Schublade
loschen, stimmt das dazugehorige Inhaltsverzeichnis (Datei mit Endung ».font«)
nicht mehr.

Um diese ».font«-Dateien zu aktualisieren, rufen Sie FixFonts aus der System-
Schublade auf. Dieses kleine Werkzeug durchsucht alle Font-Namen-Schubladen,
vergleicht sie mit den ».font«Dateien auf Ubereinstimmung und korrigiert diese.
Das gleiche funktioniert auch, wenn Sie der Fonts-Schublade Schriftarten hinzu-
fiigen.
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Sind die Inhaltsverzeichnisse mit den Dateien in den Schubladen nicht identisch,
miissen Sie darauf achten, daf} der Schreibschutz Threr Diskette inaktiviert ist.
Dieser Hinweis gilt nicht fiir Festplatten-Besitzer.

Jetzt wissen Sie zwar, welche Aufgabe FixFonts hat, aber wie Sie Schriftarten aus
den Fonts-Schubladen anderer Disketten in Thre Fonts-Schublade kopieren kénnen,
wissen Sie noch nicht. Dieses Manko wollen wir schnell beseitigen. Es folgt nun ein
weiterer Workshop »Wir kopier'n uns jetzt mal schnell n'paar Fonts«.

Legen Sie die AmigaFonts-2.x-Diskette in eines der freien Diskettenlauf-
werke. Offnen Sie das Disketten-Fenster, und wihlen Sie den Unter-
Mentipunkt Show — All Files aus dem Mentititel Window.

Offnen Sie im AmigaFonts-2.x-Fenster die Schublade mit der Bezeich-
nung Fonts.

. Nachdem das Laufwerkslampchen erloschen ist und der Rechner alle in

dieser Schublade befindlichen Fonts gelesen hat, vergrifiern Sie das
Fenster mittels »Drag« und »Sizing«Gadget auf maximale Gréfie. Ach-
ten Sie dabei auf das »Ram-Disk«-Icon. Es sollte sichtbar bleiben.

Waihlen Sie den Mentipunkt Clean Up aus dem Meniititel Window und
schieben Sie das Icon Courier.font, um es zu kopieren, auf das Icon der
»Ram Disk«. Kopieren Sie auf diese Art auch die Schublade mit Namen
Courier.

SchlieBlen Sie jetzt alle auf der Workbench befindlichen Fenster, entneh-
men Sie die AmigaFonts-2.x-Diskette aus der Floppy, und legen Sie die
Diskette Workbench-2.x ein.

Offnen Sie das Disketten-Fenster mit einem Doppelklick, und wihlen Sie
anschlieflend den Meniipunkt Show — All Files aus dem Meniititel
Window. Doppelklicken Sie ebenfalls das Icon der »Ram Disk« und
vergroflern Sie dessen Fenster so weit, da3 Sie die auf der Workbench
befindlichen Disketten-Icons selektieren kénnen.

Schieben Sie den unteren Rollbalken jetzt gerade so weit nach rechts, daf3
Sie die Fonts-Schublade per Doppelklick éffnen kénnen. Schlieflen Sie
daraufhin das Fenster der Workbench-2.x-Diskette.
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8 o Selektieren Sie abschlieend die Schublade mit Namen Courier, und
schieben Sie sie in das offene Fenster der Fonts-Schublade. Wiederholen
Sie diesen Vorgang mit dem Icon Courier.font.

Auf diese Art kénnen Sie alle Fonts, die sich auf der mitgelieferten AmigaFonts-2.x-
Diskette befinden, in die Fonts-Schublade Threr Workbench-2.x-Diskette kopieren.

Wenn Sie eine Festplatte bzw. ein zweites Diskettenlaufwerk besitzen,

Eif kiénnen Sie sich beim Kopieren den Umweg tiber die »Ram Disk« sparen.
Offnen Sie beide auf der Diskette und Festplatte befindlichen Fonts-
Schubladen, und kopieren Sie dort, wie im oben angegebenen Beispiel
beschrieben, Thre Schriftarten durch Verschieben der Icons hinein.
Achten Sie darauf, daf} Sie die Icons per Mentipunkt Show — All Files
sichtbar gemacht haben.

Sollten Sie versuchen, mehr als einen Font auf Thre Workbench-2.x-
Q ‘ff Diskette zu kopieren, werden Sie Schwierigkeiten mit dem Platz bekom-
men.

4.8.9 Das Programm »RexxMast«

Leider miissen wir Sie hier enttduschen und einen der abgegriffensten Sétze der
Computerliteratur bringen:

»Die Erlduterungen zu diesem Thema wiirden den Rahmen des Buches sprengen.«

Aber im Ernst: Mit einem Klick auf das RexxMast-Icon aktivieren Sie die Program-
miersprache »ARexx«, mit der Kenner eigene Anwendungen fiir das Zusammenspiel
verschiedener Amiga-Programme entwickeln konnen.

4.9 Die Programme der »Utilities«-Schublade

4.9.1 Das Programm »Clock«

Konnten Sie uns sagen, wie spit es ist? Nein? Aber wieso denn nicht, Sie haben doch
in Threm Computer eine herrliche Bahnhofsuhr eingebaut. Sie glauben uns nicht?
Wir zeigen es Ihnen. Einen Augenblick!

In der Utilities-Schublade Threr Workbench-2.x-Diskette befindet sich ein Icon in
Form einer kleinen Uhr mit Namen Clock. Klicken Sie ruhig zweimal darauf, bis sich
die Uhr in einem weiteren Fenster auf der Workbench-Oberfliche prasentiert.

Eigentlich miifite uns ein kurzer Blick auf die Uhrzeit geniigen, um die gestellte
Frage beantwortet zu bekommen — wenn sich hinter diesem scheinbar banalen
Zeitgeber nicht ein paar Geheimnisse verbergen wiirden.
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Bild 4.27: Das Arbeitsfenster von Clock

Vorab méchten wir Sie tiber die Verbindung der Uhrzeiteinstellung im

Ej Preferences-Programm Time und der Anzeige dieser Uhr informieren.
Diese Uhr dient lediglich der Zeitangabe. Sie 148t sich hier nicht stellen.
Das ist nur im Programm 7Time moglich. Dasselbe gilt fiir das im
Uhrfenster angezeigte Datum.

Kommen wir zu den Geheimnissen. Um ganz ehrlich zu sein, allzu geheim sind Sie
nicht. Die Darstellungsweise dieser Uhr beinhaltet zwei Varianten. Wenn Sie die
rechte Maustaste (Meniitaste) driicken, werden in der Titelleiste die Meniititel
dieser Uhr angezeigt. Eine Besonderheit dabei ist, daf3 alle aktiven Einstellungen
mit einem Hédkchen versehen sind.

Die Meniis haben folgende Bedeutung:
Mentititel Type:

Mentipunkt Analog: Bei Anwahl dieses Mentipunktes wird die Uhrzeit analog
(Bahnhofsuhr) angezeigt.

Mentpunkt Digital: Diese Uhrzeit wechselt in eine digitale Darstellungsweise.
Da Digitaluhren bekanntlich nur aus Ziffern bestehen,
wird Thnen die Zeit auch so prasentiert. Die Anzeige findet
nur noch in einer relativ kleinen Fenster-Titelleiste statt.
Die zusitzlich aktivierte Datumsanzeige blinkt nur noch
zwischenzeitlich auf.

Mentititel Mode:
Mentipunkt 12 Hour (Hour, dt.: Stunde, sprich: auer):

Diesen Mentipunkt miissen Sie wihlen, wenn Sie die Uhrzeit, wie zum Beispiel in
Amerika tiblich, in zwdlf Stunden mit dem Anhiingsel AM bzw. PM sehen wollen.
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F]E:. AM (Abk. fiir »ante meridiem«/ dt.: vormittags)

i ! PM (Abk.: post meridiem / dt.: nachmittags)

Dain einigen Lindern der Erde der Tag in zwei mal zwolf Stunden gezihlt wird und
nicht, wie bei uns, in 24 Stunden, mul} die Uhrzeit einen Zusatz bekommen, ob die
Zeit vor Mittag oder nach Mittag gemeint ist. Diese Angabe wird bei allen Uhr-
Darstellungsarten berticksichtigt.

Mentipunkt 24 Hour: ~ Um die deutsche Zeitanzeige zu sehen, wihlen Sie diesen
Meniipunkt.

Meniititel Seconds: Meniipunkt Seconds On: Dieser Meniipunkt zeigt den
Sekundenzeiger.

Meniipunkt Seconds Off: Dieser Meniipunkt schaltet den Sekundenzeiger wieder
aus.

Meniititel Date:

Mentipunkt Date Mit diesen beiden Meniipunkten schalten Sie die Datums-

On und Date Off: anzeige bei allen im Programm Clock darstellbaren Uhren
an und aus.

Meniititel Alarm:

Mentpunkt Set: Der Geheimnisse noch nicht genug, folgt nun eine in die

Uhr integrierte »Weckfunktion«. Nun werden Sie sich
fragen, warum Wecken? Das ist ganz einfach zu beantwor-
ten. Programmierer, die bekanntlich enorme Ausdauer in
ihrer allnichtlichen Programmierwut zeigen, vergessen
nicht nur das Leben um sich herum, sondern auch die
Tages- bzw. Schlafenszeit. Genau dieser Umstand kann
dazu fithren, daf} irgendwann der Geist zwar weiter willig
ist, das Fleisch allerdings recht schwach und mide wird.
Um dieser Gefahr vorzubeugen, haben die Programmierer
von Clock etwas fiir Thre Leidensgenossen getan und eine
Alarmvorrichtung eingebaut.

Wenn Sie den Mentipunkt Set anwihlen (hier wird ausnahmsweise kein Hikchen
gesetzt), 6ffnet sich eine kleine Vorrichtung mit dem Titel Alarm Set, in die Sie Ihren
gewinschten Wecktermin eintragen kinnen.

Auch hier 148t sich wieder, wie in Time, die Uhrzeit direkt per »Slider«Gadget
einstellen.

Haben Sie unter dem Meniititel Mode den Meniipunkt 12 Hour selektiert (er ist mit
einem Haken versehen), erscheint im Alarm-Set-Window ein zusiétzliches »Cycle«
Gadget. Mit diesem konnen Sie festlegen, ob die eingestellte Uhrzeit fir Vor- bzw.
Nachmittag giiltig sein soll. Bei jedem Klick auf dieses Gadget wird jeweils zwischen
AM und PM hin- und hergeschaltet.
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Bild 4.28: Das »Alarm Set«-Window des Programms Clock

Mit dem Use-Gadget bestétigen Sie Thren Alarmwunsch, mit Cancel kinnen Sie ohne
weiteres aussteigen.

Mentipunkt Alarm On: Die Weckfunktion ist mit der eingestellten Uhrzeit aber
noch nicht aktiviert. Dies 1463t sich mittels Alarm On
bewerkstelligen.

Mentpunkt Alarm Off:  Alarm Off schaltet die Alarmfunktion wieder aus.

= & Wenn Sie aufmerksamer Beobachter sind, ist Thnen bestimmt schon das

E l »Sizing«-Gadget am Fensterrahmen der analogen Clock aufgefallen.
Sollten Sie meinen, die Grofie der dargestellten Uhr liele sich hiermit
dndern, dann haben Sie recht. Probieren Sie es aus. Sie werden sehen,
wie sich die Uhr der neuen Fenstergriofle anpaflt. Dieses Groflen-Gadget,
wie es auch genannt wird, fehlt allerdings im Fenster des Uhrentyps
Digital.

Das »Close«Gadget in diesem Window schliefit das Programm Clock.

Wullten Sie schon, dafl Sie im Information-Fenster Clock eingeben konnen, in
welcher Form Sie Thre Uhr nach einem Doppelklick sehen méchten?

Das ist recht einfach zu realisieren. Selektieren Sie das Programm-Icon von Clock,
und wéhlen Sie anschlielend den Meniipunkt Information... aus dem Meniititel
Icons. Nachdem das Fenster gedffnet wurde, haben Sie die Méglichkeit, folgende
Schlusselwirter, die das Aussehen der Uhr beeinflussen, in das Tool-Types-»Scroll-
List«-Feld einzutragen.
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Zunéchst wollen wir Thnen noch einmal in Erinnerung rufen, wie Sie einen Eintrag
in die Tool-Types-Liste vornehmen kiénnen:

]. o Selektieren Sie das Programm-Icon, und wihlen Sie den Meniipunkt
Information... aus dem Meniititel Ieons.

2 o Klicken Sie im Information-Arbeitsfenster auf das Action-Gadget New,
so daf} das »Text«Gadget aktiviert wird und darin zur Tastatureingabe
der Cursor erscheint.

3 o Schreiben Sie das gewiinschte Schliisselwort mit dem Wert in das
Texteingabefeld. Achten Sie darauf, daf3 Sie die spitzen Klammern, die
im Beispiel angegeben sind, nicht mitschreiben. Vergessen Sie auch nicht
das Gleichheitszeichen zwischen Schliisselwort und Wert.

4 o Ubertragen Sie Thren Text in das Tool Types-»Scroll-List«-Feld, indem
Sie driicken. Méchten Sie nun einen weiteren Eintrag machen,
miussen Sie die Punkte 2 bis 4 wiederholen.

5 o Mit den »Action«Gadget Save kinnen Sie diese Eingabe speichern und
mit einem Klick auf Cancel verwerfen.

Nun folgt eine Auflistung der in Clock miglichen Schliisselwdrter mit einer kurzen
Beschreibung ihrer Wirkung auf die gesffnete Uhr:

TOP=»Anzahl Pixel« (Top, dt.: Oberkante):

Die Uhr wird um die hinter dem Gleichheitszeichen angegebene Anzahl Pixel
(Bildpunkte) von der Oberkante des Screens ausgegeben.

LEFT=»Anzahl Pixel« (Left, dt.: links):

Die Uhr wird um die hinter dem Gleichheitszeichen angegebene Anzahl Pixel von der
linken Kante des Screens ausgegeben.

WIDTH=»Anzahl Pixel« (Width, dt.: Breite, Aussprache nur iiber Lautschrift im
Wirterbuch erklédrbar):

Die Uhr wird in einem Fenster geiffnet, dessen Breite der hinter dem Gleichheitszei-
chen angegebenen Anzahl Pixel entspricht. Im Digital-Modus wird diese Angabe
vom Programm Clock ignoriert.

HEIGHT=»Anzahl Pixel« (Height, dt.: Hohe, sprich: hejt):

Die Uhr wird in einem Fenster gedffnet, dessen Hohe der hinter dem Gleichheitszei-
chen angegebenen Anzahl Pixel entspricht. Im Digital-Modus wird diese Angabe
vom Programm Clock ignoriert.
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DIGITAL:

Die Uhr wird im Digital-Modus gestartet.

DATE (dt.: Datum, sprich: dejt):

Die auf der Workbench dargestellte Uhr zeigt das Datum an.
24HOUR (dt.: 24-Stunden):

Die Uhr wird im 24-Stunden-Modus gestartet.

SECONDS (dt.: Sekunden, sprich: Beckens):

Wenn Sie dieses Schliisselwort eingetragen haben, wird der Sekundenzeiger beim
Start des Programms Clock automatisch aktiviert.

Nachdem Sie Thre Eintragungen vorgenommen haben, schlieBen Sie das Clock-
Information-Fenster mit einem Klick auf das »Action«Gadget Save. Mit einem Klick
auf Cancel kénnen Sie das Fenster ohne Speichern Threr Vorgaben verlassen.

4.9.2 Das Programm »Display«

Display (dt.: Zeigen, sprich: diplej) ist ein sehr niitzliches Werkzeug, um Bilder-
dateien, deren Icon auf einer Diskette zu sehen ist, betrachten zu kénnen.

Damit wir Thnen dieses Programm wieder anhand eines praktischen Beispiels
erlautern konnen, brauchen wir ein nettes Bild. Nur: Das werden Sie auf der
Workbench-2.x-Diskette vergeblich suchen.

Aber, wozu haben wir unsere Phantasie und unsere einmaligen Workshops?

wmg( Stellen Sie sich vor, Sie haben zwei Bilddateien samt dazugehorigen

SHO Icons (z.B. aus DeluxePaintIV, einem Malprogramm) auf die »Ram Disk«
kopiert und dessen Fenster und das der Schublade Utilities (sie befindet
sich auf der Workbench2.x-Diskette) geiffnet.

Zur Erinnerung:

(Shift)-Taste halten, entsprechende Icons selektieren, und mit gedrickter linker
Maustaste in das offene Fenster der Zieldiskette bzw. -schublade schieben.
Selektieren Sie jetzt beide in der »Ram Disk« befindlichen Icons durch...

...Umranden des Bereiches mit dem rotierenden Rahmen und Selektieren der darin
befindlichen Objekte. Sie erreichen dies, indem Sie den Mauszeiger in der Nihe der
linken oberen Ecke, vor dem ersten Icon, ansetzen und hinter dem letzten absetzen.

...Anklicken des ersten Icons, Halten der (Shift)-Taste und Selektieren des zweiten
Icons.

...Aktivieren des bereits offenen »Ram-Disk«Fensters (es befinden sich darin im
Moment nur die beiden Bilder-Icons als sichtbare und zu selektierende Objekte) und
Wahl des Mentipunktes Select Contents aus dem Menitipunkt Window des Work-
bench-Meniis.
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Halten Sie, nachdem die Icons selektiert sind, die (Shift}-Taste gedriickt, und
doppelklicken Sie anschlielend das Icon des Programms Display.

Es erscheint das erste Bild auf dem Monitor. Das zweite Bild wird dann geladen,
wenn Sie die linke Maustaste driicken. Um zum vorherigen Bild zuriickzuschalten,
driicken Sie einmal die rechte Maustaste.

Wenn Sie wiederum die Selektiertaste der Maus driicken, werden beide Bilder
nacheinander abwechselnd angezeigt. Haben Sie also mehr als zwei Bilddatei-Icons
angewihlt, konnen Sie Thre eigene »Diashow« veranstalten. Die Bilder werden bei
jedem Mausklick weitergeschaltet und die Galerie immer wieder von Anfang an
vorgefiihrt.

Abschlieflend haben Sie die Mdglichkeit, Display iiber die Tastenkombination
(Ctr1)+[@) zu verlassen. Tun Sie dies bitte.

Aber wie funktioniert Display, wenn ich nur ein Bild betrachten mochte?

Fast genauso! Selektieren Sie das Icon der Bilddatei, halten Sie die [Shift}-Taste
gedriickt, und doppelklicken Sie das Display-Icon.

Jetzt wird die Grafik auf Thren Screen gezaubert. Allerdings konnen Sie jetzt
logischerweise nicht mehr mit der linken Maustaste zum nichsten Bild umschalten.
Sobald Sie diese driicken, erscheint in der Bildtitelleiste folgender Text:

<- Close when title hidden, or CTRL-C

(dt.: Schliefien Sie diese Bildanzeige mit einem Klick auf das »Close«Gadget (der
Pfeil deutet auf dessen Position), wenn die Titelleiste wieder verschwunden ist, oder
driicken Sie die Tastenkombination (CtrT}4(C)).

Diese Mitteilung verschwindet erst wieder, wenn Sie ein weiteres Mal auf die linke
Maustaste gedriickt haben. An der Stelle, auf die der Pfeil hingewiesen hat, befindet
sich also das »Close«Gadget, mit dem Sie die Anzeige beenden kinnen. Auf diese Art
sind Sie in der Lage, Display bei der Anzeige nur eines Bildes zu beenden.

Wuliten Sie schon, da3 Sie Display auch iiber das Icon einer Bilddatei aktivieren
kénnen?

Das geht so:

jl, o Selektieren Sie das Icon des zu ladenden Bildes, wihlen Sie den Menii-
punkt Information... aus dem Mentititel Icons, und aktivieren Sie in dem
nun geiffneten Fenster das »Text«-Gadget mit der Bezeichnung Default
Tool. Wie Sie bereits aus der Beschreibung des Mentipunktes Informati-
on... wissen, kénnen Sie hier den Namen eines mit der Datei korrespon-
dierenden Programms eintragen.

2 o Loschen Sie den dortigen Eintrag mit der Tastenkombination (£)+(¥).
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8 o Tragen Sie stattdessen folgenden Text ein:
SYS:Utilities/Display

& Ausdem Kapitel »Allgemeines« zu Beginn des Buches wissen Sie bereits,
E! daf alle angeschlossenen Diskettenlaufwerke Laufwerksbezeichnungen
haben (DFO0:, DF1, DHO: usw.). Das Laufwerk SYS: bezeichnet in diesem
Fall allerdings die Diskette, von der Sie Thren Systemstart (Boot-Vor-
gang) vorgenommen haben. SYS: kann also Thre autobootfihige Fest-

platte, aber auch Thre Workbench-2.x-Diskette sein.

40 Sichern Sie diese Anderung mit einem Klick auf das Save-Gadget.
Nachdem das Information-Fenster geschlossen wurde, doppelklicken Sie
das Icon dieser Bilddatei.

5 o Wiinschen Sie, daf} sich der Screen mit dem angezeigten Bild nach einer
bestimmten Zeit von allein wieder schlie3t, kénnen Sie dies dem Pro-
gramm Display per Schliisselwort im Tool-Types-Feld des Information-
Fensters mitteilen.

Wenn Sie die Informationen von Display einsehen, entdecken Sie im Tool-Types-
Bereich zwei Eintriage. Diese beiden und noch einige wichtige, die bei Display
moglich sind, méchten wir Thnen kurz vorstellen: Der Begriff »TRUE« (dt.: wahr,
sprich: tru) bedeutet soviel wie »méglich machen«. Er steht hinter dem Gleichheits-
zeichen eines Schlisselwortes. »TRUE« macht somit bestimmte Funktionen bei der
Bedienung von Display miglich. Die aufgelisteten Vorgaben kénnen Sie auch
unterbinden, indem Sie den Eintrag des nicht mehr benétigten Schliisselwortes mit
dem »Action«-Gadget Del loschen.

MOUSE=TRUE (Mausbedienung ist méglich):

Druck auf die linke Maustaste = Nichstes Bild.
Druck auf die rechte Maustaste = Vorheriges Bild.

Ist dieses Schliisselwort geléscht, gelangen Sie mit der Tastenkombination [Ctr1)+(C)
zum nichsten Bild.

LOOP=TRUE (Durchlaufende Anzeige der Bilder ist méglich):

Wenn alle Bilder angezeigt wurden, beginnt Display wieder bei der ersten Datei.
Diese sich stindig wiederholende Anzeige kann durch die Tastenkombination
(CtrT)+(0) beendet werden. Ist dieses Schliisselwort geloscht, gelangen Sie mit der
Tastenkombination (Ctr7)+(C) zum néchsten Bild.

PRINT=TRUE (Druckerausgabe moglich machen):

Sobald Sie dieses Schliisselwort in das Tool-Types-Feld eintragen, wird jedes selek-
tierte Bild ausgedruckt. Méchten Sie dagegen ein einzelnes angezeigtes Bild per
Ausdruck festhalten, driicken Sie bei dessen Erscheinen auf dem Bildschirm die
Tastenkombination (CtrT)+().
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Beachten Sie bei PRINT, daf} die Qualitit des grafischen Drucks von den
Q f Vorgaben in den Preferences-Programmen Printer und PrinterGfx ab-
hangt.
TIMER=»Anzahl Sekunden«:

Zeitlich begrenzte Anzeige eines Bildes in »Anzahl Sekunden« Wird diese Einstel-
lung bei nur einem Bild verwendet, verschwindet dieses nach der angegebenen Zeit
wieder von der Oberflidche. Wollen Sie sich dagegen mehrere Bilder anzeigen lassen
und ist dieses Schliisselwort geldscht, wartet Display, bis Sie zum Beenden eines
Bildes die Tastenkombination (CtrT}+(C) bzw. zum Beenden des Programms (Ctr1)+(D)
driicken.

AUTOSCROLL (Automatisches Screen-Verschieben):

Dieses Wort kennen Sie bereits aus dem Preferences-Programm ScreenMode. Hier-
mit wird Display angewiesen, bei einem iiberdimensional groen Bild den Screen in
die entgegengesetzte Richtung der Mausrichtung zu verschieben.

4.9.3 Das Programm »More«

More ist ein Programm, das der komfortablen Ausgabe von reinen Textdateien dient.
Es befindet sich in der Utilities-Schublade Threr Workbench-2.x-Diskette.

Nachdem Sie More mit einem Doppelklick auf das Programm-Icon gestartet haben,
offnet sich neben dem Arbeitsfenster mit dem Titel More v37.4 --- Copyright (c)
1986,1990 CBM ein Dateiauswahl-Requester.

Aniga Horkbench 348856 graphics men 1853688 other nen
o| Horkbench [1=2]]

- .al
0| mnore 374 --- Copyright (c) 1986,1998 CBM []l=]

Startup Sequence,HD
Startupll
systen-cunflguratmn

[F(#2.inf0)
[is
[Startup-Sequencel |

| Disks [ Parent[ Cam:el]

D
FAEN «

1 (]>|_4-

Bild 4.29: Das Arbeitsfenster von More
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Eine genaue Erklirung des Dateiauswahl-Requesters bekommen Sie
Ej unter der Uberschrift »Der Dateiauswahl-Requester«. In dem dort vorge-
stellten Requester fehlt allerdings die Beschreibung des »Text«Gadgets
Pattern. Zu wissen, was ein Pattern ist und wie man es anwendet, bedarf
es einiger Erfahrung mit »AmigaDOS«. Das hierzu notwendige Wissen
bekommen Sie in der Einleitung zum Kapitel »In den Tiefen der Shell«
nachgeliefert. Es sei denn, Sie schauen jetzt schon mal dort hinein.

Bevor wir Ihnen die Funktionsweise von More niher erldutern, michten wir Ihnen
die Titelzeile dieses Ausgabefensters beschreiben. Sie beginnt mit dem Programm-
namen More, darauffolgt die Versionsnummer 37.4 und der Copyright-Vermerk mit
Entwicklungsjahr der zuletzt enstandenen Korrekturen an diesem Programm (c)
1990 CBM (CBM, Abk. fiir Commodore Business Machines).

Sollten Sie selbst einen Dateinamen in das File-»Text«-Gadget des Dateiwahl-
Fensters eingetragen haben und sollte sich diese Datei weder in der aktuellen
Schublade, noch auf der Diskette bzw. Festplatte befinden, erhalten Sie folgende
Meldung im More-Anzeigefenster:

Can't open file
(dt.: Ich kann die gesuchte Datei nicht 6ffnen)

Kaum ist dieser Satz zu lesen, wird nach einem kurzen Moment das More-Window
schon wieder geschlossen und das Programm automatisch beendet.

Versuchen Sie also noch einmal Thr Gliick, und wihlen Sie eine Datei aus. Nachdem
Sie sie im Dateiauswahl-Requester selektiert haben, wird der Inhalt der gesuchten
Textdatei im More-Fenster ausgegeben.

In der Fenster-Titelleiste erscheint auch der Name der angezeigten Datei. In der
untersten Zeile dieses Fensters kommentiert eine Statusanzeige die Handlungen
von More. Weiterhin wird dort in Prozent angegeben, wieviel des Textes in diesem
Fenster bereits angezeigt worden ist. Steht dort

--- End of File --- (dt.: Ende der Datei),

ist der gesamte Text angezeigt worden. Das bedeutet aber auch, daf Sie durch
Driicken der Tasten (Space) oder (Return) das Programm automatisch verlassen.

Wurde dagegen nur ein Teil angezeigt, konnen Sie mit seitenweise und mit
zeilenweise weiterblittern. In der Statuszeile wird die bereits angezeigte
Menge in Prozent neben dem Wort More angezeigt --- More (12%) ---. Dieser Hinweis,
daf} noch »mehr« Text betrachtet werden kann, hat dem Programm seinen Namen
gegeben.

Driicken Sie die Taste (h). Diese 6ffnet IThnen eine Liste von Manipulationsbefehlen,
die die Anzeige des Textes betreffen und das Suchen von Wortern darin erméglichen.
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Bild 4.30: Die Kommandos von More 37.4

Wir mochten Thnen diese Liste nachfolgend kurz erldutern:
Space — Next Page (More) (dt.: — Né4chste Seite (mehr), sprich: rietérn next
pejdsch mor):

Diese Taste kennen Sie bereits. Hiermit kénnen Sie den geladenen Text seitenweise
von hinten nach vorn »durchblittern«. Achten Sie aber auf'die Statusmeldung --- End
of File ---! Sollten Sie an der Stelle nochmals die Leertaste driicken, verschwindet
More von der Bildflache.

Return — Next Line (dt.: — Nichste Zeile, sprich: rietorn next lein):

Mit dieser Taste kinnen Sie den Text zeilenweise vorwiértsblattern. Auch hier gilt
wieder: Achtung bei --- End of File ---!

q or ctrl/c — Quit (dt.: [a) oder (CtrTj+(c] — verlassen):

Mit einem Fingertip auf die (¢-Taste oder mit der Tastenkombination (CtrT)+(c)
konnen Sie das Programm More jederzeit verlassen.

h — Help (dt.: (h) — Hilfe):

Mit der Taste (h) gelangen Sie in das More-Hilfe-Fenster. Es zeigt Thnen alle
Kommandos. Mit fast jeder Taste, aufler mit den eben besprochenen Beendigungsta-
sten von More ((q) bzw. (CtrT}+(c)), gelangen Sie zurick in die aktuelle Textausgabe.

[ string — Search for string (case sensttive)

(dt.: (7) Zeichenfolge — Suche nach Zeichenfolge (Grofi- und Kleinschreibung wird
dabei streng beachtet)):

Um eine bestimmte Zeichenfolge innerhalb des Textes zu suchen, driicken Sie
zunichst die Taste (7). Die Statuszeile zeigt nun den Schrigstrich an. Ein dahinter
erscheinender Cursor erwartet die zu suchende Zeichenfolge von Thnen. Fiigen Sie
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ohne Leerzeichen Thren Suchtext an. Wenn Sie die Eingabe abgeschlossen haben,
driicken Sie (Return). Das Such-Kommando achtet dabei strengstens auf die Grof- und
Kleinschreibung. Sind Sie zum Beispiel auf der Suche nach dem Wort »PostScript«,
geben aber als Zeichenfolge »Postscript« an, wird Thre Suche erfolglos verlaufen.

Wihrend des Suchvorgangs erscheint in der Statuszeile

--- Searching: 222" ---!

(dt.: Ich suche: '???', sprich: Bortsching)

Nach erfolgreicher Suche erscheint die Zeile, in der IThr gesuchter Text gefunden

wurde, als erste Zeile im Anzeigefenster. Zudem wird sie besonders kenntlich
gemacht. Bei erfolgloser Suche kénnen Sie ein gleichgiiltiges

--- Not Found ---

(dt.: Nichts gefunden, sprich: nott faund)

in der untersten Zeile lesen.

.string — Search for string (not case sensitive)

(dt.: (1) Zeichenfolge — Suche nach Zeichenfolge (Grof3- und Kleinschreibung wird
dabei nicht berticksichtigt)):

Hier gilt das zu /string Gesagte, mit dem schon genannten Unterschied, daf hier die
Grof}- und Kleinschreibung »nicht« beriicksichtigt wird.

n —Find next occurence of string (dt.: (1) — Finde néchstes Vorkommen der gesuchten
Zeichenfolge):

Wenn Sie die Taste (n) driicken, wird die Suche nach der Zeichenfolge fortgesetzt.
Auch hier werden die oben schon erwidhnten Meldungen in der Statuszeile angege-
ben.

CTRL/L — Refresh window (dt.: (Ctr1+(1) — Erneuere Fenster, sprich: riefresch
huindou):

Mit der Tastenkombination und (1) kinnen Sie den Text innerhalb des More-
Windows neu anzeigen lassen. Sicherlich haben Sie schon das »Sizing«Gadget am
unteren rechten Fensterrand entdeckt. Damit konnen Sie logischerweise die Grofie
Thres Ausgabefensters selbst bestimmen. Wenn Sie es verkleinern bzw. vergrofern,
palit More den auszugebenden Text der aktuellen Fenstergrifle automatisch an. Je
kleiner das Fenster, desto weniger Text 14/t sich darin anzeigen. Insofern kann der
Text nur in kleinen Schritten weitergeblattert werden.

Ist Thnen ein Mini-Fenster nach einer gewissen Zeit zu klein, kénnen Sie es wieder
vergriflern. In diesem Fall zeigt es Thnen aber nicht mehr, als Sie schon vorher in
diesem Fenster gesehen haben. Erst wenn Sie dieses Fenster mit Ctr1)+T) erneuern,
hat auch das Fenster kapiert, dal es jetzt mehr Anzeigeplatz zur Verfiigung hat.
Gemachlich breitet sich der Text in seiner gesamten Grifle aus.
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Sie werden vielleicht einwenden, daf} die gleiche Funktion auch mit den Tasten
und zu erreichen ist. Sie haben recht, aber nur dann, wenn Sie den Text der
angezeigten Seite nicht mehr betrachten wollen.

< — First Page (dt.: ( — Erste Seite, sprich: forst pejdsch):

Mit dieser Taste wird der Anfang Ihrer Textdatei angezeigt.

> — Last Page () — Letzte Seite, sprich: lahst pejdsch):

Hiermit konnen Sie die letzte Seite Thres Textes anzeigen lassen.

%N — Move N% into file (dt.: ({Prozentzahl — Bewege ??% innerhalb der Textdatei):

Um den Anzeigetext iiber grofiere Entfernungen weiterzublittern, kénnen Sie das
Kommando (%), gefolgt von einer Prozentzahl, anwenden. Stellen Sie sich vor, daf3 die
gesamte Textdatei in More »100 Prozent« entspricht. Mochten Sie den Text in der
Mitte der Datei betrachten, geben Sie hinter dem Prozentzeichen die Zahl »50«, fiir
50 Prozent, an. Auch hier darf zwischen % und der Prozentzahl kein Leerzeichen
stehen.

Backspace — Previous Page (Less) (dt.: — Vorherige Seite (weniger), sprich:
bickBpejli prievi-ef3 pejdsch):

Mit konnen Sie seitenweise innerhalb der Textdatei zurtickbliattern. Bei
diesem Kommando erscheint in der Statuszeile der Hinweis

--- Finding previous page ---!

(dt.: Ich suche vorherige Seite)

Mit diesem Wissen sind Sie in der Lage, sich beliebige Textdateien anzusehen.
Sollten Sie versehentlich einmal keine reine Textdatei erwischen, meldet Ihnen More
in seiner Statuszeile

--- Warning: File may contain binary, q = quit ---

(dt: Warnung: Datei konnte nicht lesbare Bindrdaten enthalten, driicken Sie die
Taste (9), um das Programm zu beenden)

Sie haben aber die Méglichkeit, sich den Dateiinhalt trotzdem anzusehen. Dazu
driicken Sie eine beliebige Taste oder, wie in der Statuszeile empfohlen wurde, die
Taste (1), um den Vorgang zu beenden. Aber schauen Sie sich ruhig einmal solch eine
Binédrdatei an!

4.9.4 Das Programm »Say«

Wulliten Sie schon, daf3 Sie sich von Threm Amiga etwas erzihlen lassen kinnen?
Nein? Glauben Sie uns, das geht! Damit IThr Computer von sich fragt und auf Thre
Fragen Antworten gibt, miissen Sie ihm dabei schon ein wenig unter die Arme (in die
Tasten) greifen.

In der Utilities-Schublade Threr Workbench-2.x-Diskette befindet sich ein Programm
namens Say.
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Wenn Sie sein als Sprechblase gebildetes Icon doppelklicken, erscheinen auf der
Workbench zwei Fenster. Das eine triigt den Titel Phoneme window und zeigt die im
Input window eingegebenen Sitze in Lautschrift an.

Aniga Horkbench 348836 graphics men 1853688 other men
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Bild 4.31: Das Arbeitsfenster von Say

Das zweite Fenster, Input window, dient der Eingabe von Texten, die der Amiga nach
Driicken der (Return}-Taste sprechen soll. Und da die menschliche Stimme bekannt-
lichin den vielen Variationen tonen kann, 148t sich die Aussprache dieses Sprachpro-
gramms manipulieren.

Im Phoneme window zeigt Thnen das Programm zur Begriilung eine knappe
Benutzerfiihrung, die eindeutig dariiber Auskunft gibt, wie Sie es zu bedienen
haben.

Type message and return. Options:

(dt.: Schreiben Sie Thre Nachricht, und driicken Sie anschlielend die (Return)-Taste.
Einstellmiglichkeiten:)

Um die Computerstimme modifizieren zu kinnen, geben Sie im Input window die
nachfolgend aufgelisteten Kommandos Thren Wiinschen entsprechend ein:

-m (Abk. fiir male, dt.: mannlich, sprich: mejl):

Wiinschen Sie eine maskuline Stimme, so tippen Sie (-] und anschlieflend, ohne
Leerzeichen, die Taste ().

-f (Abk. fur female, dt.: weiblich, sprich: fiemejl):
Bevorzugen Sie Unterhaltungen mit netten Damen, so ist diese Option die richtige.
-r (Abk. fiir robot, dt.: Roboter, sprich: robbott):

Um Threm Arbeitszimmer ein Flair von »Raumschiff Enterprise« zu verpassen,
kénnen Sie ein Gesprich mit einem AuBerirdischen simulieren.
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-n (Abk. fiir natural, dt.: natiirlich, sprich: néatscherel):

Natiirlich haben Sie auch die Moglichkeit, auf die Erde zurtickzukehren, indem Sie
Thren Amiga mit dem Kommando -n in einen beinahe menschlichen Gesprachs-
partner verwandeln.

Um auch Erfolge bei den beiden folgenden Optionen zu erzielen, geben
ij Sie das Kommando mit dem gewiinschten Wert in einem Wort an. Also
ohne Leerzeichen.

Beispiel: -s77 bzw. -p77!
-s## (Abk. fiir speed, dt.: Geschwindigkeit, sprich: pied):

Hiermit konnen Sie Ihrem Rechner mitteilen, wie schnell Sie den Text héren
mochten. Der Wert 40 entspricht langsamer und der Wert 400 sehr schneller
Sprachausgabe.

-p## (Abk. fiir pitch, dt.: Tonhohe, sprich: pitsch):

Sollte sich Thre weibliche Gesprichspartnerin noch nicht feminin genug duflern,
kiénnen Sie mit dieser Einstellmdglichkeit ein wenig nachhelfen. Fiir eine tiefe
Tonhéhe wihlen Sie den Wert 65 und fiir eine hohe den Wert 320.

Mochten Sie sich einen eingegebenen Text mehrere Male anhéren,

Ej’ brauchen Sie ihn nicht immer wieder neu einzutippen. Im Eingabefen-
sterist eine Wiederholfunktion integriert. Dazu driicken Sie zunéchst die
Cursortaste [7) und anschlieffend (Return). Wie von Geisterhand erscheint
Thre vorherige Eingabe wieder im Input window und wird ausgespro-
chen. Diesen Vorgang kinnen Sie beliebig oft wiederholen.

Sicherlich kribbelt es Ihnen in den Fingern, die Sprachausgabe genau unter die Lupe
zu nehmen. Wir méchten Sie natiirlich nicht daran hindern und geben Thnen gerne
eine halbe Stunde Zeit. Gute Unterhaltung!

Das Driicken der Taste ohne vorherige Texteingabe beendet das Programm
Say und schlieBit beide Arbeitsfenster.

4.10 Die Schublade »WBStartup«

Was heilit »WBStartup«?

WB in »WBStartup« ist die Abkiirzung fiir WorkBench. Startup laBt sich nur
sinngemif iibersetzen. Es bedeutet soviel wie »Start« und bezeichnet das Starten
Thres Rechners.

Um den Zusammenhang von Systemstart und dieser Schublade besser zu verstehen,
miissen Sie wissen, daf alle Programme, die sich in der Schublade befinden, beim
Starten des Rechners (durch Einschalten oder nach einem »Reset«) automatisch
ausgefiihrt werden.
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Die beste Erklarung liefert ein »Turbo-Workshop«:

Offnen Sie die Schubladen WBStartup und Utilities.

Selektieren Sie das Clock-Icon der Utilities-Schublade, und schieben Sie
es mit gedriickter linker Maustaste in das offene Fenster von WBStartup.
Unter Umstanden miissen Sie das Utilities-Fenster per »Drag«Gadget
zur Seite schieben.

Driicken Sie, um einen Neustart Thres Rechners zu erzwingen, die
Tastenkombination (Cir1)}+(4)+(4) (Reset-Tastenkombination).

Sobald Ihr System startet, wird nun das Programm Clock ausgefiihrt. Es
erscheint die »analoge« Uhrzeitanzeige auf dem Bildschirm. Nach einem
kurzen Augenblick sehen Sie folgende Meldung in der linken oberen
Workbench-Ecke:

Program 'Clock’
has not yet returned.
Should I wait some more?

(dt.: Das Programm Clock hat noch keine bestitigende Riickmeldung
gesendet. Soll ich weiter warten?)

Wenn solch ein Hinweis auf dem Screen erscheint, haben Sie vergessen,
dem System mitzuteilen, ob es einen Moment warten oder mit den
anderen in WBStartup befindlichen Programmen fortfahren soll.

Diese Angabe wollen wir schleunigst nachholen. Klicken Sie auf das
Cancel-Gadget.

Wenn Sie im Preferences-Programm ScreenMode einen anderen Screen-
Modus als den Standardmodus eingeschaltet und dort mit Save gespei-
chert haben, liest das System auch diese Vorgabe von der Workbench-2.x-
Diskette bzw. Festplatte. In diesem Fall erscheint ein weiterer Hinweis.
Dort steht geschrieben:

To reset Workbench screen,
please close all windows, except drawers.

(dt.: Fiir einen neuen Workbench-Screen-Aufbau, schlieBen Sie bitte alle
offenen Fenster auBer Schubladen.)
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& Beachten Sie, dal} in dieser Mitteilung keine auf der Workbench gedfine-
Q ff ten Disketten- bzw. Schubladen-Fenster gemeint sind, sondern lediglich
Programmfenster.

Sollte dieser Requester bei Thnen auf dem Screen auftauchen, folgen Sie
seiner Aufforderung.

6 o Beenden Sie Clock vorerst mit einem Klick auf das »Close«Gadget.
Offnen Sie die WBStartup-Schublade, selektieren Sie darin das Clock-

Icon, und wihlen Sie den Meniipunkt Information... aus dem Meniititel
Icons der Workbench.

Nun haben Sie im Tool-Types-Bereich dieses Information-Fensters die Moglichkeit,
dem System beim Start mitzuteilen, in welcher Reihenfolge es die in WBStartup
befindlichen Programme starten soll.

Um einen Eintrag in den Tool-Types-»Scroll-List«Bereich vorzunehmen, klicken Sie
auf das »Action«Gadget New. Thnen stehen jetzt drei Vorgaben zur Verfiigung:

DONOTWAIT (dt.: Warte nicht! Sprich: du not wejt):

Das System wartet beim Starten nicht, sondern fiihrt dieses Programm aus und
kiimmert sich dann sofort um das néchste.

WAIT=»Sekunden« (dt.: Warte='Sekunden'):

Das Programm weist das System an, die in Tool T'ypes angegebene Anzahl Sekunden
zu warten, bis es mit dem Starten weiterer Programme fortfahren kann. Sie kénnen
hier eine beliebige Zeit in Sekunden angeben.

Beachten Sie aber, dafl Sie die Klammern nicht mit hineinschreiben
S}ﬁ miissen. Wenn Sie wiinschen, da3 das System 2 Minuten und 15 Sekun-
den warten soll, gehen Sie folgendermafien vor:

Klicken Sie das New-Gadget mit Threm Mauszeiger an. Geben Sie folgenden Text in
das Feld ein:

WAIT=135
Wozu soll das Warten gut sein? Das hilt doch blof} auf!

Stellen Sie sich vor, Sie starten auf diese Art Ihre drei Biiroprogramme — Textverar-
beitung, Taschenrechner und Terminkalender.

Dann némlich wiirden Sie vielleicht erst einmal den Terminkalender auf Threm
Bildschirm benétigen. Weiterhin wire es praktisch, anschlieend den Taschenrech-
ner starten zu lassen und zuletzt die Textverarbeitung. So kénnten Sie dann sofort
mit Schreiben loslegen ohne erst einen Dschungel von Schubladen durchkdmmen zu
miissen.

Den eben genannten Eintrag im Information-Fenster haben Sie nun deshalb vorge-
nommen, weil Sie geniigend Zeit benétigten, um alle vorbereitenden Maflnahmen
am Terminkalender-Arbeitsfenster vornehmen zu kénnen.
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Wie kann ich dem System mitteilen, in welcher Reihenfolge die in WBStartup
befindlichen Programme gestartet werden sollen?

Sie konnen in den Tool-Types-Feldern aller in WBStartup liegenden Programme
Informationen fiir das System hinterlegen. Das heif3it, die Angaben in Tool Types
gelten nicht, wie Sie vielleicht annehmen, den Programmen selbst, sondern dem
System. Das bedeutet fiir Sie, daB Sie dem System auf diese Art auch mitteilen
kénnen, wann es die Programme zu starten hat. Dazu gibt es das Schliisselwort
STARTPRI (Abk. fiir Startprioritét, Prioritit = Rangfolge), gefolgt von einer Zahl
zwischen ~128 und +127. Je héher die Angabe hinter STARTPRI ist, desto eher wird
das entsprechende Programm ausgefiihrt.

Bleiben wir bei unserem eben genannten Beispiel. Dort wiirden folgende Eintrige in
den einzelnen Tool-Types-»Scroll-List«Bereichen zu lesen sein:

»Terminkalender« — STARTPRI=127
- WAIT=60

»Taschenrechner«  — STARTPRI=100
— DONOTWAIT

»Textverarbeitung« —DONOTWAIT

Wir zeigen Thnen hier noch einmal, wie Sie Tool-Types-Eintriige vornehmen kénnen.

1'. o Selektieren Sie das Programm-Icon, und wihlen Sie den Mentipunkt
Information... aus dem Meniititel Icons.

2 o Klicken Sie im Information-Arbeitsfenster auf das Action-Gadget New,
so daf3 das dahinter befindliche »Text«Gadget aktiviert wird und darin
der Cursor erscheint.

3 o Schreiben Sie — je nach Wunsch — das entsprechende Schliisselwort mit
seinem Wert in das Texteingabefeld. Achten Sie darauf, daB Sie die
spitzen Klammern, die im oben genannten Beispiel angegeben sind,
nicht mitschreiben. Vergessen Sie auch nicht das Gleichheitszeichen
zwischen Schliisselwort und Wert.

"4 o Ubertragen Sie Thren Text in das Tool-Types-»Scroll-List«Feld, indem
Sie driicken. Mochten Sie einen weiteren Eintrag vornehmen,
miissen Sie die Punkte 2 bis 4 wiederholen.

5 o Mit dem »Action«Gadget Save kinnen Sie diese Eingabe speichern bzw.
mit einem Klick auf Cancel verwerfen.
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; & Im Tool-Types-Feld der Textverarbeitung brauchten Sie deshalb keine
i ED! Angabe zu machen, weil alle Programme automatisch den Prioritatswert
0 zugewiesen bekamen.

= s Damit diese gerade beschriebenen Beispiele in der Praxis auch exakt
Q funktionieren, diirfen Sie die Schublade WBStartup unter keinen Um-
stinden umbenennen.






; 5 Die Neuerungen der
| f »Workbench 2.1 «

In diesem Kapitel wollen wir nicht noch einmal die Erkldrungen zur Workbench-
Version 2.x aufwiarmen. Wir méchten Thnen lediglich die Unterschiede bzw. Neue-
rungen des Systems 2.1 aufzeigen. An einigen Programmen hat sich nur die
Oberflache verandert, einige Bereiche entfallen darin ganz oder sind neu hinzuge-
kommen. Deshalb empfehlen wir Thnen, falls Sie die »Workbench 2.1« haben sollten,
zunichst das 1. Kapitel »Allgemeines« und anschliefend die Einfithrung in die
»Workbench 2.x«, also die Kapitel mit folgenden Uberschriften, zu lesen:

»Die Windows der 'Workbench 2.x«

»Die Gadgets der 'Workbench 2.x’-Fenster«

»Die Gadgets unter 'Workbench 2.x’ und ihre Bedienung«
»Was darf’s denn sein? — Das Menii der "'Workbench 2.x’«
»Das Selektieren mehrerer Icons«

»Das Standardmenti der Preferences-Programme«

»Der Dateiauswahl-Requester«

»Die drei Standard-Gadgets der Preferences-Programme«

Dort sind alle allgemeinen Informationen zum Amiga, die beide Versionen, »Work-
bench 2.04« und »Workbench 2.1« betreffen, enthalten.

Ein Beispiel fir die Handhabung dieses Kapitels:

Stellen Sie sich vor, daf} Sie den Unterschied zwischen dem Preferences-Programm
»IControl« der »Workbench 2.04« und »Workbench 2.1« erfahren méchten. In diesem
Fall schlagen Sie das Inhaltsverzeichnis auf. Dort finden Sie im 3. Kapitel die
Uberschrift »Das Preferences-Programm ‘IControl’«. Nachdem Sie an entsprechen-
der Stelle die Informationen nachgelesen haben, schlagen Sie ein zweites Mal das
Inhaltsverzeichnis auf und suchen unter dem 5. Kapitel die gleichnamige Uber-
schrift »Das Voreinsteller-Programm 'IControl’«, diesmal aber als ergénzende Infor-
mation zur »Workbench 2.1«

Sie werden in diesem Kapitel bemerken, dafi alle Abbildungen der Arbeitsfenster
und Meldungen auf der Workbench in deutscher Sprache erscheinen, und zwar als
Hinweis darauf, daf} die neue Version in der Lage ist, deutschsprachige Informatio-
nen auszugeben. Da Sie sicherlich in Zukunft nur mit der deutschen Workbench-
Oberflédche arbeiten werden, haben wir die englischen Begriffe aus der »Workbench
2.04«zu Beginn jeder Beschreibung zusitzlich in »Workbench 2.1« Manier iibersetzt.
In den Beschreibungen selbst haben wir die Arbeitsfenstertexte und Gadget-Be-
zeichnungen zweisprachig (Englisch/Deutsch) angegeben.
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Beispiel fiir Arbeitsfenster-Text:

Verify Timeout = ENTFALLT
Command Keys = ENTFALLT

Mouse Screen Drag = Schirm ziehen
Coercion = Modusanpassung
Avoid flicker = Flimmern vermeiden
Preserve Colors = Farben bewahren
usw.

Warnung: Gelsschte Dateien sind
unwiederbringlich verloren!
Hollen Sie wirklich diese

{| 1 Datei(en) und 8 Schublade(n)
{| {und thren Inhalt) lGschen?

| K | ABBRECHEN |

Bild 5.1: Eine System-Meldung in deutscher Sprache

Auch Meniis werden bei der Ubersetzung in die deutsche Sprache beriicksichtigt. In
den Ubersetzungen der Mentipunkte diverser Programme haben sich mitunter sogar
die Tastenkombinationen geéndert. Diese werden in Klammern angegeben. Sie
gelten natiirlich immer nur im Zusammenwirken mit der Taste (4).

Beispiel fiir Menii-Text:

Reset To Defaults ((0)) auf Vorgaben zuriicksetzen ((Z))

Last Saved ([D)) = auf zuletzt Gespeichertes (1)
Restore (®)) = auf vorherigen Stand ((S))
usw.

5.1 Die »Workbench-2.1 «-Meniileiste

Wie Sie im gleichnamigen Kapitel der »Workbench 2.04« nachlesen konnten, haben
wir dort die Meniititel und Meniipunkte bereits tibersetzt.
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k Hilfsmittel
Horkbench als Hintergrund #ERB

Befehl ausfihren ... Pk

Bild neu aufbauen

alles aktualisieren Horkbench RXTATIM Piktogram Hﬂfmxue

letzte Meldung anzeigen neue Schublade (ALl
Version, Copyright ... ibergeordnete Schublade
verlassen ... schliefen LA
aktualisieren

alles auswdhlen

Inhalt aufraunen
fixieren

Inhalt anzeigen »
Inhalt auflisten »
Workbench Fenster FATRTLTNTT

offnen

kopieren
unbenennen ...
Informationen ...
fixieren

Position freigeben
aus lagern

20539038

zuriick legen

LA
Disk formatieren ...
Papierkork leeren

Bild 5.2: Die ubersetzte »Workbench-2.1«-Menlileiste

Auch in der Meniileiste haben sich kleinere Verénderungen ergeben.

Meniititel:

Window [ Fenster

Mentipunkt: Update [ aktualisieren

Anderung: Zu diesem Meniipunkt ist eine Tastenkombination hinzu-
gekommen: (4)+(M).

Meniititel:

Window [ Fenster

Mentpunkt: Clean Up /Inhalt aufrdumen

Anderung: Auch dieser Meniipunkt hat eine Tastenkombination

5.2

erhalten: (4+(J).

Das Standardmeni der Voreinsteller-
Programme

Mentititel:

Projekt = Projekt
Mentipunkt:

Open ... = dffnen ...

Save As ... = speichern als ...

Quit

= beenden
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Mendititel:

Edit

Mentipunkt:

Reset To Defaults (D))
Last Saved (L)
Restore ([R))
Meniititel:

Settings

Mentipunkt:

Create Icons?

= Vorgaben

= auf Vorgaben zuriicksetzen ((2))
= auf zuletzt Gespeichertes ((0)

= auf vorherigen Stand ([5))

= Optionen

= Piktogramme erzeugen?

Der Meniipunkt Save Icons? aus dem Meniititel Settings wurde in Create Icons?

umbenannt.

5.3

Der Dateiauswahl-Requester

AuchimDateiauswahl-Requestersind einige Verbesserungenvorgenommen worden.

[I=a]
Zurick a orgabe
Mutterverzeichnis e = i
Datentriger SRR MY CIINE B
chen IControl 18.484 25,86.92 12:1
i Locale 22.67% 25.086.92 12:1
Overscan 18.836 25.86.92 12:1
Palette 11.172 25.86.92 1231
Pointer 19.844 25.86.92 12:1
Printer 12.888 25.86.92 12:1
PrinterGfx 14.288 25.86.92 12:4
PrinterP$ 22,152 25.86.92 12:1
ScreenMode  13.688 25.86.92 12:1
Serial 18.784 25.86.92 12:1 | &
Sound 12.352 25.86,92 12:1 [
™ Schublade [ |
Datei [ |
Ok | _Laufu. | Mutterv.| Abbruch |
i T T R o T 2z :
ﬁqq;j

Bild 5.3: Der verbesserte Dateiauswahl-Requester in Deutsch

Mendititel:
Control
Mentpunkt:
Last Name
Next Name

= Steuerung

= Letzter Name

= Ndchster Name
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Restore = Zuriick auf Vorgabe
Parent = Mutterverzeichnis
Volumes = Datentriiger

Delete = Lischen

OK =0K

Cancel = Abbrechen

Im Menii dieses Requesters haben sich diverse Anderungen ergeben. Der Menii-
punkt Disks wurde in Volumes umbenannt. Hinzugekommen sind die Meniipunkte
Restore | Zuriick auf Vorgabe und Delete | Loschen.

Restore | Zuriick auf Vorgabe:

Mit diesem Mentipunkt kénnen Sie den Inhalt wiederholen, den Sie bei Aufruf des
Requesters im »Scroll-List«Bereich gesehen haben. Das betrifft auch die Eintriage in
den darunter liegenden Text-Gadgets Drawer /Schublade und File / Datei.

Delete [ Loschen:

Dieser Meniipunkt ist in der tdglichen Arbeit mit Dateien duflerst hilfreich, sollte
aber mit Vorsicht benutzt werden. Sie konnen hiermit namlich all das léschen, was
gerade im Text-Gadget File / Datei angezeigt wird. Sollten Sie versehentlich diesen
Mentpunkt gewihlt haben, erscheint allerdings vorab noch eine Warnung auf dem
Bildschirm, so daf3 Sie die Chance haben, Ihr Vorhaben noch einmal genau zu
tiberdenken.

Die Warnung lautet:

In Englisch:  Warning: you cannot get back
what you delete! OK to delete
Workbench 2.1:¢

In Deutsch:  Achtung: Gelioschte Dateien sind
unwiederbringlich verloren!
OK zum Léschen von

Workbench 2.1: ¢

Was ist hier passiert? Ganz einfach, anscheinend befand sich im Text-Gadget File/
Datei kein Dateiname. Lediglich die Bezeichnung der Workbench-Diskette Work-
bench 2.1 warim Text-Gadget Drawer [ Schublade eingetragen. Klicken Sie ruhig auf
dasGadgetmitderBezeichnung Cancel /Abbrechen, undvergessenSiedie Geschichte.

Haben Sie dennoch leichtsinnigerweise Delete / Lischen geklickt, macht das nichts.
In diesem Fall leuchtet Thr Bildschirm einmal kurz auf. Weiter passiert nichts. Es ist
namlich mit dem Mentpunkt Delete/Lischen nur miglich, einzelne Dateien zu
loschen, also weder Disketten noch Schubladen. Gut, nicht wahr?

Sehen Sie links neben dem Text-Gadget Drawer/Schublade das kleine, fast
unscheinbare Rechteck? Bei leisen Festplatten hort der Anwender meist nicht, wenn
der Requester alle Dateien- und Schubladenbezeichnungen von der Harddisk liest
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und damit fertig ist. Die Liste wird ndmlich, solange dies nicht geschehen ist, nicht
im »Scroll-List«-Bereich angezeigt. Dafiir leuchtet in der Zwischenzeit das Feld
innerhalb dieses Rechteckes auf. Tut es das nicht mehr, ist der Lesevorgang
abgeschlossen. Die Dateien und Schubladen werden angezeigt und Sie kénnen Ihre
Arbeit fortsetzen.

Neu hinzugekommen ist, daf3 den Diskettennamen zusitzlich die noch vorhandene
Speicherkapazitét im »Scroll-List«Bereich hinzugefiigt wird:

Harddisk (DHO) 94 % voll, 1.340 K frei, 19 M belegt

In den ersten beiden Spalten stehen der Name der Diskette und der Name des
Laufwerks. In diesem Beispiel ist es eine Festplatte mit Namen Harddisk (DHO).
Direkt dahinter befindet sich die bereits belegte GroBe des Datentrigers in Prozent
94% full | 94 % voll, anschliefend die noch freie Kapazitit in Kbyte, 1340K free/1.340
K frei, und zusitzlich die belegte GriRe des Datentréigers in Mbyte 19M in use /19 M
belegt.

Wullten Sie schon, daf sich auch dieser Dateiauswahl-Requester in der

E:)j Grofle verdndern 148t? Das ist zwar nicht neu, aber mittlerweile funktio-
niert es sogar bis zur gesamten Screengriof3e. Die alte Version konnte nur
bis zur Hélfte des Screens auseinandergezogen werden. Probieren Sie es
einmal aus!

Das waren die »News« zum Dateiauswahl-Requester der neuen »Workbench 2.1« In
den nichsten Abschnitten geht’s schon etwas mehr ans »Eingemachte«, denn auch
die Preferences-Programme sind von Anderungen nicht verschont geblieben.

54 Das Voreinsteller-Programm »Locale«

Sie haben sich sicherlich schon lingst gefragt, wie Sie es erreichen kinnen, deutsche
Texte auf der Workbench zu erhalten. Dieses Geheimnis 148t sich mit Hilfe des neu
hinzugekommenen Voreinsteller-Programmes Locale losen.

Wenn Sie dieses Programm bisher noch nicht benutzt haben, diirften die Texte im
Locale-Arbeitsfenster noch in englischer Sprache geschrieben sein. Unter Available
Languages steht Thnen eine Liste aktivierbarer Sprachen zur Verfiigung. Um die
deutsche Textausgabe zu erhalten, klicken Sie zunichst auf das »Action«Gadget mit
der Bezeichnung Clear Languages. Im »Scroll-List«-Bereich Preferred Languages —
es befindet sich in der oberen Mitte dieses Arbeitsfensters — werden alle Eintrédge
geloscht. Das eben genannte Gadget erscheint in invertiertem Zustand und wird in
Geisterschrift dargestellt. Logisch, denn die Liste ist leer, und was wollen Sie denn
darin noch léschen?

Wiihlen Sie aus der Liste der verfiigbaren Sprachen (Available Languages) eine
beliebige aus. Was halten Sie von Niederlindisch? Einverstanden? Schieben Sie
dazu den kleinen schwarzen Balken im rechts daneben befindlichen »Seroll«-Gadget
so weit nach unten, bis der Eintrag Nederlands im Anzeigebereich erscheint. Mit
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einem Klick auf den Text Nederlands wird dieser Name in das »Display«Feld
Preferred Languages tibertragen. Klicken Sie auf das mittlere der drei Arbeitsfen-
ster-Gadgets Use. Starten Sie erneut Locale. Sie sehen, die Beschriftungen des
Arbeitsfensters sind jetzt in die holléndische Sprache iibersetzt.

Workbench Screen
0| Workbench [[2]=]

S 1)

| Dansk L Deutsch
Work Deutsch Sprachen lsschen
ork! English Al A
Espanol v

Land Zeitzone:

Australia
Belgie

Belgique

Canada
Canada_francais
Danmar
Deutschland

[Deutschiand

Speichern' Benutzen I threchenl

<[>

<[>]

¢ ]|> I

1<)>]

Bild 5.4: Das Arbeitsfenster von Locale

Aber, die meisten von uns sind ja keine Niederldnder, nicht wahr? Klicken Sie also
schnellstens auf das Gadget Maak lijst leeg und loschen Sie den niederldndischen
Eintrag im Bereich Vookeurstalen. Wihlen Sie unter Beschikbare talen den Namen
Deutsch (mit einem Klick auf dessen Text), und selektieren Sie das Gadget Gebruik.
AnschlieBend starten Sie zum dritten Mal Locale mit einem Doppelklick auf das
Programm-Icon. Wenn Sie die deutsche Textausgabe beibehalten méchten, beenden
Sie das Programm mit einem Druck des Mauszeigers auf das Gadget Speichern.

nutzen feststellen, dall die Meniileiste der Workbench noch nicht tiber-
setztist. Dasist normal, und erst nach einem Neustart des Rechners wird
dieses Manko behoben. Machen Sie sich also keine Sorgen, denn ihr
Rechner ist nicht kaputt!

lj g;. Sie werden sicherlich nach Benutzung des Gadgets Gebruik / Use / Be-
&

Was haben die restlichen Einstellmoglichkeiten von Locale zu bedeuten?

Unter der Beschriftung Land kénnen Sie Thre Landeswidhrung und Malle auswéh-
len. Nachdem Sie im »Scroll-List«-Bereich Land Thre Wahl getroffen haben, werden
alle Datums-, Uhrzeit- und Wertangaben in der landesspezifischen Form angezeigt.

Ein Beispiel:
Sorgen Sie dafiir, dafl im »Display«Gadget unter dem Land-»Scroll-List«Bereich
der Name United_states aktiviert ist (standardgemil} voreingestellter Name) und

selektieren Sie das Gadget Benutzen. Starten Sie das Voreinsteller-Programm Time,
und sehen Sie sich das iiber den Gadgets Speichern, Benuizen und Abbrechen
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befindliche »Display«Gadget an. Darin ist die amerikanische Darstellungsweise des
Datums und der Uhrzeit zu sehen —07 /22 /92 7:46 nachm.. Beim Datum wird zuerst
der Monat genannt, dann der Tag und abschlielend das Jahr. Getrennt werden die
einzelnen Elemente durch Schriagstriche.

Die deutsche Datumsanzeige dagegen sieht etwas anders aus. Auch sie wollen wir
uns ansehen. Schlieflen Sie wieder Time durch Anklicken des Abbrechen-Gadgets
und aktivieren Sie erneut Locale. Wiihlen Sie unter Land jetzt die Bezeichnung
Deutschland, und beenden Sie Locale durch einen Mausklick auf das Speichern-
Gadget. Wahrscheinlich méchten Sie die deutsche Datums-, Uhrzeit- und Wertean-
zeige beibehalten. Wenn Sie gleich ein weiteres Mal bei Time reinschauen, werden
Sie im »Display«Gadget die deutsche Datums- und Uhrzeitanzeige vorfinden.

Was bedeutet »"GMT<«?

»GMT«ist die Abkiirzung fiir »Greenwich Mean Time«und bezeichnet die westeuro-
péische Zeit, bezogen auf den Nullmeridian, der durch Greenwich geht. Greenwich
ist ein Vorort von London.

Die Zeitverschiebung der einzelnen Kontinente kénnen Sie hinter der Bezeichnung
Zeitzone korrigieren und ablesen. Klicken Sie einmal auf die darunterliegende
Weltkarte. Die gewéhlte Zeitzone wird farbig invertiert dargestellt. Leider hat diese
Einstellung keine Wirkung auf'die von IThnen vorgenommene Lindereinstellung und
somit auf die Zeitanzeige.

Wullten Sie schon, dal} Sie im »Scroll-List«-Bereich Preferred Langua-

E{ ges | Bevorzugte Sprachen weitere Sprachen fiir die nationale Textaus-
gabe angeben kénnen? Sollte aus irgendwelchen Griinden einmal nicht
die voreingestellte deutsche Textausgabe geladen werden kinnen, haben
Sie die Moglichkeit, die englische, holldndische oder sogar portugiesische
Sprachausgabe alternativ zu laden. Das ist sozusagen eine Art Sicher-
heitsmafinahme. Deshalb empfehlen wir Ihnen, in Preferred Languages /
Bevorzugte Sprachen Deutsch und English einzutragen und diese Ein-
stellung dann zu speichern.

5.5 Das Voreinsteller-Programm »Font«

In dieser frisierten Font-Version ist Thnen sicherlich schon aufgefallen, daf3 Sie nicht
erst lange warten miissen, bis alle Fonts der Fonts-Schublade gelesen wurden.
Zunichst einmal wird Thnen gleich nach Programmstart das in der nachfolgenden
Abbildung gezeigte Arbeitsfenster vorgesetzt.

Der Vorteil hierbei ist, daf3 Sie durch die Angaben der verschiedenen Fontsim grofien
»Display«Gadget gleich sehen konnen, ob Sie die gewiinschten Fonts nicht schon
eingestellt haben.
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0| Workbench 1=
1
I JI
Ram Disk
r-‘ﬂ Ilusgeuahlte Fonts
Horkbench2, 1 Horkbench-Piktogramn-Texte: topaz Il
Standard-System-Texte: topaz 8
fAndere Texte: topaz 8
Auswahl fir Workbench-Piktogramm-Texte ...
fuswahl fiir Standard-System-Texte ...
Auswahl fiir andere Texte ...
Speitherlﬂ Benutzen | Abbrechen
~4
=
] <] >

Bild 5.5: Das neue Outfit von Font
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Die »Radio-Buttons« zur Auswahl der Bereiche, in denen die eingestellten Fonts vom
System benutzt werden sollen, sind verschwunden. Dafiir gibt es jetzt drei langliche

»Action«Gadgets:
Workbench icon text
Screen text

System default text

1]

Auswahl fiir Workbench-Piktogramm-Texte...
Auswahl fiir andere Texte...
Auswahl fiir Standard-System-Texte...

Nachdem Sie eines dieser drei selektiert haben, wird ein weiteres Fenster gedffnet.

o] Horkbench

I topaz g
Rar 1 bnt) [2]L=]
Ll
; A Fonts
Wor ki v Eopaz g
topa 8 opaz
franee topaz 8
Text: l— __*_I togramn-Texte ...
Hintergd.: I— __“-_l psten-Texte ...
Hodus: m___l Texte ...
|123 AaBbCcDdEeF fGgHhIiJjKkL IMmNnDoPpl J
IIbbrethen'
0k l ﬂbbruch'

1<1>]

RN

Bild 5.6: Das Font-Auswahlfenster

Auffillig ist die groBe Ahnlichkeit mit dem Datei-Auswahl-Requester.
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Jetzt erst beginnt die eigentliche Wartezeit in diesem Programm, und die zur
Auswahl benétigten Fontnamen werden gelesen. In den beiden »Scroll-List«-Berei-
chen dieses Arbeitsfensters werden die Fontnamen sowie deren verschiedene Gro-
en zur Auswahl angegeben.

Nehmen wir einmal an, Sie mochten statt des Zeichensatzes topaz lieber times haben.
In diesem Fall aktivieren Sie zuerst die Bezeichnung times aus der Font-Namenliste
und anschlieflend eine beliebige Grifie aus dem rechts daneben befindlichen, schma-
leren »Scroll-List«-Bereich. Beide von Thnen ausgewéhlten Bezeichnungen werden
automatisch in die darunter befindlichen Text-Gadgets tibertragen. Das bedeutet,
daf3 diese Auswahl somit aktiviert ist. Der Zeichensatz in der von Ihnen gewiinschten
Grofle wird gelesen und fiir den festgelegten Bereich iibernommen. Die Texte
erscheinen ab sofort in der aktuell geladenen Schrift.

Wulten Sie schon, daf} Sie in dieser Font-Auswahl nicht an die vorge-
Sx gebenen Font-Groflen gebunden sind? Diese lassen sich beliebig ein-
stellen, und zwar folgendermalien:

Bleiben wir bei unserem Zeichensatz times. Er liegt eigentlich in den Gréfen 11, 13,
15, 18 und 24 vor. Jetzt brauchen wir aber eine Schrift, die genau »30« Punkt hoch
ist. Aber wir mochten die Textausgabe ausschlief3lich in times-Schrift haben und in
keiner anderen. Also, was tun? Ganz einfach! Klicken Sie in das unter dem Font-
Groflen-»Scroll-List«-Bereich liegende »Number«Gadget. Loschen Sie den darin
befindlichen Wert mit der Tastenkombination (4)+(X). Tragen Sie nun Thre gewiinsch-
te Grofle, also 30, ein, und driicken Sie die Taste (Return),

Siehe da, plotzlich existiert auch eine »30« Punkt grofle times-Schrift. Das ging unter
»Workbench 2.04« noch nicht. Aber zaubern kann auch die Firma Commodore nicht,
denn der geladene Zeichensatz wird nur grafisch vergrofiert. Der Nachteil dabei ist
die mitunter recht kantige Schrift. Das soll Sie aber nicht daran hindern, dies mit
beliebigen Fonts einmal selbst auszuprobieren. Beachten Sie aber, daf} die minimale
einstellbare Grofle 4 Punkt und die maximale 124 Punkt betrigt.

Auch zu diesem Fenster existiert ein Menii. Hier die einzelnen Meniipunkte mit ihrer
deutschen Ubersetzung:

Mentititel:

Control = Steuerung
Menitipunkt:

Last Font = Letzter Zeichensatz
Next Font = Ndchster Zeichensatz
Restore = Zuriick auf Vorgabe
Rescan Disk = Disk neu absuchen
OK = 0K

Cancel = Abbrechen
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Last Font [ Letzter Zeichensatz ((4)+(L):

Bei Anwahl dieses Meniipunktes wird der vorherige Font-Name aus der Font-
Namenliste in das darunterliegende Text-Gadget kopiert. Dabei wird der Zeichen-
satz gleichzeitig geladen und angezeigt.

Next Font | Néichster Zeichensatz (A+N):

Dieser Meniipunkt funktioniert genau so wie der eben genannte Last Font / Letzter
Zeichensatz, mit dem Unterschied, daBl hier der nichste Zeichensatz in der Liste
iibernommen und geladen wird.

Restore | Zuriick auf Vorgabe ((A+{R):

Dieser Meniipunkt setzt das Arbeitsfenster auf den Stand, in dem es sich bei Aufruf
befand, zurtick.

Rescan Disk | Disk neu absuchen ((A+(0D):

Sollten Sie Verdnderungen am Inhalt der Fonts-Schublade vorgenommen und dieses
Arbeitsfenster zwischenzeitlich nicht geschlossen haben, kinnen Sie die Font-
Namenliste aktualisieren. Dazu wiihlen Sie diesen Meniipunkt an. Die Font-Namen-
liste wird dadurch neu angelegt und in aktualisierter Form angezeigt.

OK ((4+(0):

Hiermit bestétigen Sie Thre Zeichensatz-Auswahl. Das Gleiche erreichen Sie durch
Anklicken des gleichnamigen Gadgets am unteren Arbeitsfensterrand.

Cancel | Abbrechen ([4+(C)):

Auch dieser Meniipunkt ist mit dem gleichnamigen »Action«Gadget identisch. Die
Einstellungen werden ignoriert, der Vorgang abgebrochen.

Weitere Erkliarungen zu diesem Programm eriibrigen sich hier, da die restlichen
Funktionen mit der Font-Version der »Workbench 2.04« identisch ist. Einzige
Ausnahme: Die Farben fiir Text sowie fiir Field /Hintergrund konnen direkt im
»Display«Gadget — dort ist ein Textmuster enthalten — zur sofortigen Kontrolle
angeschaut werden.

5.6 Das Voreinsteller-Programm »I1Control«

Verify Timeout = ENTFALLT
Command Keys = ENTFALLT

Mouse Screen Drag = Schirm ziehen
Coercion = Modusanpassung
Avoid flicker = Flimmern vermeiden
Preserve Colors = Farben bewahren

Miscellaneous Flags = Verschiedenes
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Schirmuversatz bei Menii

Screen menu snap
Text gadget filter = Filter Texteingabefeld

Horkbench Screen
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Bild 5.7: Das Arbeitsfenster von IControl

Die einzige grofie Verdnderung an diesem Voreinsteller-Programm besteht in der
neuen Arbeitsfenstergrofle. Die ist in diesem Fall auch notwendig, weil wir Thnen in
der Beschreibung zu IControl im »Workbench 2.04«-Kapitel versprochen haben, daf}
die sehr schwierig nachvollziehbare Voreinstellung Verify Timeout in dieser neuen
»Workbench-2.1«-Version von der Bildfliche verschwinden wird. Und das ist
geschehen! Auch die Einstellmoglichkeit der Command Keys ist der Workbench-
Verbesserung zum Opfer gefallen.

Alles weitere ist in dieser »IControl«-Version beim alten geblieben.

5.7 Das Voreinsteller-Programm »Input«

Mouse = Maus

Acceleration = Mausbeschleunigung

Double-Click = Pause Doppelklick

Show = Doppelklick vorfithren

Test = Doppelklick testen

Keyboard = Tastatur

Key Repeat Delay = Tasten-Wiederholung-Verzigerung
Key Repeat Rate = Tasten-Wiederholung-Geschwindigkeit

Key Repeat Test = Tastaturtest



Die NEUERUNGEN DER »WORKBENCH 2.1 « 277

Horkbench Screen
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Bild 5.8: Das Arbeitsfenster von Input

Im Input-Arbeitsfenster hat sich doch manches geéndert, was auf dem ersten Blick
nicht ersichtlich ist. Allgemein ist anzumerken, daf} die darin dargestellten Werte
keine Zeitangaben mehr darstellen, sondern Faktoren, die allesamt mit dem Wert 1
beginnen.

Da wir gerade beim Thema sind, fangen wir doch gleich einmal mit Mouse Speed/
Mausgeschwindigkeit an. In der Version »Workbench 2.04« war der Wert 4 die
langsamste Mausgeschwindigkeit, der Wert 1 dagegen die schnellste. Nun mussen
Sie in der neuen Version umdenken. Der in diesem Arbeitsfenster angezeigte Wert
1 ist jetzt der langsamste und 3 der schnellste.

Das Doppelklick-Test-Gadget mit der Bezeichnung Test Double-Click [ Doppelklick
testen zeigt nicht mehr stur Yes bzw. No an. Sollte Thr Doppelklicktest erfolgreich
verlaufen sein, erscheint der Hinweis Double-clicked | Doppelt geklickt. Haben Sie
dagegen zwischen den beiden Klicks zu lange gewartet, wird Ihnen ein Riiffel erteilt
— Too slow | Zu langsam. Sogar nach dem ersten Klick werden Sie mit Click again/
Noch einmal klicken darauf aufmerksam gemacht, daf} zu einem Doppelklick auch
unter »Workbench 2.1« immer zwei Mausklicks gehéren.

Bei dieser Input Version ist die Auswahl der Tastaturbelegung neu hinzugekommen.
Damit Sie etwas mit dem Begriff »Tastaturbelegung« anfangen konnen, lesen Sie
hierzu erst das Kapitel »Das Programm ’SetMap’«. Lassen Sie sich dafiir einen
Moment Zeit, wir warten auf Sie.

Unter dem Titel Keyboard Type | Tastaturbelegung sehen Sie eine Liste von Tasta-
turbelegungstabellen, die Thnen fiir die Arbeit auf dem Amiga zur Verfiigung stehen.
Natiirlich sind sie auch weiterhin tiber das Programm SetMap der System-Schublade
aktivierbar, doch diese sehr komfortable Auswahlmiglichkeit ist wesentlich
schneller:
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Wahlen Sie aus dem »Scroll-List«Bereich von Keyboard Type / Tastatur-
belegung eine beliebige landesspezifische Tabelle aus. Sollten Sie sich
nicht entscheiden kinnen, raten wir Ihnen, es mit Italiana zu versuchen.
Klicken Sie mit [hrem Mauszeiger dazu auf'den entsprechenden Eintrag.
Unter diesem »Scroll-List«Bereich befindet sich ein »Display«Gadget,
das die aktuelle Tastaturbelegungstabelle anzeigt. Dorthin wird der
Name Italiana kopiert.

Aktivieren Sie das Text-Gadget Keyboard test [ Tastaturtest, und driik-
ken Sie nacheinander die Tasten (3), (8) und (@). Sie sehen, die italienische
Tastaturbelegung ist sofort nach Anwahl aktiv. Dies erkennen Sie daran,
daf} statt der erwarteten Umlaute »«, »6« und »li«, die typischen Buch-
staben der italienischen Sprache- »a«, »0« und »é« — ausgegeben werden.

Da dieser Exkurs nur der Demonstration einer Tastaturtabellen-Aus-
wahl diente, wir aber die deutsche Tabelle benétigen, aktivieren Sie diese
wieder.

Als Hilfestellung lesen Sie am besten noch einmal die ersten beide
Punkte nach.

5.8 Das Voreinsteller-Programm »Overscan«
Monitor Types = Monitor-Arten

Dimensions = Abmessungen

Edit Text Overscan... = Textgrifle einstellen...

Edit Standard Overscan... = Grafikgrifle einstellen...

Regular Size = Minimalgrifle

Text Overscan = Textgrifie

Standard Quverscan = Grafikgrifle

Maximum QOverscan = Maximalgrifle

Dieses Arbeitsfenster hat sich gegeniiber seiner Vorgingerversion kaum verindert.
Lediglich die Gadgets und Texte wurden an anderer Stelle positioniert.

Die eigentliche Verdnderung hat im Overscan-Einstell-Fenster stattgefunden.
Zunichst stechen die beiden zusitzlichen Gadgets mit den Bezeichnungen Use/
Benutzen und Cancel | Abbrechen ins Auge. Mit Use/Benutzen kiénnen Sie die von
Thnen eingestellten Randbereiche (Overscan) {ibernehmen oder Sie verlassen das
Editierfenster tiber das Cancel / Abbrechen-Gadget.

Um eine Randbereich-Einstellung vornehmen zu kinnen, gibt es die an den Ecken
und Seiten angeordneten schwarzen Quadrate. Wie Sie bereits wissen, miissen diese
mit gedriickter Maustaste verschoben werden.
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Horkbench Screen
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Bild 5.9: Das Arbeitsfenster von Overscan

Wahrend Sie damit beschiftigt sind, die Randbereiche neu festzulegen, zeigen Thnen
die Koordinaten hinter Current Position | Aktuelle Position, wie weit Sie sich bereits
mit dem Rechteck von der linken oberen Screen-Ecke entfernt haben. Current Size/
Aktuelle Grofe gibt Thnen zusitzlich die bereits erreichte Screen-Gréfle an.

: Haben Sie bemerkt, dal das iiberfliissige Menti dieses Randbereich-
L—;\j Einstell-Fensters endlich rausgeflogen ist?

5.9 Das Voreinsteller-Programm »Palette«

Der Vollstandigkeit halber génnen wir Palette auch noch ein kleines Kapitel, wurde
dochdessen Arbeitsfensterumeinige Millimetervergrifiert. Dasganzesiehtjetztso aus:

0| Workbench =]

rv_;’q

Ran Disk

||

Workbench2.1

Blau: 18 = |

speichern | Benutzen | nbbrechell

[N FN —

1 <] %]

Bild 5.10: Das »etwas« andere Arbeitsfenster von Palette
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Aber wir wollen nicht so kleinlich sein, denn der Grund fiir diese VergroBerung liegt
in den verschiedenen Langen der landesspezifischen Texte, die in die drei Standard-
Gadgets geschrieben werden miissen. Sie wissen ja, daf}, nachdem Locale das Licht
der Amiga-Welt erblickte, doch manches zur Anpassung verindert werden mufte.

5.10 Das Voreinsteller-Programm »Pointer«

Test = Test
Clear = Loschen
Set Point = Zielpunkt setzen

Reset Color Standardfarben

Unter dem Meniititel Edit / Vorgaben sind einige Meniipunkte neu hinzugekommen:
Cut [Ausschneiden (([A+X):

Loscht den Mauspfeil im Editierfeld und legt ihn im Zwischenspeicher ab.

Copy | Kopieren ([£)+(C)):

Legt eine Kopie des Mauspfeils im Editierfeld im Zwischenspeicher ab.

Paste [ Einfiigen ([A+V)):

Fiugt den Inhalt des Zwischenspeichers in das Editierfeld ein.

Erase/Loschen:

Im Gegensatz zu seinem Artgenossen, dem »Action«-Gadget Clear / Loschen, 16scht
Erase/Loschen das Pattern-Editierfeld mit der Workbench-Hintergrundfarbe.
Wenn Sie diese Hintergrundfarbe verdndern méchten, werden Sie vergeblich ver-
suchen, die entsprechenden Farbkomponenten-»Slider«Gadgets zu verschieben.
Diese sind namlich gesperrt und somit nicht modifizierbar.

& Wubten Sie schon, dal} Sie noch wihrend des Zeichnens, also bei gedriickt
& / gehaltenerlinker Maustaste, den Malvorgang mit der rechten Maustaste
abbrechen kénnen? Voraussetzung dafiir ist, daf3 Sie die linke Maustaste
zwischenzeitlich nicht losgelassen haben. Alles das, was Sie seit dem
Driicken der linken und Aktivieren der rechten Maustaste gezeichnet
haben, wird wieder aus dem Editierfeld entfernt.

Eine weitere reine Schonheitsoperation hat das Setzen des »Hot Point«, des Ziel-
punktes, erfahren. Da Sie nur jeweils einen Punkt innerhalb eines Mauszeigers
setzen konnen, bleibt das »Action«Gadget Set Point / Zielpunkt setzen jetzt nur noch
so lange aktiv, bis Sie diesen Vorgang abgeschlossen haben.
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Das Voreinsteller-Programm »Printer«

Druckertreiber (Modell)
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Papierformat
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Bild 5.11: Das Arbeitsfenster von Printer
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Das Programm Printer hat auf der Oberfliiche keine weiteren Verin

erfahren.

5.12 Das Voreinsteller-Programm »PrinterGfx «

Color Correct
Dithering
Ordered
Halftone
Floyd-Steinberg
Scaling
Fraction
Integer

Image

Positive
Negative
Aspect

Shade

Black & White
Grey Scale 1
Grey Scale 2
Color
Threshold
Smoothing
Left Offset
Center Picture
Limits

Type: Ignore
Type: Bounded
Type: Absolute
Type: Pixels
Type: Multiply
Width

Height
Density

Farbkorrektur
Schattieren
Geordnet
Halbton
Floyd-Steinberg
Skalieren
Bruchzahlen
Ganzes Vielfaches
Bild

Positiv

Negativ
Bildlage
Farbgebung
Schwarzweif;
Grauskala 1
Grauskala 2
Farbe
Schwellwert
Glitten

Linker Rand
Bild zentrieren
Grenzwerte
Art: Ignorieren
Art: Max. Werte
Art: Absolut
Art: Bildpunkte
Art: Faktoren
Breite

Hohe

Dichte
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Bild 5.12: Das Arbeitsfenster von PrinterGfx

Zu diesem Programm ist unter dem Meniititel Settings/Optionen ein weiterer
Meniipunkt hinzugekommen. Er heifit Use Metric System? / Standard-Mafleinheiten
benutzen? und schaltet die Standard-Malleinheit »Millimeter« ein und wieder aus.
Bei gesetztem Meniihaken ist die Millimeterangabe aktiviert und bei nicht gesetz-

tem Haken inaktiviert.

5.13 Das Voreinsteller-Programm

»ScreenMode «
Choose Display Mode = Anzeigemodus
Visible Size = Sichtbare Grifie
Min Size = Minimale Grifie
Max Size = Maximale Grifle
Max Colors = Max. Anz. Farben
Properties of the Selected Mode = Moduseigenschaften
Supports Genlock = Unterstiitzt Genlock
Draggable = Ziehbar
Width = Breite
Height = Hohe
Default = Vorgabe
Colors = Farben
AutoScroll = Auto-Rollen
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Horkbench Screen
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Bild 5.13: Das Arbeitsfenster von ScreenMode

Das Programm ScreenMode hat auf seiner Oberfliche keine weiteren Verdnderun-
gen erfahren.

5.14 Das Voreinsteller-Programm »Serial«

BAUD Rate = Baud-Rate
Input Buffer Size = Kingangspuffergrifle
Handshaking = Protokoll
None = Kein

Parity = Paritit

None = Keine

Even = Gerade

Odd = Ungerade
Mark = Bitwert 1
Space = Bitwert 0
Bits/Char = Bits/Zeichen

Stop Bits = Stoppbits
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Bild 5.14: Das Arbeitsfenster von Serial

Das Programm Serial hat auf der Oberfliche keine weiteren Verdnderungen
erfahren.

5.15 Das Voreinsteller-Programm »Sound«

Bei diesem Voreinsteller-Programm kommen wir zu einem Thema, das die Akustik-
Freaks unter Ihnen interessieren wird. Die Sound-Voreinstellung. Gemeint ist aber
leider nicht die Moglichkeit, eine Hintergrundmusik vorzugeben, die wiihrend Ihrer
Arbeitssitzung beruhigend auf Sie einwirkt. Wichtige Hinweise sollen nicht mehr
rein optisch vermittelt werden (Aufblitzender Bildschirm), sondern zusétzlich aku-
stisch wahrnehmbar sein.
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Hier konnen Sie als Anwender die Art und den Charakter der akustischen Warnung
selbst bestimmen. Wie das funktioniert, méchten wir Thnen in einem kleinen
Workshop veranschaulichen:

o[ Horkbench ==
[} i il
I J!
Ram Disk e e N T i
[l iund-voreinst R ET AU T '}E ﬂ
I wfI /| Anzeige blitzen /| Ton ausgeben
Workbench2. 1 Art des Tons: [ Piepsen |
Lautstarke: 64 1]
Tonhghe:

Piepslange:

Sound-Dateiname!

Ton testen I

Speichern[ Benutzen | Ilbbrechen|

[NESEN:

] <]

Bild 5.15: Das Arbeitsfenster von Sound

o Zunichst einmal entscheiden Sie anhand der beiden oberen »Check-
Box«-Gadgets, wie Sie eine Warnung mitgeteilt bekommen méchten. Um
den Bildschirm aufblitzen zu lassen, selektieren Sie Flash Display/
Anzeige blitzen. Wiinschen Sie zusétzlich einen akustischen Hinweis, so
aktivieren Sie Make Sound /Ton ausgeben. Natiirlich lassen sich auch
beide Meldearten unabhéingig voneinander aktivieren.

ist, wenn innerhalb des »Check-Box«Gadgets Make Sound /Ton ausge-
ben ein Haken gesetzt ist.

E, f Beachten Sie, dal} eine Sound-Auswahlmoglichkeit nur dann gegeben

Nachdem Sie Thre Wahl getroffen haben, kommen wir zur Art des
akustischen Signals. Wie gesagt, 148t sich eine Vorgabe nur treffen, wenn
auch der Haken bei Make Sound/Ton ausgeben gesetzt ist. Ansonsten
bleiben die notwendigen Gadgets inaktiviert. Diese erscheinen in Gei-
sterschrift. Sie wird aufgehoben, sobald Sie Make Sound / Ton ausgeben
selektiert haben.

2 o Rechts hinter Sound Type / Art des Tons befindet sich ein »Cycle«Gadget
mit den Auswahlmaoglichkeiten Beep/Piepsen und Sampled Sound/
Digitalis. Sound.
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Beginnen wir mit der Einstellung Beep /Piepsen. Um einen Eindruck
davon zu gewinnen, was der Amiga unter Beep [ Piepsen versteht, klicken
Sie aufdas »Action«-Gadget Test Sound / Ton testen. Haben Sie es gehort?
Das war zwar nicht gerade berauschend, aber immerhin besser als ein
krichzender PC-Pieps.

Sollte Thnen dieser markante Klang noch nicht ganz zusagen, haben Sie
weiterhin einige Moglichkeiten, das Optimale aus Beep/ Piepsen heraus-
zukitzeln. Fiir den nitigen »Groove«sind die drei »Slider«Gadgets Sound
Volume [ Lautstirke, Sound Pitch/Tonhohe und Beep Length /Pieps-
linge zustindig. Sound Volume [ Lautstérke erklirt sich wohl selbst.

Sound Pitch /Tonhohe ist fur die Geschwindigkeit von Beeps/Piepsen
zusténdig. Erinnern Sie sich noch an die guten alten Schallplattenspie-
ler, an denen die verschiedenen Plattenabspielgeschwindigkeiten zwi-
schen »33 Upme« (Upm, Abk. fiir Umdrehungen pro Minute) und »45
Upme«eingestellt werden mufiten? Je héher dort die Zahl der Umdrehun-
gen pro Minute waren, desto schneller wurde die Schallplatte abgespielt.
Folglich klang die in die Rille geprefite Musik um einige Halbtone héher,
wenn die falsche Platte auflag. Genau soist es mit Sound Pitch | Tonhohe.
Je hoher Sie den hinter Tonhohe angegebenen Wert iiber den rechts
daneben liegenden Schieberegler setzen, desto schneller und hsher im
Klang wird auch das Beep / Piepsen.

Méichten Sie zusitzlich einen etwas lingeren Sustain (Nachklang),
setzen Sie den Wert Beep Length | Piepsldnge auf einen moglichst hohen
Wert bzw. auf den hichsten, also 30. Soll Thr Beep/Piepsen nur kurz
klingen, empfiehlt sich ein kleiner Wert bzw. 1.

Wie funktioniert ein »Slider«-Gadget?

Ein sogenanntes »Slider«-Gadget 143t sich anhand des darin befindlichen
Verschiebebalkens verstellen. Das geht folgendermafien:

Klicken Sie mit dem Mauszeiger auf das kleine farblich hervorgehobene
Rechteck innerhalb des Gadget-Bereichs, und verschieben Sie es mit
gedriickter linker Maustaste. In kleinen Schritten kommen Sie voran,
indem Sie entweder vor bzw. hinter dem Verschiebeknopfinnerhalb des
»Slider«-Gadget-Rahmens klicken.

Neben dem Beep / Piepsen haben Sie die Miglichkeit, Gerdusche bzw.
Klénge von Instrumenten als akustisches Signal zu verwenden. Um
solch einen Klang héren zu kénnen, miissen Sie ihn zunichst in den
Arbeitsspeicher laden. Dazu selektieren Sie das »Cycle«-Gadget Sound
Type | Art des Tons auf Sampled Sound [ Digitalis. Sound.

Um Gerdusche und Klédnge auf einem Computer wiedergeben zu kinnen,
miissen diese in eine vom Computer lesbare Form umgewandelt werden.
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Dieser Vorgang wird »digitalisieren« genannt. Ein digitalisiertes Ge-
rdausch klingt sehr realistisch. Vergleichen Sie zum Beispiel Handeklat-
schen, Summen, Pfeifen, Autogerdusche und so weiter, wie sie oft in
guten Computerspielen zu horen sind. Natiirlich kénnen dies aber auch
Instrumentenklinge sein. Denken Sie an die Fiille von Musik-Editier-
programmen, die mittlerweile auf dem Softwaremarkt erhéltlich sind.
Diese Editoren erzeugen zum Teil beachtliche Soundqualitidten. Grofien
Anteil daran haben nicht zuletzt die guten »digitalisierten« Instrumente.
Solch einen digitalisierten Klang konnen Sie sich auch fiir [hre Arbeit am
Amiga als akustisches Warnsignal zunutze machen.

Klicken Sie auf das mittlerweile aktivierte »Action«Gadget Select Samp-
le /| Sound auswdihlen. Nach einem kurzen Moment erscheint ein Datei-
auswahl-Requester mit dem Fenstertitel Select IFF Sampled Sound /
IFF-Datei mit digit. Sound auswihlen.

n| Horkbench |E|@4
[ A 3 wit digit. Soi “au |
: IControl  19.484 25.86.92 12:1
Ram Disk Locale 22,676 25.86.92 1211
' Overscan 18.836 25.86.92 12:1
2 R TR G 5 R
ownter . 8o,
|, B e
rinterbrx . . .
i ] B
creentode : .86, i3 igitalis.
Serial 10,708 33.86.97 121 o P bigitalis. Sound |
Sound 12,352 25.86.92 124 [of| 64 o
™ Schublade |
Datei |

Bild 5.16: Die Sound-Dateiauswahl

Eine Erklarung zu diesem Dateiauswahl-Requester erhalten Sie in den
Kapiteln 3 und 4 unter den gleichnamigen Uberschriften »Der Dateiaus-
wahl-Requester«,

An dieser Stelle liegt es an Thnen, die richtige Sounddatei zu laden. Wihlen Sie mit
diesem Dateiauswahl-Requester die entsprechende Geridusche- bzw. Instrumenten-
datei aus, und klicken Sie abschlieflend auf das OK-Gadget. Da wir leider nicht
wissen, tiber welche »Sounds« Sie — wenn tiberhaupt — verfiigen, miissen wir ab hier
passen. Da hilft nur eins, probieren Sie einmal die Instrumenten-Schubladen Ihrer
eventuell schon vorhandenen Musikprogramm-Disketten durch. Sollten Sie mit
»Sonix« arbeiten, miissen Sie eine Datei mit dem Anhang ».ss« laden.

Haben Sie eine Sounddatei auf einer Ihrer Disketten gefunden, die allerdings nicht
im IFF-Standard-Format gespeichert ist, erhalten Sie diese Meldung:
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File is not a valid IFF sampled sound
Dies ist keine IFF-Datei mit digitalisiertem Sound

Klicken Sie auf das OK-Gadget in diesem Hinweisfenster, oder driicken Sie die
Tastenkombination (4)+(8), um die Mitteilung wieder verschwinden zu lassen.

Was bedeutet »IFF«?

»IFF« ist die Abkiirzung fiir Interchange FileFormat. Dies ist ein Dateiformat, das
von der amerikanischen Softwarefirma »Eletronic Arts« entwickelt wurde, um einen
Standard zu setzen. Die in einer IFF-Datei enthaltenen Daten werden némlich in
einer fest vorgegebenen Form gespeichert. Somit kinnen alle Programme, die dieses
IFF unterstitzen, auch garantiert die darin enthaltenen Informationen lesen und
exakt verarbeiten.

Da Sound dieses Format verarbeiten kann, erwartet es eben solch eine IFF-Sound-
Datei. Liegt also der von Thnen geladene Klang nicht im IFF-Format vor, bekommen
Sie die bereits oben erwahnte Mitteilung.

Haben Sie dagegen die richtige Datei erwischt, erscheint im »Display«Gadget mit
der Bezeichnung Sample Name /Sound-Dateiname der Name Threr ausgewihlten
Datei. Nun kénnen Sie ebenfalls mit den »Slider«-Gadgets Sound Volume | Laut-
stirkeund Sound Pitch [ Tonhohe Verbesserungen an der Soundausgabe vornehmen.

Damit Sie Ihren Klang wihrend der Einstellphase priifen kinnen, benutzen Sie
zwischendurch immer wieder das »Action«-Gadget Test Sound / Ton testen.

Um die von Thnen modifizierten Vorgaben zu speichern, klicken Sie auf das »Action«-
Gadget Save/Speichern. Wollen Sie dagegen beide Signale (optisch und akustisch)
vorerst in der Praxis erproben, klicken Sie Use / Benutzen. Wenn Sie sich fiir Cancel /
Abbrechen entscheiden, nehmen wir an, daf} Sie den Sound-Voreinsteller, ohne
jegliche Veridnderung zu tibernehmen, auf dem schnellsten Wege verlassen machten.

5.16 Das Voreinsteller-Programm »Time«

[G] Werkbench (BT
=
L P pEE e oy e ey
Ram Disk [1992 | B Februar |
w2 Mo Di Mi Do Fr Sa So

Workbench2.1

R TR o SN A T
18 11 [12 [13 [14 [15 [1s
17 19 |20 |21 (22 |23
24 |25 |26 |27 |28 |29

Stunden I N

Hinuten __1 |
I 18.82.92 22:06:08
Speichern|  Benutzen |  Abbrechen |

1¢]5 I

] <|>|

Bild 5.17: Das Arbeitsfenster von Time
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Aufler, dal} Sie Ihre Stunden- und Minutenangaben per »Slider«Gadget einstellen
konnen und sich das »Outfit« von Time in Grofidruckausgabe prasentiert, hat sich
nichts Wesentliches in diesem Programm getan.

Diesem Programm ist ein Menii mit nur einem einzigen Meniipunkt hinzugefiigt
worden:

Mentitel:

Project = Projekt
Mentpunkt:

Quit (@) = beenden (@)

5.17 Das Voreinsteller-Programm »WBPattern«

Pattern = Muster
Workbench =  Workbench
Windows = Fenster
Test = Test

Clear = Ldschen
Undo = Riickgiingig
Presets = Vorgaben

:hﬁﬂnﬁilr*ﬂnni}nstlfllr' 5
(¥ Workbench B
_) Fenster
Lischen | -
Riickgangig> | 'i><r‘;J
Vorgaben ||— - HJ J

U
speichern | Benutzen | Abbrechen | | 2
B

] <>

Bild 5.18: Das Arbeitsfenster von WBPattern

Sie sehen, die Oberfliche von WBPattern hat nicht allzu viele Anderungen iiber sich
ergehen lassen miissen. Was zunéchst besonders deutlich auffillt, sind die neuen,
unter Presets/Vorgaben angezeigten, vordefinierten Pattern | Muster.
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Eine weitere Neuerung ist das Riickgéingigmachen einer gerade erstellten Zeich-
nung mit der rechten Maustaste.

Stellen Sie sich einmal vor, Sie malen einen Strich in das groBle Editierfeld von
WBPattern. Wihrend Sie diese Linie mit gedriickter linker Maustaste zeichnen,
konnen Sie den Strich noch wihrend des Zeichnens mit einem Klick der rechten
Maustaste abbrechen und riickgéingig machen. Sofort wird Thre Kreation in das
»Display«Gadget mit der Bezeichnung Undo / Riickgingig kopiert, so daf} Sie auch
das Riickgidngigmachen widerrufen kiénnen.

Unter dem Meniititel Edit/Vorgaben sind, genauso wie in Pointer, einige Menii-
punkte neu hinzugekommen:

Cut [ Ausschneiden ([A+X):

Loscht den Inhalt des Editierfeldes in den Zwischenspeicher.

Copy |/ Kopieren ((A+C)):

Legt eine Kopie des Inhalts des Editierfeldes im Zwischenspeicher ab.

Paste | Einfiigen ((A+[V)):

Fiigt den Inhalt des Zwischenspeichers in das Editierfeld ein.

Erase/Libschen:

Im Gegensatz zu seinem Artgenossen, dem »Action«Gadget Clear/Loschen, 16scht
Erase | Loschen das Pattern-Editierfeld unwiederbringlich mit der Workbench-Hin-
tergrundfarbe. Wenn Sie diese Hintergrundfarbe verandern mochten, werden Sie
vergeblich versuchen, die entsprechenden Farbkomponenten-»Slider«Gadgets zu
verschieben. Diese sind nidmlich gesperrt und somit nicht modifizierbar.

5.18 Das Programm »DiskCopy «

Bei DiskCopy entfiillt die Angabe der gelesenen, beschriecbenen und gepriiften
Zylinder. Dafiir wird die Menge der bereits kopierten Daten in einem Balken als
Angabe in Prozent sichtbar gemacht.

Eine Besonderheit hierbei ist, dal Sie den Kopiervorgang jederzeit abbrechen
kinnen. Dazu miissen Sie lediglich das Gadget mit der Bezeichnung Stop /Stopp
klicken.
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Bitte zu kopierende Disk (Quelle)
in Laufwerk DF@ einlegen.

Heiter Rbbrechen
l DiskCopy =
DF@:BUSY Kopieren der Disk ...
L’ ' Séx ' 100%
Stopp I

[¢]> @

] <] >

Bild 5.19: Die prozentuale Anzeige bei DiskCopy

Wie unter den alten Workbench-Versionen wird bei geringem Speicher angegeben,
wieviele Diskettenwechsel Sie fiir den beabsichtigten Kopiervorgang benétigen. Sie
erhalten etwa folgende System-Nachricht:

In Englisch:  Copying on device DFQ.
This operation will require 11 disk swaps.

In Deutsch:  Kopieren auf Laufwerk DFO.
Der Vorgang wird 11 Diskwechsel benétigen.

Beachten Sie hierbei, daf8 100% fiir den gesamten Kopiervorgang stehen.
’:ﬁ Das heif3t, daf das Lesen, Beschreiben und Uberpriifen insgesamt 100%
ausmachen.

5.19 Das Programm »Format«

Als generaliiberholtes Programm befindet sich eine neue Version von Format in der
System-Schublade Threr Workbench-2.1-Diskette.

Nachdem Sie das Programm-Icon doppelgeklickt haben, erscheint ein Fenster, in
dem Sie den von Thnen zu formatierenden Datentriger auswéhlen kénnen.

Befindet sich eine Diskette in einem der angegebenen Laufwerke, wird hinter dessen
Laufwerksbezeichnung in einer Klammer die bereits belegte Grife des Daten-
tragers angezeigt. Ebenfalls in Klammern wird die gesamte Speicherkapazitit des
Datentrigers genannt.
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Horkbench Screen
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Bild 5.20: Das Laufwerks-Auswahlfenster von Format

Um beispielsweise eine normale Amiga-Diskette zu formatieren, klicken Sie einen
Laufwerksnamen an. Auswihlen kénnen Sie diesen im »Scroll-List«-Bereich, unter
der Bezeichnung Select Device To Format | Laufwerk zum Formatieren auswéhlen.

Der von Thnen gewihlte Laufwerkstyp wird in das darunterliegende »Display«-
(Gadget kopiert.

Nun kénnen Sie entweder den Formatiervorgang fortsetzen oder ihn mit einem Klick
auf das Cancel | Abbrechen-Gadget abbrechen.

Um fortzufahren, klicken Sie auf Continue/ Weiter! Es erscheint ein weiteres Aus-
wahlfenster:

o] Horkbench [2]=]

)

Ram Disk

Aktuelle Information: Gerdt ’DF8’
880 K Kapazitat

Neuer Datentrdgername: [Leer
Papierkorb einrichten: /|

FastFileSysten: _ |
Internationaler Modus: __|

Fornatieren | Schnell ] Abbrechen ]

Bild 5.21: Das Format-Vorgabefenster
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Mit der Bezeichnung Current Information | Aktuelle Information ist der Laufwerks-
name, der Name des Datentriigers und die darauf formatierbare gesamte Speicher-
kapazitit angegeben. Das heifit, Disketten, die in diesem Laufwerk formatiert
werden, kénnen anschlieflend bis zu der dort angegebenen Kapazitdt Daten aufneh-
men.

In dem darunterliegenden Text-Gadget mit Namen New Volume Name/Neuer
Datentragername konnen Sie der zu formatierenden Diskette gleich einen Namen
geben.

Die néchsten drei »Check-Box«Gadgets haben folgende Bedeutung:
Put Trashcan | Papierkorb einrichten:

Haben Sie in diesem »Check-Box«Gadget den Haken gesetzt, wird auf dem neu
formatierten Datentriger ein Miilleimer (Trashcan) eingerichtet.

FastFileSystem:

Dieser Datentriiger wird, sobald dieses »Check-Box«Gadget selektiert ist, im »Fast-
FileSystem« formatiert.

International Mode | Internationaler Modus:

Ist dieses »Check-Box«Gadget aktiviert, beriicksichtigt das System in Datei- bzw.
Schubladennamen nationale Sonderzeichen. Wie zum Beispiel deutsche Umlaute
oder »f3«!

Mit dem ersten der drei darunterliegenden »Action«Gadgets (Format | Formatieren)
konnen Sie den Formatiervorgang Zylinder fiir Zylinder ablaufen lassen. Mit Quick
Format | Schnell wird lediglich das Inhaltsverzeichnis der Diskette geloscht. Mit
Cancel /| Abbrechen kénnen Sie auch hier den Formatiervorgang abbrechen. Haben
Sie sich fiir das Formatieren entschieden und auf das Gadget Format | Formatieren
geklickt, wird ein weiteres Fenster auf den Bildschirm gezaubert. Darin wird der
Stand des Formatiervorganges prozentual angezeigt.

Bevor das eigentliche Formatieren beginnen kann, erhalten Sie noch eine Sicher-
heitsabfrage.
In Englisch:  OK to format volume

-een?

WARNING!

All data will be lost!

(880K capacity, 0% used)

In Deutsch: OK zum Formatieren von Datentriger
—

ACHTUNG!
Alle Daten gehen dabei verloren!
(880 K Kapazitit, 0 % belegt)
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Wenn Sie sich jetzt immer noch vollkommen sicher sind, diesen Datentréger in Form
bringen zu lassen, klicken Sie auf das Gadget Format / Formatieren.

Wenn Sie an dieser Stelle aus dem Formatiervorgang aussteigen wollen, so klicken
Sie Cancel | Abbrechen.

[S][=]
0K zum Formatieren der Disk I J:-J
in Laufwerk DF@ ?

ACHTUNG!

Alle Daten gehen dabei verloren!
(888 K Kapazitit)

Formatieren Abbrechen

Formatieren der Disk ...

fAbbrechen |

L
~
-
£

] <] >

Bild 5.22: Der Anzeigebalken und die Sicherheitsabfrage von Format

Mit dem unter dem Anzeigebalken befindlichen Gadget Stop / Abbrechen kinnen Sie
das Programm auch noch wihrend des Formatiervorgangs unterbrechen.

Haben Sie sich fiir Quick Format /Schnell entschieden, erscheint kein Anzeigebal-
ken, sondern nur die Meldung Initializing Disk... [ Initialisieren der Disk....

5.20 Das Programm »Clock:«

Das gesamte Menii von Clock hat sich verdndert. Besser gesagt, mehrere Meniititel
wurden zu einem einzigen zusammengefaBt. Welche genau davon betroffen sind,
zeigt Thnen folgende Ubersetzungstabelle:

Meniititel:

Project = Projekt
Mentipunkt:

Analog ([A) = Analog ((4)
Digital (D)) = Digital (D)
Quit (@) = Beenden (@)
Meniititel:

Settings = Kinstellungen
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Mentipunkt:
Date = Datum
Seconds = Sekunden

Digital Format » = Digital-Format »

Alarm (M) = Wecker (M)
Set Alarm ... = Wecker stellen ...
Save Settings = Einstellungen speichern

A
Workbench2.1

[E4EN

— 'Mg
Bild 5.23: Der Meniititel Settings/Einstellungen von Clock/Uhr

Auch hier kénnen Sie die gewiinschten Angaben durch Wahl der entsprechenden
Mentipunkte aktivieren. Wenn Sie zum Beispiel die Datumsanzeige zuséitzlich zur
Zeitangabe wiinschen, so withlen Sie den Meniipunkt Date / Datum.

Alle von Thnen vorgenommenen Einstellungen werden, genau wie in der Vorgénger-
Version, per gesetztem Meniihiikchen als aktivierter Mentipunkt angezeigt.

Mit Digital-Format kinnen Sie jetzt selbst das Format der digitalen Uhrzeitanzeige
bestimmen. Die dort in einem Untermenii angezeigten Optionen zeigt Thnen fol-
gende Abbildung:
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Bild 5.24: Die digitale Clock/Uhr mit diversen Anzeigemaglichkeiten
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Diese Untermentipunkte sind logischerweiser erst dann anzuwéhlen, wenn auch der

Meniipunkt Digital aus dem Mentititel Projekt aktiviert wurde.

Natiirlich 14/t sich auch diese Uhr als Wecker benutzen. Neu sind die »Slider«-
Gadgets im Arbeitsfenster Wecker-Einstellung. Dahin gelangen Sie, indem Sie den
Mentipunkt Set Alarm... | Wecker stellen... aus dem Meniititel Settings / Einstellungen

wihlen.

Mit diesem Meniipunkt 6ffnen Sie das Weckzeit-Einstellfenster. Hier finden Sie die
eben bereits erwidhnten »Slider«-Gadgets. Ihnen ist sicherlich schon klar, daf} Sie mit
dem »Slider«-Gadget Hours/Stunden die Stundenzahl und mit Minutes/Minuten

die genaue Weckzeit in Minuten festlegen kénnen.

Horkbench Screen

o| Horkbench [ISIE=)
1
I ..II
Ram Disk : £
H Stunden
: [ OITTmT——
Horkbench2.1 s, §
| 12:06:00
Benutzen | ﬁbhrechenl
ol
] <112

Bild 5.25: Die Set-Alarm/Wecker-Einrichtung von Clock/Uhr
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den Meniipunkten 12 Hour und 24 Hour existiert. Diese Einstellung
miissen Sie im Arbeitsfenster von Locale vornehmen. Unter Country/
Land haben Sie die Moglichkeit, nationale Mafle festzulegen. Wenn Sie
bislang noch keine Angaben dort gemacht haben, holen Sie dies nach.
Unter dem Kapitel »Das Voreinsteller-Programm "Locale’« zeigen wir
Thnen genau, wie Sie das bewerkstelligen kénnen.

S ! Achten Sie darauf, daf} in dieser Clock-Version kein Meniititel Mode mit

Leider lassen sich im Set-Alarm [ Wecker-stellen-Fenster keine Sekunden angeben.
Aber wozu auch?

Haben Sie die Weckzeit angegeben, klicken Sie das »Action«-Gadget mit der Bezeich-
nung Use/Benutzen, um sie zu iibernehmen. Selektieren Sie dagegen Cancel/
Abbrechen, bleibt die im »Display«-Gadget angezeigte Weckzeit unberiicksichtigt.

Mit Wahl des Meniipunktes Alarm / Wecker aktivieren Sie die Weckvorrichtung. Das
heift: Solange vor diesem Meniitext kein Hakchen gesetzt ist, konnen Sie lange auf
ein Alarmsignal warten.

Wenn der gewiinschte Zeitpunkt erreicht ist, ertont als Wecksignal ein durchdrin-
gendes, einige Sekunden dauerndes Piepsen.

5.21 MS-DOS- und Atari-Disketten jetzt auch
auf Amiga

Mit der neuen »Workbench 2.1« haben Sie die Miglichkeit, »"MS-DOS«- bzw. »Atari«
formatierte Disketten zu bearbeiten. Thnen ist sicher schon lingst das auf der
Workbench-Oberflache herumliegende Icon mit Namen PC0:22?? aufgefallen. Dies
ist das Symbol fiir ein Laufwerk, das die eben genannten, fremden Formate
verarbeiten kann.

Da dieses Laufwerk bereits beim Start Thres Rechners aktiviert wird, wenn es in die
WBStartup-Schublade kopiert wurde, ist es von vornherein auch benutzbar. Jetzt
fragen Sie sich sicherlich, wo sich dieses Laufwerk befindet.

Ganz einfach. Ein Beispiel:

Thr erstes Laufwerk mit der Bezeichnung DF0: ist gleichzeitig auch das mit Namen
PCO:. Stellen Sie sich vor, Thre Workbench-2.1-Diskette liegt in Laufwerk DF0:.
Nehmen Sie diese jetzt einmal heraus! Beide Icons mit Namen Workbench 2.1 und
PC0:2??2 verschwinden gleichzeitig von der Amiga-Bildfliche. Wenn Sie jetzt »rein
zufillig« eine »MS-DOS«- bzw. »Atari«-formatierte Diskette in das freie Laufwerk
einlegen, erscheint der Name der entsprechenden Diskette unter dem vorher mit
PCO0:22¢2 bezeichneten Icon. Das Laufwerk DFO0: dagegen erhilt den Namen

hat.
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Bleiben wir aber bei unserer Fremdformat-Diskette. Doppelklicken Sie das Icon
dieser Diskette. Nun wird, genau wie bei einer ganz normalen Amiga-Diskette, ein
Disketten-Fenster gedffnet. Probieren Sie doch einmal den einen oder anderen
Meniipunkt an diesem Fenster und den darin enthaltenen Icons aus.

Aber da sind ja keine Icons drin?

Gut beobachtet! Natiirlich kennen diese Disketten keine typischen Amiga-Icons,
denn sie stammen ja von anderen Computersystemen. Aber, wie Sie bereits wissen,
lassen sich sogenannte Ersatz-Icons mit dem Meniipunkt Show »All Files/Inhalt
anzeigen alle Dateien« aus dem Mentititel Window / Fenster anzeigen. Wahlen Sie
diesen Meniipunkt. Achten Sie aber darauf, dafi das Fremdformat-Diskettenfenster
auch aktiviert ist. Sie sehen, jetzt haben auch die Fremdformat-Dateien typische
Amiga-Icons verliehen bekommen.

Jetzt sind Sie an der Reihe und kinnen nach Lust und Laune einige nette Sachen mit
den Fremdformat-Disketten veranstalten. Wir geben Ihnen dafiir eine Viertelstunde
Zeit.

Achten Sie bei Ihrer Reise in die Welt fremder Diskettensysteme darauf,

Q ‘f daf} Sie nur mit Sicherheitskopien arbeiten. Sollten Sie solche noch nicht
angelegt haben, benutzen Sie doch einmal den Mentpunkt Copy / kopie-
ren aus dem Meniititel Icons/Piktogramme des Workbench-Meniis.

Ein normales Amiga-Diskettenlaufwerk kann lediglich »MS-DOS«- bzw.
Ej »Atari«-Disketten verwerten, die nicht mit 1,44 Mbyte formatiert sind.
Also keine »HD«-Disketten!

Mit dem Programm Format haben Sie auch die Moglichkeit, die Fremdformat-
Disketten zu formatieren. Schauen Sie einmal im 4. Kapitel unter der Uberschrift
»Das Programm 'Format’« nach. Das darin angegebene Beispiel fiithren Sie, um z.B.
eine »MS-DOS«Diskette zu formatieren, anhand des Laufwerksnamens PC0: aus.

Weitere wichtige »Datentriger«
RAD:

Ein weiteres interessantes Laufwerk ist RAD:. RAD: ist sozusagen der grofle Bruder
der Ram Disk. Der Unterschied bzw. Vorteil ist, dal der Inhalt der Rad Disk nach
einem »Reset« des Rechners erhalten bleibt. Das bedeutet, dall Sie die darin
abgelegten Daten nach einem eventuellen Systemabsturz und Neustarten unbe-
schadet weiterverarbeiten kénnen.

Nun méchten wir Ihnen zeigen, wie Sie eine eigene Rad Disk einrichten und wieder
entfernen kénnen. In der Schublade Storage der Workbench-2.1-Diskette befindet
sich eine weitere Schublade mit Namen DOSDrivers. Offnen Sie diese. Darin
existiert ein Icon mit Namen RAD. Um RAD nutzbar zu machen, reicht es vollkom-
men aus, das Icon doppelzuklicken.

Nachdem Sie eine neue RAD-Diskette per Doppelklick angelegt haben, erscheint
diese leider noch nicht auf dem Workbench-Screen. Sichtbar wird sie erst, nachdem
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Sie diese ein erstes Mal benutzt haben. Damit das auch sofort geschieht, wihlen Sie
den Mentipunkt Execute Command.../Befehl ausfiihren... aus dem Workbench-
Mendititel Workbench. In dem sich 6ffnenden Fenster geben Sie im Text-Gadget
Command / Befehl folgende Zeile ein:

dir RAD:

& Welche Bedeutung der Befehl dir genau hat, erfahren Sie im néchsten
Ef Kapitel mit der Uberschrift »In den Tiefen der Shell«.

Jetzt konnen Sie, um dir ausfiihren zu lassen, abschlieBend driicken oder das
Gadget OK klicken. Nachdem dies geschehen ist, werden Sie sich sicher einen
Moment fragen, was diese Arbeit eigentlich zu bedeuten hat. Warten Sie einen
Augenblick. Beobachten Sie dabei aber auf jeden Fall IThr Workbench-Window!
Haben Sie gesehen? Nach einem kurzen Moment erscheint ein neues Icon auf der
Workbench mit dem Namen RAM 0. Sie sehen, es existiert ein funkelnagelneuer
Datentréger.

Schauen Sie sich ganz unverbindlich das Information-Fenster von RAD: an. Dort
sehen Sie, daf} es sich tatsédchlich um einen neuen Datentriger handelt. Aber, und
das ist das besondere an ihm, sein Inhalt geht nach einem »Reset« nicht verloren.
Lassen Sie uns das gleich einmal ausprobieren.

1 o Offnen Sie die Schublade Utilities der Workbench-2.1-Diskette.

2 o Selektieren Sie das Icon Clock, und schieben Sie es mit gedriickter linker
Maustaste auf das Icon mit der Bezeichnung RAM 0.

8 o Offnen Sie das Disketten-Fenster dieses Datentriigers. Sie sehen, das
Clock-Icon wurde dort hineinkopiert. Wenn Sie jetzt die »Reset«Tasten-
kombination (Ctr1}+[4)+(4) driicken, fithrt der Rechner einen Neustart aus.

‘4_!.’ o Nachdem die neu gestartete Workbench wieder auf dem Monitor zu
sehen ist, erscheint sofort das Icon der RAD-Diskette mit Namen
RAM 0. Wenn Sie dieses Icon doppelklicken, werden Sie feststellen, daB
Clock immer noch im gedffneten Disketten-Fenster vorhanden ist.
Damit Sie sehen, daf es keinen Schaden genommen hat, starten Sie das
Programm. Und es funktioniert einwandfrei.

Sie sehen, die Rad Disk ist eine praktische Sache. Ihnen fallen bestimmt weitere
Anwendungsgebiete fiir diesen Datentriiger ein. Ihrer Phantasie sind, gerade wenn
Ihr Computer nur ein Laufwerk besitzt, fast keine Grenzen gesetzt.
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Um RAD aus Ihrem Rechner zu entfernen, damit Sie wieder mehr Speicherplatz
erhalten, aktivieren Sie den Meniipunkt Execute Command... | Befehl ausfiihren...
(@+(). Tragen Sie im dortigen Arbeitsfenster hinter Command.: / Befehl: folgendes
Wort ein:

RemRAD

RemRAD (Abk. fiir Remove RAD, dt.: Entferne RAD, sprich: riemuhw) ist ein Befehl
zum Entfernen der von Thnen erstellten RAD-Disk. Nachdem Sie gedrickt
bzw. das OK-Gadget geklickt haben, um RemRAD ausfithren zu lassen, achten Sie
einmal auf die Speicheranzeige in der Titelzeile IThrer Workbench. Nach einigen
Sekunden sehen Sie, wie Thnen der Amiga wertvollen Speicher zuriickerstattet.






6 In den Tiefen der Shell

6.1 Die Grundbegriffe des AmigaDOS$S

Das » AmigaDOS «
Was ist »AmigaDOS«?

Das »DOS« (Disk Operating System, dt.: Disketten-Verwaltungs-System) steuert
Diskettenlaufwerke bzw. Festplatten und verwaltet die daraufenthaltenen Dateien.
Das AmigaDOS konnen Sie als Anwender tiber Hilfsprogramme fiir Ihre Arbeit
nutzen. Gemeint sind zum Beispiel das Loschen, Kopieren, Formatieren und weitere
Anwendungen. Diese Hilfsprogramme ermoglichen es Thnen, Thre Wiinsche dem
AmigaDOS zu tibermitteln. Fiir diesen Zweck existiert auf der Workbench-Diskette
auch ein Programm mit Namen »Shell«. Eine genauere Beschreibung dazu folgt
weiter unten.

Damit Sie sich als Anwender auf einer Diskette bzw. Festplatte zurechtfinden und
Thre Dateien ordnen kionnen, benutzt der Amiga ein Dateisystem. Dieses Datei-
system ist vergleichbar mit einem »Schrank«:

Ein Diskettenlaufwerk bzw. eine Festplatte (Datentréger) ist der »Schrank«. Darin
gibt es »Schubladens, die etwas enthalten kénnen. Einer Schublade entspricht beim
Computer ein Verzeichnis. Und so ist es nun auch mit einer Schublade und einem
Verzeichnis. Das Verzeichnis enthélt quasi den Schubladeninhalt. Aufgelistet wer-
den darin Dateien sowie eine oder mehrere weitere »Schubladen« mit weiteren
Dateien.

Was ist eine »Datei«?

»Datei« (engl.: File, sprich: feil) ist ein Element eines Massenspeichers. Es kann ein
ausfiithrbares Programm sein, aber auch Text- , Bild- oder Musikdaten beinhalten.

Ein »Schrank«entspricht somit dem Begriff »Datentriger« (Diskette/Festplatte), ein
Verzeichnis dem Begriff »Schublade« und der Schubladeninhalt den »Dateien«. In
der Beschreibung des AmigaDOS werden wir die Begriffe »Datentriager«, »Ver-
zeichnis« und auch »Datei« fiir unsere Erklarungen benutzen.

Statt »Verzeichnis« wire hier der Begriff »Katalog« sicher zutreffender

Ej gewesen. Denn ein Katalog ist immer eine Auflistung von vorhandenem,
an einem Ort plazierten Material. Denken Sie zum Beispiel an Versand-
hauskataloge. Aber die Bezeichnung »Verzeichnis« hat sich durchge-
setzt. Also bleiben auch wir dabei.
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o] Horkbench |E1I§]|

W
Ram Disk

Ira)

Horkbench2.1

Bild 6.1: Der »AmigaDOS«-Schrank

Der »Pfad«

Stellen Sie sich doch einmal vor, Sie méchten sich etwas Nettes kaufen. Fiir unser
Beispiel befinden Sie sich dazu in irgendeiner deutschen GroBstadt. Um Ihrer
Kauflust rasch Befriedigung zu verschaffen, suchen Sie eiligst nach einem Kaufhaus.
Da Sie sich nicht auskennen und auch kein Kauthaus in der Nihe ist, fragen Sie
einheimische Passanten.

Passen Sie jetzt bitte einmal genau auf, denn bei unserer Passantenbefragung
werden Sie erfahren, was ein »Pfad« ist!

Wir:

Ah, entschuldigen Sie bitte!

Passantin (Tolle Figur/Eau de Toilette):

Ja bitte?

Wir:

Kénnen Sie uns sagen, wo es hier ein Kaufhaus gibt?
(flusternd zum Leser geneigt) Achtung jetzt folgt ein Pfad!
Passantin:

Sehen Sie dort die grofle Kreuzung. Links ab gehts in die Schmiedestrafie. Dort gehen
Sie bis zur dritten Ampelkreuzung und biegen rechts ab in die Hammerstrafie. Etwa
dreihundert Meter weiter befindet sich auf der linken Seite der Eingang von Bertie.

Wir (leicht errétend):
Vielen Dank!
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In unserem kleinen Beispiel haben Sie einen »Pfad« kennengelernt, allerdings aus
dem echten Leben. In den Computeralltag tibertragen bedeuten die oben genannten
Angaben folgendes: Nehmen wir einmal an, daf} das Kaufhaus, von dem wir eben
gesprochen haben, eine Datei ist. Diese suchen wir nun auf einer bestimmten
Diskette, der Grofistadt.

Die dort genannten StraBen sind die Verzeichnisse. »Schmiedestrasse« ist das
Verzeichnis und die davon abgehende Nebenstralle »-Hammerstralle« ein weiteres
Unter-Verzeichnis. Das Ziel »Kaufhaus«ist, wie eben schon genannt, unsere gesuchte
Datei.

Hier das Ganze noch einmal in Kurzform:

»Ein Pfad ist die genaue Wegbeschreibung zu einer gesuchten Datei, von der Diskette
durch alle Verzeichnisse.«

Ein »Pfad« in der Praxis:
1>Bildergalerie:Tiere/Katze

»Bildergalerie:«ist der Datentréger. Vom allgemeinen Kapitel dieses Buches wissen
Sie bereits, da Datentriger mit Bezeichnungen versehen werden konnen. Diese
kénnen z.B. »DF0:«, »DF1:« usw. lauten. Wuliten Sie auch, daf} Sie die in den
Laufwerken befindlichen Disketten ebenfalls mit ihrem Namen angeben kénnen?
Spéter zeigen wir Thnen, wie das funktioniert. Um einen Datentrégernamen kennt-
lich zu machen, miissen Sie hinter seinem Namen, wie in unserem Beispiel bereits
geschehen, einen Doppelpunkt setzen. »Tiere« ist der Name des Verzeichnisses, in
dem die Daten des Bildes »Katze«aufbewahrt sind. Um Verzeichnisse untereinander
bzw. Verzeichnisse von Dateien zu trennen, verwendet man einen Schragstrich.

6.2 Die »Shell«

Die Konversation mit dem AmigaDOS geschieht iiber die Tastatur, wenn nicht
Hilfsprogramme die Tipperei entbehrlich machen. Einige der AmigaDOS-Befehle
gleichen denen der Workbench, wie z.B. die Workbench-Meniipunkte fiir das Forma-
tieren, Umbenennen und Kopieren von Datentrégern, Verzeichnissen und Dateien.

Um AmigaDOS solche Befehle mitteilen zu kénnen, gibt es ein Programm, das IThre
Wiinsche per Befehl direkt an AmigaDOS iibermittelt. Es heifit »Shell« und befindet
sich auf der Workbench-Diskette. Nach einem Doppelklick auf das Programm-Icon
mit der Bezeichnung »Shell« erscheint das »Shell«-Arbeitsfenster.

u % Es gibt noch eine zweite Moglichkeit, das »Shell«-Window zu aktivieren.
& Rufen Sie den Mentipunkt Execute Command... | Befehl ausfiihren... aus
dem Workbench-Meniititel Workbench auf. In dem darauferscheinenden

Fenster tragen Sie folgenden Befehl hinter Command [ Befehl ein:

newshell
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Bild 6.2: Das »Shell«-Arbeitsfenster der »Workbench 1.3«

(YK

1<)

Bild 6.3: Das »Shell«-Arbeitstenster der »Workbench 2.x«

Die Gadgets des »Shell«Arbeitsfensters sind in ihren Funktionen mit denen der
Windows auf der Workbench identisch.

Nun haben Sie ein »Shell«-Arbeitsfenster geiffnet. Das erste was auffillt, ist die
Eingabemarke.

1>

In Fachkreisen wird sie »Prompt« genannt. Diese Zeilenmarke zeigt Thnen, daf} Sie
hinter dem »>« eine Befehlseingabe vornehmen kénnen und sich im Shell-Fenster
Nr. 1 befinden. Haben Sie einen Befehl eingegeben, driicken Sie zur Bestédtigung der
Eingabe die Taste (Return), Auf diese Weise teilen Sie ihrem Computer mit, dafi er
Thren Befehl ausfiithren soll.
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Wenn Sie »Shell« wieder verlassen méchten, geben Sie einfach den Befehl
endshell
ein. Sie sehen, das »Shell«-Window verschwindet wieder.

Ty An dem »Shell«-Window befindet sich ein »Close«Gadget, mit dem es
& maoglich ist, die »Shell« wieder zu verlassen. Zusétzlich hat diese Funk-
tion eine Tastaturalternative, (Ctr7)+(\) mit der Sie ebenfalls in der Lage

sind, das Arbeitsfenster von »Shell« wieder zu schliefen.

Um das Eingeben von Befehlen und Zeichenfolgen (Fachbegriff: Editieren) zu
erleichtern, gibt es einige niitzliche Tastenkombinationen.

Bewegt den Cursor ein Zeichen nach links.

Bewegt den Cursor ein Zeichen nach rechts.
Blittert innerhalb der eingegebenen Befehle zurtick.
Blattert innerhalb der eingegebenen Befehle vor.

Shift}+(=) Bewegt den Cursor an das Ende der Zeile.

shiftlH-) Bewegt den Cursor an den Anfang der Zeile.

Loscht das Zeichen, auf dem sich der Cursor befindet.

Loscht das Zeichen links vom Cursor.

[CtrT}+#)  Léscht das Wort links vom Cursor.

CirT+¥  Loscht von der Cursorposition bis zum Zeilenende.

ctri+Y)  Holt den mit (CtrT+(X) geléschten Text wieder zuriick.

Ctrl)+(X]  Loscht die Zeile.

Ctr1)+€  Unterbricht einen gerade laufenden Befehl in seiner Ausfithrung.

Ein Befehl ist eine Anweisung an den Computer. Einige dieser Befehle erwarten
zusiitzliche Angaben (Argumente), durch die Sie dem Computer zu verstehen geben,
was er genau zu tun hat. Solche »Argumente« sind also eine Wunschliste an den
Computer, angehdngt an einen Befehl.

»Zeige mir den Inhalt der Diskette "'Workbench’«. In Computersprache wiirde das
Ganze dann so aussehen:

dir Workbench:
oder

dir dfo:
oder

dir dho:

»Dir«ist der Befehl. »Workbench« oder »df0:« bzw. »dh0:«ist das Argument, in diesem
Fall ein »Pfad«. Ein Argument kann jedoch auch andere Botschaften an einen Befehl
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tibermitteln. Die genaue Beschreibung dafiir sowie des Befehls »dir« folgt zu gegebe-
ner Zeit.

Datei- und Verzeichnisnamen diirfen hichstens aus 30 Zeichen bestehen. Grof- und
Kleinschreibung kénnen Sie ganz nach Belieben verwenden, der Computer ignoriert
das. Wenn Sie Datei- bzw. Verzeichnisnamen mit Leerstellen versehen wollen,
miissen Sie den gesamten Namen bzw. den Pfad in Anfiihrungsstriche setzen.

Falsch:
Meine Bildergalerie:Tiere/Katze

Richtig:
"Meine Bildergalerie:Tiere/Katze"
Der Grund:

Die »Shell« benétigt die Leerstellen als Trennung fiir die eventuell nachfolgenden
Argumente.

In solch einem Fall empfiehlt es sich, statt eines Leerzeichens einen Unterstrich zu
benutzen.

Meine_Bildergalerie:Tiere/Katze
Somit ersparen Sie sich die Anfithrungsstriche.

Diese Sonderzeichen diirfen weder in Verzeichnis- noch in Dateinamen verwendet
werden:

8] Doppelpunkt Schragstrich
Sternchen # Nummernzeichen
O Apostroph Pfund

) Semikolon Prozent

r & Ein Name, sei es fiir ein Verzeichnis oder eine Datei, darf innerhalb

‘ [Ei einzelner Verzeichnisse jeweils nur einmal vorhanden sein. Ein gleichna-
miger Datei- bzw. Verzeichnisname ist in verschiedenen Verzeichnissen
allerdings maglich.

Namensmuster (Wildcards)

Durch Namensmuster (Wildcards) haben Sie die Méglichkeit, eine ganze Gruppe von
Dateien mit einem einzigen Befehl zu léschen, zu kopieren oder anderweitig zu
manipulieren. Namensmuster bestehen aus einigen Buchstaben und den sogenann-
ten Jokerzeichen. Diese sind, dhnlich wie bei einem Kartenspiel, universell einsetz-
bar. Die am héufigsten verwendeten Jokerzeichen sind »#?«. Geben Sie beispiels-
weise

dir A#?

ein, werden alle Dateien und Verzeichnisse, die mit "A" beginnen, angezeigt. Die
Namensmuster sind bei allen »Shell«-Befehlen anwendbar.
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Unter »Workbench 2.x« gibt es eine Erweiterung der Namensmuster-
& < Anwendung. Sie haben hier die Miglichkeit, eine einzelne Datei und eine
ganze Gruppe von Dateien per Wildcard von der Bearbeitung eines
Befehls auszuschlieBen. Dazu wird »~« (sprich: Tilde) verwendet. Geben
dazu also »~« gefolgt von dem auszuschliefenden Namensmuster ein.
Beachten Sie, dafl das Namensmuster dann in Klammern zu setzen ist.

Es werden alle Dateien, die mit den Buchstaben »Kat« beginnen, ausgeschlossen:
~(Kat#?)

Die Datei »Katze« wird ausgeschlossen:
~(Katze)

6.3 Disketten, Festplatten und was man damit
anstellen kann

Disketten kopieren
Um in diesem Kapitel hemmungslos arbeiten zu kinnen, sollten Sie eine
E Kopieihrer wertvollen Disketten angelegt haben. Dies konnen Sie, wie in
den Workbench-Kapiteln bereits beschrieben, tiber das Workbench-
Menii erledigen — oder aber tiber die »Shell«.

Kopieren mit einem Diskettenlaufwerk:
diskcopy df0: to dfo:

Anschlieflend fordert der Computer Sie, je nach Speicherkapazitit, auf, die Quell-
bzw. Zieldiskette zu wechseln und dies zu bestétigen.

Kopieren mit zwei Diskettenlaufwerken:
diskcopy df0: to df1:

Danach kommt die Aufforderung, die Quelldiskette in Laufwerk »df0:« und die
Zieldiskette in Laufwerk »df1:« einzulegen. Nachdem Sie dieser Aufforderung nach-
gekommen sind, driicken Sie die (Return}-Taste, um den Kopiervorgang zu starten.
Natiirlich funktioniert das Gleiche auch anders herum. Sie kénnen auch von »DF1:«
nach »DF0:«oder »DF2:« nach »DF1:«kopieren. Je nachdem, wieviele Laufwerke Sie
an Thren Rechner angeschlossen haben.

Den Befehl diskcopy fiir Festplatten zu verwenden ist weniger sinnvoll, da Sie sehr
wahrscheinlich keine Ersatz-Festplatten im Regal herumstehen haben.

Ubrigens: Falls Sie einen Amiga 2000 bzw. Amiga 3000 besitzen und ein
E externes Diskettenlaufwerk angeschlossen haben, ist dies in jedem Fall
Laufwerk »DF2:«. »DF1« ist beim Amiga fiir das zweite interne Disket-
tenlaufwerk reserviert.
Der Befehlsaufruf von diskcopy:

diskcopy Quelldiskette to Zieldiskette
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Sowohl fiir »Quelldiskette« als auch fiir »Zieldiskette« geben Sie einen Laufwerks-
namen ein. Beachten Sie dabei aber, daf} beide Laufwerksnamen bei Besitz eines
einzigen Laufwerks immer identisch sein miissen.

Das Umbenennen von Disketten und Festplatten

Nachdem Sie die Workbench-Diskette kopiert haben, kinnen Sie ihr einen neuen
Namen geben. Dies erledigen Sie z.B. mit dem Befehl

relabel df0: Bildergalerie

Fir »df0:«kénnen Sie auch hier wieder aus dem Vollen schipfen und jedes Thnen zur
Verfiigung stehende Laufwerk verwenden.

Der Befehl relabel ist natiirlich auch an Festplatten anwendbar.
relabel dh0: Festplatte
Nach dieser Aktion hitte ihre Harddisk den Namen »Festplatte«.
Der Befehlsaufruf von relabel:
relabel Diskettenlaufwerk Name

;& Beachten Sie, daf} in einem Diskettennamen folgende Sonderzeichen
"4 nicht verwendet werden diirfen:

) Doppelpunkt Schrigstrich
Sternchen @ Nummernzeichen
O Apostroph Pfund

) Semikolon Prozent

Genau so, wie von der Workbench aus, kénnen Sie auch von »Shell« aus Disketten
formatieren. Dazu existiert der Befehl format.

format DRIVE df0: NAME Bildergalerie

'@ Benutzen Sie format mit duBerster Vorsicht, da er alle Daten der
' Festplatte bzw. Diskette unwiederbringlich 16schen kann.

Neben dem reinen Befehl kinnen Sie format noch diverse Argumente mit auf den
Weg geben:

QUICK (dt.: schnell):

Diesen Zusatz sollten Sie nur verwenden, wenn Sie eine bereits formatierte Diskette
schnell 1schen wollen. Durch quick wird nicht die ganze Diskette Zylinder fiir
Zylinder formatiert, sondern nur der Bereich, in dem vermerkt ist, an welcher Stelle
auf der Diskette Daten zu finden sind. Denn Zeit ist Geld. Und wer hat schon von
beidem reichlich?

NOICON (dt.: keine Icons):

Durch Angabe von noicon wird nach der Formatierung kein »Trashcan«-Icon erzeugt.
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FFS (Abk. fiir FastFileSystem):

Das »FastFileSystem«ist bei »OS 1.3« nur fir Festplatten sinnvoll. Ab »OS 2.x«ist es
wesentlich verbessert und befindet sich im »ROM« Thres Amiga.

format DRIVE df0: NAME Bildergalerie QUICK

...16scht nur den Haupteintrag einer bereits formatierten Diskette (QUICK)und gibt
ihr den Namen »Bildergalerie«.

format DRIVE dh0: NAME Museum FFS NOICON
...formatiert die Festplatte »dh0:« mit dem »FastFileSystem«und gibt ihr den Namen
»Museume«, Auflerdem wird nach dem Formatieren kein »Trashcan«-Icon (NOICON)
erzeugt.
Ij ! Lesen Sie zum Thema »FastFileSystem« auch die Beschreibung unter

der Uberschrift »Die einzelnen Teile eines Information-Fensters« im
Kapitel 4.4.5 »Der Workbench-Meniititel 'Tcons'«,

¢ Unter »OS 2.x«haben Sie die Miglichkeit, Thre Disketten mit dem neuen

E} & ' »FastFileSystem« zu formatieren. Dadurch bekommen Sie etwas mehr
Platz auf Thren Disketten. Auch der Zugriff auf die dort befindlichen
Daten ist erheblich schneller geworden. Eine mit diesem neuen
»FastFileSystem« formatierte Diskette kann anschlieBend jedoch nicht
mehr unter »OS 1.3« gelesen werden.

Formatieren Sie eine frisch gekaufte Diskette mit dem Namen »Experimente«.
Verwenden Sie dazu die »Shell«-Befehle format und relabel.

Diese neu erstellte Diskette benitigen Sie fiir spitere Experimente mit den Befehlen
der »Shell«,

Der diskdoctor - ein Arzt fir kranke Disketten?
Mit dem diskdoctor ist es Thnen moglich, geléschte Dateien oder zerstorte Disketten
zu retten.

So wird diskdoctor aufgerufen: Geben Sie hinter dem »Prompt« (1>) diskdoctor
gefolgt von einer Laufwerksbezeichnung ein.

diskdoctor df0:
Nach einem kurzen Moment erscheint folgender Hinweis:

Disk Doctor V1.3.5
Insert disk to be corrected and press RETURN

(dt.: Legen Sie die zu iiberpriifende Diskette ein, und driicken Sie die [Return)-Taste.)

Nachdem Sie gedriickt haben, beginnt der diskdoctor mit seiner Arbeit.
Zunichst untersucht er die »kranke« Diskette Zylinder fiir Zylinder von 0 bis 79 nach
eventuell auftretenden »Zipperlein«ab. Sobald ein Zylinder auftaucht, der nicht ganz
in Ordnung ist, wird Thnen dieses durch folgende Mitteilung verkiindet:
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Hard error Track 45 Surface 0
(dt.: Hardwarefehler Spur 45 Diskettenseite 0)

Solch eine Meldung ist ein tiefgreifender Einschnitt in das Leben einer Diskette. Sie
bedeutet namlich, daf der Datentriger an Track 45 (Spur 45) und Diskettenseite 0
einen schweren Defekt hat (engl.: Hard Error).

Der diskdoctor kann jedoch nur Softwarefehler und geléschte Dateien wiederherstel-
len. Sollte bei Ihnen also ein »Hard Error« auftauchen, bringen Sie die beschidigte
Diskette zu Threm Fachhindler zuriick und verlangen Sie kostenlosen Ersatz oder
werfen Sie diese einfach gleich in den Miill!

Wenn der diskdoctor die achtzig Zylinder einer Amiga-Diskette durchsucht hat,
meldet er alle beschédigten Dateien:

Warning: File » XXX« contains unreadable data
(dt.: Achtung: Datei XXX beinhaltet nicht lesbare Daten)
Das bedeutet, dal} diese Datei nicht wieder vollstindig rekonstruiert werden kann.
Teile dieser Datei sind entweder schon iiberschrieben oder defekt.
Anschlieflend werden Sie gefragt...

Delete corrupt files in directory »XXX«?
(dt.: Loschen der zerstérten Dateien im Verzeichnis »XXX«?)
Diese Frage konnen Sie mit (y) (Abk. fiir yes, dt.: ja) oder mit (n) (Abk. fiir no, dt.: nein)
beantworten. Vergessen Sie aber nicht, zusétzlich zu driicken.

Haben Sie sich fiir »y« entschieden, werden alle beschidigten Dateien aus dem
angegebenen Verzeichnis gelischt. Anschlieflend bekommen Sie noch ein Rezept fiir
weitere unterstiitzende Malnahmen mit auf den Weg:

Now copy files required to a new disk and reformat this disk

(dt.: Nun kopieren Sie die noch intakten Dateien auf eine neue Diskette und
formatieren Sie diese.)

' 'y Auch die unter »OS 2.x« verbesserte »Message« wollen wir Ihnen auf
@{ ¢ keinen Fall vorenthalten:

You should copy files required to a new disk and reformat this disk

(dt.: Sie sollten die noch intakten Dateien auf eine neue Diskette kopieren und diese
neu formatieren)

Diesen Rat sollten Sie befolgen, denn er bedeutet, daB Sie alle unbeschadigten
Dateien, die sich auf der »kriinkelnden« Diskette befinden, auf eine intakte, frisch
formatierte retten konnen. Der beschidigte Datentriger, der keine Hardware-
Fehler enthailt, kann nun neu formatiert und anschlieBend wieder wie eine intakte
Diskette weiter benutzt werden.
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Informationen liber Disketten/Festplatten

Sie mochten wissen, wieviel Platz Thr Datentriger noch fiir Speicherzwecke zur
Verfiigung stellt? Dann benutzen Sie doch den Befehl info. Info nennt Thnen
Informationen zu den an Thr System angeschlossenen Festplatten bzw. Disketten-
laufwerken.

info
Wenn Sie info im »Shell«-Arbeitsfenster eingeben, kinnten bei Thnen z.B. folgende
Informationen erscheinen:

Mounted disk:

Unit  Size Used Free Full Errs Status Name

DHO:  20M 39346 2404 94% 0 Read | Write Harddisk
RAM: 66K 66 0 100% 0 Read [ Write Ram Disk
DF0: 837K 7 1751 0% 0 Read [ Write Empty

Volumes available:
Empty [Mounted]
Harddisk [Mounted]
Ram Disk [Mounted]

An dieser Stelle wollen wir IThnen die Ausgabe entwirren:
Unit (dt.: Einheit, sprich: juhnit):

Zeigt die zur Verfiigung stehenden Diskettenlaufwerke sowie Festplatten an. In
diesem Beispiel sind es das Festplattenlaufwerk »DHO:«, die Ram Disk »RAM:« und
das Diskettenlaufwerk »DFO:«.

Size (dt.: Grofie):

Zeigt die Speicherkapazitit jedes Datentrigers in Megabyte (M) oder Kilobyte (K)
an.

Used (dt.: Benutzte, sprich: juhsd):

Zeigt die Anzahl der bereits auf dem Datentriger belegten Speicherblicke. Ein Block
entspricht — je nach Dateisystem — entweder 512 Kilobyte (FastFileSytem) oder 488
Kilobyte (NormalDOS).

Free (dt.: Freie, sprich: frie):
Zeigt die Anzahl der freien Speicherblocke.
Full (dt.: Voll):

Falls Sie nicht so gut im Prozentrechnen sind, teilt IThnen info auch noch den Anteil
der bereits belegten Blicke in Prozent mit.

Errs (Abk. fiir Errors, dt.: Fehler):

Zeigt Thnen die Anzahl der auf diesem Datentriager ermittelten »Hard Errors«.
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Status (dt.: Stand):

Zeigt den aktuellen Schreib-Lese-Status des Datentréigers an.

Name (dt.: Name):

Zeigt Thnen die Namen aller Datentriger an.

Volumes available (dt.: Zur Verfiigung stehende Datentriger, sprich: wolljuhms
awejlebel):

In dieser Liste werden Thnen alle fiir Speicherzwecke zur Verfiigung stehenden
Diskettenlaufwerke angezeigt.

Den Inhalt eines Datentriagers anzeigen lassen
Einen Uberblick iiber den Inhalt Threr Datentriger verschaffen Sie sich mit den
Befehl dir.
dir
Wenn Sie keinen Pfad angeben, wird das aktuelle Verzeichnis angezeigt.
dir df0:

Der Computer prisentiert Thnen das Inhaltsverzeichnis der Diskette in Laufwerk
»df0:«. Dabei werden die darin enthaltenen Verzeichnisse aufgelistet, nicht aber
deren Inhalt.

dir dhoO: all

Mit der Option »ALL« haben Sie die Moglichkeit, sich auch alle Verzeichnisse und
deren Inhalte anzusehen. Mit anderen Worten: Alle vorhandenen Dateien Thres
gesamten Datentragers inclusive der kompletten Verzeichnisinhalte werden ange-

zeigt.
dir Bildergalerie:Tiere

Sie erhalten den Inhalt des Verzeichnisses »Tiere« von der Diskette »Bildergalerie:«
angezeigt.

list - Ein Liifter der Geheimnisse
Mit list haben Sie die Moglichkeit, Dateien noch naher kennenzulernen. list zeigt zu
den schon bekannten Informationen des dir-Befehls zusitzliche Daten an.

list
Hier erst einmal das, was Sie nach Eingabe und Driicken der [Return}-Taste auf dem
Bildschirm sehen:

Trashcan DIR----rwed 02-Dec-91 12:50:13
Utilities DIR----rwed  02-Dec-91 12:51:10
Trashcan.info  1144----rwed  02-Dec-91 10:40:00

usw.
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Das Erstellungsdatum und die Uhrzeit einer Datei bzw. eines Verzeichnisses stehen
am Ende jeder Zeile. Die Zahlen hinter dem Dateinamen geben die Grifle der Datei
in Byte an. Bei Verzeichnissen steht hier DIR fiir Directory (dt.: Verzeichnis).

Aber dahinter wird es ein wenig komplizierter. Was bedeutet...
-—-rwed

Dies sind sogenannte »Protection Bits« (dt.: Schutz-Bits). Diese kennzeichnen den
Zustand einer Datei; wir haben das bereits mit Aufrufdes Mentiipunktes Info aus dem
Meniititel Workbench (OS 1.3) bzw. durch den Meniipunkt Information... des
Meniititels Icons (0S2.x) der Workbench-Meniis kennengelernt. Angezeigt wurden
diese dort in einem Info- bzw. Information-Fenster.

Ein Zustand gibt dartiber Auskunft, ob eine Datei schreibgeschiitzt ist oder ob sie seit
der letzten Datensicherung veridndert wurde. Eine detaillierte Erlduterung der
Datei-Zusténde und ihre Auswirkung erhalten Sie in den entsprechenden Work-
bench-Kapiteln.

r (Abk. fiir readable, dt.: lesbar, sprich: riedebel):

Das Verzeichnis bzw. die Datei kann gelesen werden.

w (Abk. fir writable, dt.: beschreibbar, sprich: reitebel):
Das Verzeichnis bzw. die Datei kann beschrieben werden.
e (Abk. fiir executable, dt.: ausfiihrbar, sprich: exekjutebel):
Das Verzeichnis bzw. die Datei kann ausgefithrt werden.

d (Abk. fiir deletable, dt.: loschbar, sprich: dielietebel):

Das Verzeichnis bzw. die Datei kann geloscht werden.

s (Abk. fiir script, dt.: Schrift, sprich: Bkript):

Bei dieser Datei handelt es sich um eine Script-Datei, die ohne den zusétzlichen
Befehl execute ausgefiithrt werden kann.

p (Abk. fiir pure, dt.: rein, sprich: pjur):

Die Datei kann in als residenter Befehl tibernommen werden. Das heifit, dafi dieser
Befehl nur beim ersten Aufrufin den Speicher geladen wird. Alle weiteren Aufrufe
erfolgen direkt aus dem Speicher. Das Programm ist also resident gemacht worden.
Dieser Zustand ist nach einem Warmstart sowie dem Ausschalten des Computers
wieder aufgehoben.

a (Abk. fiir archived, dt.: archiviert, sprich: arkiewd):

Diese Datei wurde seit der letzten Datensicherung nicht veréndert.

Verzeichnisse erzeugen

Durch Verzeichnisse haben Sie die Moglichkeit, Thre Daten auf den Datentriagern
iibersichtlich abzulegen. Das erméglicht es Thnen, Ihre kostbaren Dateien spiter
leichter wiederzufinden. Dies kinnen Sie durch sinnvolle Wahl von Verzeichnis-
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namen unterstiitzen. Fiir Thre Texte erstellen Sie sich z.B. ein Verzeichnis mit
Namen »Texte«. Im Verzeichnis »Texte« wiederum legen Sie weitere Verzeichnisse
fiir die verschiedenen Arten Ihrer Texte, z.B. »Geschéft« und »Privat«, an.

Bleiben wir bei unserem Beispiel und erstellen auf der Diskette »Experimente« die
beiden eben erwihnten Verzeichnisse.

makedir df0;Texte
makedir df0:Texte/Privat
makedir df0:Texte/Geschéift

Lassen Sie in der »Shell« alle drei Befehle nacheinander ausfithren. Wenn Sie damit
fertig sind, lassen Sie sich mit dem Befehl dir den Inhalt Threr »Experimente«-
Diskette anzeigen.

dir df0: all

Texte (dir)

Geschaft (dir)

Privat (dir)

Wechseln zwischen Verzeichnissen

Mit cd (Abk. fir change directory, dt.: wechsle Verzeichnis, sprich: tschejndsch
direktorie) kénnen Sie in andere Verzeichnisse wechseln.

Unter dem aktuellen Verzeichnis versteht man das Verzeichnis, auf das sich alle
Eingaben ohne weitere Pfadangaben beziehen.

Die Moglichkeit, in ein Verzeichnis zu wechseln, erspart es Thnen, bei Dateimanipu-
lationen immer wieder den gesamten Pfad angeben zu miissen.

Den cd-Befehl verwenden Sie dhnlich wie makedir. Auch hier benétigen Sie eine
Pfadangabe. Sie konnen also gleich folgende Zeile in das »Shell«-Arbeitsfenster
schreiben ...

ed df0:Texte/Geschiift

... und haben damit das Verzeichnis »Texte/Geschiift« des Datentréigers »df0:« zum
aktuellen Verzeichnis erkldrt. Wenn Sie nun nachtraglich ...

dir
... eintippen wiirden, wiirde der Inhalt des aktuellen Verzeichnisses angezeigt, in
diesem Fall also das von »Experimente:Texte/Geschéft«.

Wenn das aktuelle Verzeichnis bereits »df0:« ist, konnen Sie durch die Eingabe von

cd Texte/Geschift

...in das Verzeichnis »Geschéft« gelangen. Sie sehen, hier fithren mehrere Wege zum
gewtnschten Ziel.
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Wenn Sie ein bzw. mehrere Verzeichnisse nach oben gelangen wollen, kénnen Sie
dies durch eine entsprechende Anzahl von »/« erledigen. Méchten Sie z.B. drei
Verzeichnisse nach oben wechseln, geben Sie ein ...

cd ///
... oder, um in das vorherige Verzeichnis zu kommen:
cd/

Mit ¢d haben Sie weiterhin die Méglichkeit zu erfahren, welches Verzeichnis das
gerade aktuelle ist. Dazu geben Sie ¢d ohne Optionen ein. Im »Shell«-Fenster wird
das aktuelle Verzeichnis genannt.

6.4 Auf den Spuren von Dateien

copy dient dazu, Dateien zu kopieren. Mit copy ist es moglich, ganze Verzeichnisse
samt Inhalt oder Dateien mit einem bestimmten Namensmuster als Kopie abzule-
gen.

Hier einige Beispiele:
copy df0:Test dfl:

... kopiert die Datei »Test« auf der Diskette »df0:« nach »dfl:«.
copy df0:a#? ram:

... kopiert alle Dateien, die mit »a« beginnen, von der Diskette »df0:« in die »Ram-
Diske«.

copy df0:Texte ram: ALL

... kopiert das Verzeichnis »Texte« mit dem gesamten Inhalt in die RAM-Disk.
Auflerdem werden darin enthaltene Verzeichnisse auf dem Ziel-Datentriger neu
angelegt. Auch dessen Inhalt wird vom Quellaufwerk hiniiberkopiert.

».info«-Dateien kopieren

Sie wissen ja, daf} die grafische Darstellungsweise von Datentriger, Verzeichnissen
und Dateien auf der Workbench als Piktogramme angezeigt werden konnen. Dort
wird jedoch nicht alles, was eine Diskette zu bieten hat, per Icon symbolisert. Was die
Workbench Thnen zunichst prisentiert, ist also nicht alles, was sich auf einem
Datentriger befindet. Die Dateien und Verzeichnisse, die Thnen die Workbench
vorenthélt, méchten wir, gemeinsam mit Thnen, ausfindig machen.

Zu fast jedem Programm, das auf der Workbench als Icon gezeigt wird, existiert eine
Datei mit dem Zusatz ».info«. Diese ».info«-Datei ist im Grunde dafiir zustindig, daf3
das Icon iiberhaupt auf der Workbench-Oberfliche zu sehen ist.

Im Klartext bedeutet dies, dafl zu dem Verzeichnis »System«noch eine weitere Datei
mit Namen »System.info« existieren miifite. In dieser Datei sind neben der Icon-
Grafik die Position des Fensters und weitere interne Daten enthalten.
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Nachdem Sie ein Verzeichnis erstellt haben, wollen wir dieses auf der Workbench
sichtbar machen. Wenn Sie unsere »Experimente«-Diskette durch einen zielsicheren
Doppelklick 6ffnen, sehen Sie, aufier einem einsamen »Miilleimer«-Icon, nichts. Den
Grund hierfiir kennen Sie ja bereits. Aber wie verschaffen Sie dem Miilleimer
Gesellschaft? Dazu benétigen Sie eine ».info«-Datei, und zwar eine, die grafisch einer
Schublade dhnelt. Von diesen Dingern haben Sie auf der »Workbenche- Diskette ja
mehr als genug. Um solch ein Icon von der »Workbench«-Diskette auf die »Experi-
mente«Diskette zu bekommen, benétigen Sie den copy-Befehl.

copy SYS:System.info Experimente:Texte.info

Dateiname auf der Zieldiskette anders als auf der Quelldiskette. Wenn
Sie auf diese Art Dateien kopieren, werden diese beim Kopieren automa-
tisch umbenannt.

E g Wie Sie in unserem Befehlsaufruf gesehen haben, lautet der ».info«

Nach dieser Aktion kénnen Sie sich das Disketten-Fenster Threr Diskette »Experi-
mente« auf der Workbench ansehen. Zunichst werden Sie keine Verinderung
bemerken, da die ».info«-Dateien nur beim Offnen eines Windows gelesen werden.
Das ist deshalb so, weil der Rechner sonst stindig alle Verzeichnisse nach Veriinde-
rungen durchsuchen und den aktuellen Inhalt immer wieder anzeigen miifite. Und
das ginge zu Lasten der Geschwindigkeit des Computers.

Wenn Sie Ihr Werk also bewundern michten, konnen Sie das Window schlieBen und
gleich darauf wieder 6ffnen. Nun ist es moglich, die Friichte Threr Arbeit zu ernten
und das gerade kopierte Icon, also die »Texte.info«-Datei, zu betrachten.

“ Unter »OS 2.x«<haben Sie zum Gliick eine komfortablere Moglichkeit, den

E] & - Inhalt eines Fensters zu aktualisieren. Erinnern Sie sich noch an den
Meniipunkt Update aus dem Workbench-Meniititel Window? Mit diesem
Mentipunkt kénnen Sie das Window ohne grofle Schlie- und Offnen-
Aktionen auffrischen.

sollte immer eine gleichwertige ».info«-Datei kopiert werden. Fiir ein
Verzeichnis sollten Sie also nur ».info«-Dateien von Schubladen und fiir
Dateien nur die von Programmen benutzen.

@ Beim Kopieren von ».info-Dateien« miissen Sie sehr vorsichtig sein. Es

Druckertreiber nach DEVS: kopieren

Wenn Sie einen Druckertreiber besitzen, der nicht in der Liste des Programms
InstallPrinter aufgefithrt ist, diesen jedoch dringend auf Ihrer »Workbenche-
Diskette benstigen, konnen Sie ihn dorthin kopieren.

Zuerst miissen Sie die Diskette, auf der sich der Druckertreiber befindet, in das
Diskettenlaufwerk (hier »df0:«) einlegen. AnschlieBend wechseln Sie mit demBefehl ...

cd df0:

in das aktuelle Verz.eichnis der Diskette. Sehen Sie sich dann den Inhalt der Diskette
mit dem Befehl ...
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dir
an. Jetzt erscheint auf dem Bildschirm der Inhalt der Druckertreiber-Diskette.

Merken Sie sich den Namen des von Thnen benétigten Druckertreibers. Um diesen
von der Diskette auf ihre »Workbench«Diskette zu bekommen, geben Sie ...

copy »Druckertreiber« devs:printers
... ein.

AbschlieBlend brauchen Sie nur noch im Programm Preferences Threr Workbench-
Schublade Prefs diesen Druckertreiber aus der Liste der Drucker auszuwéihlen und
gleichzeitig die Einstellung fiir Text- und Grafikausdruck vorzunehmen.

»Cmd«-Dateien ausgeben

Wenn Sie mit dem Programm »Cmd« die Druckausgabe in eine Datei umgeleitet
haben, wollen Sie diese natiirlich irgendwann einmal ausdrucken. Entweder mit
Threm eigenen Drucker, weil Sie die Datei 6fter benitigen und nicht jedes Mal das
dazugehorige Programm neu starten wollen; oder woanders, um sie auf einem
besseren Drucker zu Papier zu bringen. Damit dies auch in der Praxis funktioniert,
miissen Sie den Pfad der »Cmd«-Datei wissen. Den genauen Pfad geben Sie dann dem
copy-Befehl mit auf den Weg:

copy ram:ausdruck par:

Wenn Sie einen seriell angeschlossenen Drucker haben, miissen Sie das »par:«
(parallele Schnittstelle) in ein »ser:« (serielle Schnittstelle) &ndern. Mit den Bezeich-
nungen »par;« und »ser:« kinnen Sie die parallele bzw. serielle Schnittstelle wie ein
normales Diskettenlaufwerk ansprechen. Allerdings werden hier die Dateien nicht
gespeichert, sondern zum Drucker gesendet und somit gedruckt.

Weitere Schriften auf die »Workbench«-Diskette kopieren.

Wollen Sie im Programm Notepad weitere Schriften verwenden, ist Thnen auch hier
der Befehl copy eine grole Hilfe. Damit bekommen Sie die Schriftarten anderer
Disketten in das richtige »Fonts«-Verzeichnis IThrer Arbeits- bzw. Workbench-
Diskette.

Die Verzeichnisstruktur eines »Fonts«-Verzeichnisses sieht folgendermafien aus:
fonts
Schriftname (dir)
10
12
16
Schriftname.font

Die Zahlen 10, 12, und 16 reprasentieren die verschiedenen Schriftgrofien. In diesen
Dateien befinden sich die entsprechenden Informationen zu den einzelnen Schrift-
grolien.
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In der »font«-Datei befindet sich eine Liste der im »Schriftname«Verzeichnis
abgelegten Schriftgrifien. Wenn Sie eine SchriftgroBe 16schen, verschwindet natiir-
lich nicht automatisch die namentlich identische ».font«Datei.

Ein Anwendungs-Programm, das diese geloschte Schrift verwenden méchte, sucht
sich seine Informationen in dieser ».font«-Datei und bekommt nicht die korrekten
Informationen, die es zum Laden dieser Schriftart benétigt. Die Folgen konnen hart
sein, denn die Palette reicht von schlichten Fehlermeldungen bis hin zu einer
schwarz-roten Guru-Meditation. Um diesen Mifstand zu beheben, existiert das
Programm »FixFonts«. Dieses Programm befindet sich in der »System«Schublade
Ihrer Workbench-Diskette. »FixFonts«gibt es auch als gleichnamigen »Shell«-Befehl
und laft sich ohne weitere Angaben aufrufen. Hierzu geben Sie folgendes ein:

fixfonts

Nachdem Sie diesen Befehl gestartet haben, passiert nichts Sichtbares auf dem
Bildschirm. Das ist auch richtig so, denn fixfonts aktualisiert lediglich die ».font«-
Dateien im »Fonts«-Verzeichnis.

Der »Shell«-Radiergummi
Mit delete (dt.: 16schen) ist es moglich, eine oder mehrere Dateien bzw. ein komplettes
Verzeichnis zu léschen.

delete LiebesbriefLisa
... loscht die Datei »LiebesbriefLisa« im aktuellen Verzeichnis.
delete Experimente:Texte/Privat ALL

... 1oscht den Inhalt des Verzeichnisses »Privat«, das Verzeichnis »Privat« selbst und
alle weiteren darin enthaltenen Verzeichnisse mit deren Inhalt.

delete Liebesbrief#?
... loscht alle Dateien, die mit »Liebesbrief« beginnen.
Beispiel:

Privat

LiebesbriefLisa

LiebesbriefUschi

LiebesbriefLola

LiebesbriefUlla

usw.

Besondere Vorsicht ist beim Delete-Befehl geboten, da er Sie vorher nicht
Q f fragt, ob die angegebenen Dateien auch tatsichlich geloscht werden
sollen. Delete loscht diese nimlich sehr zuverliissig. IThre Daten sind
anschlieflend fast unwiederbringlich verloren. »Fast« deshalb, weil sich
einiges trotz alledem mit diskdoctor zuriickholen 148t. Schauen Sie dort
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doch einmal kurz nach. Aber verlassen Sie sich nicht unbedingt darauf!
Sollten Sie hinter dem Befehlsnamen delete »ALL« angeben, kénnen Sie
sehr schnell grofien Schaden anrichten. Auf diese Art konnen Sie unter
Umstédnden innerhalb kiirzester Zeit Thre gesamte Festplatte léschen.
Um delete schleunigst abzubrechen, miissen Sie die Tastenkombination
(Ctr1+C) driicken. Vielleicht haben Sie dann noch einmal Gliick im
Ungliick und eine groflere Katastrophe abgewendet.

Das Andern von Datei- bzw. Verzeichnisnamen

Eine gerade miihevoll kopierte Datei hat leider nicht den gewtinschten Namen. Was
kann ich tun?

Null Problemo! Es gibt ja rename (dt.: umbenennen). Mit diesem Befehl konnen Sie
einer Datei oder einem Verzeichnis einen neuen Namen geben. Dies erreichen Sie
durch Eingabe von rename gefolgt von dem kompletten Pfad des alten Namens und
dahinter dem vollsténdigen Pfad des neuen Namens.

rename df0:Bewerbung df0:Kiindigung
... @ndert die Datei mit Namen »Bewerbung« in »Kiindigung«.
rename Privat Korrespondenz

.. éindert das Verzeichnis »Privat« im aktuellen Verzeichnis in »Korrespondenz«.
Vorausgesetzt, »Privat« ist ein Verzeichnis und keine Datei.

Dateiinhalte anzeigen

Mit dem Befehl ¢ype kiénnen Sie sich den Inhalt einer Datei im »Shell«-Arbeitsfenster
anschauen, und zwar durch die Eingabe von type, gefolgt von dem Namen der Datei.

Um type auszuprobieren, kopieren Sie eine Datei auf die »Experimente«Diskette.
copy s:startup-sequence Experimente:

Danach kénnen Sie sich diese Datei mit dem fype-Befehl ansehen:
type Experimente:startup-sequence

Wenn Sie den Amiga veranlassen, etwas auf dem Bildschirm auszugeben, und Sie
nicht so schnell lesen kénnen, wie Thr Rechner die Buchstaben auf den Monitor
zaubert, haben Sie die Moglichkeit, die Ausgabe zu verlangsamen. Dies erreichen
Sie, indem Sie withrend der Textanzeige eine beliebige Taste betatigen. Wir empfeh-
len die Taste (Space), da diese kein sichtbares Zeichen auf dem Bildschirm hinterléft.
Die Bildschirmausgabe wird so lange gebremst, bis Sie die [Backspace)-Taste driicken.
Ansonsten wartet er und wartet und wartet...

Der Befehl type birgt noch ein kleines Geheimnis. Er ermaglicht auch die Einsicht in
Programmdaten. Falls Sie schon einmal versucht haben sollten, ein Programm auf
dem Bildschirm per fype zu betrachten, haben Sie sicher mit dem Kopf geschuttelt:
Ein nicht zu identifizierender Text ist mit einem »Affentempo« an IThnen vorbeige-
rauscht.
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Nun kénnen Sie bei type eine weitere Option angeben. Diese Option heift »HEX«und
veranlalit Thren Rechner, die Zeichen nicht mehr nur als Zeichen darzustellen,
sondern als den vom Computer intern verwendeten Code.

Dieser Code wird »hexadezimaler« Code genannt. Das Hexadezimal-System hat
wenig mit Hexerei zu tun. »HEX« steht fiir »Hexa« und bedeutet, daB es sich hierbei
um ein System auf der Basis 16 handelt. Dies ist fhnlich unserem allgemein
gebriuchlichen Dezimal-Zahlensystem, auf der Basis 10, was fiir Computerpro-
gramme aber nicht ausreicht.

Was ist der Unterschied?
Ganz einfach! Da man nur zehn Ziffern im Dezimal-System zur Verfiigung hat (von
»0«bis »9«), man aber fiir das Hexadezimal-System auf der Basis 16 sechzehn Ziffern

benétigt, werden die ersten Buchstaben des Alphabets zur Hilfe genommen (von »A«
bis »F«).

Dezimal Hexadezimal Dezimal Hexadezimal
0 0 10 A
1 1 11 B
b24 2 12 (&
3 3 13 D
14 E
9 9 15 F

Nach der grauen Theorie folgt jetzt endlich etwas Praktisches. Sie teilen type mit, daf}
er diese hexadezimalen Zahlen bei der Anzeige eines Dateiinhalts mit ausgeben soll.
Dazu tippen Sie im »Shell«-Fenster folgende Zeile ein.

type c:dir hex
Sie sehen, auf dem Bildschirm erscheint eine Ansammlung von Zahlen. Vorneweg
die omingsen hexadezimalen Werte. Dahinter in einer extra Spalte die dazugehori-
gen Zeichen. Diese Art der Anzeige ist dann sinnvoll, wenn Sie eine Programm-Datei
nach einer bestimmten Zeichenfolge durchsuchen méchten. Doch das geht fiir dieses
Buch zu weit.

6.5 Nutzliche Helfer im »Shell«-Altag

Wie erspare ich mir eine Menge Tipp-Arbeit? Der alias-Befehl.

Mit alias ist es méglich, schon vorhandenen »Shell«-Befehlen alternative Namen zu
geben. Dies ist fiir oft gebriuchliche Befehle sehr zu empfehlen. Sie kénnen die
Befehlsnamen auf nur einen Buchstaben reduzieren.
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Wenn Sie alias ohne weitere Zusitze aufrufen, werden alle bereits mit alias
erzeugten Pseudonyme angezeigt.

alias
Und so kénnen Sie einen »Shell«Befehl mit alias umbenennen:
alias del delete

Der Befehl delete wurde mit dem Pseudonym del versehen. Nun haben Sie die
Moglichkeit, statt delete auch del anzugeben, um Dateien zu loschen.

Ein weiteres Beispiel:
alias md makedir
Wenn Sie nun ...
md Experimente:Meine
... eintippen, wird auf der Diskette »Experimente« das Verzeichnis »Meine« erzeugt.

Um einen alias-Befehl wieder zu léschen, geben Sie alias, gefolgt von seinem
Pseudonym, ein.

alias del

... loscht den Eintrag del aus der Liste der alias-Eintrége.

Das Einrichten von Logischen Gerdten: Der assign-Befehl.

Ein Logisches Gerit ist von seinen Moglichkeiten vergleichbar mit einem Datentra-
ger. Nur ist es nicht wirklich vorhanden, wie ein Diskettenlaufwerk, sondern
reprisentiert ein Verzeichnis auf einem Datentriger.

Mit assign ist es moglich, Logische Gerite einzurichten. Das hat den Vorteil, dafl Sie
ein Verzeichnis statt tiber seinen vielleicht langen Namen tiber solch ein »Logisches
Gerit« erreichen konnen. Dies ist z.B. dann sehr niitzlich, wenn Sie ein Verzeichnis
»Texte« haben und dort ein Unterverzeichnis fiir bestimmte Textarten eingerichtet
haben. Vielleicht so wie auf Threr »Experimente«Diskette —»Privat«und »Geschift«.

assign Brief: Experimente:Texte/Privat

Jetzt missen Sie nicht immer den kompletten Pfadnamen bei samtlichen Disketten-
operationen angeben, sondern brauchen lediglich das Logische Gerit zu nennen.

Statt...

type Experimente:Texte/Privat/LiebesbriefLola
5 5001 0

type Brief:LiebesbriefLola

Wenn Sie nur assign ohne zusitzliche Angaben starten, werden die vom System
inklusive der von Thnen eingerichteten Logischen Geréte angezeigt.

assign
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Ein Logisches Gerit konnen Sie wieder entfernen, indem Sie assign mit anschlief3en-
der Angabe des zu entfernenden Geriites in die Befehlszeile des »Shell«-Arbeitsfen-
sters eintragen.

assign Brief:

Wenn Sie ein Programm auf Thre Festplatte kopiert haben und dieses stindig nach
einer bestimmten Diskette verlangt, kénnen Sie assign auch dazu verwenden, Threm
Amiga mitzuteilen, daf} sich die von ihm benétigten Daten auf der Festplatte
befinden.

Ein Beispiel:

Angenommen, Thr Computer verlangt stindig nach einer Diskette mit Namen
»Textwunder« Den gesamten Inhalt dieser Diskette haben Sie aber lingst auf die
Festplatte kopiert. Wenn Sie die Fragerei nun unterbinden wollen, kinnen Sie das
durch Austiihren folgender Zeile erreichen:

assign Textwunder: dh0:Textprogramme/Textwunder

Wenn Sie nicht nach jedem Start Thres Rechners diese Zeile eingeben mochten,
haben Sie die Moglichkeit, den Befehl in die Computer-Startbefehls-Datei »startup-
sequence« einzutragen. Starten Sie dazu den Editor ED mit der Datei »startup-
sequence«. Tippen Sie folgende Zeile in das »Shell«-Arbeitsfenster ein:

~ Unter »OS 1.3«
&7
@ &

ed s:startup-sequence

Nachdem das Programm die Datei in den Hauptspeicher geladen hat, gehen Sie mit
den Cursor-Tasten an das Ende der Datei und tragen vor dem Befehl loadwb die
Zeile...

assign Textwunder: dh0:Textprogramme/Textwunder

... ein.

; _ Unter »OS 2.x«:
e

ed s:user-startup

Nachdem das Programm die Datei in den Hauptspeicher geladen hat, gehen Sie mit
den Cursor-Tasten an das Ende der Datei und tragen dort folgende Zeile ein:

assign Textwunder: dh0:Textprogramme/Textwunder

Nun miissen Sie nur noch ED verlassen. Dazu driicken Sie zuerst und anschlie-
Bend (X) gefolgt von [Return). Jetzt sind Sie wieder in der »Shell«. Wenn Sie es sich
zwischenzeitlich anders tiberlegt haben und ED ohne jegliche Veridnderungen an
der Datei verlassen wollen, driicken Sie ebenfalls (Esc). Nun aber anstelle von () die
Taste [@). Die Datei wird unverindert geschlossen und ED verlassen.
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Haben Sie die Start-Sequenz ergéinzt, miissen Sie jetzt nicht immer die gewiinschte
Diskette in das Diskettenlaufwerk stecken und kommen soin den vollen Genuf3 einer
Festplatte. '

Wir stellen unsere Computer-Uhr. Die Befehle date und setclock.

Mit dem Befehl date ist es moglich, das Datum und die aktuelle Uhrzeit zu erfahren
oder beides zu dndern. Beide Daten sind jedoch nur solange eingestellt, bis der
Rechner neu gestartet bzw. ausgeschaltet wird.

date

... zeigt das aktuelle Datum und die Uhrzeit an.
date 23-Okt-1992

... indert das Datum auf den 23 Oktober 1992.
date 12:20

... stellt die Uhrzeit auf 12 Uhr und 20 Minuten.

Wenn Sie die richtige Uhrzeit bei jedem Start mit eingebunden haben méchten,
kénnen Sie sie in der akkugepufferten Uhr verewigen. Voraussetzung ist natiirlich,
daB in Threm Rechner solch eine Uhr existiert. Dies erreichen Sie mit dem Befehl
setclock.

setclock opt SAVE

setclock bietet zwei Moglichkeiten, die Uhr zu manipulieren. Die eine heifit »SAVE«
und die andere »LOAD«. »SAVE« haben wir gerade dazu verwendet, die aktuelle Zeit
in die Akku-Uhr hineinzubekommen, und die andere teilt unserem System mit, wie
spét es ist.

setclock opt LOAD

6.6 »ED« - Der Texteditor

Um ED zu starten, tragen Sie im »Shell«-Fenster ed gefolgt vom Namen der zu
bearbeitenden Datei ein.

ed Brief

Sie sehen, die Schreibweise, ob GroB- bzw. Kleinschreibung, ist hier vollig egal.
Nachdem Sie gedriickt haben, erscheint die Arbeitsflache von £D. Dies ist ein
leeres Fenster, in dem Sie beliebige Texte bearbeiten kinnen. Das gilt aber nur fiir
reine Textdateien. Programme und Dateien mit Grafik- oder Musikdaten konnen
mit ED nicht editiert werden. Wollen Sie eine derartige Datei laden, erhalten Sie am
unteren ED-Fensterrand folgende Mitteilung:

File contains binary
(dt.: Datei enthélt bindre Daten)
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Existiert keine Datei Brief im aktuellen Verzeichnis, wird diese Tatsache durch die
Meldung Creating new file (dt.: Erstelle neue Datei) mitgeteilt.

In solch einem Fall miissen Sie ED eine nihere Wegbeschreibung iibergeben:
ed DFO:Texte/Brief

Diese Zeile bedeutet im Klartext: Fithre den Befehl ed aus, und lade zum Editieren
die Datei Brief. Diese Datei befindet sich auf der Diskette in Laufwerk DF0:, im
Verzeichnis (Schublade) Texte.

Ist dort die Textdatei Brief vorhanden, wird sie in das ED-Editierfenster geladen und
angezeigt.

Nun haben Sie die Méglichkeit, sich mit den »Cursor«Tasten (sie befinden sich unter
den Tasten und (FeTp)) frei in diesem Fenster zu bewegen. Sie kénnen den Text
nach Belieben umgestalten, z.B. einzelne Zeichen bzw. ganze Zeilen loschen, Text
hinzufiigen und Textausschnitte verschieben.

Der ED verfiigt tiber eine Menge entsprechender Befehle. Diese sind in zwei Gruppen
unterteilt. Zum einen gibt es Befehle, die durch das Driicken einer bestimmten Taste
ausgefiihrt werden, wie z.B. (Del), (Backspacel, (T) usw., und zum anderen verfiigt dieser
Editor iiber erweiterte Textverarbeitungs-Funktionen.

Um Befehle ausfiihren zu kénnen, driicken Sie zunichst die Taste-(Fsc). AnschlieBend
erscheint im unteren Teil des Fensters ein »*«. Hinter diesem Stern kénnen Sie ED
den Befehl per Tastencode mitteilen.

Einige dieser Befehle bestehen lediglich aus ein bzw. zwei Buchstaben. Andere
erfordern nahere Angaben. Solche Angaben werden durch »/« getrennt.

Die ED-Befehle und ihre Funktionen:
(Die Steuertasten von ED:
(Backspace]: Léscht das Zeichen links neben dem Cursor.

(Del): Loscht das Zeichen unter dem Cursor.

(2 Bewegt den Cursor ein Zeichen nach links.
(=) Bewegt den Cursor ein Zeichen nach rechts.
(33 Bewegt den Cursor eine Zeile nach oben.

@: Bewegt den Cursor eine Zeile nach unten.

(Return): Die Zeile wird an Cursorposition getrennt. Die nachfolgenden Zeichen
rutschen in die nédchste Zeile.

Tab): Der Cursor wird auf die nachste Tabulatorposition bewegt. Dabei werden
keine Leerzeichen eingefiigt.

(Ctri+(A):  Es wird eine neue Leerzeile eingefiigt. Diese erscheint nach der Zeile, in
der sich der Cursor befindet.

Ctr1)+B:  Loscht die Zeile, in der sich der Cursor befindet.



(CErT+(D):
Cer1)+(E):

CtrT)+(F):

Ctr1)+(G):
[CerT+(H):

CtrT)+D):
CErT)+(M):

Ctri)+(0);

Ctr1)+(R):

CerT+(T):
CtrT)+(U):
CLrT)+():
CEr+(D:

ctrl)+(1):

1

(Shift)+(-):
(ShTFt+():

SHTFE(T):
Shiftl+(1):
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Serollt den Text zwolf Zeilen nach unten.

Mit jeder Wahl dieser Tastenkombination wechselt der Cursor zwischen
Start- und Endposition des gesamten Textes hin und her.

Wandelt Zeichen an der Cursorposition von Grofi- in Kleinbuchstaben
und umgekehrt um.

Fiihrt einen zuletzt eingegebenen »erweiterten« Befehl noch einmal aus.

Entspricht der Taste (Backspace), Diese Tastenkombination léscht also das
Zeichen links vom Cursor.

Positioniert den Cursor an die nichste Tabulatorposition.
Hat die gleiche Funktion wie (Return),

Loscht alle Buchstaben eines Wortes, die sich rechts neben dem Cursor
befinden, bis zur Cursorposition. Ist dies ein Leerzeichen, so wird nur
dieses geloscht. Um ein ganzes Wort zu entfernen, muf} der Cursor auf
das erste Zeichen des entsprechenden Wortes gesetzt werden.

Positioniert den Cursor an das Ende des links von ihm befindlichen
Wortes.

Bewegt den Cursor an den Anfang des jeweils ndchsten Wortes.
Scrollt den Text zwolf Zeilen nach oben.

Liéscht den Inhalt einer Zeile von der Cursorposition bis zum Zeilenende.
Entspricht (Esc).

Mit jeder Anwahl dieser Tastenkombination wechselt der Cursor zwi-
schen Zeilenanfang und -ende, hin und her.

Unter »Workbench 2.x« haben Sie durch das Verwenden der Cursor-
Tasten in Verbindung mit zusitzliche Editiermoglichkeiten:

Der Cursor wird an den Zeilenanfang plaziert.
Der Cursor wird an das Zeilenende plaziert.
Der Text scrollt eine Seite weiter nach oben.

Der Text scrollt eine Seite weiter nach unten.

Neu ist auch die Mausunterstiitzung in ED 2.0. Sie kinnen hiermit den Cursor
positionieren und Textblocke markieren. Dazu klicken Sie auf den Anfang Ihres
Textblockes und ziehen die Maus mit gedriickter Maustaste so weit, bis der von
Ihnen gewtinschte Text markiert ist.

Jetzt folgt eine Liste der erweiterten Befehle von ED, also derjenigen Befehle, die Sie
durch die Eingabe von und den entprechenden Buchstaben ausfiihren lassen
kiénnen. In dieser Tabelle verwenden wir fiir Text, den Sie eingeben, die Bezeichnung
»T1l« (Textl) bzw. »T2« (Text2) und fiir Zahlen »Nr«.
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AHT1/

B

BE

BF/»T1«

BS

CE

CL

CR

CS

D

DB

DC
E/AT1e/»T2«
EQHT1«» T2«
EX

F/»T1«
1/»T1«

1B

IF/»T1«/

J
LC

M»Nr«
N

P

Q
RF/»>T1«/
RP

S
SA/HT1«/
SB

KAPITEL 6

Figt eine Zeile ein und gibt den »T1« aus.

Cursor wird an das Dateiende gesetzt.

Markiert die Cursorposition als Blockende.

Durchsucht die Datei nach »Text1«.

Markiert die Cursorpositin als Blockanfang.

Cursor wird an das Zeilenende gesetzt.

Cursor wandert ein Zeichen nach links.

Cursor wandert ein Zeichen nach rechts.

Cursor wird an den Zeilenanfang gesetzt.

Die aktuelle Zeile wird gelischt.

Léscht den vorher mit BE/BS markierten Block.

Das Zeichen, auf dem sich der Cursor befindet, wird geloscht.
Ersetzt »T1« durch »T2«,

Ersetzt »T1« durch »T2«, jedoch mit vorheriger Bestitigung.
Der rechte Rand kann iiberschrieben werden.

Sucht nach »T1«.

Fugt »T1« vor der aktuellen Zeile ein.

Figt den mit BE/BS markierten Block vor der aktuellen Zeile ein.

Fagt die Datei, die Sie hinter »T1« eingeben, vor der aktuellen Zeile
ein.

Verbindet die aktuelle Zeile mit der folgenden.

Die Unterscheidung zwischen Grof3- und Kleinschreibung beim
Suchvorgang wird aktiviert.

Bewegt den Cursor zur Zeile »Nr«,

Bewegt den Cursor zur nichsten Zeile.

Bewegt den Cursor eine Zeile nach oben.

ED wird ohne Speichern der modifizierten Datei verlassen.
Liest die in »T'1« bezeichnete Kommandodatei.

Wiederholt den letzten Befehl.

Die Zeile wird an der Cursorposition getrennt.

Speichert den Text in der mit »T1« benannten Datei.

Setzt den gerade markierten Block in die linke obere Ecke des
Editierfensters.
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SH Zeigt Statusinformationen zu ED.

SL»Nre« Setzt den linken Rand an der mit »Nr« bezeichneten Position.

SR»Nr« Setzt den rechten Rand an der mit »Nr« bezeichneten Position.

ST»Nry Legt den Tabulator-Abstand auf die mit »Nr« bezeichnete Anzahl
Zeichen fest.

T Bewegt den Cursor an den Dateianfang.

8) Die letzte Anderung an der aktuellen Zeile wird riickgingig
gemacht.

uC Beim Suchen wird die Grofi- und Kleinschreibung ignoriert.

WBAT1« Speichert den mit BE/BS markierten Block unter dem mit »T1«
bezeichneten Namen.

X Speichert die Datei und beendet ED.
Die Meniis des ED 2.0 (nur »Workbench 2.x«)

mp Unter der »Workbench 2.x« besitzt ED ein Menii, mit dem Sie einige
& - Befehle, die sonst nur iiber Tasten zu erreichen sind, tiber Meniipunkte
auswihlen kénnen. Dies hat den Vorteil, dal} Sie nicht alle Tastenkiirzel

im Kopf behalten missen.

Sehr komfortabel ist auch die Verwendung des Dateiauswahl-Reque-
sters in der Version 2.0 des ED. Weil er Ihnen das Speichern und Laden
von Dateien auf bequeme Art erméglicht, stellt er eine besondere Arbeits-
erleichterung dar.

Sie haben bei ED 2.0 die Maglichkeit, sich ein eigenes Menii nach Thren Wiinschen
und Bedurfnissen zusammenzustellen. Wie Sie das bewerkstelligen kénnen, méch-
ten wir Ihnen anhand eines Beispiels zeigen.

Unser Vorhaben besteht darin, ED mit einem deutschen Menii zu versehen. Bevor
wir beginnen, hier noch eine kleine Anmerkung: ED speichert die fiir den Mentiauf-
bau bendtigten Daten in einer Datei namens »ed-startup«. Alle Meniipunkte sind
dort in einem bestimmten Format eingetragen. Um diese Datei bearbeiten zu
konnen, starten Sie das Programm Shell mit einem Doppelklick auf das entspre-
chende Icon im Fenster Threr Workbench-2.x-Diskette. In das Shell-Arbeitsfenster
geben Sie folgende Zeile ein:

ed df0:s/ed-startup

Mit ed starten Sie den Editor ED 2.0 und laden gleichzeitig die im Verzeichnis s:
enthaltene Datei ed-startup.

Diese Datei wollen wir Thnen Buchstabe fiir Buchstabe erldutern: Zu Beginn jeder
Zeile sehen Sie~die Kennbuchstaben »si« gefolgt von einer Nummer, der sich eine
zweite Zahl anschlief3t. Thr folgt eine Ansammlung von Buchstaben, die von Anfiih-
rungsstrichen eingeschlossen sind. Wenn Sie genau hinsehen, erkennen Sie die
Texte des ED-2.0-Meniis.
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"Save ESCsa" “sa”

5 4 i "Save fs.., ESCsa" "sa ? /Save As! /* i
“About ESCsh” “sh"
“Quit ESCa ™ “a
“Movenent
‘Tng ESCt " "t" 4
8 2 "Botton ESCh " "b - b
s
22 “Find... ESCF " “f ? /Find string: /" ¥
3 2 "Backwards Find... ESCbf* “bf ? /Find str“'uglg: £ :’,&
41 "Edit™ !
3 2 "Delete Line ESCd " "¢ . 2 ’
g y “Query-Replace... ESCeq” "eq ? /Replace this: / ? AMith this: /* |
g “Redisplay ESCww™ “wu” IL

1 <] >

Bild 6.4: Die »ed-startup«-Datei in Englisch.

Die Kennung »si«steht fiir ein einzufiigendes Meniielement (Meniititel/Meniipunkt/
Unter-Meniipunkt/Trennstrich/Meniiende). Anschlielend folgt die interne Menii-
Nummer. Davon stehen Thnen fiir ein komplettes ED-Menii »120« Eintrige (Ele-
mente) zur Verfiigung — beginnend mit der Nummer 0.

Im Anschluf} an die interne Nummer folgt eine Kennung. Diese Kennung, in Form
von Ziffern zwischen 0 und 4, kennzeichnet Meniititel, Meniipunkt, Trennstrich,
Unter-Mentipunkt und Meniiende.

Die Zeichenfolge stellt den eigentlichen Meniitext mit dessen Tastaturkombination
dar.

Beispiel:

si 0 1 "Project"
si 1 2 "Open... ESCop" "op ? /File /"

si (Interne Meniinummer | Kennziffer | Zeichenkettel | Zeichenkette2)

Kennziffer =~ Funktion Zeichenkette(n)

0 Mentiende Keine Zeichenkette

1 Mentititel Zeichenkettel (Meniitext)
2 Mentpunkt Zeichenkettel (Meniitext)

Zeichenkette2 (Befehl — entspricht der
Tastaturalternative ESC»Befehlskiirzel«.
Beispiel: op = ESCop)

3 Unt.-Mentipunkt  Zeichenkettel (Meniitext)

4 Trennstrich Keine Zeichenkette
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Damit alles auch so funktioniert, wie Sie es sich vorgestellt haben,

Q diirfen Sie auf keinen Fall vergessen, die Kennziffer 0 (Menti-Ende-
kennung) als letzten Menii-Eintrag in Thre ed-startup-Datei einzufiigen
(z.B.: si »Nr«0). Den Datei-Abschluf} bildet das Kiirzel »em« (Abk. fiirend
menu, dt.: Mentiende).

Achten Sie unbedingt auf die Einhaltung der Reihenfolge aller internen Meniinum-
mern. Auch die richtigen Eintrége der einzelnen Meniielemente sind zu beachten, da
das Meni sonst nicht in gewiinschter Form bzw. tiberhaupt nicht beim Start von ED
gelesen und aktiviert werden kann.

Das »?« in der »Zeichenkette2« bewirkt das Ausgeben einer Informationszeile am
unteren ED-Fensterrand. Wenn Sie »?« bei Befehlen wie z.B. Open... (z.B.: op ?)
verwenden, erscheint der Dateiauswahl-Requester.

Nach diesem recht theoretischen Teil sollen Sie aufgefordert werden, etwas Prak-
tisches auszuprobieren. Andern Sie die ed-startup-Datei soum, dafl ED ein deutsches
Menii erhilt. Als Hilfestellung haben wir dieses Menti bereits entsprechend umge-
staltet und nachfolgend aufgelistet:

si0 1 "Projekt”

si1 2 "Offnen... ESCop" "op ? /Datei offnen: /"
s12 4

si 3 2 "Speichern ESCsa" "sa”

si4 2 "Speichern als... ESCsa" "sa ? /Speichern als: /"
sib 4

si6 2 "Uber »ED v2.0« ESCsh" "sh"

si7 2 "Beenden ESCq""q"

si 8 1 "Cursor-Steuerung”

si9 2 "Textanfang ESCt""t"

si 10 2 "Textende ESCb " "b"

sill4

si 12 2 "Suche... ESCf" "f? /Suche nach...? /"
si 13 2 "Riickwiirts suchen... ESCbf" "bf ? /Suche nach...? /"
si 14 1 "Bearbeiten”

si 15 2 "Losche Zeile ESCd " "d"

si 16 2 "Ersetzen... ESCeq" "eq ? /Ersetze...? / 7 /...durch...? /"
s1174

si 18 2 "Neuanzeige ESCvw" "vw"

1190

em

Haben Sie diese Eingabe Buchstabe fiir Buchstabe getitigt, konnen Sie die Datei
ed-startup mit der Taste und (X] speichern und ED gleichzeitig verlassen. Wenn
Sie zukiinftig ED starten, erscheinen die Meniis in deutscher Sprache.
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E Hat Thr Rechner nur ein Diskettenlaufwerk, so kann dieses nicht mit
éy DISABLED ausgeschaltet werden. Das dafiir zustindige »Cycle«-Gadget
sperrt diese Auswahlmaoglichkeit.

Partition Name (dt.: Abteilung Name, sprich: partischn nejm):

Partition Name ist die Bezeichnung, mit der Sie die dort aufgelisteten Datentriager
versehen haben. Bei Diskettenlaufwerken steht hier der Eintrag DFx:, da der Amiga
eine bereits eingelegte Diskette bisher noch nicht gelesen hat. Der Amiga kann somit
nicht wissen, wie Sie diese Diskette benannt haben.

Was ist eine »Partition«?

Unter einer »Partition« versteht man den Bereich einer Festplatte, der wie ein
eigensténdiger Datentrdger benutzt werden kann. Beachten Sie hierzu auch das
Kapitel mit der Uberschrift »Die Festplatte«.

Type (dt.: Art, sprich: teip):

Hier wird Thnen mitgeteilt, in welcher Form der in dem jeweiligen Laufwerk
eingelegte Datentrédger formatiert ist. Ist in der Spalte Type der Eintrag DOS1
enthalten, wurde die Diskette im »FastFileSystem« formatiert. Steht dort dagegen
DOS0, benutzt der entsprechende Datentridger das alte Dateisystem der
»Workbench 1.3«

Handelt es sich in der Laufwerksliste um Diskettenlaufwerke, steht
E&i unter Type aufjeden Fall immer die Angabe DOS0. Der Amiga kann vor
Erscheinen des Boot Menus ndmlich noch nicht in Erfahrung bringen,
welches Dateisystem die dort eingelegten Disketten benutzen. Dies
funktioniert leider erst, wenn das System bereits gestartet ist.

Pri (Abk. fiir Prioritit, dt.: Rangfolge):

Pri ist eine Rangfolgenangabe. Wie erwiihnt, kann der Amiga unter »OS 2.x« von
jedem beliebigen Laufwerk gebootet werden. Voraussetzung hierfiir ist, daf} die
Laufwerke mit ENABLED im Boot Menu eingeschaltet wurden. In der Spalte Pri
finden Sie die Prioritatswerte der einzelnen Diskettenlaufwerke. In Abhidngigkeit
dieser Werte werden alle Laufwerke hintereinander nach einer startfihigen Boot-
diskette untersucht.

Je niedriger dabei die Prioritit, desto frithzeitiger wird dieses Laufwerk vom System
unter die Lupe genommen. Laufwerk DFO0 hat standardgemail einen niedrigen Pri-
Wert von 5.

Befindet sich in einem dieser Laufwerke ein bootfihiger Datentriger, wird das
System mit den dortigen Voreinstellungen gestartet.

Device (dt.: Gerit, sprich: dieweil3):

Dies ist der Name des Geritetreibers, der fiir die Kommunikation zwischen dem
AmigaDOS und dem Laufwerk zustiandig ist.
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Unit (dt.: Einheit, sprich: juhnit):
Hier steht die Nummer des entsprechenden Laufwerks. Bei DFO z.B. ist dort 0 und

bei DF'1 der Wert 1 eingetragen. Fiir die erste Partition Threr Festplatte wiirde hier
ebenfalls 0 stehen.

Mit dem »Cycle«-Gadget Startup-Sequence ENABLED | DISABLED konnen Sie das
Ausfiihren der »Startup-Sequence« unterbinden. Hierzu missen Sie das »Cycle«-
Gadget auf DISABLED umschalten. Michten Sie jedoch, dafl die »Startup-
Sequence« abgearbeitet wird, wihlen Sie die Einstellung ENABLED.

Was ist eine »Startup-Sequence«?

Die Startup-Sequence ist eine Liste von Befehlen an den Amiga, die er benétigt, um
alle Vorbereitungen zu treffen, damit Sie angenehmer mit ihm arbeiten kénnen.
Dazu gehort das Einstellen der Tastaturbelegung und der Preferences-Vorgaben
(z.B. Bildschirmgrifie, Workbenchfarben, Mausbedienung etc.).

Haben Sie alle nétigen Einstellungen vorgenommen, kehren Sie mit einem Klick auf
das Use-Gadget zum Hauptbildschirm von Boot Menu zurtck.

Jetzt konnen Sie das System von einem Laufwerk Ihrer Wahl mit einem Mausklick
auf'das entsprechende Gadget starten. Andererseits ist lhnen aber auch freigestellt,
Boot Menu ohne Bootvorgang durch Selektieren des CANCEL-Gadgets zu verlassen.

Wozu braucht man das »Boot Menu«?

Die Moglichkeiten von Boot Menu sind vor allen Dingen fiir Harddisk-Besitzer
interessant. Sie kénnen mehrere Festplatten-Partitionen einrichten, z.B. eine mit
allen nétigen Programmen und Voreinstellungen fiir Musikbearbeitung und eine
andere fiir Workbench-Benutzung usw. Diese Anwender haben die Moglichkeit
Boot Menu aufzurufen und durchWihlen des entsprechenden Gadgets ihren Rechner
mit unterschiedlichen Arbeitsumgebungen zu starten. Eine weitere Anwendung ist
das Ausschalten von Diskettenlaufwerken bzw. Festplatten, um Speicher zu sparen.
Ein Beispiel:

Nehmen wir einmal an, daf} sich Thre Startdiskette fiir die Arbeitsumgebung
»Musik«in Laufwerk DFI:befindet und Ihre normale Workbench-Diskette in Floppy
DFO:. Da Sie aber nicht wie gewohnt mit Threr Workbench-Diskette booten wollen,
aktivieren Sie Boot Menu und klicken im Hauptbildschirm das »Cycle«Gadget fiir
Laufwerk DF0: auf DISABLED und DF1: auf ENABLED. Um jetzt von der »Musik«-
Startdiskette zu booten, reicht es aus, das »Action«-Gadget mit der Bezeichnung
DF1: zu selektieren.

Da der Rechner automatisch beim néchsten Booten die Laufwerke in aufsteigender
Reihenfolge (beachten Sie die Spalte Pri) nach bootfahigen Disketten durchsucht,
benutzt er ohne weitere Vorgaben im Boot Menu wieder die Workbench-Diskette von
Laufwerk DF0:. Die Angaben von Boot Menu wurden beim »Reset« zuriickgesetzt.
Voraussetzung hierfiir ist allerdings, daf} sich Thre Workbench-Diskette weiterhin in
DFO: befand.






Nachwort

Geschafft! Die schwierigste Hirde im Umgang mit dem Computer haben Sie
genommen. Sie, liebe Leserinnen und Leser, sind kein »echter« Einsteiger mehr,
denn Sie haben eine Menge tiber den Amiga erfahren und gelernt.

Wie geht es jetzt weiter?

Wir empfehlen [hnen, solange Sie die Zeit und Ruhe dazu haben, sich ein paar nette
abenteuerliche Tage mit Threm Amiga zu machen. Was kann es Schioneres geben?
Tun Sie sich den Gefallen, und vertiefen Sie das hier erworbene Wissen durch
standiges Arbeiten mit Threm neuen Hausgenossen. Dann gehiren auch Sie bald zu
den vielen Usern, die nicht mehr vom Amiga lassen konnen.

Selbst wir sind noch nach Jahren Amiga-siichtig, und uns fallen die tollsten
Ausreden ein, um uns an den Rechner setzen zu kinnen. Einsist aufjeden Fall sicher,
die Abwechslung in Threm Alltag ist in den kommenden Monaten — der AMIGA!

Wir wiinschen Thnen viel Spalf}!
Detlef Schweda und Frank Stieper






Stichwortverzeichnis

Symbole

10-Pica 88, 215
12-Elite 88, 215
15-Fine 88, 215
6lpi 216

69 Lines 215

72 Lines 215
8lpi 89, 216

A

A2024 236

Abgrenzung 95

About 150

Absolute 95, 221

Absturz 54

Acceleration 201
Additive Farbmischung 79
AddMonitor 236
Aktions-Schalter
Alarm 106
Alarm Set
Alert 54
—Deadend 55

— Recoverable 55
AM 247
AmigaDOS 303
Analog 105, 246
Anzeigemodus 51
Archived 167
Argument 148, 307
Aspect 90, 218
Atari 298
AutoScroll 225
Avoid flicker 198

Backdrop 146
Backup 69, 168

139

106

Baud 99, 228
BAUD-Rate 228
Baud-Rate 99
Baudot 99
Behelfs-Icon 157
Befehlsliste 167
Betriebssystem 17
Bildschirmkoordinaten 50
Bildschirmzeile 51
BindMonitor 238
Bit 98, 227

Black and White 217
Block 165
Blockgrifle 68
Bluebox 224
Bounded 95, 221
bps 99
Buchblockfinger-
spreizhaltung 15
Buchstabengriofle 78
Buffer Size 100
Bytes per Block 68

C

Calculator
Center 95
— Picture 221

Change Printer 84

— Serial 97

Chars 88, 215
Chip-Mem 38

Chipmem 144

Choose Display Mode 223
Cleanup 63, 156
Clear 83, 209
CLI 12%7..238
Clock 104, 245
— Schlisselworter
261

103

249,

ClockPtr 107
Close 58, 155
Cmd 107
Coercion 198
Color 218

— Correct 93, 219
Color-Selection-Box
Command Keys 194
Copy 161
CopyPrefs 101
cpi 88

CPU 38

Cursor 58
Cursortasten 29
Custom 86, 215
— Printer Name 84

Dark 90

Dater 303
Dateiauswahl-
Requester 185
Dateinamenliange
Dateisystem 303
Datenbit 100
Datum 77
DEFAULT TOOL 70
Default Tool 169
DELETABLE 70
Deletable 169
Delete 174
DeluxePaintIV 250
Density 94, 220
Dichte 94

Digital 105, 246
Digitalisieren 288
DIN A4 214

DIN A5 214
Discard 60

308

142



340

DiskCopy 127, 241
Diskette 3,5 39
-DD 39
—einschieben 23
—Format 39

— formatieren 61
—-HD 39

— kopieren 40

— Magnetscheibe 39
—Pflege 22

-SD 39

—Spur 39

—tpi 39

—Track 39
Diskettenlaufwerk
allgemein 40

— Bezeichnung 20
—extern 19
—intern 19
Display 250

— Schliisselworter 252
Dithering 92, 219
Doppelklick 81
DOSO 334

DOS1 334
Double-Click 201
dpi 94

Draft 88, 216
Draggable 224
Drawer 163
Druckbreite 221
Druckeranschluli 214
Druckertreiber 84, 210
Druckhéhe 2271
Druckqualitit 88
Duplicate 58

ECS 198

Edit Pointer 82

— Standard Overscan 205
— Text Overscan 203
EDV 98, 227
Einzelblatt 88

Eletronic Arts 289
Empty Trash 60, 177
Endlospapier 87
Entwurf 88

STICHWORTVERZEICHNIS

Even 101, 230
Executable 169
Exit 210

F

F-S 93

Fanfold 88, 214
Farbkorrektur 93
Farbmischregler 82
Farbwahlfeld 142
FastFileSystem 68
Fast-Mem 38
Fastmem 144
Fenster aktiv 33
—aktivieren 33
—inaktiv 33

— Titelleiste 33, 134
Fenstergrofle 136
Fernsehnorm 53
Festplatte 20

— formatieren 61
FFS 311

File 303

FixFonts 129, 243
Floyd-Steinberg 93, 219
Font 116, 191
Format 129, 240
- Disk 175
Fotografier-Freak 91
Foto-Negativ 91
Fraction 96, 222
Frequenz 198
Funktionstaste 28

G

Gadget Action 139
— Boolean-Gadget 74
— Check-Box 139

— Close-Gadget 72
—Cycle 141

— Depht 136
—Display 142
—Drag 135
—Integer-Gadget 75
—Number 141

- Proportional-Gadget 76
— Schliefgadget 135
—Scroll 137, 141

— Sizing 135
—Slider 141

— String-Gadget 74
—Text 139
—Zoom 136
Gagvogel 210
Garbage 164
Geisterschrift 33, 57
generic 87, 211
Genlock 224

GMT 272

Grad 88
Grafikausdruck 89
Graphic2 91
GraphicDump 109
Graustufen 90, 217
Gray Scale 91, 218
—Scale2 218
Groflengadget 135
Guru-Meditation 55

H

Halftone 93, 219
Handshaking 99, 228
Hard Error 312
Harddisk 20
Headcrash 22
Heftrand 94
Height 221

— Limit 95
hexadezimal 322
Hires 53
Horizontal 90, 218
Hot Point 83, 209

Icon 26

— selektieren 33
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Das unentbehrliche Einsteigerbuch zum Amiga

Auf geht's: Mit diesem Einsteigerbuch steigen Sie voll durch, und zwar mit einem Lacheln auf den
Lippen. Denn hier formulieren zwei Kenner in frohlicher und verstandlicher Sprache, was man bei
Startschwierigkeiten mit dem Amiga machen muB.

Die Betriebssystemvarianten Workbench 1.3, OS 2.0 und OS 2.1 werden ausfihrlich und
anschaulich erklart. Besonders hilfreich dabei sind die vielen kleinen Tips & Tricks, Hinweise und
recht praktischen »Mini-Workshops«. Da wird nicht lange theoretisch palavert, da geht's praktisch
rund!

Es wurde stets darauf geachtet, nicht die Pinbelegungen diverser Chips zu interpretieren, sondern
lediglich das Wissen zu vermitteln, welches der »Bit-Schiitze« benétigt, um seinen Amiga mit
Leichtigkeit bedienen zu kénnen.

Also: Einschalten und loslegen!

Aus dem Inhalt:

@ Allgemeine Informationen zum Amiga

® Die Speichermedien

@® Ausfihrliche Beschreibung der Workbench 1.3

® Ausfihrliche Beschreibung des OS 2.0

@ Die Neuerungen unter OS 2.1

® AmigaDOS und die Shell

® Das OS-2.0-Bootment

@ Dazu eine Menge Tips & Tricks, reichlich Hinweise und ein groBes Dutzend kleiner Workshops

Systemanforderungen:
Amiga mit Kickstart/Workbench 1.3, 2.0 oder 2.1

ISBN3-87791-338-5
04900
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