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Vorwort

Das Giga-Paint-System ist ein umfangreiches Software-Paket, das eine Fiille von neuen
Moglichkeiten bietet.

Der wichtigste Teil des Giga-Paint-Systems ist natiirlich das Malprogramm Giga-Paint. Dieses
sehr kompakte Programm enthilt alle wichtigen Funktionen, um bequem Grafiken, Zeichen-
sdtze und Sprites im HiRes- oder Multicolor-Modus entwerfen zu konnen. Dem Anwender
stehen dazu (in der Grundversion) vier Grafikbildschirme, zwei Zeichensitze und 10 Sprites
zur Verfiigung. Das Besondere an Giga-Paint ist dabei, daB alle Funktionen immer konsequent
zusammenwirken.

Die Grundversion des Giga-Paint 148t sich auBerdem noch beliebig durch sogenannte
»Extensions« erweitern. Auf der Programmdiskette befinden sich einige solcher Erweite-
rungen, die teilweise fantastische Moglichkeiten eréffnen. Dies ist zum Beispiel eine Funktion,
mit der durch beliebig definierbare Punkte eine Kurve gelegt werden kann, oder eine erweiterte
Lade- und Speicher-Routine, die die Kompatibilitit zu iiber 30 weiteren Grafik-Programmen
gewihrleistet. Besonders viele neue Moglichkeiten bietet die »Funktionen«-Extension, mit der
fantastische 3-D-Effekte erzielt werden kdnnen.

Auch bei der Druck-Routine wurde nicht gespart: Bei Giga-Print handelt sich es um ein
Programm, das, weitgehend vom Druckertyp unabhéngig, einen Ausdruck von beliebigen
Bildausschnitten, in fast beliebiger Grofie unter Verwendung beliebig definierbarer Graustufen
ermoglicht.

Weiterhin wird Giga-Paint durch einige Zusatzprogramme ergénzt, mit deren Hilfe Grafiken
und Zeichensitze in eigenen Basic-Programmen verwendet (Giga-Basic), oder Grafiken aus
Spielen o.4. libernommen werden kénnen (Giga-Grabber), um nur einige zu nennen.



Tabellarische Ubersicht
des Giga-Paint-Systems

Zunichst ein kurzer Uberblick iiber die wichtigsten Optionen von Giga-Paint:

— Grafik-, Zeichensatz- und Sprite-Erstellung

~ Unterstiitzung aller Grafikmodi

~ Icon-Meniis

— komfortable File-Auswahl aus dem Directory

- Einstellungen lad- und speicherbar

— 16 Verkniipfungsmoglichkeiten (AND, OR, EXOR, ...)

-~ 4 Bitmaps

- 2 ROM- und 2 RAM-Zeichensitze gleichzeitig verwendbar

— gleichzeitig bis zu 64 Sprites, 64 Pinsel, 120 Muster verwendbar

— Strichmuster

— Verwaltung der 4 Grafiken als Gesamt-Riesenbild

— Zeichen bis zu einer GroBe von 4024 Pixeln editierbar

— beliebige VergroBerung und Verkleinerung von Grafiken

— beliebige Vergrofierung und Verkleinerung von Zeichensitzen

- Spiegeln, Drehen, Parallelzeichnen

- Textfunktion mit 4 umschaltbaren Zeichensitzen

- Schreiben der Texte in beliebige Richtungen

— Zeichensitze global bearbeitbar

— Verbindung von beliebig vielen Punkten zu einer Kurve

- Pinselgrofie beliebig einstellbar

— variabler Zufall (Spray-Dose) beliebiger Groie

— durch koordinatenabhéingige Definition von Zufall, Scherung und Pinsel Schattierungs- und
3-D-Operationen moglich

— komfortabler ZOOM-Befehl

~ komfortable Farboperationen

— Verkleinerung der vier Bitmaps zur Ubersicht

— Cursor-Schrittweiten einstellbar

— frei definierbare Tabulatoren

— Koordinatenanzeige auf !/ mm Anzeige umschaltbar
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Einbau von Erweiterungsprogrammen

11 Erweiterungsprogramme vorhanden

Kompatibilitidt zu iiber 30 Grafikprogrammen

Aufruf eigener Programme moglich

integrierter Monitor

Hardcopy-Routine fiir weit liber 100 Matrixdrucker

Ausdruck bis zu 99fach vergrofert

Ausdruck wahlweise um 90 Grad gedreht

frei definierbare Ausschnitte druckbar

frei definierbare Graustufen fiir jede der 16 Farben

Nadelanzahl von 1 bis 24 einstellbar

Spitzenqualitit durch Einnadeldruck

Basic-Erweiterung zur Verwendung von Grafiken, Zeichensétzen und Sprites
Zusatzprogramm zur Ubernahme von Grafiken, Zeichensitzen und Sprites aus Spielen und
anderen Programmen

Umsetzung von Standardzeichensitzen zu Druckerzeichensitzen
Zusatzprogramm zum Laden dieser Zeichensétze in den Drucker

weitere kleine Zusatzprogramme

viele Demonstrations-Beispiele



Kopieren der
Programmdisketten

Bevor Sie sich in Giga-Paint einarbeiten, sollten Sie Kopien der Programmdisketten erstellen.
Es gibt wohl kaum etwas Unangenehmeres, als versehentlich die Programmdiskette zu
formatieren und keine Kopie zu besitzen.

Das Anfertigen der Kopie erfolgt mit dem Programm MASTER COPY, dem »Listing des
Monats Mai 87« der Zeitschrift 64er, das uns freundlicherweise vom Markt & Technik Verlag
zur Verfiigung gestellt wurde.

Legen Sie eine neue Diskette bereit (formatiert oder unformatiert) und laden Sie MASTER
COPY mit

LOAD “MASTER COPY”,8.

Starten Sie das Programm mit RUN. MASTER COPY zeigt Ihnen ein Menii mit verschiedenen
Optionen. Uns interessiert nur das Kommando »Kopieren«. Verdndern Sie keine der ver-
schiedenen Einstellungen, sondern driicken Sie einfach »k« wie Kopieren.

Zwei Diskettensymbole erscheinen. Das linke Symbol steht fiir die »Quelldiskette«, jene
Diskette, die Sie kopieren wollen (in unserem Fall also fiir die 1. Programmdiskette). Das rechte
Symbol ist die »Zieldiskette«, die Diskette, auf die Sie den Inhalt der Quelldiskette kopieren
wollen.

Waihrend des Kopiervorgangs miissen Sie abwechselnd die Quell- und die Zieldiskette in das
Laufwerk einlegen. Welche Diskette gerade gefragt ist, erkennen Sie an der Firbung der beiden
Diskettensymbole. Die einzulegende Diskette ist immer dunkel gefirbt.

Momentan ist die linke Diskette (Quelldiskette) die dunklere, also legen Sie die 1. Programm-
diskette ein.

Driicken Sie anschlieBend eine beliebige Taste. MASTER COPY beginnt mit dem Kopier-
vorgang, wobei der Bildschirm ausgeschaltet wird. Nach kurzer Zeit erscheinen wieder die
Diskettensymbole. Diesmal ist das rechte Symbol dunkel gefirbt.

Legen Sie die »Zieldiskette« ein, also die bereitgelegte neue Diskette, und driicken Sie wieder
eine Taste.
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Dieser Vorgang wiederholt sich dreimal. Jedesmal legen Sie die angeforderte Diskette ein.
Irgendwann meldet Thnen MASTER COPY, daB der Kopiervorgang beendet ist. Sie besitzen
nun eine vollwertige Kopie der 1. Programmdiskette!

Nun wiederholen Sie den obengenannten Vorgang mit der zweiten Originaldiskette.

Sollte MASTER COPY unter »Fehler« eine andere Zahl als 0 anzeigen, traten beim Kopieren
Fehler auf. In diesem Fall wiederholen Sie bitte den gesamten Vorgang mit einer anderen leeren
Diskette.

Wenn Sie versehentlich die Kopie »ruinieren«, so fertigen Sie einfach eine neuerliche Kopie der
beiden Originaldisketten an und arbeiten mit der nun vorhandenen Kopie weiter. Die beiden
Originaldisketten sollten Sie immer an einem sicheren Ort aufbewahren, der staubgeschiitzt ist,
und in dessen Umgebung sich keine elektrischen Geréte befinden.
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Das Konzept des
Giga-Paint-Systems

Um Giga-Paint optimal nutzen zu kdnnen, sollte man das Grundkonzept des Systems immer
vor Augen haben. Dieses besagt, da8 alle vorhandenen Funktionen konsequent ausgefiihrt sind
und logisch zusammenwirken.

Giga-Paint bietet also eine Fiille von Kombinationsmdglichkeiten, die durch relativ wenige
Einstellungen erzielt werden konnen. AuBlerdem bleiben durch das logisch-konsequente
Konzept alle Moglichkeiten fiir zukiinftige Anwendungen offen. Das Konzept des Giga-Paint
erwartet deshalb vom Anwender eine moglichst genaue Kenntnis aller Funktionen, bietet
diesem aber zum Ausgleich ein Maximum an Flexibilitit, das bei einem Programm mit
iibersteigerter Benutzerfithrung nicht gegeben wire.



Theoretische Einfiihrung

Bevor wir nun zur Praxis schreiten, mochten wir Thnen einige Grundlagen iiber die Moglich-
keiten vermitteln, die der C 64 bietet, um Grafik darzustellen. Mit diesem Wissen werden Sie
Giga-Paint viel besser verstehen und optimal anwenden kénnen.

Das nun folgende Kapitel ist aber nicht mehr als eine Einfithrung.

2.1 Binire Arithmetik

Wie Sie vielleicht schon wissen, stellt Thnen der C 64 fiir Ihre Programme einen frei belegbaren
Speicherplatz zur Verfiigung. In jhm kénnen rund 65000 verschiedene Zeichen gespeichert
werden. Jedes dieser, um genau zu sein 65536 Zeichen, wird durch ein sogenanntes Byte
reprasentiert.

Da wir von beliebigen Zeichen gesprochen haben, muf§ dieses Byte eine bestimmte Anzahl
verschiedener Werte annehmen konnen. Diese Anzahl betrégt bei unserem Computer 256. Mit
einem Byte konnen also 256 verschiedene Werte dargestellt werden. Die Grundlage einer
Speicherstelle ist das sogenannte Flip-Flop, eine kleine elektronische Schaltung, die zwei
verschiedene Zustinde annehmen kann, entweder Strom an oder Strom aus. Mit einem
Flip-Flop, das in unserem Zusammenhang auch Bit genannt wird, kénnen also zwei ver-
schiedene Werte, »0« oder »l«, gespeichert werden. Um nun zu einem Byte mit den moglichen
Werten 0-255 zu kommen, mufl man sich nur iiberlegen, wie viele Bits man benétigt, um im
Zusammenhang 256 verschiedene Kombinationen zu erreichen. Durch einfache Uberlegungen
kommt man auf die Zahl 8 (2°8=256). Acht Bits kénnen 256 Kombinationen ihrer »0«- oder
»l«- Zustinde annehmen, weshalb wir uns ein Byte als ein Paket von acht Bits vorstellen kénnen.

Ublicherweise schreibt man ein Byte als eine Reihe von acht Ziffern, die entweder »0« oder
»l« sein konnen (zum Beispiel 01100101).
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2.2 Aufbau einer Bitmap

Der C 64 besitzt zur Darstellung von hochauflosender Grafik einen Modus, in dem man Punkte
an mehr oder weniger beliebigen Stellen des Bildschirms setzen kann. Durch geschicktes
Setzen dieser Punkte konnen durchaus ansprechende Bilder oder auch einigermafien exakte
Zeichnungen erstellt werden. Diesen Sachverhalt kann man iibrigens bei jedem Fernseher
nachpriifen, dessen Bild man bei niherem Hinsehen auch nur als Kombination von Punkten
verschiedener Farbe identifizieren kann.

Der C64 bietet dem Anwender zwei Mdglichkeiten Grafiken darzustellen, die jeweils einen
KompromiB zwischen Feinheit/Aufldsung und Moglichkeit der Farbgebung darstellen. Diese
beiden Modi sollen hier beschrieben werden.

2.2.1 Darstellung der HiRes-Grafik durch Bits/Farbstruktur des
Normalfarbmodus

In diesem Modus hat man die grofite Auflosung, das heiBt, man hat die grofite Anzahl an
Punkten, die verschiedene Farben annehmen kénnen, ndmlich 64000. Diese Zahl ergibt sich
aus der horizontalen Punktanzahl 320 und der vertikalen Punktanzahl 200: 3204200 = 64 000.

Wie Sie vielleicht schon ahnen, sind die einzelnen Punkte nichts als Bits. Man kann also
dadurch Punkte in einer Grafik setzen oder 16schen, daB man bestimmite Bits in einem Byte auf
»1« oder »0« setzt.

Nun hitte man also ein zweifarbiges Bild, weil man sich die Zustinde »l« und »0« als zwei
verschiedene Farben vorstellen kann. Der C64 bietet aber die Moglichkeit, nicht nur allen
64000 gesetzten und nichtgesetzten Pixeln (Bits) eine globale Farbe zuzuweisen, sondern die
Grafik auch etwas farbenprichtiger zu gestalten. Hierzu denke man sich die Grafik in
1000 8-Byte-Blocke (siche Bild 1) unterteilt. Fiir jeden dieser 8-Byte-Blocke kann man nun die
Farbe der gesetzten und geldschten Pixel getrennt festlegen. So kénnen zwar in diesem
Darstellungsmodus alle 16 Farben, die uns der Computer zur Verfiigung stellt, verwendet
werden, die maximale Anzahl verschiedener Farben betrigt jedoch 2 in jedem 8+8-Pixel-Feld
(siche Bild 1). Diese Einschrankung sollte man bei der Erstellung entsprechender Bilder
beachten.
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Bild 1: Aufieilung der Bitmap in Acht-Byte-Blocke

2.2.2 Darstellung der Multi-Grafik durch Doppel-Bits/Farbstruktur
des Mehrfarbmodus

Dieser Modus ist im Gegensatz zum vorherigen meist nur fiir kiinstlerische Farbgrafiken
geeignet. Man hat hier die Méglichkeit, mehr als nur zwei verschiedene Farben in jedem
8x8-Pixel-Feld zu verwenden. Dazu werden immer zwei Bits zu einem Punkt zusammengefaBt.
Aus der Kombination dieser beiden Bits erkennt der Computer, welche Farbe er in dem
8x8-Feld darstellen soll.

Wie sich aus der Verkniipfungstabelle (siche Kapitel B.2.6) erkennen 148t, kann man mit zwei
Bits vier verschiedene Kombinationen zusammenstellen, woraus sich ergibt, daB man in jedem
8+8-Feld vier verschiedene Farben anzeigen kann, und dies fiir jedes andere 8%8-Feld neu,
unabhingig zu anderen. Im Multi-Modus der Grafik kann die vierte Farbe jedoch nur global
fiir alle 1000 8+8-Blocke festgelegt werden.

Weil zwei Bits zu einem Punkt zusammengefafit werden, reduziert sich die horizontale Auf-
16sung oder Punktanzahl auf 160. Somit ergeben sich 32 000 Punkte, aus denen eine Grafik auf-
gebaut werden kann. Nun sehen Sie auch, weshalb wir die Anwendungen dieses Modus mehr
dem kiinstlerischen als dem technischen Bereich zugesprochen haben: Mit 32000 Punkten
erreicht man eben bei weitem nicht den Detailreichtum von 64 000 Punkten im HiRes-Modus.

Allgemein und im folgenden wird eine Normalfarbmodus- (=HiRes-) oder Mehrfarbmodus-
(=Multi-) Grafik als Bitmap bezeichnet, wobei der Speicherblock gemeint ist, in dem die
gesetzten und geldschten Punkte in Form von Bits festgelegt sind.
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2.3 Aufbau eines Zeichensatzes

Die Darstellung eines Zeichensatzes gehdrt zu den grundlegendsten und am hiufigsten bendtig-
ten Fihigkeiten der Grafikabteilung unseres Computers. Um eines der 256 verschiedenen
Zeichen auf dem Bildschirm darzustellen, muB man, wie Sie vielleicht wissen, einen be-
stimmten Wert in den Bildschirmspeicher schreiben (»POKEn«). Dadurch wird an der ent-
sprechenden Stelle am Bildschirm eine Art Minigrafik aus 8+8=64 Punkten dargestellt, die im
Normaifall einen Buchstaben darstellt.

Annlich wie im Grafiksektor bietet der C64 zwei Darstellungsmoglichkeiten, die die gleichen
Vor- und Nachteile der Grafikmodi haben. Der Aufbau der Zeichen sowohl im Mehrfarb- wie
auch im Normalfarbmodus entspricht dem der Grafik. Er bezieht sich jedoch nur auf ein
8+8-Feld, und die zwei (Normalfarbmodus) beziehungsweise vier (Mehrfarbmodus) mdg-
lichen Farben im Zeichen sind fiir alle 256 Zeichen relevant (siche Bild 2). Im Multi-Modus
halbiert sich natiirlich die Auflésung auf 4x8=32 Punkte.
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Bild 2: Aufbau eines Zeichens

Giga-Paint bietet auch hier wieder Moglichkeiten zur komfortablen Erstellung von HiRes- und
Multi-Zeichensétzen.

2.4 Aufbau eines Sprites

Mit den Sprites gibt uns unser C64 ein interessantes Mittel in die Hand, um beispielsweise in
Spielen Figuren {iber den Bildschirm bewegen zu konnen. Die Handhabung dieser Klein-
grafiken ist so unkompliziert, da man ihnen zum Beispiel auch »Leben einhauchen« kann.
Man kénnte also eine Figur iiber den Bildschirm laufen lassen, die wirklichkeitsgetreu ihre
Beine im Rhythmus der Schritte bewegt.

Die horizontale Punktanzahl betrigt bei den Sprites 24, die vertikale 21. Im Normalfarbmodus,
der hier natiirlich ebenso wie der Mehrfarbmodus existiert, kann ein Sprite zwei verschiedene
Farben annehmen, im Mehrfarbmodus sind es bei einer horizontalen Aufigsung von zwolf
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Punkten vier Farben. Die binire Grundlage dieser Farben entspricht der bei Grafik und
Zeichensatz angesprochenen.

Natiirlich unterstiitzt Sie Giga-Paint auch hier mit einem Editor, in dem beliebige Sprites
definiert werden konnen.

Nun haben wir Thnen hoffentlich einen kleinen Einblick in die Grafikmédglichkeiten Ihres C 64
vermitteln konnen, und Sie kennen nun die Einschrinkungen, die uns unser Computer
auferlegt. Dieses Wissen ist natlirlich mehr beim Erstellen von Farbgrafiken als bei der
Definition von Zeichen oder Sprites wichtig, weil man bei Grafiken in punkto Farben eben viel
mehr falsch machen kann. Vorgreifend sei hier noch erwihnt, da8 Giga-Paint eine Hilfe bereit-
stellt, die die oben genannten Einschrinkungen der Farbgebung fast vergessen 148t.

Jetzt aber zum letzten theoretischen Punkt, bevor wir uns in die Praxis stiirzen: die Zeichen-
modi.

2.5 Zeichenmodi und deren binirer Hintergrund

Wenn man sich zwei rechteckige Bildschirmausschnitte vorstellt und diese aufeinander
verschieben will, so gibt es mehrere Moglichkeiten, auf ein Ergebnis zu kommen. So kann
Bild 1 vollstindig durch Bild 2 iiberdeckt sein, so daB man von Bild 1 nichts mehr sieht. Es
kann aber auch umgekehrt sein, oder das das andere iiberlagernde Bild kénnte an den freien
Stellen transparent sein, so dal man das darunterliegende Bild noch teilweise sehen kann. Es
ergeben sich hier also eine Vielzahl von sogenannten Verkniipfungsméglichkeiten, von denen
in Bild 3 nur wenige dargestelit sind.

Bild 3: Moglichkeiten der Verkniipfung zweier Bilder
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Wenn hier und im folgenden von Bild 1 und Bild 2 gesprochen wird, so ist-das kein Verweis
auf die im Text auftretenden Bilder, sondern mit Bild 1 ist das in der Grafik stehende Bild
gemeint. Mit Bild 2 wird das verschobene Bild oder Zeichenoperationen wie Punkte, Linien,
Kreise etc. beschrieben. Giga-Paint bietet zur Grafik-, Zeichen- und Sprite-Erstellung jede
denkbare Verkniipfung an, die auch beim normalen Zeichnen, nicht nur beim Verschieben von
Bildern, eine Rolle spielt. Hierzu muf man zuerst eine Unterscheidung zwischen gesetzten und
geldschten Punkten treffen. Im Normalfarbmodus ist das ganz einfach: Bit=1 Punkt gesetzt,
Bit=0 Punkt geloscht. Im Mehrfarbmodus werden die Zweier-Bit-Kombinationen 01, 10 und
11 als gesetzte, die 00-Kombination als gelschte Punkte betrachtet. Wenn man nun, um auf
den Fall des Verkniipfens von Bildteilen zuriickzukommen, an einem bestimmten Punkt, an
dem sich beide Bildteile iiberlagern, untersucht, welchen Zustand dieser Punkt hat (geloscht
oder gesetzt), so kann man sich eine Tabelle aus den mdglichen Zustéinden der beiden Punkte
der Bilder 1 und 2 und dem Ergebnis der Verkniipfung zusammenstellen (siehe Kapitel B.2.6).
Hier entspricht eine »1« einem gesetzten und eine »0« einem geléschten Punkt,

2.6 Tabelle der Verknupfungsmogllchkelten

Maoglichkeiten der Bit-Kombination 1 3 4

Bild 1 (X1) (Untergrund) 0 0 1 1

Bild 2 (X2) (Joystick oder iiberlagertes Bild) 0 1 0 1

Praktische Auswirkung Modus Magliche logische Ergebnisse Verkniipfung
Loschen A 0 0 0 0 0

Bild 1 und 2 werden ODER- B 1 0 0 0 X1 NOR X2
verkniipft und anschlieBend

invertiert

Bild 1 wird invertiert und mit C 0 1 0 0 NOT(X1) AND X2
Bild 2 UND-verkniipft

Bild 1 wird invertiert D 1 1 0 NOT(X1)

Bild 2 wird invertiert und mit E 0 0 1 0 NOT(X2) AND X1
Bild 1 UND-verkniipft

Bild 2 wird invertiert F 1 0 1 0 NOT(X2)

das Endbild ist gesetzt, wenn G 0 1 1 0 X1 EXOR X2
Bild 1 und 2 ungleich sind

Bild 1 und 2 werden UND- H 1 1 1 0 X1 NAND X2
verkniipft und dann invertiert

Bild 1 und 2 werden UND- I 0 0 0 1 X1 AND X2
verkniipft

das Endbild ist gesetzt, wenn J 1 0 0 1 NOT(X1 EXOR X2)
Bild 1 und 2 gleich sind

nur Bild 2 sichtbar K 1 0 1 X2

Bild 1 wird invertiert und mit L 1 1 0 1 NOT(X1) OR X2
Bild 2 ODER-verkniipft

nur Bild 1 sichtbar M 0 1 1 X1

Bild 2 wird invertiert und mit N 1 0 1 1 NOT(X2) OR X1
Bild 1 ODER-verkniipft

Bild 1 und 2 werden ODER- (0] 0 1 1 1 X1 OR X2
verkniipft

Setzen P 1 1 1 1 1
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UND-Verkniipfung: Ergebnis ist gesetzt, wenn X1 und zugleich X2 gesetzt sind.
ODER-Verkniipfung: Ergebnis ist gesetzt, wenn X1 oder X2 oder beide gesetzt sind.

Wie man sehen kann, ergeben sich 16 verschiedene Moglichkeiten der Verkniipfung, die die
Kennzeichnung A, B, C,..., P haben.

Betrachten wir als Beispiel den Verkniipfungsmodus A, so ist hier das Ergebnis immer »0«, egal
welche Kombinationen die beiden Punkte des Bildes 1 und 2 vorher hatten. Bei Modus P
bekommt man dagegen immer einen gesetzten Punkt. Bei Modus E bekommt man nur dann
einen gesetzten Punkt, wenn der Punkt von Bild 1 gesetzt und der von Bild 2 geléscht war;
ansonsten ist das Ergebnis ein geloschter Punkt.

Ein tieferer Einstieg in die Verkniipfungsméglichkeiten folgt im Kapitel »Tips und Tricks« zu
den Verkniipfungsmodi (siehe Kapitel F.1).



Installationen

Nun wollen wir aber endlich unsere praktische Arbeit mit Giga-Paint beginnen. Dazu laden
Sie von der beiliegenden Programm-Diskette das Programm Giga-Paint mit

LOAD "GIGA-PAINT”,8,1

Nun beginnt der Vorspann, der jederzeit durch Betitigen einer Taste abgebrochen werden kann.
In diesem Fall wird sofort das Hauptprogramm geladen.

Falls Sie sich den Vorspann bis zum Ende ansehen, so erscheint nach Tastendruck auf dem
Bildschirm das Menii des Installationsprogramms »Install«.

In diesem kdnnen nun verschiedene Parameter voreingestellt und dann abgespeichert werden.
Diese Parameter bestimmen das spitere Arbeiten im Hauptprogramm.

Sie sehen im oberen Bereich des Bildschirms den umrahmten Menii-Namen (hier »Install«) und
darunter eine Anzahl von Meniipunkten. Auf der linken Seite des ersten Menilipunkies
(»Giga-Paint laden«) sehen Sie ein kleines blinkendes Quadrat, den Cursot.

AuBerdem sehen Sie in der untersten Zeile den Disketten-Status und eventuelle Fehleranzeigen
der Floppy. Dieser Status wird bei allen Diskettenoperationen und beim Programmstart
abgefragt und angezeigt. Ebenso wire es ein Fehler, wenn das Diskettenlaufwerk nicht
eingeschaltet wire. Dann erschiene die Meldung »Floppy einschalten«, worauf Sie nach dem
Beheben des Fehlers eine Taste driicken miifiten. Sie konnten aber auch den augenblicklichen
Vorgang abbrechen und mit <STOP> in das Install-Menii zuriickkehren, dessen Beschrei-
bung wir jetzt fortsetzen wollen:

Den Cursor konnen Sie mit Hilfe der Cursor-Tasten vor jeden dargestellten Meniipunkt
bewegen. Beim Betitigen der < Return>-Taste wird der entsprechende Meniipunkt aktiviert
und die Funktion, die der Text reprisentiert, ausgefiihrt.
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3.1 Giga-Paint laden

Unter diesem Meniipunkt wird keine Voreinstellung vorgenommen, sondern nur das Haupt-
programm geladen.

Falls Sie das erste Mal mit Giga-Paint arbeiten, sollten Sie die folgenden Absitze iiberspringen
und bei Kapitel B.4 weiterlesen, da die folgenden Punkte ausnahmslos Kenntnisse erfordern,
die Sie erst in spiteren Kapiteln erlangen. Aus Konsequenzgriinden wurden sie aber schon hier
aufgefiihrt.

3.2 Install speichern

Wenn Sie diesen Unterpunkt aufrufen, so wird die aktuelle Voreinstellung der nachfolgend
beschriebenen Parameter gespeichert. Es wird dabei die alte Konfiguration, die auf Diskette
steht, geldscht.

3.3 Icon-Menii Grof3/Klein

Beidiesem Punkt legen Sie die Ausdehnung der Icons in Y-Richtung fest. Normalerweise sollte
die Einstellung auf »GroB« stehen. Wenn die Icons auf IThrem Bildschirm nicht ganz zu sehen
sind, so stellen Sie diesen Parameter auf »Klein« (mehr zu den Icon-Meniis: siehe Kapitel
B.4.2.1).

3.4 Fast-Load Ein/Aus

Hier legen Sie fest, ob Giga-Paint mit einem Fast-Loader geladen werden soll. Er sollte
normalerweise immer eingeschaltet bleiben. Fiir Betreiber von Schnellade-Hardware-
Erweiterungen ist dieser Parameter auf »Aus« zu stellen.

Achtung: Der Fast-Loader ist nur beim Laden des Hauptprogramms aktiv. Soll dieser auch
wihrend der Arbeit mit Giga-Paint eingeschaltet sein, dann muf} dazu die Extension »Fast-
Load« geladen werden (siche Kapitel D.11).
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3.5 Faktor X/Y

Bei diesem Punkt konnen Sie Faktoren eingeben, die sich auf die Koordinatenanzeige bei Giga-
Paint auswirken. Die Koordinatenanzeige kann somit an die Auflosung des Druckers angepafit
werden, wodurch mafstabgetreues Zeichnen mdglich wird.

Von den jeweils 10 verschiedenen Auflosungen, die voreingestellt werden kdnnen, sollten Sie
die ersten beiden nicht dndern, da diese gleichlaufend mit der Anzahl der Pixel im Normal-
und Mehrfarbmodus sind. Sie kénnen auch ganzzahlige Teiler Threr Aufldsung eingeben, da
die Hardcopy-Funktion des Giga-Paints vergroBern kann, der Wert 32 Pixel/Inch kann
allerdings nicht unterschritten werden (siche Kapitel B.5.4.2).

3.6 Modi-File

Bei diesem Punkt konnen Sie festlegen, welche Modi, die Sie bei Giga-Paint festgelegt haben,
zu Beginn installiert werden sollen.

Sie miissen dazu bei Anwahl dieses Punktes den Namen des Files angeben, unter dem die Modi
gespeichert worden sind (siehe Kapitel B.4.4 und Kapitel B.4.5).

3.7 Ext-File

Dieser Punkt verhilt sich dhnlich wie in Abschnitt B.3.6 beschrieben. Der Unterschied liegt
darin, daB hier festgelegt wird, welche Extensionen von Beginn an im Giga-Paint installiert
werden. Geben Sie hier also das File an, in dem die Konfiguration gespeichert ist, die Sie mit
Hilfe vom »Ext-Konfigurator« zusammengestellt haben (siehe Kapitel E.8).



Giga-Paint-Meniis

Laden Sie nun Giga-Paint durch Anwahl des Meniipunktes »Giga-Paint laden«. Sie sehen nach
einer Weile ein dhnlich aufgebautes Menii.

4.1 Grafik

Bewegen Sie nun den Cursor zum Punkt »Grafik« und driicken Sie < RETURN > Jetzt wird
ein neues Menii aufgebaut, dessen Titel »Grafik« ist (entsprechend dem vorher angewihlten
Punkt). Wenn Sie aus diesem Menii in das vorherige wieder zuriick wollen, so driicken Sie die
< + > Taste. Diese Taste hat bei allen beschriebenen Text-Meniis die entsprechende Wirkung,

Nur im Hauptmenii hat diese Taste keine Funktion. Hier miissen Sie die Tasten < CBM-R >
betitigen, um den Computer in den Normalzustand zurlickzuversetzen. Haben Sie diese Tasten
versehentlich gedriickt, so gelangen Sie mit SYS 2051 wieder zu Giga-Paint.

411 Design

Aber zuriick zum »Grafik-Menii«: Beim ersten Punkt »Design« mochten wir Sie gleich auf
Kapitel B.5 verweisen, wo dieser Punkt gesammelt fiir Grafik/Zeichen/Sprite-Design erldutert
wird.

4.1.2 Laden

Der néchste Punkt »Laden« bietet die Moglichkeit, auf Diskette gespeicherte Grafiken in den
Speicher des Computers einzulesen. Nach Anwahl dieses Punktes werden Sie nach der Art des
File-Namens der Grafik auf Diskette gefragt. Dies bezieht sich auf die Funktion, die zur Aus-
wahl eines Namens alle auf der im Augenblick eingelegten Diskette vorhandenen Namen
anzeigt. Bei Anwahl von »XY-File« werden alle Programmnamen angezeigt, die im Directory
vorhanden sind. Dagegen werden bei »GP-File« (= Giga-Paint-File) nur die Namen angezeigt,
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deren erste zwei Zeichen »G’« sind. Diese Anfangskennung dient der Unterscheidung zu
anderen Programmen oder Daten-Files auf der Diskette. Das »G« steht fiir Grafik.

Wenn Sie nun »X Y-File« anwihlen, lauft die Floppy kurz an und prisentiert Thnen untereinander
die vorhandenen Namen und den Diskettennamen. Dabei werden aus der Liste der Namen
immer nur zehn gleichzeitig angezeigt, soweit mindestens zehn Namen im Directory vorhanden
sind. Ist kein File-Name zu finden, so gibt der Computer die Meldung »Keine Files« aus und
bricht den Ladevorgang ab. Ahnliches passiert auch, wenn bei der Floppy ein Fehler auftreten
sollte, der dann in der untersten Zeile angezeigt wird.

Um die Liste durchzugehen und einen Namen auszuwihlen, muB man nur die Cursor-Tasten
betitigen. Mit den Tasten <HOME > und < CLR > konnen Sie den Anfang und das Ende der
Liste anspringen. <STOP> bricht die Auswahl ab und man befindet sich wieder im Mend.
Nach Betitigen der Taste <SPACE> zeigt der Computer die aktuelle Namensliste der
eventuell gewechselten Diskette neu an. So konnen Sie Ihre Disketten nach einer bestimmten
Grafik durchsuchen. Wenn die Liste iibrigens 60 Namen iibersteigt, so muf man sie in Teilen
anzeigen lassen, da nur 60 Namen gleichzeitig gespeichert werden kénnen. Ein Uberschreiten
des Maximums erkennen Sie daran, da8 statt des normalen Textes »Space : Neue Disk« nun
»Space : Disk« erscheint. Wenn Sie nun den nichsten Teil der Liste angezeigt haben wollen,
so driicken Sie < SPACE >. Erscheint dann wieder »Space: Neue Disk, so ist das Ende der
Liste erreicht und nach neuerlichem Druck von < SPACE > wird wieder der Anfang der Liste
geladen. Wenn Sie <RETURN > driicken, so wird das Daten-File oder Programm, dessen
Name zwischen den beiden Pfeilen steht, geladen.

Um dem Giga-Paint-Konzept gerecht zu werden, wird das zu ladende Bild mit dem schon im
Speicher vorhandenen abhingig vom eingestellten Verkniipfungsmodus iberlagert. Im
Normalfall wird man den Modus »K«benutzen, da hier das schon vorhandene Bild vollkommen
iiberdeckt wird (siehe Kapitel B.5).

4.1.3 Speichern

Hier miissen Sie den Namen der zu speichernden Grafik eingeben. In der untersten Zeile
erscheint der Text »Name: G’«, wobei der Eingabe-Cursor auf dem »G« steht, Diese Kennung
»G’«dient, wie schon gesagt, der Ubersichtlichkeit. Sie kdnnen nun in dem maximal 18 Zeichen
langen Eingabefeld mit den Cursor-Tasten herumfahren, jedoch nur bis zum derzeitigen Text-
ende. Die Kennung »G’« (die als Anregung gedacht ist) kann mit < CLR> geléscht werden.
Hier wird das gesamte 18 Zeichen lange Eingabefeld geloscht. Weiterhin sind die Editier-
funktionen Delete und Insert mit den Tasten <DEL> und <INST> zu erreichen. Diese
Funktionen bewirken wie bekannt das Verschieben des Textes ab der Cursor-Position auf den
vorhergehenden Text oder von dem vorhergehenden Text weg, so daB der Text zusammen-
geschoben wird oder eine Liicke entsteht. Mit der < STOP >-Taste konnen Sie den Vorgang
abbrechen. Gleiches geschieht, wenn Sie bei leerem Eingabefeld <RETURN> driicken.
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Diese Beschreibung der Eingabe von Zeichenfolgen ist auf alle dhnlichen Eingabefille bei
Giga-Paint anwendbar. Unterschiede bestehen lediglich in der Eingabe-Beschrinkung auf
bestimmte Zeichen und Lingen. So ist es zum Beispiel bei der Eingabe von Zahlen nicht
moglich, Buchstaben einzugeben, etc.

Nachdem nun der Text mit der < RETURN > -Taste abgeschlossen wurde, wird die aktuelle
Grafik unter diesem Namen auf Diskette gespeichert. Eventuell auftretende Fehler werden
dabei immer beachtet.

4.1.4 Hardcopy

Wie bei »Design«, muB bei »Hardcopy« auf ein anderes Kapitel (Kapitel C) verwiesen werden,
wo diese michtige Funktion gesondert beschrieben wird. Mit ihrer Hilfe kann man nimlich
nicht nur drucken.

4.1.5 Farbe Ein/Aus

Anhand dieses Meniipunktes soll eine weitere wichtige und allgemeine Funktion in den
Textmeniis erldutert werden: die Parameterbedeutung.

Man kann dabei meist keine besondere Funktion aufrufen, sondern nur einen Parameter, eine
Einstellung festlegen. Auffallend ist der rote Parameter, im Gegensatz zu den blauen Menii-
punkten. Mitder < F1 >-Taste kann eine meist mehr als zwei Punkte umfassende Liste vorwirts
durchgeschaltet werden. Mit der < F2> -Taste geschieht das gleiche, nur riickwirts. Gelangt
man in dieser durchschaltbaren Parameterliste an das Ende beziehungsweise an den Anfang,
so gelangt man wieder zum Anfang beziehungsweise Ende.

In diesem speziellen Fall besteht die Parameterliste nur aus zwei Punkten, weshalb die
< F1 >-und <F2> Taste keine differenzierbare Wirkung haben. So kann man die Farbe ein-
und ausschalten, was unter anderem einen Einfluf} auf die Lade- und Speicherfunktion ausiibt:
Im Computer-Speicher sind die Informationen, ob ein Punkt gesetzt oder geldscht ist, also
welches Bit weichen Zustand hat (0 oder 1) (siehe Kapitel B.2), in einem separaten Bereich
angeordnet. Die Information, welche Farbe wo fiir welches Bit zustindig ist, befindet sich in
einem anderen Bereich. Da es sein kann, daB man fiir ein bestimmtes Bild keine besonderen
Farben bendtigt, was besonders auf technische Zeichnungen zutrifft, ist es sinnvoll, diesen
Speicherbereich der Farbinformation nicht mit auf die Diskette zu speichern, was sich als Vor-
teil nicht nur auf den dadurch weniger strapazierten Diskettenspeicherplatz auswirken wiirde.
Umgekehrt kann es sinnvoll sein, ein mit der Farbinformation gespeichertes Bild ohne diese
in den Computer zu laden, um zum Beispiel die schon vorhandene Farbe nicht zu zerstoren.
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Deshalb bestimmt der Farbparameter, ob die Farbinformation geladen beziehungsweise
gespeichert werden soll. Dies sollte man unbedingt beachten, damit man nach mithevoller
Arbeit nicht eine bose Uberraschung erlebt.

Die Einstellung des Farbschalters hat auch auf andere Funktionen eine Auswirkung, die wir
an den entsprechenden Stellen erliutern werden (siche Kapitel B.5).

4.1.6 HiRes/Multi

Dieser Meniipunkt diirfte vor allem fiir diejenigen schnell abzuhandeln sein, die das Grund-
lagenkapitel aufmerksam durchgelesen haben. Allen anderen empfehlen wir, sich noch einmal
mit Kapitel B.2 zu befassen.

Dieser Punkt ist ebenfalls ein schon erwihnter Parameter. Die mit <Fl1>/<F2> durch-
schaltbare Liste besteht ebenso wie beim Farbparameter aus zwei Punkten: HiRes- und Multi-
Modus, wodurch fiir die Bitmaps ein Normalfarb- beziehungsweise Mehrfarbmodus festgelegt
wird.

4.1.7 Reset

Der Begriff »Reset« diirfte vor allem denjenigen vertraut sein, die einen sogenannten Reset-
Taster ihr eigen nennen. Mit Hilfe dieses am Computer angeschlossenen Tasters kann man den
C 64 in den Anfangszustand versetzen, ohne ihn aus- und wieder einschalten zu miissen. Dabei
wird der komplette Arbeitsspeicher neu initialisiert, was den Computer nicht selten dem
Absturz entreifit.

Die Giga-Paint-Funktion bewirkt jedoch nicht dieses, sondern l6scht und initialisiert
sinnvollerweise nur den betreffenden Arbeitsbereich, in unserem Fall die vier Bitmaps und die
Farbspeicher. Da diese Funktion sehr geféhrlich ist, firbt sich der Bildschirmrahmen nach erst-
maliger Anwahl weiB und erst nach nochmaligem Druck von < RETURN > wird die Funktion
auch ausgefiihrt. Bei jeder anderen Taste geschieht nichts und man befindet sich wieder in der
Meniiauswahl.

4.2 Zeichen

Soweit nun zum Meniipunkt »Grafik«. Kehren Sie nun mit Hilfe der < « > -Taste indas Haupt-
menii zuriick und wihlen Sie »Zeichen«an. Vor Ihnen baut sich nun ein neues Menii auf, &hnlich
dem schon beschriebenen Grafikmenii.
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4.2.1 Blockoperation

»Blockoperation, der erste Meniipunkt, offenbart jedoch schon eine Besonderheit, sowohl in
funktions- als auch meniitechnischer Hinsicht. Er beinhaltet nidmlich die Méglichkeit, sich
beliebige Zeichensitze zusammenzustellen, umzuordnen, zu kopieren, zu vervollstindigen, zu
verfremden u.4.

Wihlen Sie dazu »Blockoperation« an. Es erscheinen auf dem Bildschirm zwei editierbare
Zeichensiitze (siche Bild 4), die, wie schon gesagt, jeweils 256 Zeichen umfassen, und ein
dritter Zeichensatz, den Sie sicherlich schon kennen: Es ist der im Computer eingebaute
unverinderliche Commodore-Zeichensatz, und zwar der mit GroSbuchstaben und Grafik-
zeichen.

gHVE[Eer EVHEXE"
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Bild 4: Aufbau der drei Zeichensiitze bei Zeichen/Blockoperation

AuBerdem sehen Sie im unteren Rand des Bildschirms zwei kleine Bilder, sogenannte Icons
oder Piktogramme. Diese reprisentieren die zweite Meniiart von Giga-Paint: Die beiden Icons
stellen zwei verschiedene Meniipunkte dar, dhnlich denen im Textmenii. Die Selektion eines
solchen Icons geschieht durch die Cursor-Tasten. Was im Textmenii das blinkende Quadrat als
Zeiger des aktueilen Meniipunktes war, ist hier das kontinuierliche Blinken eines Icons.

Wenn Sie dabei <RETURN>> driicken, so wird der Meniipunkt angewihlt, der durch das
entsprechende Icon reprisentiert wird.

Allgemein kann man sagen, daB sich diese Meniiform der Icons bei Giga-Paint immer dort
findet, wo der normale Bildschirm schon belegt ist, wie hier durch die drei Zeichensiitze.

Wiihlen Sie nun das erste Icon an, an dessen Stelle in einem Textmenii »Bereich bearbeiten«
stehen wiirde. Das Icon beginnt in einer anderen Farbe zu blinken, was kennzeichnet, daB die
Funktion angewihlt wurde.
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In diesem Zustand hat die < « > -Taste keine Wirkung. Zuerst muf die aktuelle Funktion mit
<STOP > abgebrochen werden, worauf das Icon wieder normal blinkt. Jetzt kann man mit
< « > in das iibergeordnete Menil zuriickkehren.

Die Beschreibung dieser Meniiart ist auch fiir alle anderen Icon-Meniis verbindlich.

Bereich bearbeiten

Nach Anwahl dieser Funktion erscheint auf dem Bildschirm ein weiterer Text und in der linken
oberen Ecke der schon bekannte quadratische Cursor. Der sich im ersten Zeichensatz
befindliche Cursor kann mit Hilfe eines Joysticks (Port 2) in dem Feld der 256 Zeichen bewegt
werden. Dabei wird das Zeichen, auf dem sich der Cursor befindet, in der rechten unteren Ecke
vergroBert angezeigt. Wollen Sie nun in einen der anderen Zeichensitze gelangen, so driicken
Sie die < F1 >-Taste. Der Cursor springt nun zum zweiten frei definierbaren Zeichensatz. Bei
nochmaligem Druck der < F1 >-Taste befindet sich der Cursor wieder im ersten Zeichensatz.

Driickt man nun den Feuertaster und bewegt dann den Joystick nach rechts (der Cursor darf
nicht auf dem letzten Zeichen stehen), so sieht man, daB sich ein zweiter Cursor abgespaltet
hat. Die beiden Cursor legen nun einen Zeichenbereich fest. Der erste Cursor stellt dabei die
linke Grenze dar, mit dem zweiten kann man die rechte Grenze festlegen.

Jetzt findet zum ersten Mal Ihr Wissen iiber die Verkniipfungsmodi (siehe Kapitel B.2.5) eine
Anwendung. Wenn Sie namlich das zweite Mal den Feuertaster driicken, so wird der Zeichen-
bereich, der durch die beiden Cursor begrenzt wird, im Prinzip mit einem Zeichenbereich
verkniipft, dessen gesamte Zeichen nur gesetzte Pixel aufweisen. Wir wollen dies an einem
Beispiel verdeutlichen: Wiahlen Sie mit »A« den Verkniipfungsmodus A an (Modi B-P
entsprechend mit den Tasten »B«—»P«) und wihlen einen beliebigen Bereich an, so wird dieser
Bereich geldscht. Bei Modus P wird der gesamte Bereich gesetzt. Mit Modus G kann man ihn
invertieren, so daB er wie ein Negativ des Vorherigen aussicht, usw.

Wie schon gesagt, muB man sich die Bearbeitung des Zeichenbereichs als eine Verkniipfung
von zwei Bereichen vorstellen (siche Kapitel B.2.5). Da hier aber nur ein Bereich existiert, muf
man sich zur richtigen Anwendung der Modi den zweiten Bereich gesetzt vorstellen. Wenn man
sich also aus der Verkniipfungstabelle (siehe Kapitel B.2.6) einen Verkniipfungsmodus heraus-
sucht, so darf man nur die Zeilen beachten, in denen der Punkt des Bildes 2 gesetzt ist. Daraus
ergibt sich eine Vereinfachung: Die Modi A,B,E und F 16schen die Modi C,D,G und H invertiert
den Zeichenbereich, die Modi I,J,M und N bewirken keine Verdnderung, und die Modi K,L,O
und P setzen alle Pixel in diesem Zeichenbereich.

Da der Zeichenbereich maximal die GréBe eines Zeichensatzes haben kann, hat < F1 > beim
Festlegen der zweiten Grenze keine Wirkung mehr.

Wenn Sie im iibrigen erneut einen Bereich kennzeichnen wollen, so setzt der Computer die
beiden Cursor an die vorher benutzten Positionen, von wo sie natiirlich wieder wegbewegt
werden konnen.
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Nun zu weiteren Funktionen in dieser Blockbearbeitung: Bei Bewegung des Cursors mit Hilfe
des Joysticks und gleichzeitigem Druck der < CTRL > -Taste wird der Cursor beschleunigt.

Wie Sie wissen, besteht ein Zeichensatz aus 256 Zeichen. In der rechten unteren Ecke des
Bildschirms wird nun die Nummer des Zeichens, iiber dem sich der Cursor befindet, angezeigt,
und zwar hier die linke und rechte Grenze des festgelegten Zeichenbereichs getrennt. Die
gerade aktuelle Nummer, und damit die Anzeige, welche Grenze im Augenblick festgelegt
wird, wird durch einen vorangestellten blinkenden Pfeil gekennzeichnet. Als Positionierungs-
hilfe erscheint bei jeder Nummer auch das entsprechende Zeichen aus dem unverinderlichen
Zeichensatz.

Will man zu einer bestimmten Zeichenposition springen, beispielsweise zu der Position, die
dem »Z«im unverdnderlichen Zeichensatz entspricht, so driickt man die < RETURN > -Taste,
worauf sich der Cursor iiber der gerade beschriebenen Zeichenanzeige rechts unten befindet.
Nun kann man das »Z« eintippen, wonach sich der Cursor an der Position befindet, die
dem »Z« im unveridnderlichen Zeichensatz entspricht. Man kann aber auch mit Hilfe der
<RVS ON>-und <RVS OFF >-Tasten reverse oder andere nichtreverse Zeichen eingeben.
Hat man < RETURN > versehentlich gedriickt, so driickt man erneut < RETURN >, um den
Cursor wieder an die alte Position springen zu lassen.

Gibt man {ibrigens beim Festlegen der rechten Grenze eines Zeichenbereiches einen Buch-
staben ein, der den Cursor an eine illegale Stelle springen lassen wiirde, so geschieht nichts
bis zur Eingabe eines legalen Zeichens. Illegale Positionen sind solche, die die rechte Grenze
kleiner als die linke Grenze werden lassen.

Driickt man <STOP>, so wird auch hier aus der Blockbearbeitungsfunktion heraus ins
Icon-Menii zuriickgesprungen.

Eine weitere niitzliche Funktion wird mit der <F3 > -Taste aufgerufen. Hier kann man, wie
es unten rechts angezeigt wird, zwischen »Bereich« und »Einzel« umschalten. Die Auswirkung
bei »Bereich« kennen Sie schon: Man kann zwei Grenzen eines Zeichenbereichs festiegen. Bei
»Einzel« wird vom Programm automatisch die rechte Grenze so gesetzt, daB} bei einmaligem
Feuertastendruck immer gleich das eine unter dem Cursor befindliche Zeichen abhéingig vom
eingestellten Verkniipfungsmodus bearbeitet wird.

Soweit zur Blockbearbeitung. Gehen Sie nun mit < STOP > wieder in das Icon-Menii zuriick,
wihlen Sie das rechte Icon an und driicken Sie <RETURN>.
Bereich verschieben

Sie befinden sich nun im Bereichs-Verschiebemodus, dessen Rahmenbedingung, wie zum
Beispiel Anzeigen, Cursor und Tastenbedeutung der im Blockbearbeitungsmodus gleicht.

Unterschiedlich ist jedoch, da man hier nicht zwei Grenzen festlegt, sondern drei: Die zwei
Grenzen eines Zeichenbereiches, der mit einem Bereich verkniipft wird, dessen Anfang durch
den dritten Punkt festgelegt wird.
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Hierbei sind die Verkniipfungsmodi voll anwendbar. Die erzielbaren Effekte sollten am besten
durch Ausprobieren erkennbar sein (siehe Kapitel B.2.6 und F1).

Der zweite Unterschied zur »Blockbearbeitung« ist der, daf man den Cursor mit <F1 > auch
in den unveriinderlichen, unteren Zeichensatz springen lassen kann. Dies ist aber nur beim
Festlegen des Quellbereiches mdglich, der in einen verdnderlichen Zeichensatz kopiert werden
soll. Den festen Zeichensatz kann man logischerweise nicht veréndern, weshalb man ihn in der
Funktion »Bereich bearbeiten« auch nie anspringen kann.

Falls Thnen das Fehlen des zweiten, unverinderlichen Zeichensatzes der GroB- und Klein-
buchstaben aufgefallen sein sollte:

diesen kann man durch < CBM-SHIFT > mit dem Grafikzeichensatz abwechseln lassen.

Mit der Programmfunktion »Blockoperation« gibt Ihnen Giga-Paint ein komfortables Mittel zur
Umordnung und Bearbeitung Ihrer eigenen Zeichensitze in die Hand, so daB es IThnen in
Zukunft wohl keine Schwierigkeiten bereiten diirfte, fiir Ihr Textverarbeitungsprogramm einen
eigenen Zeichensatz zu erstellen und Thre Spiele durch solche aufzuwerten.

Vielleicht wird die Bedienung noch etwas kompliziert erscheinen und die Anwendung noch
nicht so deutlich sichtbar sein, aber mit ein biBchen Ubung wird sich das geben und Sie werden
diese Funktion sicher so flexibel handhaben kénnen, wie wir es uns vorgestellt haben.

Jetzt wollen wir aber wieder in das Zeichensatz-Menii zuriickkehren. Driicken Sie also
eventuell <STOP >, um aus dem aktuellen Programmpunkt herauszukommen und kehren Sie
mit < « > in das Menii zuriick.

4.2.2 Design

Bei diesem Meniipunkt miissen wir Sie ebenso wie bei »Grafik« auf Kapitel B.5 verweisen.

4.2.3 Laden und Speichern Mit/Ohne Tabelle

Die Meniipunkte »Laden« und »Speichern« bediirfen keiner besonderen Erkldrung. Hier spielt
sich alles dhnlich wie im »Grafik«-Menii ab.

Interessant ist lediglich, daB man bei »Laden« wie bei »Speichern« mittels Menii anwihien
kann, welchen Zeichensatz (Nummer 1 oder 2) man iiberladen beziehungsweise speichern will.
Die Lade-Routine verkniipft den Zeichensatz von Diskette mit dem schon im Speicher
vorhandenen, abhangig vom Verkniipfungsmodus.

Ein Zusatzparameter, den der nichste Mentipunkt darstellt, legt hierbei fest, ob ein Zeichensatz
mit oder ohne Tabelle geladen oder gespeichert werden soll. Der Begriff Tabelle bezieht sich
hier auf die drei nachfolgenden Meniipunkte, deren einstellbare Parameter diese Tabelle
darstellen.
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4.2.4 Matrix 1/2 und Design X/Y

Zu ihrer Erkldrung miissen wir jedoch etwas weiter ausholen: Wie Sie sicher wissen, sind die
schon eingebauten Grafikzeichen des C64 dazu geeignet, zusammenhingend zu wirken, das
heiBt, man kann beispielsweise einen Rahmen o.4. darstellen. Eine andere Moglichkeit wire,
aus zum Beispiel 15 Zeichen eine Minigrafik darzustellen, wie es Bild 5 zeigt.
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Bild 5: Minigrafik aus 15 Zeichen

Zum Erstellen solcher zusammenhéngender Zeichen bietet Giga-Paint die Méglichkeit, das
bendtigte Zeichenfeld (Matrix), das aus zum Beispiel vier Zeichen aufgebaut sein kann,
zusammenhingend zu editieren.

Hierfiir ist es nétig, die Ausdehnung dieser Zeichenmatrix festzulegen. Dies kann man mit
»Design X« fiir die horizontale und »Design Y« fiir die vertikale Ausdehnung vornehmen. Das
Maximum betrigt in der Horizontalen 5 und in der Vertikalen 3 Zeichen, so daB man maximal
5%3=15 Zeichen auf einmal zusammenhiingend editieren kann!

Da wir aber zwei Zeichensitze haben, sollte es méglich sein, diese Matrix fiir jeden Zeichen-
satz getrennt festlegen zu konnen: Dies kann bei »Matrix 1/2« erfolgen, Hier kann man
zwischen zwei Matrizenausdehnungen und -definitionen umschalten. Dabei ist beim Speichern
und Laden die Matrix 1 auf Zeichensatz 1 festgelegt (entsprechend Matrix 2). Beim Editieren
wird dagegen immer die Matrixdefinition verwendet, deren Nummer hinter dem Meniipunkt
»Matrix« steht. Beim Laden beziehungsweise Speichern ist es aber nur moglich, Zeichensatz 2
mit der Matrixdefinition 2 zu speichern.

Das zusiitzliche Speichern einer Tabelle (siehe Kapitel B.4.2.3) ist dabei eigentlich nur sinnvoll,
wenn man einen Zeichensatz wieder mit Giga-Paint laden will, um ihn zu veridndern und nicht
- immer wieder die Definitionen neu eingeben will.
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Zur Verwendung eines Zeichensatzes in eigenen Programmen ist diese Tabelle nur lastig,
weshalb man, wie oben erklirt, bestimmen kann, ob die Tabelle mitgespeichert werden soll
oder nicht.

4.2.5 HiRes/Multi und Reset

Ahnlich den entsprechenden Meniipunkten im Menii »Grafik« werden bei den zwei letzten
Punkten »Reset« und »HiRes/Multi« die zwei Zeichensitze geloscht beziehungsweise der
Normalfarbmodus oder Mehrfarbmodus fiir die Zeichensitze eingestellt.

4.3 Sprites

Damit wire das »Zeichen«-Menii abgeschlossen. Kehren Sie nun mit < « > in das Haupt-
menii zuriick, wihlen Sie »Sprites«an und driicken Sie < RETURN > . Jetzt zeigt sich das dritte
und letzte Editiermenii.

431 Design

Wie bei »Grafik« und »Zeichen« besteht die Moglichkeit, mit »Design« in den Editiermodus
zu gelangen, den wir wie erwihnt gesammelt in Kapitel B.5 beschreiben wollen.

4.3.2 Laden

Giga-Paint erméglicht es dem Anwender, in der Grundausstattung 10 Sprites getrennt zu
editieren und im Speicher zu halten. Dies wird deutlich, wenn man »Laden« anwihit: In der
rechten unteren Ecke erscheint ein Sprite mit seiner Nummer (1-10).

Mit Hilfe der Cursor-Tasten und der < RETURN > -Taste kann man nun anwéhlen, ab welcher
Sprite-Nummer ein Sprite-Daten-File auf Diskette eingeladen werden soll. Mit <SPACE >
kann man zwischen der verkleinerten und der vergroBerten Darstellung des Sprites umschalten.
< STOP > bricht wie iiblich den Auswahlvorgang ab und man befindet sich wieder im Menii.

Nach Selektion eines Sprites mit < RETURN > vollzieht sich der gleiche Vorgang, der schon
im Menii »Grafik-Laden« beschrieben wurde.
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4.3.3 Speichern

Driickt man bei Meniipunkt »Speichern« die < RETURN > -Taste, so erscheint ebenfalls ein
Sprite mit Nummer. Jetzt kann man wie erkldrt das erste Sprite festlegen, das gespeichert
werden soll. Mit einem erneuten Druck auf < RETURN > kann man das letzte zu speichernde
Sprite selektieren.

Driickt man nun noch einmal < RETURN >, so folgt die bekannte Eingabe des File-Namens
(siche Kapitel B.4.1.3).

4.3.4 HiRes/Multi und Reset

Die beiden folgenden Meniipunkte »HiRes/Multi« und »Reset« bediirfen keiner weiteren
Erklirung. Hier werden einfach alle Sprites geldscht beziehungsweise deren Normalfarb-
modus/Mehrfarbmodus bestimmt.

Nach diesen Hauptfunktionen des Giga-Paint kommen wir nun zu einigen Hilfsfunktionen im
Hauptmenti.

4.4 Modi Laden

Bei Aufruf dieses Meniipunktes werden sdmtliche im Parametermenii 1 und 2 festlegbaren
Einstellungen geladen. Hierbei wird wieder eine Kennung (» M’«) vorgeschlagen (siche Kapitel
B.5.3 und B.5.4).

4.5 Modi Speichern

Hiermit werden die genannten Einstellungen gespeichert.

4.6 Directory

Bei diesem Punkt wird das Inhaltsverzeichnis der Diskette auf dem Bildschirm angezeigt. Mit
einer beliebigen Taste (aufier < STOP > ) kann die Anzeige angehalten und mit jedem weiteren
Tastendruck wieder fortgesetzt werden. Driickt man < STOP >, so wird die Directory-Anzeige
abgebrochen, und man hat die gleiche Wahl, wie nach unbeeinflufitem Erreichen des Directory-
Endes: Driickt man nun irgendeine Taste (aufer <RETURN>), dann befindet man sich
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wieder im Hauptmenii. Betitigt man aber <RETURN >, so wird der nichste Punkt im Haupt-
menii (»Disk-Befehl«) angesprungen, ohne dabei den Bildschirm zu 16schen.

Auf diese Weise konnen Sie zum Beispiel Files 16schen, ohne sich den Filenamen genau merken
zu miissen, da das Directory noch auf dem Bildschirm sichtbar ist.

4.7 Disk-Befehl

In der untersten Zeile erscheint der Eingabe-Cursor, mit dessen Hilfe man einen Floppy-
spezifischen Befehl (siche Floppy-Handbuch) eingeben kann, der nach <RETURN> zur
Floppy gesendet wird.

4.8 Monitor

Damit wiren wir auch schon beim letzten Punkt im Hauptmenii: »Monitor«. Hierbei handelt
es sich um ein Hilfsmittel, das viele neue Méglichkeiten, aber auch Gefahren mit sich bringt.
Denn unsachgemiBe Handhabung der Funktionen kann die Zerstérung des Programms oder
miihsam erstellter Grafiken zur Folge haben, wobei ein durch die Zerstorung des Programms
verursachter Absturz des Computers weniger tragisch ist, da Sie einfach Giga-Paint neu laden
miissen, die Grafiken bleiben bei einem Programmneustart nidmlich erhalten. Jetzt aber eine
Kurzbeschreibung fiir alle Kenner des C64.

4.81 Occupy

Mit »Occupy« bietet der Monitor die Moglichkeit, beliebige Speicherbereiche mit einem
bestimmten Byte zu fiillen.

Die Eingabe der Start-, Endadresse und des Bytes erfolgt hexadezimal, wobei jeweils nur die
volle Stellenanzah! (vier beziehungsweise zwei) moglich ist.

Die Bearbeitung der Endadresse erfolgt grundsitzlich ausschlieBlich, das heift, bei »Occupy«
und »Verschieben« wird die bei »Ende« eingegebene Adresse nicht mehr gefiillt beziehungs-
weise verschoben.
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4.8.2 Verschieben
»Verschieben« erméglicht eine freie Verschiebung von Speicherbereichen, wobei eventuelle

Uberschneidungen immer beachtet werden. Die Verkniipfungsmodi finden hier {ibrigens keine
Anwendung.

4.83 Laden

Ebenso keine Anwendung haben die Modi bei der Funktion »Laden«, bei der Files grund-
sétzlich in das RAM an die anzugebende Adresse geladen werden.

4.84 Speichern

Bei »Speichern« wird ebenfalls immer nur der RAM-Inhalt auf Diskette iibertragen.
Einige Tricks mit dem Monitor werden in Kapitel F.3. erliutert.



Editiermodus (Design)

Die folgende Beschreibung bezieht sich auf alle drei Editiermoglichkeiten: die der Grafik, der
Zeichen und der Sprites. Die wenigen, dafiir aber wichtigen Unterschiede werden entsprechend
hervorgehoben. Es empfichlt sich zum besseren Verstindnis der nun folgenden Ausfithrungen
in den gerade aktuellen Editiermodus der Grafik, Zeichen oder Sprites zu gehen.

Als erstes sollten Sie nun nacheinander diese drei Meniis anwahlen, um mit »Reset« den
kompletten Arbeitsspeicher zu initialisieren (bei Grafik vorher »Farbe« einschalten).

Nach Auswahl einer der Design-Meniipunkte sehen Sie als erstes im unteren Bereich des
Bildschirms ein Icon-Menii, wie Sie es schon von »Blockoperation« kennen. Es soll uns aber
zunédchst nicht interessieren.

Weiterhin erscheint in der Mitte des Bildschirms ein Zeichen-Cursor, der im Zeichen-/Sprite-
Design dem Cursor des Textmodus gleicht. Im Grafik-Design erscheint hier ein Pfeil, der nach
rechts unten zeigt. Diesen Cursor konnen Sie mit Hilfe eines Joysticks in Port 2 bis an die
Grenzen des Editierfeldes bewegen.

Im Zeichen- und Sprite-Design, wo das Zeichen beziehungsweise Sprite vergroBert erstellt wird
und wo ein wirkliches Pixel die achtfache GroBe hat, erscheint ein Rahmen als Begrenzung der
Editiermatrix. Im Sprite-Design ist ihre Position unverénderlich, im Zeichen-Design richtet sie
sich hingegen nach der definierten Matrixausdehnung.

Im Grafik-Design, wo jedes Pixel seine wirkliche GroBe hat, ist das Editierfeld so grof wie
der normale Bildschirm. Der Einfachheit halber wird im folgenden sowohl der im Zeichen- und
Sprite-Design achtfach vergroBert dargestellte Punkt und der im Grafik-Design im Original-
zustand dargestellte Punkt als Pixel bezeichnet.

Die Position des Zeichen-Cursors im Editierfeld wird durch eine Koordinatenanzeige in der
linken oberen Ecke des Bildschirms angezeigt.

Sobald Sie den Feuertaster Ihres Joysticks driicken, setzt der Computer an der augenblicklichen
Position des Zeichen-Cursors das Pixel, 16scht es oder 1iBt es auch unverdndert, je nachdem
was ihm der eingestelite Verkniipfungsmodus vorschreibt, der ebenfalls in der linken oberen
Ecke des Bildschirms als Buchstabe A,B,C ...P angezeigt wird. Zur Verwendung der
Verkniipfungstabelle (siche Kapitel B.2.6) muB man sich die Pixel des imaginiren Bildes 2
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gesetzt vorstellen, wie Sie es bei der Funktion »Blockbearbeitung« in »Blockoperation« gelesen
haben. Eine Vereinfachung der Modi-Bedeutungen 148t sich auch hier durchfiihren (siehe
Kapitel B.4.2.1.1 und F1).

5.1 Tastaturbefehle

Da wir schon bei der Besprechung der Modi sind, wollen wir auch gleich auf deren Einstellung
eingehen:

5.1.1 Modi-Auswahl

Naheliegenderweise erfolgt die Anwahl der Modi mit den entsprechenden Tasten »A«, »Bx,
»Ce,..., »P«. Der aktuelle, gerade eingestellte Modus kann als Buchstabe bei der Koordinaten-
anzeige liberpriift werden.

Neben den normalen Verkniipfungsmodi A—P gibt es noch weitere drei Modi: Q, R und S, die
nur im Grafik-Design eine Bedeutung haben. Bei ihrer Anwendung werden nicht die Pixel
(Bits) manipuliert, sondern die Farben:

Wenn im Grafik-Design der HiRes-Modus angewihlt wurde, so kann man mit dem Ver-
kniipfungsmodus Q die Farbe der gesetzten Pixel eines 8+8-Feldes neu einstellen. Modus S
stellt die Farbe der geloschten Pixel im aktuellen 8+8-Feld neu ein. Das aktuelle 8+8-Feld ist
hierbei das 8+8-Feld, in dem sich der Zeichen-Cursor im Augenblick befindet. Modus R hat
im HiRes-Modus keinen Effekt.

Im Multi-Modus gilt folgende Bedeutung: Wihrend Q Farbe 1 und R Farbe 2 einstellt, stellt
S Farbe 3 neu ein. Farbe 4 ist, wie Sie aus dem Grundlagenkapitel wissen, nur fiir alle
1000 8+8-Felder festlegbar, und kann im Parametermenii 1 (siehe Kapitel B.5.3) gedndert
werden.

Falls Ihnen die Bedeutung der Farbeinstellungen unklar sein sollte, so verweisen wir auf die
noch folgende Beschreibung eines Parametermeniis, in dem Sie aus einer Palette von 16 Farben
die Farben 1-4 neu festlegen konnen (siche Kapitel 5.3.5). Abhingig von dieser Einstellung
werden nun die Farben bei Anwendung der Modi Q, R und S neu gesetzt.

5.1.2 Farbauswahl

Die Definition der Farben in dem eben erwihnten Parametermenii hat aber auch noch auf die
anderen Modi A-P eine Auswirkung: Ergibt eine Verkniipfung ein geldschtes Pixel, so wird
Farbe 4 fiir dieses Pixel gesetzt. Ergibt eine Verkniipfung ein gesetztes Pixel, so wird die Farbe
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gesetzt, die man mit <F1>/<F2> einstellen kann und die als Zahl 1-4 in der linken oberen
Ecke des Bildschirms neben den Koordinaten angezeigt wird.

Dabei kann man die Farbe der gesetzten Punkte und die der geloschten iiberlagern, indem man
die Nummer der Farbe (1-4) mit <F1>/<F2> auf 4 stellt. Dadurch haben die danach
gesetzten und geloschten Pixel die gleiche Farbe.

Im Grafik-Design haben die Modi A-S nur eine Auswirkung auf die Farben, wenn im Grafik-
Menii die Farbe eingeschaltet wurde. Wenn man die Farbe ausschaltet, so kann man das
Bitmuster einer Grafik dndern, ohne die schon vorhandene Farbe zu zerstoren.

Nun zu weiteren Tastaturfunktionen:

5.1.3 Cursor-Geschwindigkeit

Wie Sie vielleicht schon bemerkt haben, beschleunigt der Zeichen-Cursor nach einer
bestimmten Strecke. Die Anfangs- als auch Endgeschwindigkeit des Cursors kann man mit
Hilfe der < + >/<->-Tasten einstellen. Hier sind 256 Verzdgerungsstufen moglich, wobei
allerdings nur wenige sinnvoll sind.

Will man die Beschleunigung ausschalten, so driicke man <SHIFT-+ >, wobei auch die
maximale Geschwindigkeit selektiert wird. Mit < SHIFT-—> wird der alte Zustand wieder-
hergestellt.

5.1.4 Schrittweiten-Einstellung

Will man eine hohere Cursor-Geschwindigkeit erreichen, als sie mit < + > einstellbar ist, oder
will man den Cursor in bestimmten Schritten liber den Bildschirm bewegen, so kann man mit
den Tasten <5> — < 8> verschiedene Schrittweiten einstellen. Voreingestellt sind die aus

folgender Tabelle ersichtlichen Schrittweiten.

Schrittweitenvoreinstellung

Taste Schrittweite
X Y
<5> 1 1
<6> 8 8
<7> 24 21
<8> + 8 +0

Durch Verwendung dieser -Schrittweiten wird eine genaue Positionierung des Cursors
ermoglicht, es wird so die Ubertragung einer Zeichnung erleichtert, und man kann auBerdem
Grafiken und besonders Konstruktionen einfacher erstellen.
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5.1.5 Tabulatoren

Eine weitere Hilfe stellt die Tabulatorfunktion dar. Mit den Tasten < HOME >, <CLR>,
< DEL > und <INST > kannman die linke obere, linke untere, rechte obere und rechte untere
Ecke im Zeichenfeld anspringen.

AuBerdem ist auch noch eine frei programmierbare Tabulatorfunktion integriert. Mit <F4 >,
<F6> und <F8> kann man die augenblickliche Position des Cursors abspeichern, welche
man mit <F3>, <F5> und <F7> wieder abrufen kann.

So konnen schnell bestimmite, oft benétigte Positionen immer wieder angesprungen werden,
ohne anhand der Koordinatenanzeige neu positionieren zu miissen.

Bei verschiedenen Funktionen werden die angewéhlten Koordinaten in den Tabulatoren < F3 >
- <F7> gespeichert. Dies kann durch Betitigen der Tasten < CBM-@ > ausgeschaltet
werden. Durch Betitigen von < CBM-*> wird der alte Zustand wieder aktiviert.

5.1.6 Bitmap-Umschaltung

Wie Sie schon erfahren haben, bietet Ihnen Giga-Paint im Grafik-Design vier Bitmaps (siehe
Kapitel B.2). Sie kénnen mit den Tasten <1> ~ <4> angewihlt werden. Damit kénnen Sie
nach Belieben Arbeitsbildschirme anlegen und »Sicherheitskopien« Ihrer Grafik erzeugen
(siehe Kapitel B.5.1.7).

5.1.7 Bitmap verkniipfen

Eine Verkniipfung der vier Grafiken untereinander, abhingig vom Modus A-P kann mit der
< SHIFT >-Taste in Verbindung mit den Tasten <1> - <4> erfolgen. Hierbei wird die
augenblicklich sichtbare Grafik mit derjenigen verkniipft, deren Nummer Sie mit den Tasten
<1>-<4> anwihlen.

Ein Kopieren der Farbspeicher erfolgt abhingig von der Einstellung des Parameters »Farbe
Ein/Aus«. So werden zum Beispiel bei »Farbe Aus« nur die Bit-Informationen kopiert
beziehungsweise verkniipft. Bei »Farbe Ein« werden auch die Farbinformationen mitkopiert,
und zwar nicht nach Modus, sondern einfach iiberlagernd, weil eine verniinftige Verkniipfung
nicht ohne weiteres moglich ist. »Farbe Ein« zusammen mit dem Modus Q, R oder S kopiert
nur die Farben.
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51.8 Parallel-Zeichnen

Ein anderer umfangreicher Funktionsblock ist der der Symmetrie: Um alle Zeicheneffekte wie
z.B das Setzen von Punkten zu verdoppeln, bedient man sich der Parallelfunktion. Hierbei wird
bei jeder Pixel-Operation derselbe Vorgang automatisch mit einem anderen Pixel, das einen
definierbaren Abstand zum ersten Pixel hat, noch einmal vorgenommen.

Diesen Abstand kann man nach Betiitigen der Tastenkombination < CBM-F1> einstellen.
Hier spaltet sich der Zeichen-Cursor in zwei auf, von denen nur einer beweglich ist. Mit diesem
zweiten Cursor kann man nun den reprisentativen Abstand festlegen. Nach Druck der
< STOP >-Taste wird der Vorgang abgebrochen, wohingegen der »Parallelmodus« nach Druck
des Feuertasters und damit nach Einstellen des Abstandes aktiviert wird.

Nun wird jede folgende Zeichenoperation doppelt vorgenommen, so daf sich jede im folgenden
gezeichnete Figur verhiltnistren in einem vom definierten Abstand festgelegten Bereich
reproduziert findet (siehe Bild 6a).

e

Abcd @

Bild 6a: Parallel-Zeichen

5.1.9 Spiegeln an X/Y-Achse

Eine andere Symmetriefunktion ist die des Achsenspiegelns. Die Achse wird dazu mit
< CBM-F3 > bei der X-Achsenspiegelung und mit < CBM-F5 > bei der Y-Achsenspiegelung
definiert. Fiir die Position der Achsen ist dabei die aktuelle Cursor-Position ausschlaggebend.

Anhand dieser unsichtbaren Achse wird nun jede Zeichenoperation, dhnlich wie bei der
»Parallelfunktion«, doppelt vorgenommen, mit dem Unterschied, daB sich eine eventuell
reproduzierte Figur spiegelverkehrt zum Original befindet (siche Bild 6b und Bild 6c).
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Bild 6c: Spiegeln an der Y-Achse

51.10 Symmetrie Aus

Die gerade beschriebenen Symmetriefunktionen heben sich gegeneinander auf, so daB immer
nur eine aktiviert ist. Eine vollstindige Abschaltung zum Normalzustand 148t sich mit

< CBM-F7> erreichen.
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51.11 Zoom-Anzeige-Modus

Vielleicht ist IThnen im Grafik-Design aufgefallen, daB das genaue Positionieren des Cursors
manchmal Schwierigkeiten bereitet. Die Koordinatenanzeige ist nimlich dann nicht besonders
hilfreich, wenn man in einer Grafik einen bestimmten Punkt anspringen will, dessen Position
nur durch Sichtkontakt, nicht aber durch genaue Koordinaten bekannt ist.

Dafiir und fiir viele andere Fille ist im Grafik-Design die sogenannte Zoom-Funktion gedacht.
Nach Betitigen der Tastenkombination < CBM-SPACE> wird der Bereich der aktuellen
Cursor-Position achtfach vergroBert angezeigt. In dieser Vergroferungsanzeige kann der nun
wie im Textmenii aussehende Cursor frei bewegt werden. Acht Pixel vor Erreichen der Rinder
verschiebt sich der dargestellte vergroferte Ausschnitt in die entsprechende Richtung, soweit
nicht der Rand der Grafik erreicht wurde.

Alle schon beschriebenen und noch zu beschreibenden Editierméglichkeiten und Tasten-
funktionen bleiben hierbei erhalten.

Durch nochmaligen Druck auf < CBM-SPACE > wird dieser Modus wieder ausgeschaltet und
die normale Grafik erscheint wieder.

Der Zoom-Darstellungsmodus kann im Grafik-Design zu jedem beliebigen Zeitpunkt ein- und
ausgeschaltet werden, was sich auf das komfortable Editieren sehr positiv auswirkt. Er ist also
nur ein anderer Darstellungsmodus, der die Funktionspalette auf keinen Fall einschrinkt.

51.12 Undo

Wenn man das Parametermenii (das wir noch beschreiben werden) angewihlt hat, so wird das
Editierfeld, im Sprites- und Zeichen-Design, zwischengespeichert. Kehrt man nun zum
Editieren zuriick und zerstort durch eine Funktion unabsichtlich das Feld, so kann man mit
< CBM- 1 > den Zustand des Editierfeldes vor Anwihlen des Parametermeniis zuriickholen.

Es ist sinnvoll, vor jeder unsicheren Operation im Editierfeld dieses durch kurzes Anwihlen
des Parametermeniis zwischenzuspeichern, so da man es nach eventuellem »Verpatzen«
wieder zuriickholen kann.

Ein Restaurieren ist allerdings nicht mehr méglich, sobald man den Meniipunkt »Design« durch
< « > einmal verlassen hat.

Im Grafik-Design existiert eine dhnlich interaktive Undo-Funktion: das Kopieren der Bitmaps
vor unsicheren Operationen (siche Kapitel B.5.1.7).
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5.1.13 Punktweise Bewegung

Eine kleine, dafiir aber um so niitzlichere Funktion bietet die < CTRL > -Taste. Hilt man sie
bei gleichzeitiger Joystick-Bewegung gedriickt, so bewegt sich der Cursor nur um einen
Schrittweitenabstand weiter. Dann bleibt er stehen und 148t sich erst dann wieder um einen
Schritt weiterbewegen, wenn man den Joystick zuvor in die Mittelposition gebracht hat und
dann wieder in die entsprechende Richtung bewegt. So kann man den Zeichen-Cursor immer
exakt auf eine Koordinate positionieren.

5.2 Icon-Menii-Befehle

Nun zum oben schon erwithnten Icon-Menii.

Den prinzipiellen Aufbau eines solchen Meniis kennen Sie bereits von dem Menii »Block-
operation«im Zeichen-Menii. Wihrend es dort nur zwei Punkte umfaBt, sind es hier im Grafik-
Design acht, im Zeichen- und Sprite-Design sieben. Weil im unteren Bildschirmbereich nur
maximal sechs Icons gleichzeitig dargestellt werden kénnen, werden die restlichen Icons bei
Erreichen des Bildschirmrandes hineingeschoben.

Jetzt aber zu den einzelnen Piktogrammen (siehe Icons) und deren Bedeutung: Zunchst wollen
wir die recht umfangreiche Funktion der beiden ersten Icons im Zeichen- und Sprites-Design
erkléren.

5.2.1 Speicher auslesen

Das erste Piktogramm stellt die Moglichkeit dar, die im Speicher vor-
-_ Q handenen Zeichen (-felder) oder Sprites, 0.4., im Editierfeld darzustellen.
Im Zeichen-Design hat man nun die Auswahl, Zeichen auszulesen oder
einen Bereich aus einer Bitmap »auszuschneiden«.
Bei »Zeichen« gelangt man in den gleichen Darstellungs- und Funktionsmodus, wie er Thnen
aus »Blockoperation« bekannt sein diirfte: Die zwei frei definierbaren und der feste Zeichensatz
erscheinen auf dem Bildschirm. Mit Hilfe des Cursors kann man nun das in der Matrix
darzustellende Zeichen auswihlen. Hat man eine grofere Matrix als 1#1 eingestellt, so
entspricht das nun auszuwihlende Zeichen dem linken oberen Zeichen der Definitionsmatrix.
Genau wie im »Blockmodus« kann man mit <Fl > den gewiinschten Zeichensatz anwihlen,
mit <CBM-SHIFT > die beiden festen Zeichensitze umschalten usw.

Eine andere Moglichkeit ist, mit »Grafik« einen Bereich auszuschneiden, um ihn im Zeichen-
feld darzustellen. Driickt man hier <RETURN >, so wird die Grafik eingeschaltet und man
kann mit dem erscheinenden Cursor die linke obere Ecke des auszuschneidenden Bereichs
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anwihlen. Die GroBe dieses Bereichs ist bei »Zeichen« von der verwendeten Editiermatrix
abhéngig.

Allgemein kann man diese Darstellung des Zeichenfeldes oder Grafikausschnittes als
Verkniipfung mit dem alten Zeichenfeldinhalt abhéingig von Modus (A-P) verstehen, und zwar
an die aktuelle Position des Zeichen-Cursors.

Im Zeichen-Design kann man bei dem ersten Icon auch drei Darstellungmatrizen bei
»Matrix 1/2/3« einstellen, was sich auf die Zeichensatzdarstellungsfunktion bezieht: Hat man
»Matrix 1« eingestellt, so werden in der Zeichenmatrix nach Auswahl des Zeichens im Menii-
punkt »Zeichen« die Zeichen angezeigt, die der Matrixdefinition und -ausdehnung Nummer 1
entsprechen. Bei »Matrix 2« geschieht gleiches fiir die Matrixdefinition und -ausdehnung
Nummer 2. Bei »Matrix 3« wird immer nur ein Zeichen an der aktuellen Cursor-Position
dargestellt (siche Bild 7). Mit <2 —» 1> beziehungsweise <1 = 2> kann man die beiden
Matrixdefinitionen kopieren.

Editierfeld

Cursor H

Bild 7: Darstellung eines Zeichens an der Cursor-Position

Trotz Umschalten der Matrizen bleibt die derzeitige Matrixausdehnung im Editierfeld erhalten.
Mit Hilfe von »Def.« kann die gerade eingestellte Matrix definiert werden: Will man zum
Beispiel bei einer Ausdehnung von 2#2 ein Zeichen im Editierfeld darstellen, so wéhlt man
dabei reprisentativ das linke obere Zeichen. Zur Darstellung der anderen 3 Zeichen muf} das
Programm wissen, welche Position die drei Zeichen relativ zu diesem représentativen haben.
Diese Positionen kann man nun bei »Def.« einstellen: Es erscheint der ibliche Bildschirm-
aufbau der drei Zeichensitze. Nun kann man die, in unserem Fall vier, Positionen der vier
Zeichen reprisentativ fiir andere festlegen. Hierbei wird zum Beispiel beim zweiten Zeichen
des Matrixfeldes nur der relative Abstand zum ersten Zeichen abgespeichert, weshalb die drei
Zeichen wertméBig nicht unter dem ersten liegen konnen.

Die Nummer des gerade definierten Zeichens wird im oberen Bildschirmrand in Form einer
Koordinate angezeigt.
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Im Sprite-Design kann nach Anwahl des ersten Icons entweder ein einzelnes Zeichen (siehe
oben) an der Cursor-Position ausgegeben werden, man kann einen Grafikausschnitt darstellen
lassen (siehe oben) oder man kann natiirlich auch im Speicher vorhandene Sprites anzeigen
lassen. Hierbei erscheint dhnlich wie im Meniipunkt »Sprite/Laden« in der unteren rechten
Bildschirmecke ein Sprite mit Nummer. Das im Editierfeld anzuzeigende Sprite kann nun mit
den Cursor-Tasten und der <RETURN > -Taste selektiert werden (siche Sprite/Laden).

5.2.2 Speicher einlesen

Das zweite Icon im Zeichen- und Sprite-Design bietet im wesentlichen die
.- Q gleiche eben beschriebene Funktionsvielfalt. Unterschiedlich ist aber, da$

man nicht Zeichen o.4. im Editierfeld darstellen, sondern das Editierfeld
abspeichern kann. Der Meniipunkt »Grafik« fillt hierbei jedoch weg.
Bei Abspeichern einer Zeichenmatrix bei »Zeichen« wird unabhiingig von der Zeichen-
Cursorposition das gesamte Matrixfeld abgespeichert. Hat man »Matrix 3« eingestellt, so wird
das einzelne Zeichen abgespeichert, in dem der Zeichen-Cursor augenblicklich steht. Mit
»Matrix 1« beziehungsweise »2« wird das aktuelle Zeichenfeld unter der entsprechenden
Definitionsmatrix im Speicher abgelegt.

Dagegen erscheint nach Selektion des zweiten Icons im Sprite-Design lediglich rechts unten
das Sprite. Nun kann man, wie oben beschrieben, das Sprite festlegen, unter dem das
Editierfeld unabhingig von der Zeichen-Cursorposition abgelegt werden soll.

5.2.3 Bereich bearbeiten

Nach dieser Beschreibung rein Zeichen- und Sprite-Design-spezifischer
Funktionen kommen wir nun wieder auf allgemeine zu sprechen.
% Mit Hilfe der Funktion »Bereich bearbeiten« knnen beliebig festlegbare
rechteckige Ausschnitte im Editierfeld mit dem aktuellen Verkniipfungs-
modus bearbeitet werden. Da hier keine echte Verkniipfung zweier Bilder entsteht, wird das
»Operationsergebnis« von einer Vereinfachung der Verkniipfungsmodi bestimmt, und dies ana-

log zum Zeichen-Cursorverhalten: A,B,E und F 16schen, C,D, G und H invertieren, I,J,M und
N bewirken keine Verdnderung und K,L,0 und P setzen (siehe Kapitel B.2.6).

Der zu bearbeitende Bereich wird durch eine Einstellung im Parametermenii bestimmt (siche
Kapitel B.5.3). So wird entweder das gesamte Editierfeld bearbeitet oder man kann einen
beliebigen Bereich im Editierfeld bearbeiten lassen. Hierbei werden durch den Joystick zwei
Ecken eines Rechtecks gesetzt, das diesem Bereich entspricht.
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5.24 Bereich verschieben

Nach Selektion dieses Icons kann man mit dem Joystick im Editierfeld vier
E * E Punkte (durch Feuertastendruck) festlegen. Die ersten zwei Punkte kenn-
zeichnen dabei einen rechteckigen Ausschnitt, der mit dem durch die
beiden anderen Punkte angegebenen Bereich verkniipft wird.
Hier haben alle 16 Verkniipfungsmodi einen jeweils unterschiedlichen Effekt (siche Kapitel
B.2.6).
Nach AbschluB des dritten Punktes wird der vierte Punkt mdglichst so voreingestellt, daB die
GroBe der beiden Bereiche iibereinstimmt, das heifit, man erreicht eine 1:1-Verschiebung.
Verindert man dagegen die Position des vierten Punktes, so wird der aktuelle Bereich,
entsprechend vergroBert oder verkleinert, mit dem Zielbereich verkniipft. Dadurch kann eine
stufenlose VergroBerung oder Verkleinerung erzielt werden (siehe Bild 8).

Bild 8: Verschieben mit Vergrofierung und Verkleinerung

AuBer durch Abbrechen der Verschiebefunktion kann man immer wieder von neuem Aus-
schnitte verkniipfen. Drei der vier vom Benutzer festgelegten Punkte werden ibrigens in den
frei belegbaren Tabulatoren (< F3>—-<F7>) gespeichert.
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5.2.5 Textfunktion

Diese nur im Grafik-Design vorhandene Funktion erméglicht es dem

Anwender, belicbigen Text in der Bitmap darzustellen. Die durch

j_ <CBM-SHIFT > verinderbare Zeichensatznummer (l=verinderlicher

. N Zeichensatz 1, 2=verinderlicher Zeichensatz 2, 3=fester Zeichensatz 1

(Grafik) und 4=fester Zeichensatz 2 (klein)) wird im Text-Icon als Nummer 1-4 angezeigt.

Der durch <RVS-ON> bezichungsweise < RVS-OFF > einstellbare Revers/Normalmodus

kann ebenfalls im Text-Icon kontrolliert werden. Dabei wird die aktuelle Nummer revers
beziehungsweise normal dargestellt.

Nach Druck einer anderen Taste erscheint an der aktuellen Cursor-Position das dadurch

eingegebene Zeichen (wird mit Bitmap-Inhalt verkniipft). Der Cursor springt dann um eine
definierbare Position weiter (siche Bild 9).
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Bild 9: Einige Moglichkeiten der Textfunktion

1

Will man im Textmodus Parameter einstellen, wie zum Beispiel den Verkniipfungsmodus,
dessen Festlegung tastenmiBig mit den Textbuchstaben kollidiert, so ist vor dem Druck der
entsprechenden Taste lediglich ein Druck auf die < CTRL > -Taste notwendig. Eine gleich-
zeitige Betitigung der < CTRL>-Taste und der Buchstaben-Taste filhrt aber nicht zum
gewiinschten Ergebnis.
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5.2.6 Scroller

% Funktion dar, mit der man den gerade angezeigten Bildschirm in Achter-

= * Schritten auf einer Riesengrafik aus den vier Bitmaps umherbewegen kann.
¥ eea<ea®aqaes Die Anordnung der Bitmaps konnen Sie aus Bild 10 ersehen. Vier Bitmaps
kann man in der Gesamtheit als Riesengrafik von 640+400=256 000 Pixeln ansehen. Im Bild-
schirm wird davon immer nur ein Ausschnitt von 320+200 Pixeln angezeigt. Dieses Fenster zur
Riesengrafik kann mit dem Scroller nun in der Gesamtgrafik verschoben werden. Dieses Ver-
schieben geht durch Bewegen des Joysticks in der jeweiligen Richtung vonstatten. Der Feuer-
taster hat dabei keine Funktion.

! *s22+ Finen nur im Grafik-Design vorhandenen Meniipunkt stellt die Scroller-

Bitmap 1 Bitmap 2
=Normposition 1 =Mormposition 2
Bitmap 3 Bitmap <4
=Normposition 3 =Normposition =%

Bild 10: Anordnung der vier Bitmaps

Die Position des Fensters in der Riesengrafik wird im Scroller-Icon in Form eines ausgefiillten
Rechtecks angezeigt, das sich entsprechend der Joystick-Bewegung mitverschiebt. Diese
Anzeige im Scroller-Icon wird ibrigens auch aufBerhalb der Scroller-Funktion bei jeder
Bitmap-Umschaltung aktualisiert, so daB man immer weiB, in welcher Bitmap man sich gerade
befindet (siehe Bild 11).
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Bitmap 1 Bitmap 2

=NOrmMpPOS i 1 i 00 mblaCgons i tion 2

Bitmayg AP 4

=Mormposition 3 =Mormwposition 4

Bild 11: Zwischenposition beim Scrollen

Bei gleichzeitiger Bereitstellung von vier Bitmaps ist die Verwaltung des eben beschriebenen
Scrollers so kompliziert, daB eine iibergreifende Zeichenfunktion iiber die Gesamtgrafik
unméglich ist. Das Konzept des Giga-Paint wurde deshalb so ausgelegt, daB es dem Anwender
erst gar nicht ermdglicht wird, zum Beispiel eine Bitmap-iibergreifende Linie zu ziehen. So
beziehen sich die Zeichenfunktionen nur auf den gerade durch die Scroller-Funktion ein-
gestellten Ausschnitt der Riesengrafik.

Die notwendige Verwaltung der vier Bitmaps als Riesenbildschirm wird iibrigens besonders
dann deutlich, wenn man durch den Scroller eine Mittelposition, dhnlich wie in Bild 11,
eingenommen hat und durch Taste »1« Bitmap 1 anspringen will: Das Programm mub8 erst in
Achter-Schritten eine Normposition ansteuern und dann auf Bitmap 1 umschalten.

Fiir das Verstéindnis des Scrollers verschiebt sich der Begriff »Bitmap« etwas. Man kann ja mit
»l« »2« ,»3« oder »4« immer noch zu einer der vier Bitmaps umschalten. Diese vier Bitmaps
konnen nun nicht mehr getrennt gesehen werden, sondern miissen als vier (Norm-) Positionen
in der Riesen-Bitmap verstanden werden.
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5.2.7 Linien

. aTm Mit den drei folgenden Icons kommen wir wieder auf allgemeingiiltige

"y = ] Funktionen zuriick. So kann man nach Selektion des Linien-Icons die

oY kiirzeste Verbindung zwischen zwei Punkten im Editierfeld herstellen
- ' lassen (siehe Bild 12).

/

"\-\._\.

Bild 12: Linien

Sie konnen also mit dem Joystick zwei Positionen festlegen, zwischen denen eine Linie gezogen
wird, und dies immer wieder von neuem, bis man die Linienfunktion mit < STOP > verldBt.
Ahnlich wie beim Verschieben werden die beiden Punkte, zwischen denen die Linie gezogen
wurde, auf die Tabulatoren <F3> und <F5> gespeichert. Wenn Sie nun zusammen-
hingende Linienziige zeichnen wollen, so driicken Sie vor Festlegen des ersten Punktes auf
< F5>, umden Cursor an die Endposition der alten Linie zu setzen. Will man dagegen Strahlen
mit Linien gleicher Anfangspunkte erzeugen, so driicken Sie statt dessen <F3>.

Das Zeichnen einer Linie kann man durch <STOP> abbrechen.

0

Bild 13: Rechtecke
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5.2.8 Rechtecke

Wie der Titel besagt, konnen Sie mit dieser Funktion Rechtecke auf dem

= Bildschirm zeichnen. Hierbei legt man wie bei der »Linien«Routine zwei

Eﬁ Punkte fest, die zwei Ecken eines Rechtecks darstellen. Mit Hilfe dieser

beiden Positionsangaben wird dann ein Rechteck gezeichnet. Dabei ist eine

Drehung nicht moglich, das heiBt, das Rechteck besteht nur aus waagerechten und senkrechten
Linien (siehe Bild 13).

52.9 Ellipsen

gy Naheliegenderweise konnen hier Ellipsen, deren Spezialfille Kreise sind,
|' _:r—...' in das Editierfeld gezeichnet werden. Zur Festlegung einer nichtdrehbaren
"J." 11 Ellipse sind drei Punkte notwendig, wobei der erste der Mittelpunkt ist, der
o d zweite den X-Radius und der dritte den Y-Radius angibt. Der X-Radius darf
dabei maximal 256 Pixel betragen. Bei Uberschreitung erfolgt ein Abbruch.
Beim Einstellen der beiden Radien kann der Cursor immer nur in X- bezichungsweise
Y-Richtung bewegt werden. Bei Tabulatoren wird nur die X- beziehungsweise Y-Komponente

verarbeitet (sieche Bild 14).

A

Bild 14: Ellipsen

Um die Konstruktion eines Kreises zu vereinfachen, wird der Y-Radius abhingig vom X-Radius
voreingestellt, so daB beide moglichst denselben Wert haben und man nur noch den Feuertaster
betitigen muB, um einen Kreis zu erhalten. Die Zeichnung einer Ellipse kann durch < STOP >
abgebrochen werden.
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5.2.10 Flichen fiillen

— Diese Funktion dient dem Ausfiillen beliebig geformter Fléchen und exi-
'l: # stiert nur im Grafik-Design. Driickt man den Feuertaster, so werden alle ge-
1:' 16schten Pixel, die mit der aktuellen Zeichen-Cursorposition in direkter
Verbindung stehen, im angewihlten Verkniipfungsmodus bearbeitet. Ist das
Ergebnis der Verkniipfung ebenso ein geloschtes Pixel (wie bei Modus A), so passiert objektiv
nichts. Auerdem wird die Paint-Routine nie fertig und kann nur mit <STOP > abgebrochen
werden. Ahnliches passiert, wenn man eine Fliche mit einem Muster fiillt (dazu spiter mehr),
das durchlissig ist und die zu fiilllende Fliche so angelegt ist, daB sich zwei getrennte »Arme«
(siche Bild 15) wieder treffen. So erfolgt kein korrektes Fiillen, die Arme laufen ineinander.

Bild 15: Zwei Arme der FILL-Routine laufen ineinander und die Routine wird nie fertig

Fiir das gesamte Fiillen einer Fliche mit einem Muster sind deshalb manchmal mehrere
Anliufe nétig. Dieses Handicap der PAINT-Funktion liegt in dem getroffenen Speicherplatz-
KompromiB begriindet. Hitten wir die PAINT-Funktion perfekt gemacht, so wiire nach unseren
Uberlegungen eine zusitzliche Bitmap verlorengegangen, so daB bei den verbleibenden
3 Bitmaps auch eine Scroller-Funktion und vieles andere nicht mehr sinnvoll wére, und Sie so
sehr eingeschrinkt wiren.

5.3 Parametermenii 1

Nun kommen wir, wie versprochen, zu der Beschreibung der Parameter- oder Einstellungs-
meniis, die dem Anwender, also Ihnen, eine Fiille neuer Optionen und Funktionen darlegen.

In der Grundausstattung von Giga-Paint existieren im Editiermodus zwei Parametermeniis, die
mit <SPACE> bezichungsweise <SHIFT-SPACE> aufgerufen werden. Das sichtbare
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Editierfeld verschwindet und am Bildschirm erscheint ein Textmenii, dessen Bedienung wie bei
normalen Textmentis erfolgt.

Unterschiedlich zu diesem ist, daB die einzelnen Meniipunkte meist keine spezielle Programm-
funktion ausfithren oder zu einem neuen Menii fithren, sondern daB sie fast ausnahmslos vom
schon beschriebenen Parametertyp sind. Thr Aufbau besteht meist aus einem erklirenden und
bezeichnenden blauen Text und einem nachfolgenden roten Parameter. Driickt man bei einem
Meniipunkt <RETURN>, <F1> oder <F2>, so kann man entweder ¢inen Zahlenwert
eingeben, oder einen Parameter umschalten. Driickt man < « >, so kommt man in den
Editiermodus zuriick. Jetzt zu den einzelnen Parametern des mit < SPACE> erreichbaren
Meniis:

5.3.1 Reset

Nach Betiitigen der < RETURN > -Taste spielt sich der typische »Reset«-Vorgang ab:

Der Bildschirmrahmen fiirbt sich grau und das Programm erwartet einen weiteren Tastendruck:
Mit <RETURN > werden alle Einstellungen der beiden Parametermeniis in den Normal-
zustand versetzt. Mit einer anderen Taste kann man den Vorgang abbrechen.

5.3.2 Bereich Gesamt/Teil

Hier koénnen Sie mit < F1 > oder <F2 > festlegen, ob bei der Bereichs-Bearbeitungsfunktion
des Editiermodus automatisch das gesamte Feld bearbeitet werden soll (»Gesamt«) oder ob man
den zu bearbeitenden Bereich individuell einstellen koénnen soll (»Teil«).

5.3.3 Bereich Normal/Spiegeln/Drehen

Mit <FI > oder <F2> kann man obige Parameterliste durchschalten, die sich ebenfalls auf
»Bereich bearbeiten« bezieht. Im »Normal«-Modus wird der eingestellte Bereich im Editierfeld
im Verkniipfungsmodus bearbeitet.

Bei »X-Spiegeln« beziehungsweise »Y-Spiegeln« wird er zusitzlich an einer X- beziehungsweise
Y-Achse gespiegelt. Die Position dieser Achsen konnen Sie aus Bild 16 ersehen.
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vorher

nachkher

Bild 16a: Position der X-Achse bei »Bereich bearbeiten« (X-Spiegeln)

vorher nachher

Y—Achse azd>A—Y

Bild 16b: Position der Y-Achse bei »Bereich bearbeiten« (Y-Spiegeln)

Die Einstellung »Drehen« hat folgende Auswirkung: Ist »Bereich Gesamt« angewihlt und das
Editierfeld quadratisch, so wird es nach Anwahl des Bereich-Bearbeitungs-Icons um 90 Grad
gedreht. Ist das Editierfeld nicht quadratisch, so erfolgt ebenso, wenn »Bereich Teil« eingestellt
ist, eine interaktive Wahl des Drehbereiches per Joystick (siehe Bild 17). Wenn der Modus
»Multi« eingeschaltet ist, so ist ein Drehen nicht méglich, da in diesem Modus die Pixel in X-
Richtung doppelt so breit sind wie in Y-Richtung.
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worher | nachher

Drehbereich

Yirra.JJa3qya-Jg

Bild 17: Wahl des Drehbereichs bei »Bereich bearbeiten« (Drehen)

5.34 Muster

Dieser Meniipunkt kann durch Weiterschalten mit <Fl1>/<F2> eine Liste aus fiinf
verschiedenen Optionen anbieten. Diese Optionen stellen dabei fiinf verschiedene Arten dar,
im Editierfeld Muster beziehungsweise Pinsel zu verwenden. Das jeweilige Muster beziehungs-
weise der jeweilige Pinsel kann durch den darauffolgenden Punkt »Def. « (Definition) eingestellt
werden. Nun eine Beschreibung der einzelnen Mustertypen:

Normal

Hier verhdlt sich der Zeichen-Cursor wie gewohnt: Jedes Pixel, das gesetzt werden soll, wird

auch gesetzt. Das Muster entspricht hier prinzipiell einem vollkommen gesetzten. »Def. « hat
daher keine Wirkung.

Zeichen

Bei dieser Option haben die Zeichensitze die Bedeutung eines Musterfeldes, in dem gleich-
zeitig maximal 120 frei definierbare Muster gespeichert werden kdnnen (Zeichen-Design;
2#2-Feld-Matrix; entsprechende Definitionsmatrix) und bis zu 240 verschiedene Muster (mit
unverinderlichen Zeichensitzen) verwendet werden kénnen. Die GroBe eines Musters betragt
dabei 16x16 Pixel.

Dies wird nach Anwahl von »Def.« deutlich:

Der bekannte Bildschirm mit 3 Zeichensitzen erscheint. AuBerdem umfaBt der ebenfalls
angezeigte Cursor vier Zeichen oder 1616 Pixel. Dieser Cursor kann beliebig umherbewegt
werden, wobei alle Tastenfunktionen der »Blockoperation« (siche B.4.2) erhalten bleiben.
Sobald man das Muster mit einem Feuvertastendruck selektiert hat, ist der Mustermodus aktiv.
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Als Musterkombination werden jene Zeichen verwendet, die dabei von dem quadratischen
Cursorrahmen eingeschlossen waren. Die Auswirkungen auf das Zeichnen im Editierfeld sind
folgende: Im HiRes-Modus kénnen nur die Punkte gesetzt werden, die auch im Muster gesetzt
sind. Im Multi-Modus kénnen nur die Farben (2er-Bit-Kombination) verwendet werden, die
das Muster vorgibt.

Man kann sich das 16*16-Muster zusammengesetzt als eine Art Maske vorstellen, die {iber das
Editierfeld gelegt wird, so daB die Stellen verdeckt sind, die im Muster geldscht sind
(HiRes-Modus; siehe Bild 18), bezichungsweise als eine Maske, die die 2er-Bit-Kombination
(Farben) durchiiBt, die im Muster gesetzt sind (Multi-Modus).

Bild 18: HiRes-Zeichenmuster
Sprite 1

Hier wird ein Pinsel definiert, das heiBt, nach Selektion eines Sprites durch »Def. « wird dieses
Sprite als Pinsel im Editierfeld an die aktuelle Cursor-Position gezeichnet. Der Pinsel kann im
Sprite-Editor natiirlich beliebig definiert werden.

Sprite 2

Diese Option hat im Prinzip die gleichen Auswirkungen auf das Zeichnen wie »Sprite 1«. Die
Unterschiede werden wir an entsprechender Stelle hervorheben.

Grafik

Die »Grafik«-Option ist nur im »Grafik-Design« verfiigbar. Mit »Def.« wird der Grafikmodus
eingeschaltet und man kann mit »1« ,»2« ,»3« beziehungsweise »4« eine Bitmap anwihlen und
mit < RETURN > als Muster definieren. Nun wirkt im Grafik-Design die dadurch angewihite
Grafik als Muster, sichtbar als Maske, dhnlich wie die Musteroption »Zeichen«; mit dem
Unterschied, daB an jeder Stelle ein anderes Muster definiert werden kann, und es sich nicht
wie ein Zeichenmuster nach einer bestimmten Léinge wiederholt.

Die beschriebenen Muster (Zeichen-, Grafik-Muster) haben auf alle Zeichenfunktionen eine
Auswirkung. Die Spritepinsel (iibrigens auch im Sprite-Design verwendbar) finden ebenfalls
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{iberall Anwendung, sinnvollerweise mit Ausnahme von »Bereich bearbeiten«und der Funktion
»Flichen fillen«.

Auf der ersten Programm-Diskette befinden sich einige Zeichenmuster und Spritepinsel unter
der Kennung »Z’« beziehungsweise »S’«. Sie ermdglichen dem Anwender schon eine sinnvolle
Arbeit. Sie kénnen diese Muster- und Pinselsitze natiirlich beliebig mit dem Zeichensatz- und
Sprite-Editor erweitern. Bei dem Erstellen von Mustern ist lediglich darauf zu achten, daB es
242 =4 Zeichen umfassen mu8 und daB die Definition, wo die 3 Zeichen in Abhéngigkeit vom
ersten Zeichen zu finden sind (siehe Bild 19), genau festgelegt ist.

Bild 19: Definitionsanordnung eines Zeichenmusters

5.3.5 Farbe

Jetzt zum nichsten Funktionsblock: den Farben. Hier ist eine aus vier Zeilen bestehende
Farbenreihe vorhanden. Diese vier Zeilen sind fiir die insgesamt vier Farben im Multi-
beziehungsweise HiRes-Modus bestimmt. In dieser Farbreihe wird mit einem Kreuz fir jede
Farbe angezeigt, wie ihre augenblickliche Stellung ist. Die aktuelle Zeichenfarbe wird durch
einen Pfeil am hinteren Ende der Farbreihe angezeigt.

Betitigt man bei einer der vier Farben < RETURN >, so kann man mit den Cursor-Tasten die
jeweilige Farbe neu einstellen. Der Farbzeiger wird dabei auf die gerade neu definierte Farbe
gerichtet.

Sie sollten allerdings darauf achten, daB zwei gleichgestellte Farben in den LoRes-Editoren
programmtechnisch nicht mehr getrennt werden konnen.

5.3.6 Farbtreue Ein/Aus

Durch die nur im Grafik-Design aktivierbare Option »Farbtreue Ein/Aus« kann festgelegt
werden, ob normal nach Modus gezeichnet werden soll, oder ob rein auf Darstellung von
Farben geachtet werden soll, wobei das Setzen oder Loschen von Pixeln nicht kontrolliert
werden kann. Die Verkniipfungsmodi haben also keine Wirkung mehr.
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Ist die Farbtreue ausgeschaltet, so wird das Pixel im HiRes-Modus bei den Zeichenfarben 1-3
nach Modus verkniipft, bei Farbe 4 das Pixel geloscht. Im Multi-Modus werden bei Farbe 1-3,
die Bit-Kombination »0l«, »10«, und »11« verkniipft, bei Farbe 4 ist es die Bit-Kombination »00«.

Aus dem Grundlagen-Kapitel wissen Sie, daB es im HiRes- und Multi-Modus gewisse
Einschrankungen in punkto Farbgebung gibt. Diese sind durch die 8#8-Struktur bedingt (siche
Kapitel B.2).

Ist die Farbtreue nun eingeschaltet, so versucht das Programm nur die durch den Farbzeiger
1-4 bestimmte Farbe darzustellen. Dabei wird im HiRes-Modus das giinstigste Bit (0 oder 1),
im Multi-Modus die giinstigste Bit-Kombination (00, 01, 10 oder 11) gesetzt, um die genannten
Einschriankungen nicht zu deutlich werden zu lassen. Man bemerkt sie lediglich dann, wenn
man in einem 8+8-Feld mehr als zwei (HiRes-Modus) oder vier (Multi-Modus) verschiedene
Farben setzen will. Ansonsten braucht man sich nicht viele Gedanken zu machen. Die Farb-
treue 148t sich nur bei »Farbe Ein« einschalten.

Da es bei »Farbtreue Ein« keine gesetzten oder geldschten Punkte, sondern Farben gibt, wirkt
sich dies auch auf die Funktion »Flichen fiillen« (siche Kapitel 5.2.10) aus. Hier gelten dann
die Punkte als geloscht, die die Farbe des Punktes unter dem Cursor haben und alle anderen
als gesetzt.

5.3.7 Strichmuster 1/2

Nun zum letzten Punkt dieses Parametermenis: »Strichmuster«.

Hierbei handelt es sich nicht um ein positionsabhingiges Muster wie zum Beispiel bei
»Zeichenmuster«, sondern um ein Zihlmuster«, das heifit, immer wenn der Feuertaster
gedriickt ist oder eine Funktion, wie zum Beispiel Linie ausgefiihrt wird, wird dieses Muster
durchgezéhlt. Die hinter »Strichmuster 1« eingegebene Anzahl an Pixeln wird dabei im Modus
verkniipft. Dann wird die hinter »Strichmuster 2« angegebene Anzahl an Pixeln ausgelassen,
das heifit, der Zeichen-Cursor zeigt hier keine Wirkung. Nun wird wieder die hinter »Strich-
muster 1« angegebene Anzahl an Pixeln im Modus verkniipft, usw. (sieche Bild 20).
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Bild 20: Mdglichkeiten der Strichmuster-Funktion

Mit dieser Funktion kdnnen einfach gestrichelte Linien oder &hnliches gezeichnet werden.

5.4 Parametermenii 2

Nachdem wir nun das erste Parametermenii abgehandelt haben, kommen wir zum zweiten. Es
wird im Editiermodus durch < SHIFT-Space> aktiviert.

5.4.1 Schrittweiten 5-8

Hier hat man als erstes die Moglichkeit, die durch »5«—»8« anwihIbaren Cursor-Schrittweiten
zu verindern. Dies geschieht fiir X und Y getrennt durch Anwihlen des jeweiligen Punktes mit
<RETURN > und durch Eingabe einer Zahl (0-255). Vorzeichen konnen nicht eingegeben
werden (siehe Bild 21).

Schrittweite 8 hat noch eine zusitzliche Funktion: Sie gibt im Text-Modus (Grafik-Design) an,
um wieviele Punkte der Cursor nach Eingabe eines Zeichens weiterspringen soll. Hierbei kann
man das Vorzeichen durch < F1 >/<F2> (+/-) einstellen. Bei Schrittweite x=+8 und y=-8
schreibt man so zum Beispiel schrig nach rechts oben. Die dabei beachteten Vorzeichen haben
auf die Cursor-Schrittweite keinen EinfluB. Sie bezichen sich nur auf die Textfunktion.
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---------------------

Bild 21: Schrittweiten wirken sich nur auf die Cursor-Bewegung aus,
nicht aber auf Linien, Rechtecke etc.

5.4.2 Faktor X/Y

Wie Ihnen vielleicht schon aufgefallen ist, besitzt die Koordinatenanzeige jeweils vier Stellen.
Man kommt jedoch maximal auf drei Stellen, auch wenn der Scroller aktiviert ist und dabei
die Koordinaten bis auf 639/399 gehen kdnnen.

Giga-Paint besitzt jedoch die Moglichkeit, abhidngig von der Drucknadelauflosung mit maB-
stabsgerechter Koordinatenanzeige zu arbeiten, was besonders fiir Konstruktionszeichnungen
wichtig ist.

Dabei ist eine vierstellige Koordinatenanzeige notwendig, um der Genauigkeit von 1/,, mm
gerecht zu werden (Toleranz + 1/, mm). Die obere Grenze betrigt sinnvollerweise 1000 mm
(= 1 m), was in jedem Fall geniigen diirfte.

Die angesprochene Drucknadelauflésung kénnen Sie im Installationsprogramm eingeben.
Voreingestellt sind getrennt fiir X und Y jeweils 10 Auflosungen, wobei die ersten beiden (254
und 508) keine spezielle Drucknadelauflosung wiedergeben, sondern die Koordinatenanzeige
synchron zur vertikalen und horizontalen Pixel-Anzahl laufen lassen (Cursor horizontal auf
dem 12. Pixel = X-Koordinate = 12, usw.). Normalerweise sind also beide Parameter
auf 254 gestellt. Nur bei Multi sollte man Faktor X auf 508 stellen, da sich die horizontale
Punktanzahl halbieren soll.

Die anderen Drucknadelauflosungen sind allgemein verwendbar. Die insgesamt 20 Werte
kénnen getrennt fiir die X- und Y-Koordinate bei »Faktor X«und »Faktor Y«mit <F1>/<F2>
eingestellt werden. Der dabei angezeigte Zahlenwert stellt die Drucknadelauflosung dar, und
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zwar die Anzahl Pixel, die Ihr Drucker pro Zoll drucken kann. Bei einem MPS 801 sind es
horizontal zum Beispiel 60 Punkte/Zoll. Bei einem Epson-Drucker mit vierfacher Dichte sind
es horizontal 240 Punkte/Zoll, usw. (siche Kapitel B.3.5).

Mit diesen Faktoren ermoglicht es Thnen Giga-Paint, auf dem Bildschirm durch die
Koordinatenanzeige groBengetreu zum spiteren Ausdruck zu konstruieren. Bei einem Drucker
mit mehreren Auflosungen muB natiirlich der bei »Faktor« eingestellte Zahlenwert dem ent-
sprechen, den Sie bei der Hardcopy-Funktion eingeben. AuBerdem muB der Ausdruck 1:1
erfolgen.

543 Zufall X/Y

Mit »Zufall« beginnen wir den letzten Funktionsblock im Parametermenii 2.

Durch <Fl >/< F2> kénnen Sie festlegen, ob der Zufall relativ oder absolut wirkt. »Relativ«
ist hier noch nicht von » Absolut« differenzierbar; der Zufall ist in beiden Fillen eingeschaltet.

Eine Addition der bei »Zufall X« und »Zufall Y« eingegebenen Zahlenwerte ergibt die Zufalls-
wahrscheinlichkeit. Ist sie 0, so wird kein Punkt gesetzt, ist sie 128, so ergibt sich ungefihr eine
gleiche Anzahl gesetzter und nichtgesetzter Punkte. Ist die Wahrscheinlichkeit 255, so werden
alle Punkte gesetzt (siche Bild 22).

s

ey,
RN A,

Bild 22: Einstellbare Zufallswahrscheinlichkeit

Das Setzender Punkte ist dabei in Abhédngigkeit vom Verkniipfungsmodus zu sehen. Ist Modus A
eingeschaltet, so werden die Punkte natiirlich nicht gesetzt, sondern geldscht.
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Sind »Bereich Teil« und Verkniipfungsmodus »P« eingestellt und haben Sie mit der »Bereich
bearbeiten«-Funktion einen bestimmten Bereich selektiert, so wird in Relation zur Zufalls-
wahrscheinlichkeit eine bestimmte Anzahl an Punkten gesetzt. Ist Modus A eingestellt, so wird
eine bestimmte Anzahl an Punkten gel6scht.

Was geschieht aber mit den anderen Punkten, die bei »P«nicht gesetzt und bei » A«nicht geldscht
werden?

In Konsequenz mit dem Verkniipfungskonzept werden diese Punkte nur dann geldscht, wenn
im Fall Punkt des Bildes 1=»l« und Punkt des Bildes 2=»0« (oder umgekehrt) eine Uber-
lagerung eintritt, das heiBt, wenn das Verkniipfungsergebnis immer dann ein gesetzter Punkt
wire, wenn mindestens ein Punkt der beiden Bilder gesetztist (siehe Kapitel B.2). Diese Punkte
werden also bei Modi A,B,C,D,1,JK und L immer geloscht. Wenn Modus E,FG,H,M,N,O
oder P eingestellt ist, so findet eine Uberlagerung statt, das heiBt, mit diesen Punkten geschieht
keine Veridnderung.

Was hat dies aber praktisch fiir eine Anwendung? Nun, bearbeiten Sie eine Fliche mehrmals
im Modus »P«, so erhoht sich die Anzahl der gesetzten Punkt jedesmal, die Wahrscheinlichkeit
wird immer hoher. Ist dagegen Modus »K« aktiviert, so bleibt die Anzahl der gesetzten Punkte
und damit die Wahrscheinlichkeit immer gleich.

Mit dieser Zufallsfunktion kann im Zusammenhang mit dem Punkt »Pinsel« (s.u.) einfach die
aus anderen Malprogrammen unter dem Namen »Spray-Dose« bekannte Option simuliert
werden. Sie ist jedoch méchtiger als die meisten »Spray-Dosen, weil diese zum einen immer
nur eine genau definierte Umgebung des Zeichen-Cursors bearbeiten und zum anderen keine
variable Zufallswahrscheinlichkeit besitzen. Will man keine rechteckige »Spraydose«, so bietet
sich ein entsprechend geformter Sprite-Pinsel an (siche Kapitel B.5.3.4).

5.4.4 Scherung X/Y

Ebenso wie »Zufall«, 148t sich »Scherung« mit <F1 >/ <F2 > ein- (»Relativ« beziehungsweise
»Absolut«) und ausschalten (»Aus«).

Nun bewirkt der bei »Scherung X« eingegebene Zahlenwert eine Verschiecbung der im
folgenden gezeichneten Pixel um diesen Zahlenwert in positiver X-Richtung. Gleiches gilt fiir
den bei »Scherung Y« eingegebenen Zahlenwert fiir die Verschiebung der Pixel in positiver
Y-Richtung.

In der Grundausstattung von Giga-Paint kann »Scherung« selten eine verniinftige Aufgabe
erfiillen. Man kann lediglich Ellipsen zeichnen, deren Mittelpunkte auerhalb des Bildschirms
liegen, o.4.

Ein iiberaus méchtiges Mittel hat man mit »Scherung« aber dann in der Hand, wenn man eine
»Extension« ladt. Dazu aber mehr in Kapitel D.2.2.
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5.4.5 Pinsel X/Y

Damit kommen wir zu der oben schon angesprochenen Funktion der variablen Pinselstéirken.
Hierbei kann die normale PinselgroBe von 1#1 Pixel auf maximal 255+255 erweitert werden.

Diese beiden Zahlenwerte kann man fiir die X-Richtung bei »Pinsel X«, fiir die Y-Richtung bei
»Pinsel Y« eingeben. Nun wird statt einem einzigen Punkt jedesmal eine ganze Fliche von
Punkten gezeichnet, vorausgesetzt, man hat den Pinselmodus mit <F1>/<F2> auf
»Absolut« oder »Relativ« gestellt. Ist der Pinsel »Aus«, so betréigt die Pinselstirke 1x1.

Wie wir schon weiter oben erwihnt haben, hat diese Pinselgrofe auf bestimmte Giga-Paint-
Funktionen einen besonderen EinfluB. So werden in der Textfunktion mit dem Pinsel
vergroBerte Buchstaben gezeichnet. Mit Pinselstirke 2+2 hat man so einen in X- und
Y-Richtung zweifach vergrofierten Text.

AuBerdem reagiert die Verschiebefunktion bei eingeschaltetem Pinsel nicht wie iiblich: Man
kann nicht mehr variabel vergroBern oder verkleinern, sondern nur noch vergréBern, und dies
nach Pinselstirke. Ist der Pinsel 21, so wird der zu verschiebende Bereich in X-Richtung
zweifach vergroBert. Damit kann man exakte VergroBerungsstufen erreichen.

Eine automatische VergroBerung eines Pinsels bei Muster »Sprite 1« hat der eingeschaltete
Pinsel ebenfalls zur Folge. Dies ist der Unterschied zum Muster »Sprite 2«, bei dem jedes Pixel
einem Pinsel (Sprite) entspricht.

Bild 23: Moglichkeiten der variablen Pinselstdrke

Alle weiteren Funktionen benehmen sich normal. Bei jedem zu zeichnenden Punkt (Pixel) wird
mit dem Pinsel gezeichnet (siehe Bild 23). Damit hétten wir den groBen Themenkomplex
»Editiermodus« abgeschlossen und kommen zum Kapitel C.



Te

Hardcopy

1 Andere Programme
2  Giga-Print







Andere Programme

Die Hardcopy-Funktion ist, wie schon erwihnt, nicht nur gedacht, um Grafiken zu drucken,
sondern vielmehr eine universell anwendbare Funktion, die es ermdglicht, eigene Programme
zu laden und starten zu lassen.

Wenn diese Funktion aufgerufen wird, so wird das ausgewihlte Programm von Diskette absolut
geladen und zum ersten Byte des Programms gesprungen. Dies ist eine duBerst flexible
Funktion, aber wieder eine gute Moglichkeit, den Computer abstiirzen zu lassen.

Sie konnen hiermit also eigene Hardcopy-Programme einbauen und aufrufen. Bei Giga-Paint
gibt es neben Giga-Print noch weitere Programme, die mit der Hardcopy-Funktion aufgerufen
werden kénnen: der Extension-Lader, der Extension-Lister und ein Info-Programm. Mehr
dazu in Kapitel D.
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Wiihlen Sie nun in der Hardcopy-Funktion aus dem Directory »Giga-Print« aus.

Nach dem Laden und Starten dieses Programms befinden Sie sich im Hauptmeni von
Giga-Print. Von hier aus konnen Sie die verschiedenen Funktionen der Druck-Routine aufrufen
und diese auch verlassen und zu Giga-Paint zuriickkehren. Dazu driicken Sie einfach < « >,
um so in ein weiteres Menii zu gelangen, das nur den Punkt »zuriick zu Giga-Paint« enthlt.
Driickt man nun <RETURN>, so wird ein Teil von Giga-Paint zuriickgeladen und an-
schlieBend befinden Sie sich wieder im Grafikmenii von Giga-Paint. Mit < « > erscheint
jedoch wieder das Hauptmenii von Giga-Print.

Nun aber zum ersten Punkt in diesem Menil.

2.1 Installation

Wenn Sie neben dem Wort »Installation« <RETURN> driicken, gelangen Sie in ein
Parametermenii, in dem alle druckerspezifischen Einstellungen vorgenommen werden konnen.

2.1.1 Druckertyp MPS 801/MPS 802/Sonstige

Dieser Punkt ist vielleicht ein wenig verwirrend, da Giga-Print laut Einleitung an keinen
bestimmten Druckertyp gebunden ist, aber da die Commodore-Drucker MPS 801/MPS 802
gegeniiber allen anderen Druckern einige Besonderheiten aufweisen, mufi man hier durch
Druck von <Fl>/<F2> anwihlen, ob man einen solchen Commodore-Drucker oder dazu
kompatiblen benutzen will. Hat man irgendeinen anderen Drucker, dann sollte die Einstellung
immer »Sonstige« lauten.

Die Besonderheit des MPS 801 besteht librigens darin, daB beim Grafikdruck die Bytes nicht
einfach so ausgegeben werden, sondern mit Hilfe der Funktion »Bitmuster wiederholen«
(chr$(26)) vorher kompaktiert werden. Dies spart Speicherplatz im Druckpuffer und bewirkt
eine Beschleunigung des Ausdrucks, da der Druckkopf nicht so oft hin- und herfahren muB.
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Die Besonderheit des MPS 802 beruht darauf, daB dieser bekanntlich keinen Grafikmodus hat
- es sei denn, man ist gliicklicher Besitzer eines Grafik-ROMs (in diesem Fall sollten Sie
iibrigens als Druckertyp »Sonstige« einstellen) und deshalb muB der Grafikausdruck iiber das
definierbare Zeichen abgewickelt werden. Auch hier wird der Druckweg optimiert, um Zeit
Zu sparen.

2.1.2 Geriteadresse

Hier muB man angeben, unter welcher Priméradresse der Drucker angesprochen werden soll.
Moglich sind die Zahlen 4-9, wobei mit 4, 5 und 6 ein Drucker am seriellen Bus und mit 7
ein Drucker mit Centronics-Schnittstelle am User-Port angesprochen wird (siche Kapitel
C.270).

Ein kleiner Tip dazu: Hat man also Adresse 8 oder 9 angegeben, fiir die Text-Sekundiradresse
15 eingestellt (siehe Kapitel C.2.1.3) und die Textkonvertierung auf » CBM« gelegt (siche Kapitel
C.2.1.9), so kann man bei der Textausgabe (siche Kapitel C.2.3) floppyspezifische Befchle
senden.

2.1.3 Sek.-Adressen

Hat man oben einen seriellen Drucker angewihlt, so muB man nun die Sekundéradressen fiir
den Text- und den Grafikmodus des Druckers festlegen.

Fiir die Textausgabe wihlen Sie die Sekundiradresse, die Sie beim normalen Textausdruck auch
verwenden. Fiir den Grafikmodus benétigt man den sog. Linear-Kanal des Interfaces, das
heiBt, alle Bytes werden unverindert an den Drucker iibergeben. Bei Commodore-Druckern
konnen beide identisch sein, da hier sowieso alle Daten unveriindert weitergegeben werden
(siehe Kapitel C.2.7.2)

2.1.4 Zeilenabstiinde

Bei diesem Punkt stoBen Sie jetzt das erste Mal auf die Eingabe einer Sequenz mit variabler
Linge. Diese Sequenz-Eingabe wird uns bei Giga-Print noch 6fter begegnen (gerade bei der
Druckersteuerung besteht ein Steuercode oft aus mehreren Bytes) und soll an dieser Stelle
erklirt werden.

Bewegen Sie den Cursor neben den Meniipunkt »Zeilenabstand Text« und driicken Sie
<RETURN>. Jetzt konnen Sie eine Zahl zwischen 0 und 255 eingeben; beim Druck von
<RETURN > springt der Cursor weiter und Sie konnen eine weitere Zahl angeben. Wird
<RETURN> bei leerem Eingabefeld betitigt, <STOP> gedriickt, eine Zahl >255
eingegeben oder die maximale Sequenz-Linge erreicht (hier vier), dann wird die Sequenz-
Eingabe beendet und die Sequenz-Linge ist dann die Anzahl der korrekt eingegebenen Zahlen.
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Es ist zu beachten, daB alle Steuercodesequenzen als dezimale Zahlen angegeben werden
miissen. Diese sind im Druckerhandbuch meist gleich unter der Darstellung als ASCII-Zeichen
angegeben.

Nun aber zuriick zum Zeilenabstand im Textmodus. Sie sollten den Zeilenabstand hierfiir so
cinstellen, daB zwischen den Textzeilen etwa eine halbe Zeile Zwischenraum bleibt. Dafiir hat
der Drucker oft einen speziellen Code (siehe Kapitel C.2.7.3).

Ist als Druckertyp der MPS 802 eingestellt, dann gibt man hier die Zeichen an, die iiber die
Sekundiradresse 6 gesendet werden sollen. Das erste Byte ist dann also der Zeilenabstand in
/516 Zoll (hier 36) und das eventuell zweite Byte ein <Return> (13), das einige Versionen des
MPS 802 bendétigen.

Den Zeilenabstand im Grafikmodus sollten Sie so wihlen, dafl die Druckzeilen nahtlos
untereinander stehen (siehe Kapitel C.2.7.3). Wenn der Zeilenabstand jedoch automatisch vom
Drucker beim Einschalten des Grafikmodus eingestellt wird — wie zum Beispiel beim MPS 801
— dann gibt man hier einfach eine Sequenz der Lange 0 an, das heiBt, wenn der Cursor an der
ersten Eingabeposition steht, driickt man < STOP >, um eine eventuell vorhandene Sequenz
zu 16schen.

Viele Drucker haben eine Steuersequenz fiir einen Zeilenabstand von "3 Zoll. Hat Thr
Drucker einen solchen Code, dann kénnen Sie ihn an der dafiir vorgesehenen Stelle eingeben,
und zwar alle Zeichen, die vor der Variablen n gesendet werden sollen. Die Variable fiigt die
Druck-Routine bei Verwendung dieses Codes automatisch an. Wenn Thr Drucker einen solchen
Code nicht hat, ist das nicht so schlimm, denn dieser wird »nur« fiir zwei Funktionen bendtigt,
auf die man notfalls verzichten kann. Und zwar zum einen, um nach der letzten Druckzeile den
Zeilenabstand so einzustellen, daB der néichste Ausdruck daran nahtlos angeschlossen wird
(ohne diesen Code stellt das Programm den normalen, oben angegebenen Zeilenabstand fiir
den Grafikmodus ein).

Die zweite Anwendung kann man schon nicht mehr so leicht entbehren, diese ist ndmlich die
Verdreifachungder vertikalen Punktedichte. Bekanntlichhabendie Nadeln der 9-Nadel-Drucker
einen Abstand von !/ Zoll = 3h Zoll, der kleinstmdgliche Vorschub ist aber beim Einsatz
dieses Codes 'his Zoll, also /3 des Nadelabstands. Im Druckmenii gibt es nun eine Option, die
sich diesen Umstand zunutze macht und auf diese Weise die Qualitit des Ausdrucks erheblich
steigert. Leider muB man auf diese beiden Funktionen verzichten, wenn der Drucker den
beschriebenen Code nicht hat, aber sonst bleiben alle anderen Moglichkeiten von Giga-Print
voll erhalten.

Hinweis, falls als Druckertyp MPS 802 eingestellt ist: In diesem Fall kann der Code weg-
gelassen werden, da er eigentlich nur aus der Variablen n bestehen wiirde. Ob nach dem n noch
ein CHR(13) folgen soll, erkennt das Programm am obigen »Zeilenabstand Grafik«.
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2.1.5 Zeilenvorschub

Hier gibt man den Code fiir einen Zeilenvorschub mit Wagenriicklauf an, also normalerweise
»13«, bei Druckern, die einen zusitzlichen Linefeed bendtigen, kommt noch eine »10« hinzu.
Dies ist der Fall, wenn der Drucker immer in derselben Zeile druckt.

2.1.6 Grafik-Codes

Bewegen Sie den Cursor nun neben das Wort »Grafik-Codes« und driicken Sie <RETURN >.
Es baut sich ein kleines Menii auf, in dem man die Moglichkeit hat, maximal acht Grafik-
auflosungen des Druckers einzugeben. Die Eingabe liuft so ab: Neben der gewiinschten Zah}
(1-8) driickt man < RETURN >, nun gibt man auf die gewohnte Weise die Steuercodesequenz
des Grafikmodus an, und zwar ohne die beiden Bytes, die die Anzahl der Druckspalten, die
als Grafik gedruckt werden sollen, angeben. Nach Abschlufl der Sequenz-Eingabe befindet sich
der Cursor unter dem Wort »Punkte/Zeile«. Hier sollen Sie eingeben, wie viele Punkte bei
Verwendung des jeweiligen Grafik-Codes in einer Zeile maximal gedruckt werden kénnen.

Es empfiehlt sich, wirklich alle Grafikmodi anzugeben, die IThr Drucker zur Verfiigung stellt,
allerdings ist zu beachten, daB alle Codes mit derselben Zahl an Nadeln drucken miissen.
Verlassen wir jetzt wieder das Untermentii »Grafik-Codes« mit < « > und fahren mit dem
néchsten Parameter fort.

2.1.7 Nadelanzahl

Besonders bei der Nadelanzahl erweist sich die Kompatibilitit von Giga-Print, denn hier
kann man jeden beliebigen Wert zwischen 1 und 24 angeben, womit also 7-, 8-, 9-, 18- und
24-Nadel-Drucker abgedeckt sind.

Die Nadelanzahl gibt, um genau zu sein, nicht die Anzahl der Nadeln des Druckkopfes an,
sondern mit wievielen Nadeln die oben angegebenen Grafik-Codes arbeiten.

2.1.8 Hdochstes Bit Oben/Unten

Dieser Parameter bestimmt, welche Nadel des Druckkopfes mit dem obersten Bit der
gesendeten Bytes angesprochen wird. Ist dies die oberste Nadel, dann wihlen Sie hier »Oben,
andernfalls »Unten«.

DaB Sie hier etwas Falsches angegeben haben, erkennen Sie daran, daB jede Druckzeile auf
dem Kopf steht.



84 Hardcopy

2.1.9 Text CBM/ASCII

Wie Sie vielleicht wissen, wird beim Druck von Text jedem Buchstaben ein bestimmter
Zahlen-Code zugeordnet und an den Drucker gesendet. Ein bei vielen Druckern verwendeter
Code istder sog. ASCII-Code, der von dem von Commodore verwendeten Code etwas abweicht
(GroB- und Kleinbuchstaben sind vertauscht). Verwenden Sie einen solchen ASCII-Drucker
und haben Sie kein Interface, das den Commodore-Code in den ASCII-Code umwandelt (etwa
weil Sie den Drucker iiber die Centronics-Schnittstelle am User-Port betreiben), dann wihlen
Sie hier »ASCII« und das Programm wird eine Konvertierung bei der Textausgabe vornehmen.
Soll der Text unverindert ausgegeben werden, dann stellen Sie »CBM« ein.

Kehren wir nun ins Hauptmenii zuriick und kommen zum néchsten Meniipunkt.

2.2 Code senden

Sie haben hier die Moglichkeit einen Steuercode an den Drucker zu senden, um zum Beispiel
den Zeichensatz auszuwihlen, oder den linken Rand einzustellen, 0.4. Dabei handelt es sich
um die schon bekannte Sequenz-Eingabe mit einer kleinen Anderung: Driickt man Stop, wird
nichts an den Drucker gesendet, sondern der Cursor springt wieder an die erste Position und
die Eingabe kann wiederholt werden. Ausgegeben wird erst dann etwas, wenn Sie bei leerem
Eingabefeld oder einer Zahl > 255 <RETURN> driicken.

2.3 Text ausgeben

Diese Funktion dient zur Ausgabe von Bildiiberschriften 0.4. Wihit man sie mit <RETURN >
an, so springt der Cursor in die unterste Zeile und Sie konnen einen Text eingeben, der nach
Betitigen von < RETURN > ausgedruckt wird.

2.4 Laden

»Laden« erlaubt eine vorher auf Diskette gespeicherte Installations- oder Parameter-Datei zu
laden (Weiteres siche »Speichern«).



Giga-Print 85

2.5 Speichern

Nach Anwahl von »Speichern« (»Laden« verhilt sich analog) gelangt man in ein kleines Menii,
in dem Sie angeben, was Sie speichern wollen. Dabei bedeutet »Installation«, daf alle in den
beiden Installationsmeniis vorgenommenen Einstellungen gespeichert werden. Wihit man
»Parameter«, sind dies alle Einstellungen im Druckmenii und die 16 aktuellen Graustufen.

Ubrigens versucht Giga-Print gleich nach dem Start eine solche Installations-Datei zu laden.
Um genau zu sein, es lidt »I"*«, also das erste File der Diskette, das mit der Kennung fir
Installations-Dateien beginnt. Dadurch entfillt das Laden »per Hand«. Sie miissen also nur
dafiir sorgen, daB das File Thres Druckers die erste Installations-Datei auf der Diskette ist.

In der Grundversion steht als erstes File mit »I'...« das File »I'Demo« auf Diskette. Dieses File
sollten Sie 16schen und danach das File fiir Ihren Drucker an diese Stelle mit dem Befehl
C:I'Neuer Name=I"Demo kopieren. Dadurch wird das Installations-File Ihres Druckers an den
Anfang der Liste kopiert.

Eine Anzahl solcher Installations-Dateien fiir die verschiedensten Drucker befindet sich
ebenfalls auf der Programmdiskette. Diese solien Ihnen in Verbindung mit Tabelle C.2.7.4 und
Tabelle C.2.7.2 die Installation fiir Ihren Drucker weitgehend abnehmen.

Tabelle C.2.7.4 zeigt Thnen dazu, welche Drucker zu welchen auf der Diskette als Installation
vertretenen Druckern codekompatibel sind, wéihrend Tabelle C.2.7.2 die ndtigen Anderungen
fiir die verschiedenen Interfaces angibt.

Laden Sie also das entsprechende File, nehmen die nétigen Verdnderungen vor und speichern
es auf Threr Arbeitsdiskette unter irgendeinem Namen ab, der aber mit der Kennung »I’«
beginnen sollte, damit das File, wie oben besprochen, beim Start von Giga-Print automatisch
geladen wird.

Wenn Sie die vorhandenen Installations-Dateien genau betrachten, dann wird Thnen sicher
auffallen, daB fiir die meisten Drucker mehrere Files vorhanden sind, die sich im Filenamen
nur durch eine hinter einem Querstrich angegebene Zahl unterscheiden. Dies liegt daran, daf
viele Drucker mehrere Grafikmodi, die mit unterschiedlich vielen Nadeln arbeiten, oder aber
auch verschiedene Emulationsmodi haben (zum Beispiel Commodore- oder IBM-Modus), in
denen nur bestimmte Grafikmodi zur Verfiigung stehen.

Die verschiedenen Installations-Dateien enthalten nun die entsprechenden Einstellungen fiir
die verschiedenen Druckmodi, wobei die oben erwihnte Zahl die Nadelanzahi angibt, mit der
der Drucker im jeweiligen Modus arbeitet.

(Ubrigens: Die meisten Drucker haben auch eine Einstellung fiir den Druck mit einer einzigen
Nadel. Dieser zugegebenermaBen etwas ungewohnliche Druckmodus wird am Ende der
Beschreibung zu »Giga-Print« ausfiihrlich erlautert).
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2.6 Drucken

Endlich kommen wir zum wichtigsten Meniipunkt: »Druckenc. Uber ihn gelangt man in das
Druckmenii, das nun beschrieben werden soll.

2.6.1 X-Dichte

Bei X-Dichte kénnen Sie mit den Tasten <F1>/<F2> einen der acht bei der Installation
angegebenen Grafikmodi anwihlen. Die erste Zahl neben dem Wort »X-Dichte« gibt die
Nummer des gewihlten Grafik-Codes an und die zweite Zahl die maximale Anzahl der
Druckspalten pro Zeile, die dieser Code erlaubt. Bei der Wahl der X-Dichte muf3 man ein paar
Dinge immer im Auge behalten: hohere Dichten erhhen natiirlich die Qualitit, verringern die
Breite des Ausdrucks und machen ihn dunkler. Um die Breite wieder an die Hohe anzupassen,
verindert man entweder die Y-Dichte oder den horizontalen VergroBerungsfaktor (beides s.u.).

DaB das Bild dunkler wird, kann bei sehr hoher X-Dichte insbesondere in Verbindung mit
dreifacher Y-Dichte problematisch werden. Der Ausdruck gleicht dann etwas einem tiber-
belichteten SchwarzweiBfoto. Ist dies der Fall, dann schafft eine Veranderung der Graustufen
Abhilfe. AuBerdem sollten Sie beachten, da8 bei hoher Druckdichte in Verbindung mit relativ
groBen horizontalen VergroBerungsfaktoren sehr viele Daten berechnet und vor allem an den
Drucker gesendet werden miissen, was bei dem bekanntlich sehr langsamen seriellen Bus Ihres
Computers ziemlich lange dauern kann.

2.6.2 Y-Dichte Normal/3fach

Wie schon bei der Installation erwihnt, 1iBt sich die vertikale Druckdichte dadurch verdrei-
fachen, daB man jede Zeile dreimal druckt und jedesmal einen Vorschub um 146 Zoll
ausfiihrt.

Diese Option kann hier nun angewihlt werden, was jedoch nur einen Sinn hat, wenn Sie bei
der Installation einen Steuercode fiir einen Zeilenabstand von n/216 Zoll angegeben haben.

Auch fiir die Y-Dichte gilt im Prinzip das bei der X-Dichte gesagte, aber der Ausdruck wird
noch wesentlich langsamer, da nicht einfach eine Zeile berechnet und dann dreimal gedruckt
wird, wie das einige Hardcopy-Programme auch machen, sondern Giga-Print errechnet das
Dreifache der Nadelanzahl an Punkten, von denen dann nur jeder dritte Teil verwendet wird,
und zwar das Ganze insgesamt dreimal. Es werden also %; der errechneten Punkte verworfen,
was sich aber nur vermeiden lieBe, wenn man die ganze aktuelle Druckzeile zwischenspeichern
wiirde. Dies wiirde jedoch viel Speicherplatz erfordern, und der ist bei Giga-Paint bekanntlich
duBerst knapp.
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Das Verfahren hat jedoch den groBen Vorteil, daf sich die vertikale Auflosung wirklich
verdreifacht und nicht nur der Druck dunkler wird, ohne an Auflésung zu gewinnen. Trotz des
relativ groBen Zeitaufwands sollten Sie die dreifache Dichte bei allen Ausdrucken verwenden,
die qualitativ einwandfrei sein sollen.

2.6.3 Format Normal/Gedreht

Bei »Format« konnen Sie einstellen, ob der Ausdruck normal oder um 90 Grad gedreht erfolgen
soll. Eine Drehung kann Abhilfe schaffen, wenn das Bild fiir den Druck zu breit, aber nicht
sehr hoch ist.

Auch hier miissen Sie einiges beachten, aber dazu mehr bei »Pixel-Grofe«.

2.6.4 Grauwerte/Def.

Nun kommen wir zu einem wichtigen Punkt, was das Druckergebnis betriftt: zu den Graustufen
und deren Definition, sprich Zuordnung zu den 16 moéglichen Farben. Der Meniipunkt
»Grauwerte« ist schnell erklirt: Der Parameter »Ein/Aus« bestimmt, ob di¢ einzelnen Farben
durch bestimmte Graustufen ersetzt werden sollen, oder ob einfach das Bitmuster der Grafik
auf dem Drucker wiedergegeben werden soll, wie dies »normale« Hardcopy-Programme
machen.

Gerade bei »farblosen« HiRes-Grafiken ist letzteres von Vorteil, da die Zuordnung von
Grauwerten entfillt, aber bei mehrfarbigen HiRes-Bildern oder gar Multi-Bildern wird man
wohl immer die Grauwerte einschalten.

Wenn Sie Graustufen verwenden wollen, miissen Sie diese natiirlich auch den Farben zuordnen.
Wiihlen Sie dazu »Def.« an, um in ein Menii zu gelangen, in dem zwei Funktionen zur Auswahl
stehen : »Laden« und »Def.«.

Mit »Laden« kann ein ganzer Satz von Grauwerten geladen werden. Ein solcher Satz kann
256 verschiedene Grauwerte enthalten und ist vollig identisch mit einem gewohnlichen
Zeichensatz, weshalb er auch von Thnen selbst im Zeichen-Design von Giga-Paint erstellt
werden kann.

Ein fertiger Graustufensatz mit 128 Graustufen befindet sich auch auf der Programmdiskette
unter dem Namen »Z’Graustufen«.

»Def.« ermoglicht es nun, jeder Farbe einen beliebigen Grauwert zuzuordnen. Ein solcher
Grauwert hat eine Ausdehnung von 8+8 Punkten, ist also ein gewdhnliches Zeichen. Die
Zuordnung zu den Farben lauft wie folgt ab:
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Nach Aufruf der Funktion »Def. « steht der Cursor auf dem ersten Feld der schon von Giga-Paint
her bekannten Farbleiste, die der Deutlichkeit wegen vergrofert wurde. Mit den Cursor-Tasten
konnen Sie eine Farbe auswihlen. Driickt man nun < RETURN >, erscheint die bekannte
Darstellung der beiden verinderlichen Zeichensitze von Giga-Paint und des Commodore-
Zeichensatzes. Wie gewohnt, kann mit dem Joystick ein Zeichen ausgewiéhlt werden, das nach
Druck des Feuertasters der vorher festgelegten Farbe zugeordnet und (ebenfalls vergroBert)
unter dieser auf dem Bildschirm dargestellt wird.

Der Definitionsvorgang kann iibrigens jederzeit mit < STOP> abgebrochen werden.
Ebenso konnen nun allen anderen Farben Grauwerte zugeordnet werden.

Dabei sollte man folgendes beachten: Natiirlich kann man einmalig jeder Farbe, je nach deren
Helligkeit, einen Grauwert zuordnen und diese dann als Parameter abspeichern und immer
wieder verwenden. Eine solche pauschale Zuordnung liefert aber nur bei wenigen Bildern gute
Ergebnisse und im allgemeinen eher MittelméBiges.

Es ist daher wichtig, sich das Bild noch einmal genau anzusehen (das ist bei »Ausschnitt«
moglich) und festzustellen, welche Farben verwendet werden und wie diese zueinander im
Kontrast stehen (siehe Kapitel C 2.6.7).

Nun aber zuriick zum Druckmenii, zum néchsten Punkt.

2.6.5 Linker Rand

Die Zahl, die Sie hier eingeben konnen, gibt an, wieviele Leerspalten (0-Bytes) am Anfang
jeder Zeile ausgegeben werden sollen. Diese Funktion ist besonders fiir Drucker gedacht, die
keinen eigenen Steuercode hierfiir haben (wie zum Beispiel der MPS 801).

2.6.6 Pixel-GroBe

Hier haben wir wieder eine Funktion, die Giga-Print sehr flexibel macht. Da hier fiir die
X- und Y-Richtung getrennt beliebige VergroBerungsfaktoren zwischen 1 und 99 angegeben
werden konnen, sind somit von der Briefmarke bis zum mehrere Meter breiten Riesenposter
alle moglichen und unméglichen Druckformate einstellbar.

Die beiden VergroBerungsfaktoren dienen auch dazu, den Ausdruck zu entzerren und
ermoglichen so erst die Verwendung voneinander verschiedener X- und Y-Dichten.

Bei der Bestimmung der GroBe der Faktoren geht man am besten so vor : zuerst iiberlegt man
sich, welchen Wert jeder Faktor haben muB, damit das Bild moglichst verzerrungsfrei gedruckt
wird. Dazu wihlen Sie solche Werte, die die Verkleinerungen, die durch die oben angegebenen
Punktedichten verursacht werden, genau aufheben. Ist der Multi-Modus eingeschaltet, muf
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der X-Faktor auBerdem noch verdoppelt werden, da ja ein Punkt im Multi-Modus doppelt so
breit wie hoch sein muB.

Nun kénnen Sie beide Faktoren mit einer beliebigen, aber fiir beide gleichen Zahl multi-
plizieren oder durch sie dividieren, um die gewiinschte Grofe des Ausdrucks zu erreichen.

Wird nicht mit ganzen Zahlen multipliziert, oder geht die Division nicht auf, dann kann man
das Ergebnis natiirlich runden, wobei jedoch zu beachten ist, da$f dadurch der Ausdruck wieder
etwas verzerrt wird.

Veranschaulichen wir den ganzen Vorgang an einem Beispiel: Wir wollen ein Multi-Bild
drucken und haben als X-Dichte 960 Punkte pro Zeile gewihlt (also doppelte Dichte) und als
Y-Dichte »3fach«. Den X-Faktor erhilt man so: Da bei doppelter Dichte der Ausdruck halb so
breit wird, muf um den Faktor zwei vergrofert werden. Es wird ein Multi-Bild gedruckt, also
muB noch mal mit zwei multipliziert werden. Es ergibt also vier. Die Y-VergroBerung ist drei,
da dreifache Dichte in dieser Richtung verwendet wird.

Beides multiplizieren wir nun noch mit vier, da wir ein Poster drucken wollen. Fiir die beiden
Zahlen neben dem Wort »Pixel-GroBe« miissen Sie also 16 und 12 einsetzen.

Wichtiger Hinweis: Die Richtungsangabe X beziehungsweise Y bezieht sich bei der Dichte
immer auf den Drucker und bei den Pixel-Faktoren auf den Bildschirm. Ist als Format »normal«
gewihlt, dann entspricht die X-Richtung auf dem Bildschirm der X-Richtung auf dem Drucker.
Erfolgt der Ausdruck jedoch um 90 Grad gedreht, so entspricht die X-Richtung auf dem
Bildschirm der Y-Richtung auf dem Drucker.

Dieses Bild wurde mit

doppelter x-Dichte und ,r’%
mit drei facher y-Dichte i '
gedruckt. Der x~-Faktor

ist 2, der y-Faktor 3.

Bild 24a: Ausdruck mit normalem Format

Dies muB man nur dann nicht beachten, wenn man die gleiche Druckdichte in X- und
Y-Richtung gewihlt hat. Der gedrehte Ausdruck ist dann mit einem nicht gedrehten identisch,
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eben nur gedreht. Sind aber X- und Y-Dichte verschieden, miissen die Pixel-Faktoren gedndert
werden, damit der Ausdruck verzerrungstrei erfolgt (siehe Bild 24a-b).

A421q-h Jaydes1adp L
pun a3y4a1(-X Jay1addop
1M apJne PIig Se5atq

fi
X
-
't JOYYR4-R Jap 17 181
JOJYR J-X Jag '3unJpab

Bild 24b: Ausdruck mit gedrehtem Format ohne Anderung der Vergriferungsfaktoren

2.6.7 Bitmap-Nummer/Ausschnitt

Diese beiden Punkte gehdren eng zusammen und dienen zur Festlegung des Bildausschnitts,
der gedruckt werden soll.

Prinzipiell gibt es hier zwei Moglichkeiten: Entweder befindet sich der Ausschnitt vollstindig
innerhalb einer einzelnen Bitmap, deren Nummer bei »Bitmap-Nr.« angezeigt wird und auch
ohne Neudefinition des Ausschnitts mit den Tasten <F1>/<F2> verindert werden kann,
oder der Ausschnitt umfaft mehr als eine Bitmap. Dann ist die Bitmap-Nummer 0 und kann
nur mit der Funktion »Ausschnitt« gedndert werden.

Die Neudefinition eines Ausschnitts soll nun beschrieben werden: wihlt man » Ausschnitt« an,
wird der Grafikmodus eingeschaltet und es erscheint die Bitmap, deren Nummer bei
»Bitmap-Nr.« angegeben ist (ist diese 0, erscheint die Bitmap, in der sich die linke obere Ecke
des Ausschnitts befindet) und der Grafik-Cursor steht an der Position, die die linke obere Ecke
des alten Ausschnitts angibt. Um eine Ecke neu zu definieren (welche zuerst, ist dabei egal),
kann mit den Tasten <1>-<4> die Bitmap gewihlt und mit dem Joystick der Cursor bewegt
werden. Durch Druck des Feuertasters wird der Cursor fixiert und mit einem zweiten Cursor
kann die zweite Ecke auf gleiche Weise festgelegt werden. Wurden beide Ecken innerhalb
derselben Bitmap fixiert, dann ist der neue Ausschnitt das Rechteck zwischen den beiden
Cursorn, andernfalls werden die vier Bitmaps als eine groffie Bitmap interpretiert und die
Eckpunktkoordinaten sind von der Nummer der Bitmap, die bei der Fixierung des jeweiligen
Cursors eingeschaltet war, abhéngig.



Giga-Print 91

Die Ausschnittsdefinition kann jederzeit mit <STOP> abgebrochen werden, wobei die
Koordinaten des vorherigen Ausschnitts erhalten bleiben.

Die vier Zahlen neben dem Wort »Ausschnitt« geben die Koordinaten des aktuellen Bild-
ausschnitts an. Die ersten beiden Zahlen sind die X- und Y-Koordinate der linken oberen Ecke
und die anderen beiden Zahlen die Koordinaten der rechten unteren Ecke. Dabei ist zu
beachten, daB diese Koordinaten von den im Parametermenii des Giga-Paint angegebenen
Faktoren unabhiingig sind und immer die direkte Punktposition angeben.

2.6.8 Drucken

Wir sind nun beim letzten Punkt angelangt: dem Start des Druckvorgangs. Es wird allerdings
nur dann mit dem Druck begonnen, wenn die Anzahl der zu druckenden Punkte pro Zeile, die
neben dem Wort »Drucken« angezeigt wird, nicht groBer ist als die bei »X-Dichte« angezeigte
maximale Punktezahl. Ist dies nicht der Fall, so ert6nt ein Signalton und Sie miissen entweder
die X-Dichte erhohen, das Format dndern oder den linken Rand, die Pixel-Grofie oder den
Ausschnitt verkleinern.

Der Ausdruck kann iibrigens am Ende jeder Zeile mit < STOP> abgebrochen werden, wobei
jedoch zu beachten ist, daB der Drucker noch so lange weiterdruckt, bis der Pufferspeicher leer
ist, was bei manchen Druckern ziemlich lange dauern kann.

AbschlieBend méchten wir Thnen noch einen Trick verraten, durch den eine erstaunliche
Qualitiitssteigerung des Ausdrucks erzielt wird: Da man bei der Installation von Giga-Print die
beim Grafikdruck zu verwendende Nadelanzahl beliebig zwischen 1 und 24 wihlen kann,
konnten wir es natiirlich nicht lassen, einmal eine Grafik mit einer Nadel auszudrucken. Dabei
stellte sich heraus, daB ein solcher Ausdruck sehr gleichméBig und vollig streifenfrei wird, was
man von einem Druck mit mehreren Nadeln meist nicht behaupten kann. Vielleicht werden Sie
sich nun fragen, wie ein 1-Nadeldruck iiberhaupt moglich ist, zumal ein»verniinftiger« Drucker
keinen 1-Nadel-Grafikmodus hat.

Doch die Losung ist ganz einfach, wenn man bedenkt, daB der Drucker zum Beispiel im
8-Nadel-Grafikmodus fiir jede Druckspalte 1 Byte erwartet, dessen 8 Bits fiir jede der 8 Nadeln
festlegen, ob sie aktiviert (also gedruckt) werden soll oder nicht. Wenn man nun dafiir sorgt,
daB immer nur ein bestimmtes Bit eines solchen Bytes gesetzt sein kann, die anderen 7 Bits
aber in jedem Fall geloscht sind, dann druckt der Drucker immer nur mit der mit diesem Bit
korrespondierenden Nadel. Und genau das ist im 1-Nadel-Modus der Fall.

JTetzt muB man nur noch dafiir sorgen, daB der Zeilenabstand so eingestellt wird, daB nach einem
Zeilenvorschub die nichste Druckzeile moglichst dicht an die vorherige anschliefit. Dabei mufl
man bedenken, daB bei einem sehr kleinen Zeilenabstand die Qualitit, aber auch die Dauer des
Ausdrucks hoher wird.
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Firr Hochstqualitit bieten sich Y6 Zoll ('3 des Nadelabstandes), /g0 Zoll oder, falls
vorhanden, Y360 Zoll an. Aber auch ein Zeilenabstand von %y Zoll oder Y4 Zoll liefert gute
Ergebnisse und ist dabei nicht ganz so zeitaufwendig. Der Code des gewiéhlten Zeilenabstandes
wird nun bei der Installation als »Zeilenabstand Grafik« eingegeben.

Den »Zeilenabstand %e« Zoll 148t man am besten frei. Das Ganze funktioniert aber nur, wenn
einerseits der Drucker mindestens einen der eben genannten Vorschiibe hat (womit schon ein-
mal Drucker wie der MPS 801 entfallen) und andererseits ein Grafikdruckmodus gewéhlt
wurde, der normalerweise mit hochstens 8 Nadeln arbeitet. Denn bei mehr als 8 Nadeln
erwartet der Drucker fiir jede Druckspalte 2 oder 3 Byte, der Computer sendet aber nur 1 Byte,
womit offensichtlich wird, daB ein Ausdruck in diesem Fall nicht korrekt erfolgen kann.

Auch wenn der Ausdruck seine Zeit braucht und das Farbband sehr einseitig belastet wird —
es wird ja immer nur mit derselben Nadel gedruckt (bei sehr héufiger Anwendung sollten Sie
die zu verwendende Nadel wechseln, was durch Andern der Einstellung »Hochstes Bit«
moglich ist) — wird man diesen ebenso ungewdhnlichen wie einzigartigen Druckmodus sicher
immer dort gerne verwenden, wo Hochstqualitit gefragt ist.

Auf der Demo-Diskette (Disk 2) befinden sich iibrigens viele Multi-Bilder, fiir die alle
Parameter und Graustufen fiir verschiedene Druckdichten eingestellt sind, welche ebenfalls auf
dieser Diskette gespeichert wurden.

Mit Hilfe dieser Voreinstellungen miiBte es auf einfache Weise moglich sein, eigene Ausdrucke
dieser Bilder zu erstellen. Dazu miissen natiirlich zuerst die Grafiken von Giga-Paint aus, dann
Giga-Print, und von dort aus die jeweiligen Parameter geladen werden.

Dabei sind allerdings zwei Dinge zu beachten: Zum einen setzen die Parameter einen
Grafik-Code fiir einfache Dichte (Nummer 1) und doppelte Dichte (Nummer 2) voraus, und
auBerdem muB die Bitmap-Nummer entsprechend angepafit werden.
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2.7 Installations-Tabellen

2.71 Verbindungsvorschrift eines Centronics-Kabels

Pin am Centronics-Stecker Pin am User-Port
1 (-STROBE) M  (PA2)
2 (DATA 1) C (PBO)
3 (DATA2) D (PB)
4 (DATA 3) E (PB2)
5 (DATA 4) F (PB3)
6 (DATA 5) H (PB4)
7  (DATA 6) 1 (PB5)
8 (DATA7) K (PB6)
9 (DATA 8) L (PB7)
10  (-ACKNLG) oder 11 (BUSY)| B (-FLAG2)
16 (GND) A (GND)

2.7.2 Parameter fiir verschiedene Interfaces

MPS 801 MPS 802 Gorlitz Data-Becker Centronics
Sekundiradresse 057 0 0;1;2 0;2;7 egal
Text-Grafik 057 0 4 1 egal
Text-Code CBM CBM CBM CBM ASCIHI

2.7.3 Parameter fiir verschiedene Drucker

MPS 801 MPS 802 Epson (8 Nadeln) Epson (9 Nadeln)
Druckertyp MPS 801 MPS 802 sonstige sonstige
Zeilenabstand Text 15 36 13 27 50 27 50
Grafik - 24 13 27 51 24 27 51 27
n/216” - - 27 51 27 51
Zeilenvorschub 13 13 13 o! B ao!
Grafik-Codes 1 8/480 -/640 27 42 0/480 27 94  0/480
Grafik-Codes 2 - - 21 42 1/960 27 94 1/960
Grafik-Codes 3 - - 27 42 2/960 -
Grafik-Codes 4 - - 27 42 3/1920 -
Grafik-Codes 5 - - 27 42 4/640 -
Grafik-Codes 6 - - 27 42 5/576 -
Grafik-Codes 7 - - 27 42 6/720 -
Grafik-Codes 8 - - 27 42 71152 -
Nadelanzahl 7 8 8 9
Hochstes Bit unten oben oben oben

1) Je nach Interface beziehungsweise DIP-Schaltereinstellung notig
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2.7.4 Code-kompatible Installationen

Drucker Kompatibel zu Drucker Kompatibel zu
BMC CS-10E/1 FX-80/1
BX-50/1 MX-80/1 CS-I0E/8 FX-80/8
BX-50/8 MX-80/8 CS-10E/9 FX-80/9
BX-100/1 FX-80/1
BX100/8 FX.80/8 LSP-10/1 FX-85/1

LSP-10/8 FX-85/8
Brother LSP-100/1 FX-85/1
HR-5 HR-5 LSP100/7 FX-85/8
HR-5C HR-5C
ML1109/1 FX.85/1 MSP-10E/1 FX-85/1
M-1100/8 FX.85/8 MSP-10E/$ FX-85/8
M-1109/9 FX.80/9 MSP-I0E/9 FX-80/9
M-1409/1 M-1409/1 MSP-15E/ FX-105/1
M-1409/8 M-1409/8 MSP-15E/8 FX-105/8
M-1409/9 M-1409/9 MSPISE/9 FX-100/9
M-1509/1 EX-105/1 MSP-20/1 FX-85/1
M-1509/8 FX-105/8 MSP-20/8 FX-85/8
M.1509/9 FX100/5 MSP-25/1 FX-105/1
MADALA Sk MSP-25/8 FX-105/8
M-I7241/8 P6/8 Commodore
M-724L/124 LQ-1500/24 VC 1505 MPS 801
M-2024L+/1 P71 VC 1526/1 MPS 802/1
M-2024L.+/8 P7/8 VC 1526/8 MPS 802/8
M-2024L+/24 P7/24

MPS 801 MPS 801
C. Itoh MPS 802/1 MPS 802/1
C 310 CXP/1 FX-80/1 MPS 802/8 MPS 802/8
C 310 CXP/8 FX-80/8 MPS 802/GROM/1 MPS 802/GROM/1
C 310 CXP/9 FX-80/9 MPS 802/GROM/8 MPS 802/GROM/8
Riteman C+/1 MX-80/1 MPS 803 MPS 801
Riteman C+/8 MX-80/8 MPS 100071 NX-10/1

MPS 1000/7 MPS 1000/7
Riteman F+/1 NL10/1 MPS 1000/8 NX-10/8
Riteman F+/8 NL-10/8 MPS 12001 FX-85/1
Riteman F-+II/1 FX-85/1 MPS 1200/7 MPS 801
Riteman F+II/8 FX-85/8 MPS 1200/8 FX-85/8
Riteman F+I1/9 FX-80/9 MPS 1200/9 FX-80/9
Riteman F+IIl/1 FX-85/1 MPS 1500C/1 FX-80/1
Riteman F+III/8 FX-85/8 MPS 1500C/8 FX-80/8
Riteman F+II1/9 FX-80/9 MPS 2000/1 P6/1

MPS 2000/8 P6/8
Riteman I1/1 FX-85/1 MPS 2000/24 P6/24
Citizen MPS 2010/24 P7/24
120D/1 FX-85/1 Deln
120D/8 FX-85/8 MP/1/180/1 FX-80/1
120D/ FX-80/9 MP/1/180/8 FX-80/8

MP/1/180/9 FX-80/9
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Drucker Kompatibel zu
Epson
EX-800/1 FX-85/1
EX-800/8 FX-85/8
EX-800/9 FX-80/9
EX-1000/1 FX-105/1
EX-1000/8 FX-105/8
EX-1000/9 FX-100/9
FX-80/1 FX-80/1
FX-80/8 FX-80/8
FX-80/9 FX-80/9
FX-80+/1 FX-80/1
FX-80+/8 FX-80/8
FX-80+/9 FX-80/9
FX-85/1 FX-85/1
FX-85/8 FX-85/8
FX-85/9 FX-80/9
FX-100/1 FX-100/1
FX-100/8 FX-100/8
FX-100/9 FX-100/9
FX-100+/1 FX-100/1
FX-100+/8 FX-100/8
FX-100+/9 FX-100/9
FX-105/1 FX-105/1
FX-105/8 FX-105/8
FX-105/9 FX-100/9
FX-800/1 FX-85/1
FX-800/8 FX-85/8
FX-800/9 FX-80/9
FX-1000/1 FX-10511
FX-1000/8 FX-105/8
FX-1000/9 FX-100/9
GX-80 MPS 801
IX-800/1 FX-851
IX-800/8 FX-85/8
IX-800/9 FX-80/9
JX-80/1 NX-10/1
IX-80/8 NX-10/8
LQ-500/1 P6/1
LQ-500/8 P6/8
LQ-500/24 P6/24
L.Q-8001 P6/1
L.Q-800/8 P6/8
LQ-800/24 P6/24
L.Q-850/1 P6/1
LQ-850/8 P6/8
LQ-850/24 P6/24
LQ-10001 P71
LQ-1000/8 P7/8
LQ-1000/24 P7/24
LQ-1050/1 P11

Drucker Kompatibel zu
LQ-1050/8 P7/8
LQ-1050/24 P7/24
LQ-1500/1 P6/1
LQ-1500/8 P6/8
LQ-1500/24 LQ-1500/24
LQ-2500/1 PN
LQ-2500/8 P7/8
LQ-2500/24 LQ-2500/24
LX-80/1 FX-80/1
LX-80/8 FX-80/8
LX-86/1 FX-80/1
LX-86/8 FX-80/8
LX-86/9 FX-80/9
LX-90/1 FX-80/1
LX-90/8 FX-80/8
LX-10011 FX-100/1
LX-100/8 FX-100/8
LX-800/1 FX-80/1
LX-800/8 FX-80/8
LX-800/9 FX-80/9
MX-80/1 MX-80/1
MX-80/8 MX-80/8
MX-100/1 MX-100/1
MX-100/8 MX-100/8
RX-80/1 P6/1
RX-80/8 P6/8
RX-80+/1 P6/1
RX-80+/8 P6/8
RX-100+/1 P71
RX-100+/8 P7/8
SQ-2000/1 P6/1
SQ-2000/8 P6/8
$Q-2000/24 LQ-1500/24
SQ-2500/1 P71
SQ-2500/8 P7/8
SQ-2500/24 LQ-2500/24
Fujitsu
DX-2100/1 DX-2100/1
DX-2100/8 DX-2100/8
DX-2100/9 FX-80/9
DX-2200/1 DX-2200/8
DX-2200/8 DX-2200/8
DX-2200/9 FX-100/9
Hewlett-Packard
Think-Jet/1 MX-80/1
Think-Jet/8 MX-80/8
Juki
551011 FX-80/1
5510/8 FX-80/8
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Drucker Kompatibel zu
55201 FX-80/1
5520/8 FX-80/8
Kanematsu-Gosho

DP 165/1 FX-80/1
DP 165/8 FX-80/8
DP 165/9 FX-80/9
DP 2010/1 FX-80/1
DP 2010/8 FX-80/8
DP 2010/9 FX-80/9
Mannesmann

MT-85/1 FX-80/1
MT-85/8 FX-80/8
MT-86/1 FX-100/1
MT-86/8 FX-100/8
Melchers

CP-80/1 MX-80/1
CP-80/8 MX-80/8
CP-80X/1 MX-80/1
CP-80X/8 MX-80/8
NEC

P51 P6/1
P5/8 P6/8
P5/24 LQ-1500/24
P5-XL/1 PN
P5-XL/8 P7/8
P5-XL/24 LQ-2500/24
P6/1 P6/1
P6/8 P6/8
P6/24 P6/24
P71 P71
P7/8 P7/8
P7/24 P7/24
P220011 P6/1
P2200/8 P6/8
P2200/24 P6/24
Okimate

ML 182/1 MX-80/1
ML 182/8 MX-80/8
ML 183/1 MX-100/1
ML 183/8 MX-100/8
ML 29211 NX-10/11
ML 292/8 NX-10/8
ML 29371 NX-15/1
ML 293/8 NX-15/8
ML 393/1 PN

ML 393/8 P7/8

ML 393/24 P7/24
-OKI-20/11 NX-101
OKI-20/8 NX-20/8

Drucker Kompatibel zu
OKI-20/24 OKI-20/24
Olivetti
DM-100/1 FX-80/1
DM-100/8 FX-80/8
DM-1051 FX-100/1
DM-105/8 FX-100/8
DM-280/1 FX-801
DM-280/8 FX-80/1
DM-285/1 FX-80/1
DM-285/8 FX-80/8
DM-290/1 FX-100/1
DM-290/8 FX-100/8
DM-295/1 FX-100/1
DM-295/8 FX-100/8
Panasonic
KX-P 1080/1 FX-80/1
KX-P 1080/8 FX-80/8
KX-P 1091/1 FX-80/1
KX-P 1091/8 FX-80/8
KX-P 1092/1 FX-80/1
KX-P 1092/8 FX-80/8
KX-P 1592/1 FX-100/1
KX-P 1592/8 FX-100/8
KX-P 1595/1 FX-100/1
KX-P 1595/8 FX-100/8
Prisident
6313/1 FX-801
6313/8 FX-80/8
Seikosha
GP-100VC MPS 801
GP-500VC MPS 801
MP-1300A1/1 FX-851
MP-1300A1/8 FX-85/8
MP-5300A1/1 FX-105/1
MP-5300A1/8 FX-105/8
SL-80AIN P6/1
SL-80AI/8 P6/8
SL-80AI/24 LQ-1500/24
SL-80VC/1 FX-85/1
SL-80VC/7 MPS 801
SL-80VC/8 FX-85/8
SP-120VC MPS 801
SP-180A1/1 FX-85/1
SP-180A1/8 FX-85/8
SP-180VC MPS 801
- C PS 801
SP-1200A1 NX-10/1
SP-1200A1/8 NX-10/8
SP-1200VC MPS-801
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Drucker Kompatibel zu
Star

LC-1011 FX-85/1
LC-10/8 FX-85/8
LC-10/9 FX-80/9
LC-10C/1 LC-10C/1
LC-10C/7 NL-10/SER/7
LC-10C/8 LC-10C/8
NB24-10/1 P6/1
NB24-10/8 P6/8
NB24-10/24 P6/24
NB24-15/1 PN
NB24/15/8 P7/8
NB24-15/24 P7/24
ND-10/1 FX-80/1
ND-10/8 FX-80/8
ND-10/9 FX-80/9
ND-15/1 FX-100/1
ND-15/8 FX-100/8
ND-15/9 FX-100/9
NG-10/PAR/1 FX-80/1
NG-10/PAR/8 FX-80/8
NG-10/PAR/9 FX-80/9
NG-10/SER/1 NL-10/SER/1
NG-10/SER/7 NL-10/SER/7
NG-10/SER/8 NL-10/SER/8
NL-10/PAR/1 FX-80/1
NL-10/PAR/8 FX-80/8
NL-10/PAR/9 FX-80/9

Erklirung:

/GROM = Drucker mit einem speziell nachgeriisteten Grafik-ROM
/1 = Anzahl der Nadeln, mit denen gedruckt werden soll

i
/8
9
24

Drucker

Kompatibel zu

NL-10/SER/1
NL-10/SER/7
NL-10/SER/8

NR-10/1
NR-10/8
NR-10/9
NR-15/1
NR-15/8
NR-15/9

NX-10/1
NX-10/8
NX-15/1
NX-15/8

SD-10/1
SD-10/8
SD-15/1
SD-15/8
S$G-1011
SG-10/8
SG-10C
SG-1511
SG-15/8

SR-10/1
SR-10/8
SR-15/1
SR-15/8

STX-80

/SER = Modell mit serieller Commodore-Schnittstelle
/PAR = Modell mit paralleler Centronics-Schnittstelle

NL-10/SER/1
NL-10/SER/7
NL-10/SER/8

FX-80/1
FX-80/8
FX-80/9
FX-100/1
FX-100/8
FX-100/9

NX-101
NX-10/8
NX-15/1
NX-15/8

NX-10/1
NX-10/8
NX-15/1
NX-15/8
NX-10/1
NX-10/8
MPS-801
NX-15/1
NX-15/8

NX-101
NX-10/8
NX-151
NX-15/8

STX-80






Te

Extensions

10
11

Kurven
Funktionen

Blockoperation (erweiterte
Zeichensatz-Blockoperationen)

Magnify (Zeichensétze
vergroBern oder verkleinern)

Font-Copy (Zeichensatz in die
Grafik kopieren und umgekehrt)

Farbwechsel

Fremdformate (Laden und
Speichern anderer Grafikformate)

Weitwinkel

Sprites-Bitmap/Sprites-Char (Anzahl der
Sprites auf 61/64 erhéhen)

Monitor (erweiterte Funktionen)
Fast-Load
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Wie Sie aus Kapitel C wissen, koénnen bei der Hardcopy-Funktion beliebige Programme
geladen und gestartet werden.

Als Besonderheit unter diesen Programmen bietet Thnen Giga-Paint den sogenannten
Extension-Lader. Er ist fiir alle Funktionserweiterungen des Giga-Paint zustindig, die das
Programm noch betrichtlich aufwerten. Mit Hilfe dieses Laders kann Giga-Paint beliebig
erweitert werden.

Jetzt werden Sie sich vielleicht fragen, warum man diese Erweiterungen nicht gleich fest in
Giga-Paint integrieren konnte. Nun, dieses ist aus speicherplatztechnischen Griinden nicht
moglich: Der Speicherplatz Ihres C 64 wurde fiir Giga-Paint bis auf das letzte Byte vollgestopft,
um Thnen eine grofe Vielfalt an Funktionen, aber auch geniigend Arbeitsspeicherplatz
(Zeichensitze, Sprites und Bitmaps) zur Verfiigung zu stellen. Nun kann es aber sein, da Sie
gar nicht den gesamten Arbeitsspeicherplatz benotigen, daB Sie beispielsweise statt der vier nur
zwei Bitmaps benétigen, oder in einem Fall nur Grafiken zeichnen wollen und ohne die
Zeichensitze oder die Sprites auskommen.

Was liegt in diesem Fall also niher, als diesen ungenutzten Speicher mit neuen Programmen
vollzufiillen, die Giga-Paint bereichern und verbessern? Genau dieses kann man mit dem
»Extension-Lader« machen, und dies auf duBerst komfortable Weise.

Die auf der beiliegenden Diskette vorhandenen Extensions (Erweiterungen) liegen in einem
speziellen Format vor, so daf§ der »Extension-Lader« sie an beliebige Stellen des Speichers
laden kann.

Laden Sie nun mit der Hardcopy-Funktion das Programm »H’Ext-Lader«. Danach wird es
automatisch gestartet und Sie sehen ein Menii auf dem Bildschirm, das Ihnen die Moglichkeit
gibt, eventuelle Extensions in den Zeichensatz-, Sprite- oder Grafikspeicher zu laden. Dabei
sind nur die Grafiken 1 und 2 anwihlbar. AuBlerdem konnen alle derzeitig im Speicher
vorhandenen Extensions ausgeschaltet werden, so dafh man eventuell neue laden oder wieder
iiber den gesamten Arbeitsspeicher verfiigen kann.

Wihit man einen der Punkte an (Grafik, Zeichen oder Sprites), so kann man aus dem Directory
auswihlen, welche Extension geladen werden soll. Die auf Diskette vorhandenen Erweite-
rungen sind mit »E’« wie Extension gekennzeichnet. Der Versuch, eine Nicht-Extension zu
laden, wird abgebrochen. Auf der Diskette, auf der die Extensions sind, muB8 auch das
Programm »GP Ext« vorhanden sein. Kopieren Sie es also mit, wenn Sie beispielsweise eine
andere Extension-Diskette anlegen wollen.

Haben Sie eine Extension ausgewéhlt, so wird diese geladen, initialisiert und ist danach von
Giga-Paint aus verfiigbar. Der Speicherplatz, in dem die Extension steht, wird fiir weitere
Zugriffe gesperrt, so daB man zum Beispiel keine Sprites mehr laden, Bitmap 1 oder 2 nicht
mehr anwihlen oder auch »Blockoperation« nicht mehr benutzen kann, usw.

Damit Sie iiberpriifen konnen, wie viele Bytes noch in den jeweiligen Speicherbereich passen,
wird dieser Restplatz neben dem entsprechenden Meniipunkt angezeigt.
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Will man eine weitere Extension in den eben schon angewihlten Bereich laden, so wird diese
an die alte Extension angehiingt. Passen beide Extensions nicht gleichzeitig in den Speicher,
so hort man einen Gong und der Vorgang wird abgebrochen. Die Extension wird dann natiirlich
nicht initialisiert.

Bevor wir auf die einzelnen Erweiterungsprogramme eingehen, wollen wir Thnen noch raten,
vor dem Laden von Extensions genau zu iiberpriifen, ob Sie den fiir diese Erweiterung
bestimmten Speicherbereich nicht mehr brauchen. Dieser ist némlich nach dem Laden
teilweise oder auch ganz zerstort. Soll die Extension in den Zeichensatz geladen werden, so
sollten zur Sicherheit beide Zeichensitze gespeichert werden (vorausgesetzt Sie haben sie
editiert), weil man nicht mit Sicherheit sagen kann, ob eine Extension nur einen oder auch beide
Zeichensitze belegt.



Kurven

Mit dieser Extension, die das Grafik-Design erweitert, konnen Sie Punkte
in der Bitmap verbinden lassen. Wenn Sie das obige Icon anwihlen, konnen
Sie vier Punkte in der Grafik festlegen. Nun wird eine Kurve berechnet, die
durch die vier Punkte geht und in die Grafik nach Modus gezeichnet wird.

Danach sehen Sie zwei Cursor, die eine feste, unverinderliche Position haben. Sie stellen schon
zwei der vier Punkte dar, durch die die nidchste Kurve gezeichnet werden soll. Sie konnen des-
halb nur noch zwei weitere Punkte festlegen, durch die die Kurve weitergefiihrt werden soll

(siehe Bild 25).
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Bild 25: Beispiele zum Verbinden von Punkten zu einer Kurve

Diese Vordefinition der zwei Punkte ist ndtig, um den stetigen AnschluB an die alte Kurve zu
gewihrleisten. Sie konnen also im folgenden immer nur zwei weitere Punkte festlegen, durch
die die Kurve verlingert wird.

Wollen Sie die Kurve mit dem Anfangspunkt der ersten Kurve verbinden, so driicken Sie
<F3>, um zum Anfangspunkt zuriickzukommen. Driicken Sie nun den Feuertaster, um den
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ersten der zwei Punkte festzulegen, gehen Sie mit dem Joystick einen Punkt in die Kurve hinein
-und legen Sie den zweiten Punkt mit dem Feuertaster fest. Nun werden die zwei Enden der
Kurve stetig miteinander verbunden.

Wenn Sie eine neue Kurve beginnen wollen, so gehen Sie mit <STOP> aus der Funktion
heraus und driicken wieder < RETURN >, um erneut die Funktion zu starten. Sie konnen jetzt
wieder vier Punkte einer neuen Kurve festlegen.

Kurven kénnen bei bestimmter Punktewahl auch teilweise auBerhalb des Bildschirms liegen.
In diesem Fall wird die Kurve bei Wiedereintritt in den Bildschirm weitergezeichnet.

Wenn der Endpunkt ciner aktuellen Kurve am Bildschirmrand liegt und die zwei folgenden
Punkte, die die Routine vordefiniert, auBerhalb des Bildschirms liegen, so bricht die aktuelle
Kurve ab und Sie beginnen eine neue Kurve mit der Festlegung von vier Punkten.

Wenn die Punkte sehr extrem zueinander liegen, kann es vorkommen, da die Kurve sehr enge
Wendungen macht, die wie Ecken aussehen. Am besten probieren Sie die Kurven-Extension
vor Gebrauch aus, so daB Sie sehen, wie die Kurvenziige bei verschiedener Punktauswahl
ausschen.



Funktionen

Wie Sie wissen, kdnnen bei den im Parametermenii 2 (siche Kapitel B.5.4) vorhandenen Funk-
tionen »Zufall«, »Scherung« und »Pinsel« nur ganzzahlige Konstanten eingegeben werden.

Durch die Extension »Funktionen« knnen statt dessen beliebige mathematische Funktionen
eingegeben werden, wie Sie sie von der Basic-Syntax kennen. Damit ergeben sich beinahe
unbegrenzte Moglichkeiten, wie man sie nur von Programmen neuerer Computer kennt.

So kann man mit »Zufall« beliebig schattieren und mit »Scherung« und »Pinsel« iiberraschende
3-D-Operationen an einer Grafik vornehmen. Sie kann verdreht und verzerrt werden.

Zuerst einige Vorbemerkungen:

Die mathematischen Funktionen diirfen maximal 32 Zeichen lang sein und miissen der
Basic-Syntax entsprechen. Abhéngig davon, ob Sie die Formel bei »X« oder »Y« eingeben, wird
eine 320 oder 200 Byte lange Tabelle aus der Formel berechnet.

Im folgenden werden die bei »X« berechneten Werte als X-Tabelle, und die bei »Y« berechneten
Werte als Y-Tabelle bezeichnet. Die Laufvariable fiir die 320 beziehungsweise 200 Werte ist
immer die Integer-Variable »Z %«. Andere Variablen fithren nicht zum gewiinschten Ergebnis.
Enthilt die eingegebene Funktion zum Beispiel Winkelfunktionen, so kann die Berechnung der
Werte schon einige Zeit in Anspruch nehmen. In Anbetracht der moglichen Ergebnisse lohnt
sich jedoch ein Warten.

Tritt bei der Berechnung ein Basic-Error auf, so wird dieser in Form eines Textes ausgegeben,
es ertont ein Gong und die Berechnung wird abgebrochen. Die berechneten Werte werden als
absolute Integer-Werte in einer Tabelle abgespeichert, weil negative Werte meist sinnlos wiren.

AuBerdem konnen die Funktionen »Modi-Laden« und »Modi-Speichern« hier ebenfalls
verwendet werden. Die Funktionen und Tabellen werden hierbei geladen beziehungsweise
gespeichert. Nun zu den einzelnen Auswirkungen der berechneten Werte auf die Funktionen
Zufall, Scherung und Pinsel.
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2.1 Zufall

Ist »Zufall aus, so ist der Zufall ausgeschaltet. Dies ist Ihnen schon vom normalen Giga-Paint
bekannt.

Im Gegensatz zur normalen Konfiguration wird aligemein bei der Extension »Funktionen« eine
Unterscheidung zwischen »Absolut« und »Relativ« vorgenommen. Abhingig von der
X-Koordinate wird nun der in der X-Tabelle stchende Wert als X-Zufallswahrscheinlichkeit
verwendet. Desgleichen fiir die Y-Zufallswahrscheinlichkeit, das heiBt, steht der Cursor zum
Beispiel an der Position X=50 und Y=151, so hat die X-Zufallswahrscheinlichkeit den Wert,
der in der X-Tabelle an der Stelle 50 steht. Die Y"Wahrscheinlichkeit hat den Wert, der an der
Stelle 151 der Y-Tabelle steht. Durch diese stetige Neudefinition der Zufallswahrscheinlichkeit
kann man interessante Effekte erzielen, da sie fiir jede Stelle des Editierfeldes unterschiedlich
sein kann.

Die Unterscheidung zwischen »Relativ« und »Absolut« bestimmt dabei, wo der Nullpunkt der
Koordinaten fiir die X- und Y-Tabelle liegt. Ist »Absolut« eingestellt, so liegt der Nullpunkt
immer in der linken oberen Ecke des Editierfeldes (bei den Koordinaten 0;0). Ist »Relativ«
eingestellt, so ist der Nullpunkt im normalen Zeichenmodus immer an der aktuellen Cursor-
Position. Ein Effekt ist dann nur bei groBerer Pinselstirke als 11 sichtbar. Ist man nicht im
normalen Zeichenmodus, sondern hat beispielsweise »Linie« angewihlt, so liegt der Nullpunkt
auf dem ersten festgelegten Punkt der Linie. Diese Auswirkungen von »Relativ« und »Absolut«
sind auch fiir »Scherung« und »Pinsel« wirksam.

2.2 Scherung

Die Bedeutung von »Aus«, »Absolut« und »Relativ« usw. ist hier die gleiche wie bei »Zufall«.
Es wird jedoch nicht die Zufallswahrscheinlichkeit beeinflut, sondern die Position der zu
zeichnenden Pixel verdndert, die Pixel werden geschert.

Hierbei ist fiir die Scherung der Pixel in X-Richtung die Y-Koordinate des Cursors ausschlag-
gebend. Fiir die Scherung der Pixel in Y-Richtung ist dann sinnvollerweise die X-Koordinate
zustéindig. Abhiingig von diesen Koordinaten werden die Pixel um einen von der Wertetabelle
bestimmten Betrag in positiver X- und Y-Richtung verschoben gezeichnet.

Mit Hilfe dieser Programmfunktion wird es moglich, Ausschnitte um beliebige Winkel zu
drehen, sie dreidimensional zu verindern usw. So wird es zum Beispiel ein leichtes, einim Nor-
malfall zweidimensionales Bild so zu verscheren, daB es gew6lbt und damit dreidimensional
erscheint (siehe Bild 26).
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Bild 26a: Becinflussung der Scherung durch die Extension »E Funktionen«

Bild 26b: Beeinflussung der Pinselstirke durch die Extension »E Funktionen«

AuBerdem kann man durch eine einfache Formel Kursivschrift simulieren, da sich Scherung
auf fast alle Funktionen von Giga-Paint auswirkt, einschlieflich der Textoption (siche Bild 27).
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Bild 27: Texte konnen auch durch Funktionen vergréfiert und verschert werden

2.3 Pinsel

Als letzten Punkt hat die Funktionen-Extension auch noch auf den Pinsel Auswirkungen.

Dabei verindert sich die Pinselstiirke, abhiingig von der Cursor-Position, was u.a. bei der Text-
und Verschiebefunktion meist stufenlose Verzerrung zur Folge hat. Eine Unterscheidung
zwischen »Relativ« und »Absolut« ist auch hier gegeben.

Besonders zu dieser Extension gibt es viele interessante Tips und Tricks, die in Kapitel F.2.
beschrieben werden.



Blockoperation (erweiterte
Zeichensatz-
Blockoperationen)

Diese Extension ist eine Erweiterung zur vorhandenen Funktion »Blockoperation« im Zeichen-
menii. Mit ihr kénnen Sie dic bekannten Blockoperationen nicht nur auf 1x1-Zeichen, sondern
auch auf Zeichen bis zu einer GroBe von 5#3 anwenden. Die Definition der Tabelle muB nicht
in einer Reihe sein, sondern kann fast beliebig im Zeichensatz verteilt sein. Zusétzlich sind
noch Operationen wie Spiegeln, Drehen oder pixelweises Verschieben vorhanden.

3.1 Bereich verschieben

Wenn Sie diese Funktion anwihlen, so erscheint in der rechten unteren Ecke ein kleines Menii,
das mit den Funktions-Tasten bedient wird. Neu hinzu kommt der Meniipunkt »F5 Mit/Ohne
Tab.«. Sie konnen also mit der <F5 > -Taste zwischen dem Verschieben »Mit« oder »Ohne«
Beachtung der Tabelle umschalten. In dem Modus »Ohne Tab. « erfolgt die gleiche Bearbeitung
der Zeichensitze wie bei der normalen Funktion. Sie koénnen also Zeichen oder Zeichen-
bereiche an andere Stellen verschieben und brauchen sich bei Uberlappung der Start-und Ziel-
bereiche keine Gedanken zu machen.

Beim Umschalten auf »Mit Tab« wird dagegen nur von vorne her verschoben. Sie miissen also
selbst darauf achten, ob eine Uberlappung auftritt, und dann eventuell in Teilen verschieben.

Nun zur Funktion und deren Anwendung: Bei dieser Verschiebung wird nicht nur ein Zeichen,
sondern alle Zeichen, die in der Tabelle definiert sind, entsprechend mitverschoben. Sie
miissen aber darauf achten, daB die Tabellendefinition sinnvoll ist, und da keine Spriinge
auftreten.

Sinnlos wére zum Beispiel, das erste Zeichen der Tabelle mit dem ersten Zeichen des Zeichen-
satzes, und das zweite mit dem letzten Zeichen des Zeichensatzes zu definieren, o0.4. Bei der
Verschiebung wiirde dann ein Uberlauf eintreten, worauf die Funktion ohne Ausfiihrung zur
Eingabe zuriickkehren wiirde.

Ganz im Gegensatz dazu stehen Tabellenspriinge, bei der die Funktion den Fehler nicht
erkennen kann und es deshalb zu Uberschneidungen kommen kann. Ein solcher Zeichensatz
ist in Bild 28 dargestellt, bei dem Sie erkennen, dafl immer das letzte Zeichen einer Reihe
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ausgelassen ist. AuBerdem ist nach 13 Zeichen (= eine Zeile von Zeichen) ein zusétzlicher
Sprung von 40 8:8-Zeichen vorhanden, da diese Zeichen aus zwei Zeilen von 8+8-Zeichen
bestehen. Sie diirfen daher im Start- und Zielbereich nur immer von einem zum anderen Sprung
verschieben.

o

Bild 28: Zeichen mit Sprungstellen nach jeweils 13 Zeichen

Bei Verschiebung eines Zeichensatzes in den anderen, wobei beide Ausdehnungen gleich sind,
aber die Tabellendefinition anders, wird die jeweils entsprechende Tabelle richtig beachtet. Sie
konnen also hiermit eine Umsortierung eines Zeichensatzes vornehmen. Bei unterschiedlicher
Ausdehnung der beiden Zeichensitze erfolgt ohne Ausfithrung ein Riicksprung zur Eingabe.

3.2 Bereich bearbeiten

Bei Anwahl dieses Punktes erscheint zu dem bereits erwihnten zweiten noch ein dritter
Meniipunkt in der unteren rechten Ecke. Sie konnen hier mit <F7>/<F8> zwischen zehn
Bearbeitungsmoglichkeiten umschalten.

3.2.1 Normal

Wenn Sie hier mit <F5> die Tabelle ausgeschaltet haben, so erfolgt die Bearbeitung der
Zeichen wie im Hauptprogramm von Giga-Paints: einzelne 8+8-Zeichen invertieren, 1schen
oder ganz setzen.
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Wenn Sie nun mit <F5> die Tabelle einschalten, so erfolgt die Bearbeitung immer fiir ein
ganzes Matrixzeichen, das aus bis zu 15 einzelnen Zeichen aufgebaut sein kann. Die 15 Zeichen
konnen beliebig im Zeichensatz verteilt sein. Das in Kapitel D.3.1 zur sinnlosen Definition und
zu den Definitionsspriingen Gesagte gilt entsprechend.

3.2.2 X/Y-Spieg

Sie konnen hier ganze Matrixzeichen oder einzelne Zeichen an der X- beziehungsweise
Y-Achse, die jeweils in der Mitte des Zeichens liegt, spiegeln. Sonst gilt das gleiche, das im
Kapitel D.3.1 gesagt wurde.

3.2.3 Drehen

Bei Anwahl von »Drehen« gibt es vier verschiedene Fille, die beachtet werden miissen, damit
keine unsinnigen Zeichen herauskommen: Im ersten Fall ist die Tabellenbeachtung aus-
geschaltet, daher wird immer nur ein einzelnes oder ein Bereich von 8+8-Zeichen um 90 Grad
im Uhrzeigersinn gedreht.

In den folgenden Fillen ist die Tabellenbeachtung eingeschaltet, das heifit, die Drehung erfolgt
immer fiir ein gesamtes Matrixzeichen.

Der zweite Fall tritt ein, wenn die Ausdehnung des Zeichensatzes groBer als 3+3 ist. Hier
springt die Funktion ohne Ausfiihrung in die Eingabeschleife zuriick.

Im dritten Fall sind die Ausdehnungen in X- und Y-Richtungen gleich grof8. Die Funktion kann
ohne besondere VorsichtsmaBnahmen angewendet werden, da die Zeichen in diesem Fall
einzeln gedreht und vertauscht werden, nicht aber die Tabellenwerte.

Im folgenden vierten Fall, in dem die Ausdehnungen in X-und Y-Richtung unterschiedlich sind,
ist besondere Vorsicht geboten: Wenn Sie den ganzen Zeichensatz auf einmal drehen, falls keine
Spriinge vorhanden sind, so ist das noch ohne Probleme moglich. Bei Drehung von nur einem
oder mehreren Zeichen ist es schon nicht mehr ganz so einfach. Es ist hier zu beachten, dafl
in diesem Fall nicht nur die Ausdehnungen der Tabelle vertauscht werden, sondern auch die
Tabelle. Es ist also danach eine neue Tabelle und eine neue Ausdehnung giiltig. Fiir die Zeichen,
die nicht gedreht wurden, gilt aber die neue Tabelle auch. Es ist daher nicht mehr moglich,
die nichtgedrehten Zeichen so in die Grafik o.d. zu schreiben.

Uberlegen Sie es sich deshalb gut, ob Sie in einem solchen Fall einzelne Zeichen drehen wollen.

Und nun noch ein Tip, wie man Zeichensitze unterschiedlicher Ausdehnung mit Spriingen im
Zeichensatzfeld, wie zum Beispiel der NLQ-Zeichensatz im Bild 28 des Star-NG-10 (siche
Bild 18), dreht: Man kopiere sie in einen anderen Zeichensatz ohne Spriinge, mit Hilfe der
Verschiebe-Funktion um, drehe sie und kopiere immer entsprechend die Zeichen bis zum
néchsten Sprung zuriick.
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Die Funktion »Zeichen drehen« kdnnen Sie auch dazu verwenden, um ungewdhnliche Muster
zu erzeugen: Entwerfen Sie ein zufilliges Zeichen, wobei nur wenige Punkte gesetzt sein
sollten, und speichern Sie es im Zeichensatz ab. Nun gehen Sie zur Blockoperation, wihlen
Blockbearbeitung an, schalten den Modus »O« (ODER) ein und drehen das Zeichen ein paar-
mal. Wie Sie sehen, entstehen daraus regelmiBige Formen. Mit dieser Methode wurde iibrigens
auch der Musterzeichensatz »Z HiRes-Muster 2« auf der ersten Programmdiskette erzeugt.

3.24 Schraffierung

Bei Anwahl dieses Punktes kdnnen Sie einzelne Zeichen oder ganze Matrixzeichen schraffieren
lassen. Diese Schraffierung ist keine Schraffierung, bei der jeder zweite Punkt einer Pixel-Zeile
(horizontal) immer geléscht wird, sondern es wird das Pixel geloscht, das direkt nach einem
gesetzten Pixel steht. Vertikal wird das Zeichen nicht verdndert. Diese Funktion hat zwei sinn-
volle Anwendungen: Zum einen haben viele Drucker, die iiber frei definierbare Zeichensitze
verfiigen, die Option, daB zwei Pixel nicht horizontal nebencinander stehen diirfen. Zum
anderen kdnnen Sie Zeichen gleichmiiBig und nahezu ohne Verlust an Detailreichtum
verdunkeln.

3.2.5 Rechtsl/Links/Oben/Unten

Mit dieser Funktion werden Zeichen in ihrem Feld pixelweise in die angegebene Richtung
verschoben. Dadurch ist es moglich, Zeichensitze zu verfremden. Wenn Sie zum Beispiel die
obere Hilfte eines 2#2-Zeichensatzes nach oben schieben, so entsteht ein etwas geéndertes
Zeichen mit einer geldschten (je nach Modus) Pixel-Reihe in der Mitte.

3.2.6 Rechts2

Das Parameter »Rechts2« entspricht im Prinzip dem Rechtsverschicben wie bei »Rechtsl«, mit
dem Unterschied, daB die Reihen eines Zeichens, die nach rechts hinausgeschoben werden,
beim nichsten Zeichen wieder von links hineingeschoben werden.

Dies ist sehr niitzlich, um beispielsweise Zeichenséitze vom Printfox, die proportional in die
Grafik hineingeladen (siehe Kapitel D.7.15) und anschlieBend in einen Zeichensatz kopiert
werden (siche Kapitel D.5), auf Giga-Paint-Format zu bringen.

Verschieben Sie hierzu eine Reihe von Zeichen so weit, bis das erste Zeichen der Reihe am Rand
eines Matrix-Zeichenbereichs anstoBt. Als nichstes verschieben Sie die Reihen ab dem zweiten
Zeichen so weit, bis jenes am Rand seines Zeichens anstoBt usw. Dadurch werden die einzelnen
Zeichen untereinander getrennt, und Sie konnen die einzelnen Zeichen wieder in die Mitte der
Zeichenmatrix mit »Links« zuriickschieben.



Magnify (Zeichensatze
vergroBern oder
verkleinern)

e Mit der Magnify-Extension (magnify=vergrofern) konnen Sie Zeichen-
‘. ':::' sdtze per Blockoperation vergrofern oder verkleinern. Sie wird im

%41 Blockoperation-Icon-Menii des Zeichenmeniis aufgerufen. Es erscheinen
— nun zwei zusétzliche Meniipunkte in der rechten unteren Ecke: »F5 Ziel-X«
und »F7 Ziel-Y«. Bei Betitigen von <F5>/<F7> konnen Sie die Ausdehnung in X- be-
ziehungsweise Y-Richtung des Ziel-Zeichens in Pixeln angeben. Die Werte fiir die
X-Ausdehnung miissen dabei im Bereich von 1 bis 60 Pixeln liegen, die von Y im Bereich von
1 bis 40 Pixeln. Bei Uber- oder Unterschreitung der Grenzen erscheint nach <RETURN >
wieder der alte Wert.

Wenn Sie nun die Routine mit dem Icon aufrufen, so kdnnen Sie den Startbereich mit zwei
Punkten und den Zielbereich mit einem Punkt festlegen. Nun wird der Startzeichenbereich mit
entsprechender Ausdehnung auf die eingegebene Grofie vergroBert oder verkleinert und in den
Zielbereich nach Modus hineingeschrieben.

Es konnen dabei drei Fille auftreten, die wir hier kurz ansprechen wollen: Sind die mit
<F5>/<F7> eingegebenen Werte genau achtmal so grof wie die Ausdehnungen des
Zeichensatzes, die im Zeichenmenii eingestellt werden kénnen, so paft das vergroBerte
Zeichen vollsténdig in den Zielzeichensatz hinein.

Ist der mit <F5>/<F7> eingestellte Bereich kleiner als die achtfache Matrixausdehnung,
so wird der freie Teil im neuen Zeichen nach Modus geldscht.

Im dritten Fall ist der eingestellte Bereich groBer als die achtfache Matrixausdehnung. Hier
wird dann nur ein Teil des vergroferten Matrixzeichens in den Zielbereich geschrieben, und
zwar immer der Teil, der in der linken oberen Ecke steht.

Es ist noch zu erwihnen, dabB die Vergroferung eine Formenvergrofierung darstellt, das heift,
waagerechte und senkrechte Linien mit der Breite von einem Pixel sind danach ebenfalls ein
Pixel breit, aber entsprechend verldngert. Es werden aber keine schrigen Linien vergréBert.
Deshalb ist eine Nachbearbeitung der Zeichen teilweise erforderlich.



Font-Copy (Zeichensatz
in die Grafik
kopieren und umgekehrt)

Diese Extension wird im Icon-Menii der Blockoperation des Zeichenmeniis durch zwei Icons
aufgerufen. Sie ist in der Lage, Zeichensétze aus der Grafik in einen der beiden verdnderlichen
Zeichensitze nach Modus zu kopieren und umgekehrt.

5.1 Zeichen - Grafik

——

e

Bei Aufruf des Icons wihlen Sie zuerst einen Punkt aus einem der beiden
verinderlichen Zeichensitze aus. Danach konnen Sie in der aktuellen
Grafik ebenfalls einen Punkt auswihlen. Mit diesem legen Sie aber nur die
Zeile fest, ab der der Zeichensatz in die Grafik geschrieben werden soll. Die

X-Koordinate ist dabei nicht relevant. Mit <F5> konnen Sie dabei einstellen, ob die Tabelle
mit kopiert wird oder nicht.

Samtliche Tabulatoren und Tastenfunktionen wie im Grafik-Design sind auch hier vorhanden.
So kdnnen Sie die Bitmaps wechseln, Schrittweiten veridndern oder auch mit < CBM-Space >
in die Zoom-Anzeige gelangen.

5.2 Grafik-Zeichen

L.

=

Wenn Sie nun das zweite Icon aufrufen, so erfolgt alles umgekehrt. Es wird
also ein Grafikausschnitt in den Zeichensatz nach Modus kopiert.



Farbwechsel

Diese Extension ist eine Erweiterung der Blockoperation im Grafik-Design. Sie kénnen dabei
im Parametermenii 1 bei dem Meniipunkt »Blockmodus« zusitzlich zu den vorhandenen
Parametern (>Normal«, »X-Spieg«, »Y-Spieg« und »Drehen«) einen zusitzlichen Parameter
»Farben« mit Hilfe der <F1 >/<F2> -Tasten einstellen.

Wenn Sie diese Einstellung vorgenommen haben und wieder in das Grafik-Design zuriick-
kehren, konnen Sie die Funktion mit dem Icon »Blockoperation« anwihlen. Ist der »Bereich«
(Parametermenii 1) eingeschaltet, dann konnen Sie mit dem Joystick einen Bereich festlegen.
Wenn Sie dann die <F1>/<F2>-Taste betitigen, werden Sie sehen, daB sich die aktuelle
Farbe (die im Parametermenii mit dem Pfeil gekennzeichnet ist) im ganzen Bereich veréndert,
soweit sie schon vorhanden ist (eine Ausnahme bildet die globale Hintergrundfarbe im
Multi-Modus, die unverindert bleibt). Die Farbe wechselt nach der Farbtabelle im Parameter-
menii 1 um eine Stufe weiter ( < F1 >) beziehungsweise eine Stufe zuriick (< F2>). Solange
Sie nur mit den beiden Funktions-Tasten die Farben wechseln, sind die Farben noch zwischen-
gespeichert. Es wird daher nur der am Anfang verwendete Farbbereich der aktuellen Farbe
gedndert. Wenn Sie nun < RETURN > driicken, wird das sichtbare Bild fest ibernommen und
die alte Farbkombination kann nicht mehr zuriickgeholt werden. Wenn Sie dagegen < STOP >
driicken, erscheint wieder das Bild mit der alten Farbkombination.

Ist im Parametermenti 1 die Bereichswahl »Aus«, dann wird natiirlich ohne Festlegung eines
Ausschnitts der ganze Bildschirm veridndert. AuBerdem muf noch gesagt werden, dal der Farb-
wechsel nur auf 8+8-Felder und deren Vielfache anwendbar ist.
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Wie Thnen sicher bekannt ist, existiert eine groBe Anzahl von Mal-, Zeichen-, CAD- und
Druckprogrammen fiir den C 64. Sie alle unterstiitzen mehr oder weniger die Grafikfahigkeit
des Computers. So gibt es zum Beispiel spezielle Mehrfarbmodus-Malprogramme, auf
technische Konstruktionen ausgelegte Normalfarbmodus-Zeichenprogramme, auf rdumliche
Strukturen festgelegte CAD-Programme, Textverarbeitungsprogramme, die die Einbindung
von Grafiken erméglichen (darunter Zeitungsprogramme) usw.

Bei ihrem Erwerb bekommt der Anwender meist eine mehr oder weniger groe Anzahl an
Demo-Grafiken mitgeliefert, die zusammen mit selbsterstellten Bildern oft eine riesige
Bibliothek bilden, auf die es sich lohnt zuriickzugreifen, falls man auf ein neues Zeichen-
programm umsteigt, wie Sie es mit Giga-Paint ja gemacht haben.

Der Versuch, diese Grafiken mit der normalen Funktion »Grafik laden« von Giga-Paint zu
laden, diirfte Thnen jedoch in vielen Fillen eine Enttiduschung bereiten, da Sie statt der
faszinierenden Bilder nur Chaos auf dem Bildschirm sehen. Dies liegt daran, daB es viele
verschiedene Moglichkeiten (Formate) gibt, eine Grafik auf Diskette abzulegen. So kann man
sie zum Beispiel kompaktiert speichern, wobei Folgen gleicher Bytes zusammengefaBit werden
und dadurch das File kiirzer wird, oder man kann statt der gesamten, 8000 Byte umfassenden
Bitmap nur Teile daraus speichern, die Farben (falls iiberhaupt vorhanden) kdnnen vor oder
nach den Grafikdaten gespeichert sein usw. Sie sehen also, daf} sich auf diese Weise viele aus
verniinftigen Griinden gewihlte Formate ergeben, die untereinander nicht kompatibel sind, so
daB man fiir jedes einzelne Format ein eigenes Ladeprogramm benétigt. Hier setzt nun die
Extension »Fremdformate« ein und stellt die Kompatibilitit zwischen 15 verschiedenen Grafik-
formaten her. Da einige Programme dieselben Formate verwenden, wird es sogar moglich, von
etwa 30 Programmen Grafiken zu iibernchmen, was wohl die Bediirfnisse der meisten
Anwender abdecken diirfte. (Bei beim besten Willen nicht ladbaren Formaten gibt es auerdem
noch die Méglichkeit, das Bild mit dem Giga-Grabber direkt aus dem Speicher zu holen (siehe
Kapitel E.2)).

Bei dieser Extension haben wir uns nicht nur auf die Lade-Routinen beschrinkt, sondern bieten
auch die Moglichkeit, Grafiken im jeweiligen Format wieder zu speichern, so dal man zum
Beispiel Grafiken des »Printshop« laden, editieren, wieder abspeichern und sie so mit
»Printshop« wieder verwenden kann. Auf Dinge, die beim Speichern beachtet werden miissen,
und auf Ausnahmen werden wir weiter unten noch gesondert hinweisen.
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Die Extension modifiziert Giga-Paint nun so, daB nach Selektion von »Grafik-Laden« (siche
Kapitel B.4.1.2) beziehungsweise »Grafik-Speichern« (siche Kapitel B.4.1.3) ein Auswahlmenii
erscheint, welches nun besprochen werden soll.

7.1 Giga-Paint

Natiirlich existiert auch weiterhin das normale Giga-Paint-Format, welches bei dieser
Gelegenheit in seinen drei Varianten genau beschrieben werden soll: Die erste Moglichkeit ist,
daB die Farbe beim Speichern einer Grafik ausgeschaltet war. Dann werden nur die 8000 Byte
der Grafikdaten gespeichert, wodurch sich eine Lange des Files von 32 Blocks ergibt.

War die Farbe eingeschaltet, dann kommt es zusitzlich noch darauf an, ob HiRes oder Multi
gewihlt wurde. Bei HiRes kommen zu den 8000 Grafik-Byte noch 1000 Byte Farbspeicher
(File-Linge 36 Blocks) und bei Multi noch weitere 1001 Byte Farbe, wodurch sich eine
File-Linge von 40 Blocks ergibt. Dabei ist das erstgenannte »32-Block-Format« zu vielen
Programmen, die nur die Grafikdaten ohne Farben speichern, kompatibel (wie zum Beispiel
Hi-Eddi im SW-Modus), wihrend das dritte Format bis auf den Filenamen mit dem des
Koala-Painter identisch ist (zur Anpassung des Namens liegt ein kleines Zusatzprogramm bei:
siehe Kapitel E.3)

Probleme kénnen auch auftreten, wenn man eine mit Giga-Paint gespeicherte Grafik mit einem
anderen Programm wieder laden mochte und das betreffende Programm eine bestimmte
Startadresse erwartet (also absolut geladen wird (»,8,1«)), die nicht mit der von Giga-Paint
gespeicherten ($36000) tibereinstimmt. In einem solchen Fall muB die Ladeadresse mit dem auf
der Programmdiskette befindlichen Zusatzprogramm geéndert werden (siehe Kapitel D.7.16
und E.11).

Eine ausfiihrliche Tabelle aller Programme, deren Kompatibilitit zu den verschiedenen
Formaten und Hinweisen zur Wiederverwendung im urspriinglichen Programm befindet sich
weiter unten (Kapitel D.7.16).

7.2 Fenster

Dieses Format stellt gewissermaBen eine Erweiterung des Giga-Paint-Formats dar und
ermOglicht es, einen beliebigen Grafikausschnitt, der maximal 4 Bitmaps umfassen kann, zu
speichern und wieder an eine beliebige Stelle zu laden. Wurde »Speichern« gewihit, dann
werden Sie nach Anwahl von »Fenster« aufgefordert, diesen Ausschnitt festzulegen. Dazu wird
der Grafikmodus eingeschaltet und Sie konnen unter Verwendung des Joysticks und aller im
Grafikmodus sonst auch méglichen Tastenfunktionen den rechteckigen Ausschnitt festlegen,
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der als Fenster gespeichert werden soll. Damit auch die Farbe mitbeachtet werden kann, ist es
nur moglich, die Eckpunkte des Ausschnitts in Achterschritten festzulegen. Der Cursor bewegt
sich zwar normal, aber als Eckpunktkoordinaten werden die 8+8-Felder libernommen, indenen
sich die Cursor beim Druck des Feuertasters befinden.

Beim Speichern werden natiirlich je nach Grafikmodus und Farbschalter die Farben mit-
beachtet.

Das Laden eines so gespeicherten Fensters verhlt sich analog, allerdings muB nur ein Eckpunkt
festgelegt werden, der die Position des zu ladenden Bildes angibt.

Vor der schon bekannten Directory-Auswahl erscheint auch hier wie beim normalen
Giga-Paint-Format das »X Y-File/GP-File«-Menii, da auch Fenster als Giga-Paint-spezifisches
Format eine eigene Kennung haben (» F’«).

Noch zwei Hinweise: Das Fensterformat hat im »Giga-Paint-System« eine speziclle Bedeutung
im Zusammenhang mit der Basic-Erweiterung »Giga-Basic« (siehe Kapitel E.1).

Aus der Tatsache, daB die Hintergrundfarbe im Multi-Modus global gilt, ergibt sich die
Problematik, daB Multi-Fenster diese Farbe nicht beriicksichtigen konnen und so gespeicherte
Grafiken nicht vollkommen exakt dem Original entsprechen. Manchmal ist deshalb eine
Nachbearbeitung von Hand erforderlich.

7.3 Blazing Paddles

Auch dieses Format kann in verschiedenen Varianten sinnvoll verwendet werden. Die
»farblose« Version ist dabei bis auf die Startadresse ($A000) mit dem »farblosen« Giga-Paint-
Format identisch, wihrend bei eingeschalteter Farbe die Unterschiede schon rein duBerlich
beziiglich der Blockanzahl deutlich werden (33,37,41 gegeniiber 32,36,40). Dies liegt daran,
daB beim Blazing-Paddles-Format fiir Bitmap und Farben nicht 8000 beziehungsweise
1000 Byte, sondern 8192 beziehungsweise 1024 Byte gespeichert werden. Die zusitzlichen
Bytes haben keinerlei Funktion und wurden nur eingefiigt, um eine durch 256 teilbare Zahl zu
erhalten.

Auch dieses Format ist noch zu anderen Programmen kompatibel (zum Beispiel Hi-Eddi-Farb-
bilder), aber wir méchten Sie wieder auf die oben schon erwihnte Tabelle der Grafikformate
(siche Kapitel D.7.16) verweisen.

7.4 Doodle

Das Doodle-Format ist schon etwas ausgefallener und kommt eigentlich nur bei Doodle selbst
vor. Und zwar werden hier zuerst die Farben und dann die Grafikdaten gespeichert. Allerdings
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ermoglicht es dieses Format, auch Bilder zu laden, deren Farb- und Bildinformation in zwei
getrennten Files gespeichert wurde. Dazu 14dt man das Farben-File als Doodle-Grafik und
anschliefend die Grafikdaten unter »Giga-Paint«.

7.5 Paint Magic

Dieses Format hat auch wieder eine Spezialitit, weshalb es wohl nur bei Paint Magic selbst
vorkommt. Dies ist ein kleiner Basic-Vorspann, der das Laden und Starten eines unter Paint
Magic gespeicherten Bildes von Basic aus ermdglicht. AuBerdem gibt es noch eine Besonder-
heit, die bei der Verwendung eines mit »Giga-Paint« gespeicherten Bildes unter Paint Magic
auftreten kann. Bei diesem Programm kann die vierte Farbe (bei »Giga-Paint« Farbe 2) niimlich
nur global fiir die gesamte Bitmap festgelegt werden, wihrend sie bei »Giga-Paint« in jedem
einzelnen 8*8-Feld verschieden sein kann. Dadurch kann es passieren, daf ein Bild, bei dem
diese Farbe in jedem 8+8-Feld verschieden ist, unter Paint Magic geladen, nicht sehr ansehnlich
wird.

7.6 Art Studio

Um das spezielle Format des Normalfarbmodus-Programms »OCP Art Studio« bezichungs-
weise des Mehrfarbmodusprogramms » Advanced OCP Art Studio« laden zu kdnnen, existiert
hier die entsprechende Lade- beziehungsweise Speicher-Routine. Die Unterscheidung
zwischen HiRes und Multi erfolgt durch den Parameter »HiRes«/»>Multi«. Die beim »Advanced
OCP Art Studio« verwendbaren Fenster konnen in Giga-Paint geladen werden, indem man sie
im Programm Art-Studio in die Grafik 14dt und diese dann gesamt speichert.

7.7 Printfox Einzel/Gesamt

Dieses Zeitungsprogramm bietet eine Anzahl guter Grafiken, die entweder eine oder vier
Bitmaps umfassen kénnen. Zudem werden sie kompaktiert abgelegt.

Die Unterscheidung, ob eine Grafik eine oder vier Bitmaps umfafit, kann mit <F1 >/<F2>
neben dem Meniipunkt »Printfox« angewihlt werden. So erscheint bei einfacher Grafik
»EBinzel«, bei vierfacher »Gesamt« als Parametertext. Betdtigt man < RETURN >, so kann man
wie bei »Fenster« anwihlen, an welche 8+8-Position die Grafik geladen bzw. gespeichert
werden soll. Entspricht die dann aus dem Directory ausgewéhlte Grafik nicht dem eingestellten
Parameter »Einzel«/»Gesamt«, so wird der Ladevorgang abgebrochen. Dadurch kann man
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kontrollieren, welche GroBe man lidt, was ein zusitzlicher Sicherheitsfaktor zur File-Namen-
kennung »GB«/»>BS« ist. AuBerdem gibt es bei Printfox noch die Moglichkeit, eine Grafik im
Standardformat abzulegen (wenn beim Speichern die ersten beiden Zeichen des Namens »0:«
(erscheint als »06«) sind. Eine solche Standardgrafik kann dann natiirlich unter »Giga-Paint«
geladen werden.

7.8 Starpainter

Ahnlich dem Fensterformat bietet das zweifarbige Normalfarbmodus-Zeichenprogramm
»Starpainter« die Méglichkeit, beliebige Ausschnitte der editierbaren Grafik zu laden
bezichungsweise zu speichern. Ein so gespeichertes Fenster kann bei dieser Option geladen
werden, wobei man wieder wie bei »Fenster« (siche oben) die Positionen festlegen mu8.

Aber auch bei diesem Programm ist es méglich, eine Grafik im Standardformat abzulegen, die
natiirlich als »Giga-Paint«File geladen werden kann.

7.9 Giga-CAD-Film

Das CAD-Programm Giga-CAD verwendet zwei verschiedene Formate, um Grafiken auf
Diskette abzulegen. Eines fiir bildschirmfiillende Grafiken und eines fiir Filmbilder, die ein
Viertel des Gesamtbildes einnehmen. Ersteres 146t sich beim Punkt »Giga-Paint« laden,
wihrend fiir die Filmbilder ein eigener Meniipunkt vorhanden ist.

Nach Anwahl dieses Punktes muB die Position des Ausschnitts festgelegt werden (dhnlich wie
bei »Fenster«), wobei immer ein zweiter Cursor automatisch mitbewegt wird, um die AusmaBe
des Filmbildes zu kennzeichnen.

7.10 Printmaster

Zusammen mit diesem Druckprogramm erwirbt der Kiufer eine grofie Anzahl von Klein-
grafiken, die man gut fiir eigene Bilder verwenden kann.

Mit Hilfe der Printmaster-Lade-Routine der Extension konnen solche Bilder nun geladen und
auch gespeichert werden.

Nach Anwahl der Option erscheinen wieder die beiden Cursor, die die GroBe der Kleingrafik
angeben. Es ergeben sich aber noch einige Besonderheiten, die darauf zuriickzufiihren sind,
daB jeder Bildpunkt einzeln in die Grafik geplottet wird und nicht, wie bei allen vorherigen
Formaten, nur die einzelnen Bytes in die Grafik geschrieben werden.
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So kann man pixelgenau positionieren und nicht nur in Achterschritten, und alle Einstellungen
wie Zufall, Muster, Pinselstirke usw. wirken sich auch hier aus, was bei den vorherigen
Formaten nicht der Fall war. Dafiir kann u.U. der Ladevorgang etwas lidnger dauern, wenn zum
Beispiel eine sehr grofie Pinselstirke eingestellt wurde.

7.11 Printshop Epson/Commodore

Alles zum Printmaster-Format Gesagte gilt hier ebenso, hinzuzufiigen wére nur, da man hier
mit dem Parameter »Epson/Commodore« festlegen muf, welches der beiden moglichen
Print-Shop-Formate geladen beziehungsweise gespeichert werden soll.

712 Newsroom Photo/Banner

Mit dieser Option kénnen nun mit dem Newsroom gespeicherte Photos (Photolab) oder Banner
geladen und gespeichert werden. Ansonsten gilt wieder das schon zu Printmaster Gesagte.

713 GEOS Teil 172

Nachdem GEOS gerade durch die in jiingster Zeit verkauften C 64-Computer immer mehr
Verbreitung findet, ist auch fiir das unter GEOS laufende Malprogramm GeoPaint eine
Ladeoption vorhanden. Da GeoPaint ein Editierfeld bereitstellt, das zweimal groBer ist als alle
4 Bitmaps des Giga-Paint zusammen, kann ein entsprechendes Grafikbild nur in zwei Teilen
aufgespalten geladen werden. Den zu ladenden Teil kann man als Parameter hinter dem Menii-
punkt »GEOS« einstellen. Driickt man hier < RETURN >, so kann man die Anfangsposition
des zu ladenden Teils einstellen. Das dann aus dem Directory ausgewihite Bild wird ab der
gewlinschten Position in die Grafik geladen, wobei die 4 Bitmaps als eine Gesamtgrafik
interpretiert werden.

714 Diashow-Maker

Hier kénnen Sie einzelne Bilder, die mit dem Programm »Diashow-Maker« gespeichert
wurden, ibernehmen.

Bei diesem Format ist keine Speicherroutine integriert.
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715 Characterfox

Die Bezeichnung »Characterfox« fiir dieses Format ist eigentlich nicht ganz richtig, denn hier-
bei handelt es sich um das Printfox-Zeichensatzformat, aber da erst auf der Printfox-
Erweiterungsdiskette eine grofiere Anzahl von solchen Zeichensétzen vorhanden ist, haben wir
es eben der Kiirze wegen Characterfox genannt.

Ein solcher (iibrigens kompaktiert abgelegter) Zeichensatz kann mit dieser Option in eine
Bitmap geladen werden. Ein Speichern ist nicht moglich, da sich die GroéBe der Zeichen nicht
mehr rekonstruieren 148t, weshalb der Meniipunkt »Characterfox« auch beim Speichern fehlt.

Es gibt aber doch eine Méglichkeit, einen Zeichensatz in das Printfox-Format zu konvertieren:
man speichert eine Grafik mit dem Zeichensatz im Standardformat »Giga-Paint« mit »Farbe
aus« ab und ladt diese Bitmap in den auf der Printfox-Erweiterungsdiskette befindlichen
Zeichen-Editor, in dem man die einzelnen Zeichen auslesen kann. Ubrigens ist Pagefox voll
zu Printfox und damit auch zu Giga-Paint kompatibel.

7.16 Ubersicht iiber kompatible Grafik-Formate

Programm Farbe Modus Format Bemerkung

Giga-Paint aus HiRes Giga-Paint Zweifarbig

Giga-Paint ein HiRes Giga-Paint Normalfarbmodus
Giga-Paint ein Multi Giga-Paint Mehrfarbmodus

Giga-Paint (Fenster) aus HiRes Fenster Zweifarbig

Giga-Paint (Fenster) ein HiRes Fenster Normalfarbmodus
Giga-Paint (Fenster) ein Multi Fenster Mehrfarbmodus
Koala-Painter ein Multi Giga-Paint gef. »Giga-Paint-Koala« anwenden
Blazing Paddles ein Multi Blazing Paddles Name: PI....

Paint Magic ein Multi Paint Magic Farbe 2 nur global

Doodie ein HiRes Doodle Name: DD ...

Artist 64 ein Multi Blazing Paddles Name: P- ... ; Farbe 4 falsch
Giga-CAD (+) Normal aus HiRes Giga-Paint Name: PI. bzw HV. bzw. HZ.
Giga-CAD (+) Film aus HiRes Giga-CAD-Film Name: FI. ...
Apfelminnchen aus Multi Giga-Paint Name: ... .PIC; Adr..=$2000
OCP Art Studio ein HiRes Art Studio Name: ...PIC

Advanced Art Studio ein Multi Art Studio Name: ... MPIC

Paint-Box - ein Multi Blazing Paddles Name: P. ...; Adr.=$2000
Printfox Bildschirm aus HiRes Printfox einzel -

Printfox Gesamtbild aus HiRes Printfox gesamt -

Printfox Standard aus HiRes Giga-Paint mit 0:...gespeichert

Printfox Zeichensatz aus HiRes Characterfox nur laden

Starpainter Grafik aus HiRes Starpainter Name: ... GR

Starpainter Constr. aus HiRes Starpainter Name: ... CS

Starpainter Standard aus HiRes Giga-Paint Name: ... .GR; Adr.=$2000
Hi-Eddi(+) Grafik aus HiRes Giga-Paint -

Hi-Eddi(+) Farbbild ein HiRes Blazing Paddles -
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Programm Farbe Modus Format Bemerkung

Hardmaker aus HiRes Giga-Paint -

Printshop Screen aus HiRes Giga-Paint -

Printshop Kleinbild aus HiRes Printshop -

Printmaster aus HiRes Printmaster Name: ... .GRA

Newsroom Banner aus HiRes Newsroom Banner | Name: BN. ...

Newsroom Photo aus HiRes Newsroom Photo Name: PH. ...

Movie-Maker aus HiRes Giga-Paint Name: MVM. ...

Turtle Graphics aus HiRes Giga-Paint -

HiRes-3 aus HiRes Giga-Paint Adr.=$A000

HiRes-Master aus HiRes Giga-Paint -

Grafik 2000 ein HiRes Doodle/Giga-Paint | siehe Flexidraw

Grafik-Calc aus HiRes Giga-Paint -

RP-System ein HiRes Giga-Paint Normalfarbmodus

RP-System ein Multi Giga-Paint Mehrfarbmodus

64’er Dia-Show ein HiRes Diashow-Maker Normalfarbmodus, nur ladbar

64’er Dia-Show ein Multi Diashow-Maker Mehrfarbmodus, nur ladbar

GEOS ein HiRes GEOS Teil 1/2 nur in 2 Teilen ladbar

Superscanner II aus HiRes Printfox gesamt

EGA aus HiRes Giga-Paint Normalfarbmodus

Flexidraw aus HiRes Giga-Paint zweifarbig

Flexidraw ein HiRes Doodle/Giga-Paint | Normalfarbmodus, Bitmap unter
Giga-Paint, Farbe
(... .GP) unter Doodle laden

Amica-Paint ein Multi Giga-Paint iiber Koala-Format
gespeichert

Diashow-Maker ein HiRes Diashow-Maker Normalfarbmodus

Diashow-Maker ein Multi Diashow-Maker Mehrfarbmodus

7.17 Ubersicht iiber kompatible Zeichensatz-Formate

Programm Modus Bemerkung
Giga-Paint HiRes Normalfarbmodus
Giga-Paint Multi Mehrfarbmodus
Hi-Eddi (+) HiRes -

RP System HiRes Normalfarbmodus
RP System Multi Mehrfarbmodus
DiashowMaker| HiRes -

718 Ubersicht iiber kompatible Sprite-Formate

Programm Modus Bemerkung
Giga-Paint HiRes Normalfarbmodus
Giga-Paint Multi Mehrfarbmodus
Hi-Eddi (+) HiRes -

RP System HiRes Normalfarbmodus
RP System Multi Mehrfarbmodus




Weitwinkel

Die Weitwinkel-Extension erweitert das Icon-Menii im Grafik-Design um
: .'.:! ein Icon. Wihlt man dieses an, so werden alle 4 Bitmaps als ein Gesamt-
3§ 1 Riesenbild interpretiert, dabei verkleinert und dann zusammengefaBt in der
Mitte des aktuellen Grafikbildschirms angezeigt, so da man eine gleich-
zeitige Ubersicht iiber die sonst nur einzeln darstellbaren Bitmaps hat. Driickt man eine Taste,
so wird dieser Uberblick wieder ausgeblendet, es geht also nichts von dem alten Bild verloren.
Da die Weitwinkelfunktion nur zur Ubersicht gedacht ist, gehen verstindlicherweise viele
Details verloren: Kleiner Text ist nicht mehr lesbar und die Farben im Normal- beziehungs-
weise Mehrfarbmodus sind auch nicht mehr detailgetreu darstellbar, was hardwarebedingt ist
(siehe Kapitel B.2).




Sprites-
Bitmap/Sprites-Char

Diese Extension ermoglicht es, den Speicherplatz fiir Sprites von bisher 10 auf 64/6]1 zu
vergroBern. Da ein Teil einer fiir Extensions genutzten Bitmap unterhalb des ROM-Speichers
liegt, ist es eigentlich nicht ohne weiteres moglich, in diesem Bereich Extensions unter-
zubringen. Die 61 Sprites kénnen dagegen in diesen Bereich eingeladen werden, was bei
»E’Sprites-Bitmap« der Fall ist. Die zweite Version »E’Sprites-Char« erweitert den Sprite-
Speicherplatz dagegen auf 64, legt die Sprites aber im Zeichensatzspeicher ab. Dieser wird also
zerstort! Haben Sie vergessen, die Zeichensétze zu speichern, so lassen sich diese noch retten,
wenn Sie vor der Arbeit im Sprite-Editor die Extensions wieder ausschalten.



Monitor
(erweiterte Funktionen)

Mit dieser Monitor-Extension bekommen Sie noch einige niitzliche Funktionen mitgeliefert,
wie etwa Hex-Dump oder eine Umrechnung zwischen dem Hexadezimal- und dem Dezimal-
system.

10.1 Hex-Dump

Mit Hex-Dump kann man den Speicherinhalt des gesamten RAMs und des ROMs anschauen.
Hierzu geben Sie als erstes die Startadresse an, ab der Sie den Speicherinhalt auslesen wollen,
und dann die Speicherbank-Konfiguration durch Eingabe des jeweiligen Wertes fir die
Speicherzelle 1.

Nun erscheint eine Zeile mit acht Speicherinhalten. Wenn Sie nun eine beliebige Taste driicken,
so werden weitere Zeilen auf dem Bildschirm ausgegeben. Bei erneutem Druck auf eine
beliebige Taste unterbricht das Programm das weitere Auflisten des Speicherbereiches. Bei
Betitigung von < RETURN > ist ein Fortfahren im Anzeigen des Speicherbereichs nicht mehr
moglich. Vielmehr kénnen Sie jetzt Speicherinhalt, sowohl im »Hex«- als auch im »ASCIl«-
Feld verindern. Bei Betitigung von < CBM-SHIFT > schaltet man wie iiblich zwischen den
beiden Zeichensitzen hin und her.

Nach Druck von <STOP>> kehren Sie wieder zum Monitor-Menii zuriick.

10.2 Hex (Hex-Dez-Umwandlung)

Nach Aufruf dieses Unterpunktes konnen Sie eine beliebige vierstellige Zahl im hexadezimalen
System eingeben. Die entsprechende Zahl im dezimalen System erscheint neben dem néchsten
Unterpunkt: »Dez«.
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10.3 Dez (Dez-Hex-Umwandlung)

Hier erfolgt die umgekehrte Umrechnung. Nach Eingabe einer dezimalen Zahl, die nicht
grofer sein darf als 65535, da sonst falsche Ergebnisse angezeigt werden, erscheint dann die
umgerechnete Zahl im hexadezimalen System neben dem Unterpunkt »Hex«.



Fast-Load

Nach Installation dieser Extension wird die Geschwindigkeit aller Ladevorgiinge um das
2-3fache erhoht. Dieser Fast-Loader wurde nicht fest in das Hauptprogramm integriert, da der
Speicherplatz fiir andere, wichtigere Funktionen benétigt wurde.

Durch dieses offene Konzept werden auch Besitzer von Hardware-Speedern nicht genétigt, auf
diesen verhiltnismiBig langsamen (weil softwareméBigen) Speeder zu warten.

Um das Giga-Paint-System noch weiter aufzuwerten, wurden noch einige eigenstindige
Programme geschaffen, die im folgenden beschrieben werden sollen.
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Teil

Eigenstandige
Zusatzprogramme

11

Giga-Basic (Basic-Erweiterung)

Giga-Grabber (Grafik-, Zeichen- und
Sprite-Ausbauer)
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Giga-Basic
(Basic-Erweiterung)

Giga-Basic erweitert das Basic V2 des C64 um zehn neue Befehle, die es ermdglichen, von
Basic aus Rasterzeilen-Interrupts, zwei Textbildschirme, zwei ladbare Zeichensétze, einen
Grafikbildschirm und maximal 64 (mit Giga-Paint gespeicherte) Grafikausschnitte zu
benutzen, ohne daB dabei Basic-Programmspeicher verlorengeht. Auflerdem wurden noch ein
kleines DOS und die Moglichkeit zur Verwendung von Hex- und Bindrzahlen integriert.

Die neuen Befehle des Giga-BaSic kénnen wie normale Basic-Befehle abgekiirzt werden und
werden wie diese als Ein-Byte-Tokens verarbeitet. Dadurch ergibt sich keine merkliche
Verlangsamung der Programmausfithrung. Als einzige Einschrinkung darf direkt hinter einem
THEN kein Giga-Basic-Befehl stehen, da sonst ein Syntax Error ausgegeben wird. Dies 148t
sich am besten durch einen Doppelpunkt direkt vor dem neuen Befehl vermeiden.

1.1 Laden und Starten

Giga-Basic wird mit LOAD ” GIGA-BASIC”, 8,1 von Diskette geladen und nach Eingabe von
NEW mit SYS 49152 gestartet. Dabei wird der ROM-Zeichensatz 0 (Grof/Grafik) nach $D000
ins RAM kopiert und alle eventuell vorhandenen Grafikausschnitte werden geldscht. Der
Bildschirmspeicher liegt nun bei $C800-$CCE7 und der Zeichensatz im RAM bei
$D000-$D7FF (siche Kapitel E.1.4).

Soll der Zeichensatz nach dem Start nicht kopiert und nichts geléscht werden, so muB hinter
dem SYS-Befehl ein Komma und eine beliebige Zahl zwischen O und 255 stehen: also zum
Beispiel SYS 49152 0.

Da der Interrupt nun nicht mehr jede 60stel Sekunde durch einen Timer ausgelost wird, sondern
jede 50stel Sekunde durch den VIC, wird auch die Zeitvariable TI entsprechend langsamer
erhoht, weshalb natiirlich diese wie auch TI$ »nachgeht« und somit meist unbrauchbar wird.
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1.2 Die Befehle des Giga-Basic

1.2.1 Hexadezimal-, Biniirsystem und DOS

Bei Giga-Basic ist es moglich, numerische Ausdriicke auch hexadezimal oder binir anzugeben.
Dazu miissen Sie nur vor der Zahl das Erkennungszeichen des jeweiligen Zahlensystems
eingeben. Fiir Hexadezimalzahlen ist dies das »$«-Zeichen, fiir Bindrzahlen das » % «-Zeichen.
Die Stellenanzahl hinter diesem Zeichen kann beliebig groB sein, fithrende Nullen miissen also
nicht angegeben werden.

AuBerdem gibt es noch einen DOS-Befehl, der jedoch nur im Direktmodus funktioniert. Dieser
ist der Klammeraffe @, der in drei verschiedenen Varianten angewendet werden kann:

— ohne Parameter zur Ausgabe des Disk-Status,

— zum Senden von Floppybefehlen, die ohne Anfithrungszeichen direkt hinter dem
Klammeraffen stehen (zum Beispiel @I),

~ zur Ausgabe des Directorys durch Eingabe eines Dollarzeichens direkt hinter dem
Klammeraffen (@$).

1.2.2 WINDOW z1,22 yr17yr22 yr24,yr33 oder
WINDOW z1,z2,gr,muyvd,ch,col

Der WINDOW-Befehl dient zur Festlegung der Grafikmodi, des Zeichensatzes, des Text-
bildschirms und der Hintergrundfarbe innerhalb eines Bildschirmbereichs. Die Parameter »zl«
und »z2« legen die Ausdehnung dieses Bereichs fest. Erlaubt sind die Werte 0-235. Dabei gibt
»zl« die erste und »z2« die letzte (Text-)Bildschirmzeile des Bereichs an. »zl« und »z2« diirfen
aber auch vertauscht oder gleich sein (dann umfaft der Bereich nur eine Textzeile).

Vielleicht haben Sie sich gewundert, daB die Werte 0-25 erlaubt sind, also 26 Zeilen an-
gesprochen werden konnen, obwohl der Bildschirm nur iiber 25 Zeilen verfiigt. Die 26. Zeile
hat bei Giga-Basic nun eine besondere Bedeutung: Wenn der Interrupt abgeschaltet wird (was
beim Laden der Fall ist), dann werden die Parameter dieser Zeile fiir den ganzen Bildschirm
iibernommen.

Nun zur Bedeutung der weiteren Parameter: Wie Sie sehen, gibt es hier zwei Moglichkeiten:
entweder Sie geben direkt die Zahlenwerte an, die in die VIC-Register 17, 22, 24 und 33
geschrieben werden sollen, wenn der Elektronenstrahl des Fernsehers an der entsprechenden
Zeile ist, oder Sie geben Flags fiir die Grafikmodi, Zeichensitze etc. an. Ein solches Flag kann
entweder den Wert O oder 1 haben.
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Die oben angegebenen Abkiirzungen haben folgende Bedeutung: »gr« gibt an, ob der Text- (0)
oder Grafikmodus (1) eingeschaltet werden soll, »mu« entscheidet tiber HiRes- (0) oder Multi-
Modus (1), »vd« gibt die Nummer des Bildschirms, »ch« die Nummer des Zeichensatzes (0/1)
und »col« die Hintergrundfarbe (0-15) an.

Die Eingabe der Register-Werte hat dabei den Vorteil der hoheren Flexibilitit, ist aber nicht so
unkompliziert wie die Flags.

Sie werden sich vielleicht fragen, woran das Programm erkennt, ob direkt die Bytes oder die
Flags folgen, da ja beides numerische Ausdriicke sind. Die Losung des Problems ist aber ganz
einfach, wenn man bedenkt, daf es in der Praxis nie vorkommt, daf} das VIC-Register 17 mit
0 oder 1 belegt werden muB. Ist also der erste Parameter grofer als 1, dann folgen die Bytes
fiir die VIC-Register, andernfalls die Flags.

Sie konnen natiirlich fiir jede einzelne Bildschirmzeile verschiedene Parameter definieren,
wobei Sie allerdings beachten miissen, dafl um so mehr Interrupts ausgeldst werden miissen,
je mehr Bildschirmbereiche mit verschiedenen Parametern definiert wurden. Die Folge ist eine
zunehmende Verlangsamung des Programmablaufs (im Extremfall um 30%).

Noch ein Hinweis: Die Zuordnung der Parameter zu den einzelnen Zeilen bleibt so lange
erhalten, bis diese gedndert wird. Hat man zum Beispiel mit WINDOW 0,20,0,0,00,2 fiir die
Zeilen 0-20 einen roten Hintergrund eingestellt und will diesen Bereich nun auf die Zeilen 5-10
beschrinken, dann geniigt dazu der Befehl WINDOW 5,10,0,0,0,0,2 nicht, sondern die Hinter-
grundfarbe fiir die Zeilen 0-4 und 11-20 muB explizit zurlickgesetzt werden. Es gibt nun zwei
Moglichkeiten das Problem zu 16sen : entweder WINDOW 0,20,0,0,0,0,0 und dann WINDOW
5,10,0,0,0,0,2 oder zuerst WINDOW 0,4 ,0,0,0,0,0 und dann WINDOW 11,20,0,0,0,0,0.

1.2.3 COPYCHAR rom,ram

Der Befehl kopiert den mit »rom« angegebenen ROM-Zeichensatz in den mit »ram« an-
gegebenen RAM-Zeichensatz. Bei »rom«=0 wird also der Grofi/Grafik-Zeichensatz kopiert
und bei »rom«=1 der Klein/GroB-Zeichensatz.

1.24 FILL anen,by (,pp)

Der FILL-Befehi erlaubt es, den Speicher von der durch »an« angegebenen Adresse bis zur
Adresse »en« mit dem Byte »by« zu fiillen. Der Parameter »pp«, der auch weggelassen werden
kann, gibt den Wert an, der in den Prozessorport (Speicherstelle 1) geschrieben werden soll.
Dadurch ist es moglich, auch das RAM unter dem I/0O-Bereich zu fiillen, wenn fiir »pp«
$E0=224 gesetzt wird. Wird »pp« weggelassen, dann setzt Giga-Basic automatisch $E7=231
ein.
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Da bei Giga-Basic der Speicher sehr knapp kalkuliert ist, gibt es keinen speziellen Befehl, um
die Grafik zu 18schen, oder die Farben zu setzen. Dies ist aber mit dem FILL-Befehl auf
einfache Weise moglich. Der Befehl zum Grafikioschen sieht dann so aus: FILL
$E000,$FFFEQ.

1.2.5 GLOAD »filename«,ga,adr oder GLOAD »filename«,ga,nr

Mit GLOAD kann einerseits ein beliebiges File mit dem Namen »filename« an eine beliebige
Adresse geladen werden; dann gibt »ga« die Geréteadresse (normalerweise 8), und »adr« die
Adresse, an die geladen werden soll, an. Dabei wird immer ins RAM geladen, womit es
moglich wird, einen Zeichensatz an $D000 (RAM-Zeichensatz 0) oder $D800 (RAM-Zeichen-
satz 1) zu laden.

Die andere Moglichkeit ist, einen Grafikausschnitt, der mit der Disk-Extension von Giga-Paint
als Fenster gespeichert wurde, mit der Verwaltungsnummer »nr«, die zwischen 1 und 255 liegen
muB, zu laden.

Solche Grafikausschnitte werden (normalerweise) ab $A000, also unter dem Basic-ROM,
gespeichert und unter einer Nummer verwaltet, unter der sie spiéter angezeigt oder auch wieder
aus dem Speicher geldscht werden konnen.

Wurde der Ausschnitt korrekt geladen, dann trigt das Programm die Nummer des Ausschnitts
in einer Tabelle ein, die 64 Byte lang ist. Es konnen also maximal 64 solcher Ausschnitte im
Speicher gehalten werden. Wird diese Zahl iiberschritten, dann setzt Giga-Basic die Speicher-
stelle 2 auf den Wert 2.

Eine weitere Fehlermoglichkeit ist die Uberschreitung der Speichergrenze, die bei $BE0O liegt.
In diesem Fall wird Speicherstelle 2 auf den Wert 1 gesetzt.

Wird eine Nummer eines schon im Speicher vorhandenen Ausschnitts angegeben, so wird
dieser vor dem Ladevorgang aus dem Speicher geloscht.

1.26 SHOWX,y, nr

Dieser Befehl schreibt den Grafikausschnitt mit der Nummer »nr«in den Grafikbildschirm. Die
eventuell vorhandenen Farben werden normalerweise in ein Farb-RAM ab $CCO00 geschrieben
(also in den Textbildschirm 1).

Die Adresse des Farb-RAMSs kann durch Veridndern der Speicherstelle 950 gedndert werden,
die das Highbyte der Farb-RAM-Adresse, normalerweise also $CC=204 enthilt. Bei Multi-
Bildern kommt noch eine zweite Farbinformation hinzu, die bei Ausfithrung dieses Befehls
nach $D800=55296 geschrieben wird.
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Die Parameter X und Y geben die Koordinaten der linken oberen Ecke des Ausschnitts an und
miissen als Textbildschirmkoordinaten angegeben werden, erlaubt sind also fiir X die Werte
0-39 und fiir Y die Werte 0-24.

Ist der Ausschnitt grofier als eine Bitmap oder wiirde er als Folge zu grofer Koordinatenwerte
iiber den Rand hinausgehen, dann wird »?Illegal Quantity Error« ausgegeben.

Auch hier gibt es wieder einen Fehler-Code, der in Speicherstelle 2 hinterlegt wird: Ist der
angeforderte Ausschnitt nicht vorhanden, dann steht dort nach Ausfiihrung des Befehls die
Zahl 3, und der Wert O, wenn der Ausschnitt vorhanden ist.

Wichtiger Hinweis: Der SHOW-Befehl schreibt nur den Ausschnitt in die Grafik, schaltet diese
aber nicht ein, was deshalb mit dem WINDOW-Befehl erfolgen muf.

1.2.7 ERASE nr

Hiermit kann der Ausschnitt mit der Nummer »nr« aus dem Speicher (nicht aus der Grafik)
geloscht werden. Wird fiir »nr«=0 gesetzt, dann werden alle Ausschnitte geldscht.

1.2.8 MEM adr

Wie schon erwihnt, werden die Bildausschnitte normalerweise unter dem Basic-ROM ab der
Adresse $A000 abgelegt. Dieser Befehl setzt den Beginn dieses Speicherbereichs auf die mit
»adr« angegebene Adresse herab. Dabei kann »adr« nicht groBer als $A000 sein.

Dieser Befehl 16scht auch alle Ausschnitte, setzt das Basic-Ende auf den Wert »adr« und fiihrt
ein CLR aus.

1.2.9 OLD

OLD ist ein niitzliches Utility, das ein durch NEW geloschtes Basic-Programm zuriickholt.

1.2.10 AT: PRINT AT xy oder INPUT AT xy,len,plen,xy$

Der Befehl AT ist nur direkt nach den Befehien PRINT oder INPUT erlaubt.

Bei PRINT AT wird der Cursor an die Position x,y gesetzt, wobei 0 < x <39 und 0 <y <24 sein
muB. Danach wird, ohne auf ¢in weiteres Trennungszeichen (Komma 0.4.) zu achten, beim nor-
malen PRINT-Befehl fortgefahren. Es kann also der Eindeutigkeit wegen notwendig sein, nach
dem Parameter »y« ein Semikolon zu setzen.
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INPUT AT erméglicht dagegen die Eingabe eines beliebigen Textes iiber eine verénderte
Tastatur-Eingaberoutine, die mit der von Giga-Paint identisch ist.

Bei dieser Routine ist die Eingabe jedes druckbaren Zeichens erlaubt, wobei der Eingabe-
bereich nicht verlassen werden kann. Dabei haben die Tasten < CRSR-LEFT >/<CRSR-
RIGHT > und <INST >/ < DEL > die gewohnte Funktion, wihrend mit < CLR > der ganze
Eingabebereich geloscht werden kann. Nach Druck von <RETURN > werden alle Zeichen,
die eingegeben wurden (auch Leerzeichen, die am Ende stehen), in »xy$« ibernommen.

Die Parameter bewirken folgendes: »x« und »y« definieren die Koordinaten der ersten Eingabe-
position, »len« gibt die maximale Eingabeldnge an und kann zwischen 0 und 255 liegen. Mit
»plen« ist es moglich, die Anzahl der schon eingegebenen Zeichen voreinzustellen, die aber
nicht grofer als »len« sein darf. »xy$« ist die Variable, der der eingegebene Text zugewiesen
werden soll.

1.2.11 HELP

Dieser Befehl gibt die Befehle von Giga-Basic auf dem Bildschirm aus.

1.2.12 USR(x)-Funktion

Bei Giga-Basic hat die USR-Funktion zwei mogliche Bedeutungen:

Wenn fiir »x« eine Zahl zwischen 64 und 65535 angegeben wird, dann wird wie bei der
PEEK-Funktion der Speicherinhalt ausgelesen, mit dem Unterschied, daB immer aus dem
RAM gelesen wird.

Liegt der Wert von »x« zwischen 0 und 63, dann liefert die USR-Funktion die Nummer des
Bildausschnitts, der sich an der durch »x« angegebenen Position in der oben schon erwéhnten
Grafik-Tabelle befindet. Diese Tabelle enthilt die Nummern der im Speicher befindlichen
Grafikausschnitte in der Reihenfolge des Ladens. So ist es zum Beispiel mit ERASE USR(0)
moglich, den zuerst geladenen Bildausschnitt zu 16schen.

1.3 Giga-Basic-Demonstrationsprogramme

Auf der gleichen Diskette wie Giga-Basic selbst, befinden sich auBerdem noch zwei Pro-
gramme, die die Fahigkeiten des Giga-Basic demonstrieren und Ihnen Anregungen fiir eigene
Programme geben sollen.
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Das erste Demo heifit »\DIASHOW« und soll die Moglichkeiten der Basic-Erweiterung zur
Erstellung von Dia-Shows oder auch Grafik-Adventures zeigen.

Auf zwei Programmteile mochten wir Sie besonders hinweisen:

— Zeile 1200-1280 zeigt eine weitere Anwendung des sehr vielseitig verwendbaren FILL-
Befehls. Hier wurde er benutzt, um die Farbe des Textes zyklisch zu &dndern.

~ Der Programmabschnitt von Zeile 18001920 zeigt, wie einfach es mit Hilfe der Speicher-
stelle 2 ist, immer moglichst viele Grafikausschnitte auf einmal im Speicher zu halten.

Dazu wird zuerst mit dem SHOW-Befehl versucht, den verlangten Ausschnitt anzuzeigen.
Wenn alles in Ordnung ist, dann ist der Inhalt von Speicherzelle 2 null und es wird zur Eingabe-
schleife zuriickgesprungen; ansonsten wird versucht, das Bild von Diskette zu laden. Wenn nun
hier iiber den Inhalt von 2 ein Fehler signalisiert wird, dann ist der Speicher unter dem
Basic-ROM voll und es muB Platz geschaffen werden. Dazu werden mit ERASE USR(0) die
beiden am frithesten geladenen Bilder geloscht und der Ausschnitt kann nun geladen und
angezeigt werden.

Das zweite Demo heifit »)PUZZLE« und kann fast als ein vollwertiges Spiel betrachtet werden.
In diesem Programm kommt wieder eine Anwendung des FILL-Befehls vor: zum Ein- und
Ausblenden von Text (1670-1850) und eine sehr niitzliche Nebenanwendung des INPUT AT-
Befehls, die darin besteht, als maximale Eingabelidnge null anzugeben, wodurch der Computer
so lange wartet, bis die <RETURN > -Taste gedriickt wird (3000-3030). Zusitzlich wird
gezeigt, wie neben Grafik und Zeichensitzen auch Sprites dargestellt werden konnen. Dabei
miissen allerdings folgende Dinge beachtet werden:

— Der VIC-Adrefbereich liegt unter Giga-Basic zwischen $C000 und $FFFF, Sprites miissen
also in diesem Speicherbereich liegen (siche Kapitel E.1.4).

— Die Sprite-Pointer liegen nun nicht mehr ab $07F8=2040, sondern hinter dem einge-
schalteten Textbildschirm/Farbspeicher, also ab $CBF8 bezichungsweise $CFF8.

— Sprites sollten nicht {iber die Grenze zweier durch Rasterzeilen-Interrupts erzeugter
Bildschirmfenster bewegt werden (siche WINDOW-Befehl), da sonst das Timing der
Interrupt-Routine empfindlich gestért wiirde, wodurch der Fensteriibergang dann nicht
mehr flackerfrei wire.
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1.4 Speicherbelegung unter Giga-Basic

Adresse Hex

Adresse Dez Speicherinhalt Bemerkung
Start Ende Start Ende
$A000 — SBDFF 40960 — 48639 Speicher fiir Grafikausschnitte siche MEM-Befehl
$BEQO - $CTFF 48640 - 51199 Tabellen und Programm
$C800 — SCCE7 51200 - 52199 Textbildschirm 0 normaler Textbildschirm
$CC00 - $CFE7 52224 - 53223 Textbildschirm 1 (siche SHOW) | normalerweise Farb-RAM
$D000 - $D7FF 53248 - 55295 Zeichensatz 0 beim Start aktiviert
$D800 - $DFFF 55296 — 57343 Zeichensatz 1
$EQ00 - $SFF3F 57344 — 65343 Grafikbildschirm




Giga-Grabber
(Grafik-, Zeichen- und
Sprite-Ausbauer)

Mit dem Giga-Grabber wird Ihnen ein wichtiges Hilfsmittel in die Hand gegeben, mit dem Sie
Zeichensitze, Sprites oder Grafiken aus Spielen o.4. auf einfache Weise isolieren und speichern
kénnen, so daB Sie sie auch in eigenen Programmen verwenden oder ausdrucken kénnen.

Der Giga-Grabber kann zwar auch im RAM betrieben werden, entfaltet seine Fihigkeiten aber
nur als Modul, das ab $8000 in den Speicher eingeblendet wird.

Dieses Modul sollte ein- und ausschaltbar sein und iiber einen Reset-Taster verfiigen.

Um nun Grafikbilder, Zeichensitze oder Sprites aus irgendeinem Programm (ein Spiel 0.4.)
»auszubauen« und auf Diskette zu speichern, gehen Sie am besten so vor: Schalten Sie das
Modul, das den Grabber enthiilt, aus und laden und starten Sie das betreffende Programm wie
gewohnt.

An einer geeigneten Stelle im Programmablauf, moglichst dann, wenn das gewiinschte Bild
sichtbar ist, driicken Sie den Reset-Taster und schalten das Modul ein. Wichtig ist, daB der
Reset-Taster so lange gedriickt bleibt, bis das Modul eingeschaltet ist. Da der Giga-Grabber die
Autostartkennung »CBM80« enthilt, wird er durch den Reset gestartet und Sie haben dann
verschiedene Tastenfunktionen zur Verfiigung, die nun beschrieben werden sollen.

2.1 Grafik-Grabber

2.1.1 Programm beenden

Mit »X« kann man den Grabber verlassen. Dabei wird ein Reset ausgefiihrt.

2.1.2 AdreBbereich des VIC

Der Video-Chip des C64 kann immer nur einen Speicherbereich von 16 Kbyte auf einmal
erfassen. Um den gesamten (RAM-)Speicher von 64 Kbyte = 4x 16 Kbyte ansprechen zu
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konnen, gibt es ein Register, das festlegt, welcher der vier 16-Kbyte-Bereiche vom VIC
verwendet werden soll. Da dieses Register bei einem Reset geloscht wird, mufl dieser
AdreBbereich mit den Tasten < CRSR-UP>/<CRSR-DOWN > ausgewihit werden.

Wenn nun das Bild, das vor dem Start des Moduls sichtbar war, ohne Rasterzeilen-Interrupts
aufgebaut wurde, dann miiBte man nach maximal dreimaliger Betitigung von <CRSR-UP>/
< CRSR-DOWN > dieses Bild genau so wieder sehen, wie es vorher war.

Ist dies der Fall, dann kann das Bild gleich abgespeichert werden (siche Kapitel E.2.1.8).

Wurden aber Rasterzeilen-Interrupts zum Bildaufbau verwendet, dann ist die Sache schon nicht
mehr ganz so einfach, denn da dem Programm nur die VIC-Registerinhalte zur Verfiigung
stehen, die bei dessen Start gerade aktuell waren, sieht man oft nur einen wirren Bildschirm
und giinstigstenfalls einen Teil des gewiinschten Bildes.

Alle anderen Teile liegen (unter Umstinden vollig verstreut) irgendwo im Speicher und miissen
einzeln mit Hilfe der gerade erklirten und den nun folgenden Tastenfunktionen gesucht und
gespeichert werden.

2.1.3 Bildschirmstartadresse

Mit <CRSR-RIGHT >/<CRSR-LEFT> kann die Startadresse des sichtbaren Textbild-
schirms (im Grafikmodus die des Farbspeichers) um $0400 = 1024 erhoht beziehungsweise
erniedrigt werden (zum Erniedrigen muB die entsprechende Taste zusammen mit < SHIFT >
betiitigt werden). Der aktuelle 16-Kbyte-Bereich kann dabei nicht verlassen werden.

2.1.4 Zeichensatzadresse

Die Tasten <F7>/<F8> verindern die Startadresse des sichtbaren Zeichensatzes be-
ziehungsweise bei eingeschaltetem Grafikmodus die des Grafikbildschirms.

Auch hiermit kann der aktuelle VIC-AdreBbereich nicht verlassen werden.

2.1.5 Grafikmodi

Es gibt insgesamt drei Modi, die Sie per Funktionstaste ein- und ausschalten kdnnen. Dabei
ertdnt ein kurzer, hoher Ton beim Einschalten, und ein tiefer Ton beim Ausschalten der
Betriebsart.
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Die Modi setzen sich aus folgenden zusammen:

— aus dem Grafikmodus, der mit <F1> ein-/ausgeschaltet werden kann.

— aus dem Multi-Modus (<F3>).

— aus einem besonderen, selten verwendeten Hintergrundmodus ( < F5 >), der nur im HiRes-
Textmodus verwendet werden darf. Bei diesem Modus konnen nur 64 Zeichen dargestellt
werden, dafiir aber als Ausgleich vier verschiedene Hintergrundfarben.

2.1.6 Farben

Mitden Tasten <1> — < 5> konnen die Rahmenfarbe (<1>), die normale Hintergrundfarbe
(< 2>)und die gerade erwihnten drei zusétzlichen Hintergrundfarben (< 3> — <5>) erhoht
beziehungsweise mit <SHIFT-1> - <SHIFT-6> verringert werden.

2.1.7 Register zuriickholen

Mit der Taste <R > konnen Sie alle VIC-Register (dazu zihlt nicht der AdreBbereich des VIC)
auf die Werte zuriicksetzen, die diese beim Start des Programms hatten.

Es ist auch moglich, die Register zu speichern und spéiter wieder mit <R > aufzurufen. Zum
Speichern der Registerinhalte driicken Sie dann einfach kurz den Reset-Taster oder
<RESTORE>.

2.1.8 Speichern

Diese wohl wichtigste Funktion des Giga-Grabbers wird mit < SHIFT-S> aufgerufen. War
dabei der Grafikmodus eingeschaltet, so wird nach Eingabe des File-Namens der sichtbare
Grafikbildschirm mit allen Farben im Giga-Paint-Format auf Diskette abgelegt.

War jedoch der Textmodus eingeschaltet, dann werden Sie vom Programm gefragt, ob Sie den
aktuellen Zeichensatz speichern wollen, oder ob der Textbildschirm in einen (meistens)
identischen Grafikbildschirm umgewandelt und als solcher gespeichert werden soll.

Diese Umwandlung ist nur in einem recht seltenen Fall nicht korrekt méglich, und zwar beruht
das Problem auf einer Besonderheit des Multi-Textmodus, die der Multi-Grafikmodus nicht hat
(siehe Kapitel E.2.1.5).

Im Multi-Textmodus ist es nimlich méglich, HiRes- und Multizeichen beliebig nebeneinander
anzuzeigen, dafiir sind aber nur noch acht Farben darstellbar. Das Programm konvertiert das
Bild in diesem Fall so, als wiren alle Zeichen im Multi-Modus.
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Nach Beendigung des Speichervorgangs sind die Register- und RAM-Inhalte noch voll erhalten
und es konnen weitere Bilder gesucht und gespeichert werden.

2.19 Disk-Status anzeigen

Durch Druck der Taste <D> wird der Fehlerkanal der Floppy ausgelesen und auf dem
Bildschirm angezeigt. Mit jeder anderen Taste gelangt man wieder in den normalen Eingabe-
modus. Auch mit dieser Funktion werden weder RAM- noch Registerinhalte zerstort.

2.2 Sprite-Grabber

Dieser Teil des Giga-Grabbers wird vom Grafik-Grabber aus mit <S> aufgerufen und kann
auch mit <S> wieder verlassen werden.

Im Sprite-Grabber wird in der Bildmitte immer ein bestimmter Speicherbereich in Form eines
Sprites dargestellt, dessen Startadresse rechts unten in hexadezimaler Form angezeigt wird.

Die folgenden Funktionen stehen nun zur Verfiigung:

2.2.1 Sprite-Adresse

Die gerade erwihnte Adresse kann in verschiedenen Schritten erhoht beziehungsweise
erniedrigt werden: <+> und <-> verindern die Adresse um 1, <CRSR-
RIGHT >/<CRSR-LEFT> um 64=%$40 und <CRSR-UP>/<CRSR-DOWN> um
1024=%$0400. AuBerdem kann man mit <R > die Adresse auf einen durch 64 teilbaren Wert
zuriicksetzen.

2.2.2 Grafikmodus

Von den oben beschriebenen Grafikmodi hat bei Sprites nur die Umschaltung zwischen Multi
und HiRes einen Sinn. Auch hier ertont wieder der beim Grafik-Grabber erwihnte Ton.

2.2.3 Farben

Diese Funktion ist der oben beschriebenen dhnlich (siehe Kapitel E.2.1.6), wobei aber die
Tasten <3 > - <5> eine andere Bedeutung haben: mit <3 > wird die normale Sprite-Farbe
im HiRes-Modus und die Farbe der AdreBdarstellung verdndert, wihrend <4 > und <5> die
beiden im Multi-Modus hinzukommenden Farben beeinflussen.



Giga-Grabber (Grafik-, Zeichen- und Sprite-Ausbauer) 143

2.2.4 Speichern

Mit < SHIFT-S > wird das gerade sichtbare Sprite nach Eingabe des File-Namens auf Diskette
gespeichert, wobei die Werte der Farb-Register natiirlich nicht mitgespeichert werden. Auch
hierbei geht natiirlich kein Speicherinhalt verloren, so da} beliebig viele Sprites gespeichert
werden koénnen.



Giga-Paint-Koala (Giga-Paint-
in Koala-Format wandeln)

Da die Bilder des Koala-Painters von der normalen Grafik-Speicher-Funktion des Giga-Paint
auf Diskette abgelegt werden konnen, der Koala-Painter aber ein spezielles Filenamen-Format
erwartet, miissen eventuelle Grafiken an dieses Format angepaft werden, was Sie mit diesem
Programm bewerkstelligen kénnen.

Nach dem Laden und Starten kann man aus dem Directory auswihlen, welche Grafik
(Giga-Paint-Format) umgewandelt werden soll, was nach Betitigen der <RETURN > -Taste
auch geschieht. Danach konnen Sie weitere Bilder umwandeln, wenn Sie diese im Koala-
Painter weiterverwenden wollen.

Die Besonderheiten des Koala-Formates sind folgende:

— Dem Grafiknamen miissen ein spezielles Steuerzeichen und die Kennung »PIC« voran-
gestellt sein. Dies wird vom Programm erledigt und kann auch nicht per Hand erfolgen, da
man das Steuerzeichen nicht iiber die Tastatur eingeben kann.

— Nach der Kennung »PIC« miissen ein Buchstabe (»A«—»Z<), der der Durchnumerierung
dient, und ein Leerzeichen folgen. Da der Buchstabe relativ variabel ist, muB er ebenso wie
das Leerzeichen schon im alten Filenamen enthalten sein.

— Der sich anschlieBende Name muB immer 8 Zeichen lang sein. Eine diesbeziigliche
Kiirzung beziehungsweise Erweiterung wird vom Programm vorgenommen.



HiRes-LoRes (HiRes-
in LoRes-Bild umwandeln)

Dieses als Erginzung gedachte Programm ermdglicht es dem Anwender, anhand eines
Zeichensatzes eine ebenfalls vorhandene Grafik in ein LoRes-Bild umzuwandeln, wobei die
Grafik durch den Zeichensatz moglichst gut angendhert wird. Dazu wird die Grafik in
1000 8-Byte-Blocke unterteilt, fiir deren Entsprechung im Zeichensatz jeweils das am besten
passende Zeichen herausgesucht wird.

Bild 29a: Umwandlung eines HiRes-Bildes ...

So wird schrittweise das ganze Bild aufgebaut. Was mit diesem Bild geschieht, bleibt
vollkommen Ihnen iiberlassen. Ob Sie mehrere Bilder zu einer Dia-Show zusammenfassen
oder ein selbstgeschriebenes Grafik-Adventure mit nicht so speicherintensiven Bildern
ausstatten wollen, der Moglichkeiten gibt es viele (siche Bild 29).

Der HiRes-LoRes-Wandler liegt auf der Diskette als kieines Maschinenprogramm vor, das von
jedem normalen Basic-Programm aus genutzt werden kann. Dazu l4dt man den Wandler mit
LOAD “"HIRES-LORES” 8,1 ab $C000 bezichungsweise 49152 in den Speicher, worauf man
ihn durch einen entsprechenden »SYS«Aufruf steuern kann:

SYS 49152,adrl,adr2,adr3,pp
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adrl = Highbyte (siche unten) der Start-Adresse der umzuwandelnden Bitmap

adr2 = Highbyte der Start-Adresse des zu verwendenden Zeichensatzes

adr3 = Highbyte der Start-Adresse des zu verwendenden LoRes-Bildschirms

pp = Prozessorport (Speicherstelle 1), der die Selektion der sich iiberlagernden Speicher-
bereiche angibt. Dadurch ist es méglich, sowohl die ROM- als auch die RAM-
Zeichensitze zu verwenden.

Bild 29b: ... in ein LoRes-Bild

Zur richtigen Anwendung ist es natiirlich erforderlich, daB ein Zeichensatz und eine Grafik
geladen werden, auBer man benutzt die ROM-Zeichensitze. Zur Demonstration der moglichen
Effekte und zur niheren Darstellung bedienen Sie sich am besten des mitgelieferten Demo-
Programms »H-L-DEMO«, dessen Dokumentation fiir einen tieferen Bedienungseinstieg
ausreichen diirfte.

Dieses Demo-Programm benutzt noch einige kleine Maschinenprogramme, die im File »H-L-
Demo 1« enthalten sind und die wir noch kurz beschreiben wollen, in der Annahme, daf Sie
mit ihnen vielleicht etwas experimentieren wollen.

a) Zufallszeichensatz erzeugen
(ZUFALL = 49542 = $C186)

SYS ZUFALL,adr,wsk

adr = Highbyte des Speicherbereiches, in dem der Zufallszeichensatz abgelegt werden soll.
Tip: Das Highbyte einer Adresse erhalten Sie durch Division der Adresse durch 256.

Also: Highbyte=Adresse/256. Falls das Ergebnis rational ist, muf natiirlich der
Nachkommaanteil abgeschnitten werden: Highbyte=INT(Highbyte) oder allgemein:
Highbyte=INT(Adresse/256)
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wsk = Helligkeit des berechneten Zeichensatzes:
wsk =0 —Helligkeit Minimum
wsk = 255 = Helligkeit Maximum

b)  Farbe einer Grafik o.4. festlegen (CLEAR = 49619 = $CID3)
SYS CLEAR,adr,fa

adr = Highbyte der Adresse des Grafik-Color-RAMs
fa = Farben der Normalfarbmodus-Grafik:
fa = Farbe 1 % 16 + Farbe 2

c) Flackerfreies Beschreiben der VIC-Register (WRITE = 49 651 = $CIF3)
SYS WRITE,regl,reg2,reg3

regl = CIA-Register 00=3$00, das u.a. den 16-Kbyte-Bereich des VICs festlegt

reg2 = VIC-Register 24=$18, das u.a. die Position einer Grafik im 16-Kbyte-Bereich des
VICs angibt

reg3 = VIC-Register 17=$l1, das u.a. die Unterscheidung Grafik/Text-Darstellung
beinhaltet

Eine ndhere Erlduterung dieser Register kdnnen wir Thnen hier leider nicht geben, da sie den
Rahmen dieser Anleitung sprengen wiirde. Weiterfithrende Literatur: »C 64 — Wunderland der
Grafik« von Heimo Ponnath, Markt& Technik-Verlag, Best.-Nr.: 90363.



Giga-Font (Umwandiung von
Giga-Paint- indrucker-
spezifische Zeichensatze)

Mit diesem Programm konnen Sie die mit Giga-Paint erstellten Zeichensitze in drucker-
spezifische Zeichenséitze umwandeln. Sie konnen damit Drucker ansprechen, die iiber einen
ladbaren Zeichensatz verfiigen. Da es aber verschiedene Formate und Ausdehnungen gibt,
miissen einige Parameter definiert werden, die nachfolgend erklirt werden. Laden Sie also das
Programm mit LOAD ”GIGA-FONT” 81 in den Computer und starten es mit RUN.

5.1 Font konvertieren

Bei diesem Meniipunkt erfolgt die eigentliche Umrechnung, die erst nach dem Laden oder der
Einstellung aller Parameter aufgerufen werden sollte. Bei Aufruf dieses Meniipunktes erscheint
das bekannte Untermenii zur Unterscheidung von »GP-File« und »XY-File«. Im Unterschied zu
Giga-Paint wihlen Sie hier nicht einen Zeichensatz aus, der geladen werden soll, sondern es
werden so viele Zeichensitze zur Umwandlung geladen, wie nach Angabe des Parameters
»Zeichenanzahl« (siche Kapitel E.5.7) erforderlich sind.

Bei Anwah! von »X Y-File« werden Sie nun aufgefordert, die erforderliche Anzahl von Zeichen-
sitzen aus dem Directory auszuwihlen. Wenn Sie dagegen »GP-File« anwéhlen, werden nur die
Zeichensitze mit der Kennung »Z’A*« zur Auswahl angezeigt. Wenn Sie einen Zeichensatz mit
dieser Kennung auswihlen, so werden die weiteren Zeichensitze selbstindig ausgewihlt und
geladen. Die Auswahl erfolgt durch den Buchstaben nach der Kennung, die sogenannte
Sekundiirkennung. Es werden also als néchstes die Zeichenséitze mit der Kennung »Z’B .. .«,
»Z’C ...« usw. geladen, bis die erforderliche Anzahl an Zeichensétzen im Speicher ist.

Wenn Sie »GP-File« anwihlen, so miissen Sie eigentlich immer wissen, wie viele Zeichensitze
mit dem gleichen Namen, aber unterschiedlicher Sekundiarkennung, auf Diskette stehen. Wenn
Sie aber eine Zeichenanzahl von 256 angeben, so werden bei entsprechend vorhandenen
Zeichensitzen 256 Zeichen umgerechnet, oder so viele Zeichensitze geladen und umgerech-
net, wie auf Diskette stehen. Im Kapitel E.5.7 sehen Sie eine Tabelle, in der steht, wie viele
Zeichen bei gegebener Ausdehnung eines Zeichens in einen Zeichensatz passen.
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‘Wenn Sie nun bei Giga-Paint ein eigenes Zeichen erstellen wollen, so muf} das Zeichen immer
so im Zeichensatz stehen, daB es bei Anwahl von »Blockoperation« zusammenhéingend zu
erkennen ist. Die Definitionsmatrix muf also so sein, wie sie bei Giga-Paint voreingestellt ist.
Auflerdem kdnnen Sie in Bild 30a — 30d die Aufteilung von Zeichen in Zeichensitzen fiir
verschiedene Zeichenausdehnungen ersehen. Diese Zeichensitze sind auch auf Diskette
gespeichert, um ein Editierformat verfiigbar zu haben.

Annrdrning von {1 % 8 Zeichen im Zeichensatz
a
I l |
|
finordnung von 18 16 Zeichen im Zeichensatz b
i
i
L
i ]
finordnung von 23 #* 16 Zeichen im Zeichensatz
C
i
|
1 |
Anordnung von 37 # 24 Zeichen im Zeichensatz d

Bild 30a-d: Aufteilung eines Zeichensatzes fiir verschiedene Zeichengrifien
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5.2 Installation speichern

Hier ist es moglich, die eingestellten Parameter abzuspeichern. Bei Anwahl diese Meniipunktes
werden Sie aufgefordert, einen Namen fiir die Parameter-Datei einzugeben. Es ist dabei schon
die Kennung »J’« als Anregung voreingestellt. »J’« bedeutet hier Installation fiir Drucker-
zeichen, da »I’« schon fiir Giga-Print-Installationen vergeben ist.

5.3 Installation laden

Sie konnen hier die gespeicherte Installation wieder laden, wobei die Auswahl »GP-File« und
»XY-File« ebenfalls gegeben ist.

5.4 Umrechnung Epson/Star-NLQ

Im Prinzip gibt es zwei Moglichkeiten, ein Druckerzeichen zu definieren. Ist die Zeichenhéhe
groBer als acht, so muB fiir jede Spalte mehr als ein Byte iibergeben werden. Im Falle von
»Epson« werden einfach die oberen acht Pixel dem ersten Byte zugeordnet, die jeweils weiteren
acht Pixel den weiteren Bytes. Fiir 8/9-Nadel-Star-Drucker im NLQ-Modus ist das Format
abweichend. Bei einer Hohe von 16 Pixeln ist dem ersten Byte pro Spalte nur jedes zweite Pixel,
von oben gesehen, zugeordnet (oberer Durchgang), dem zweiten Byte die fehlenden Pixel
dazwischen (unterer Durchgang). Der Grund hierfiir ist darin zu sehen, daB diese Drucker ein
NLQ-Zeichen in zwei Durchgingen drucken. Im ersten Durchgang wird die erste Reihe
(8 Pixel, jeweils 1 Pixel Abstand) gedruckt, im zweiten wird das Papier um '/, Pixel weiter-
geschoben und dann die jeweils dazwischenliegenden Pixel gedruckt. Die meisten Drucker
arbeiten im Epson-Format, daher ist der Punkt »Umrechnung« dann auf »Epson« zu stellen.
Nur bei einigen Druckern der Firma Star ist bei NLQ-Zeichen die Einstellung »Star-NLQ«
erforderlich.

55 Ausdehnung X/Y/Xmax/Xmin

Hier geben Sie die Ausdehnung der Zeichen in X/Y-Richtung in Pixeln an. Wenn Sie also fiir
X = 25 und fiir Y = 13 angeben, so wird fiir ein Zeichen bei Giga-Paint eine Zeichengréfic
von 4x2 Zeichen = 32«16 Pixel benétigt. Sie diirfen dabei aber nur den linken oberen Teil von
2513 Pixeln zur Zeichendefinition verwenden. Ist bei dem Meniipunkt »Umrechnung« der
Parameter »Star-NLQ« eingestellt, so betrigt die Y-Ausdehnung 16 und ist nicht verdnderbar.
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Der Punkt Xmax ist nur fiir einige 24-Nadel-Drucker von Bedeutung. Sind im néchsten
Meniipunkt fiir die Attribut-Bytes 1, 2 und 3 jeweils der linke Abstand, die Zeichenbreite und
der rechte Abstand eingestellt, so gilt der eingegebene Wert fiir Xmax. Dieser Wert stellt das
Maximum der Summe der Attribut-Bytes 1, 2 und 3 dar.

Bei diesen 24-Nadel-Druckern ist es ndmlich moglich, fiir ein Zeichen den Abstand zum
nichsten Zeichen anzugeben. Dadurch muB natiirlich die Summe der 3 Attribut-Bytes groBer
werden konnen als die Zeichenbreite.

Der Parameter Xmin stellt bei der Proportionalschrift die minimale Ausdehnung in X-Richtung
dar. Bei der Berechnung der Zeichenbreite jedes Zeichens, das das Programm fiir Sie {iber-
nimmt, muB man angeben konnen, wie klein ein Zeichen (X-Richtung) sein darf, da ¢in Leer-
zeichen sonst keine Ausdehnung haben wiirde.

5.6 Attribut-Byte 1/2/3
Aus/linker Abstand/rechter Abstand/
Zeichenbreite /
U-Liange/U-Lange + Prop/Wert

Fiir jedes Zeichen gibt es eine Anzahl von sogenannten Attribut-Bytes, die zum Beispiel
angeben, ob ein Zeichen die oberen oder die unteren acht Nadeln eines Neun-Nadel-Druckers
verwendet. Diese Moglichkeit wird Unterlinge genannt. Das Attribut-Byte kann aber auch den
Abstand zum nichsten Zeichen bei eingeschalteter Proportionalschrift bestimmen. (Zum
Beispiel muB das »i« niher an den nichsten Buchstaben herangeriickt werden als das »m«.) Es
gibt hier zwei Moglichkeiten, den Abstand anzugeben: Im ersten Fall wird dem linken und
rechten Abstand zum Zeichen und der Zeichenbreite jeweils ein Byte zugeordnet. In diesem
Fall miissen Sie die Parameter hinter den entsprechenden Attribut-Bytes auf »linker Abstand«,
»rechter Abstand« und »Zeichenbreite« einstellen.

Im folgenden zweiten Fall wird die Spaltennummer der Start- und Endspalte einschlieBlich der
Unterlénge in einem Byte nach folgender Formel abgelegt:

Attribut-Byte = Unterlinge=128 + Startspalte*16 + Endspalte

Diese Einstellung wird durch den Parameter »U-Lénge + Prop« reprisentiert. Bei manchen
Druckern gibt es die Méglichkeit der Proportionalschrift nicht, deshalb besteht das Attribut-
Byte nur aus der Unterldnge. Daher heifit diese Einstellung nur »U-Lénge«.

Wenn Sie »U-Linge« oder »U-Linge + Prop« eingestellt haben, so miissen Sie fiir jedes
Zeichen einzeln angeben, ob das Zeichen mit oder ohne Unterlinge gedruckt werden soll. Zu
diesem Zweck wird die Zeichenbreite um ein Pixel erweitert. Es wird dazu aber immer die
letzte Pixel-Spalte eines ganzen 8+8-Zeichens verwendet.
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Dabei zeigt das oberste Bit dieser Spalte an, ob das Zeichen Unterlange hat oder nicht. Ist das
Pixel gesetzt, so werden die oberen acht Nadeln angesprochen, das Zeichen hat also keine
Unterlinge. Im anderen Fall ist das Pixel gelscht, das Zeichen hat Unterldnge, und es werden
deshalb die unteren acht Nadeln verwendet.

Ist die normale Zeichenbreite 24 Pixel = 3 normale 8x8-Zeichen, und ist eine der beiden
Einstellungen giiltig, so ist die wahre Breite 25 Pixel = 4 normale 8+8-Zeichen. Die Zeichen-
breite wird um ein 8+8-Zeichen erweitert, und die Unterldnge wird im ersten Pixel der 32.
Spalte angegeben. Ist die Zeichenbreite nur 23 Pixel, so erfolgt natiirlich keine Erweiterung
um ein 8+8-Zeichen. Das Attribut-Byte wird hier also im ersten Pixel der 24. Spalte angegeben.

Nicht alle Drucker haben drei Attribut-Bytes, deshalb kann man das Hinzufiigen eines Attribut-
Bytes zu einem Zeichen mit » Aus« abschalten. Manche Drucker verlangen konstante Werte fiir
die Attribut-Bytes, die man in einer Einstellung eingeben kann.

5.7 Zeichenanzahl

Hier stellen Sie die Anzahl der Zeichen ein, die umgerechnet werden sollen. Wird dabei die
maximale Anzahl der Zeichen eines Zeichensatzes iiberschritten, so wird, wie bei »Font
konvertieren« erwéhnt, ein weiterer Zeichensatz geladen. Nachfolgend eine Tabelle fiir die
Anzahl der maximalen Zeichen in einem Zeichensatz bei verschiedenen Zeichengrofen:

Zeichengrofle:
maximale Zeichenanzahl
X-Ausdehnung | Y-Ausdehnung

8 8 256

8 16 120

8 24 80
16 8 128
16 16 60
16 24 40
24 8 83
24 16 39
24 24 26
32 8 64
32 16 30
32 24 20
40 8 51
40 16 24
40 24 16
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5.8 Abstand Links/Rechts

Hier kénnen Sie den Abstand einstellen, den die ersten beziehungsweise die letzten gesetzten
Pixel eines Zeichens zum néchsten Zeichenbeginn haben sollen. Es werden also aus dem
eingegebenen Proportionalabstand und dem ersten beziehungsweise letzten gesetzten Pixel im
Zeichen die entsprechenden Attribut-Bytes berechnet.

Ist der Abstand groBer, als das Zeichen es erlaubt, so werden die Werte entsprechend dem
Zeichen angepafit.

5.9 Definitionen

Bei Anwahl dieses Punktes kommen Sie in ein weiteres Menii, in dem Sie verschiedene
Drucker-Code-Sequenzen zur Definition eigener Zeichensétze eingeben kdnnen.

Geben Sie hier in jeder Zeile eine solche Sequenz ein. Eine Code-Sequenz ist zum Beispiel das
Einschalten des benutzerdefinierten Zeichensatzes, die Umschaltung in die jeweilige Schrift-
art, das Kopieren der ROM-Zeichen in den RAM-Zeichenbereich oder die Definition eines
eigenen Zeichensatzes (ohne die ASCII-Werte fiir das Beginn- und Endezeichen). Diese
Sequenzen werden dem Drucker immer dann tibergeben, wenn Sie mit dem Programm »Font-
Load« eigene Zeichen zum Drucker schicken.

SerienmiiBig sind auf Diskette eine Reihe von Installations-Dateien fiir verschiedene Drucker-
typen vorhanden. Beim Laden des Programms wird immer automatisch die Datei geladen, die
mit der Kennung »J*« beginnt und als erstes auf der Diskette steht. Loschen Sie also die
Installations-Datei »J’Demo« und kopieren Sie die Datei fiir Thren Druckertyp mit dem Befehi:

c:J’neuer Name = Jalter Name

an den Anfang der »J*«-Dateien. So haben Sie beim Start des Programms »Giga-Font« immer
die Installation fiir Ihren Drucker schon im Speicher. Falls Sie Ihren Druckertyp bei den
Installations-Dateien nicht entdeckt haben, so verweisen wir auf das nichste Kapitel, in dem
die Zeichensatz-kompatiblen Drucker aufgefiihrt sind (siche Kapitel E.5.11).

Auf der beiliegenden Demo-Diskette sind einige Zeichensitze der Ausdehnung 40+24 Pixel
beigelegt. Es wurde deshalb die grofite Auflosung gewihit, da in diesem Fall der grofite
Detailreichtum vorhanden ist und bei Verkleinerung eine Nachbearbeitung entfallt.

Fiir Thren Drucker miissen Sie die Zeichen entsprechend mit »Magnify« verkleinern. Stellen
Sie hierzu die Zeichenausdehnung Ihres Druckers mit den Tasten <F5>/<F7> ein (die
GroBe steht in Threm Druckerhandbuch, oder beim Laden der entsprechenden Installations-
Datei »J’...« beim Meniipunkt »Ausdehnung X/Y« in diesem Programm »Giga-Font«, und
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kopieren Sie den 40+24-Z¢ichensatz in den anderen Zeichensatz um. Bei einer Ausdehnung
von 40+24 Pixeln pro Zeichen passen nur 16 Drucker-Zeichen in einen Giga-Paint-Zeichensatz.
Deshalb miissen sechs Giga-Paint-Zeichensitze in einen Drucker-Zeichensatz umgewandelt
werden.

Falls Ihr Drucker bei eigenen Zeichen die Option besitzt, dafi zwei Pixel nicht nebeneinander
stehen diirfen, miissen Sie die Zeichen noch eventuell mit der Extension »Blockoperation« mit
der Einstellung »Schraff« bearbeiten. Danach miissen Sie noch die Zeichensétze mit diesem
Programm umwandeln.

Ubrigens: Das Schraffieren ist nicht unbedingt erforderlich, Sie haben aber dadurch die
Kontrolle iiber die druckbaren Pixel.

510 Verschiedene Codes zur Definition eigener Zeichen
(Epson-Standard)

Code-Sequenz

27 64 Druckerinitialisierung

21 80 Pica Schrift Ein

2177 Elite Schrift Ein

27 120 1 NLQ Schrift Ein

77 112 1 Proportionalschrift Ein

21 52 Kursivdruck Ein

21 82 2 ‘Wabhl des deutschen Zeichensatzes

27 58 o 0 0 Kopieren des eingestellten Zeichensatzes in den RAM-Bereich
27 37 1 0 benutzerdefinierter Zeichensatz Ein

27 38 0 Definieren eines Zeichens in der angewihlten Schriftart
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511 Kompatible Druckerzeichenformate

Drucker Kompatibel zu
C. Itoh

Riteman F-+II FX-80
Riteman F+1I11 FX-80
Riteman IT FX-80
Citizen

120-D FX-80
LSP-100 FX-80
MSP-10E FX-80
MSP-15E FX-80
MSP-20E FX-80
MSP-25E FX-80
Commodore

MPS 1200 FX-80

MPS 2000/Draft P6/Draft
MPS 2000/LQ 10 P6/LQ 10
MPS 2000/L.Q 12 P6/LQ 12
MPS 2000/Prop P6/Prop
MPS 2010/Draft P6/Draft
MPS 2010/LQ 10 P6/L.Q 10
MPS 2010/LQ 12 P6/LQ 12
MPS 2010/Prop P6/Prop
Epson

FX-80 FX-80
FX-80+ FX-80
FX-85 FX-80
FX-100 FX-80
FX-100+ FX-80
FX-105 FX-80
FX-800 FX-80
FX-1000 FX-80
IX-800 FX-80
JX-80 FX-80
LX-80/Draft LX-80/Draft
LX-80/NLQ LX-80/NLQ
LX-86/Draft LX-80/Draft
LX-86/NLQ LX-80/NLQ
LX-90/Draft L.X-80/Draft
LX-90/NLQ LX-80/NLQ
LX-100/Draft LX-80/Draft
LX-100/NLQ LX-80/NLQ
LX-800/Draft LX-80/Draft
LX-800/NLQ LX-80/NLQ
LQ-500/Draft P6/Draft

Drucker

Kompatibel zu

L.Q-500/LQ 10
LQ-500/LQ 12
LQ-500/Prop
LQ-500/Draft/S
LQ-500/LQ/S
LQ-500/Prop/S
LQ-850/Draft
LQ-850/LQ 10
LQ-850/LQ 12
LQ-850/Prop
LQ-850/Draft/S
LQ-850/LQ/S
LQ-850/Prop/S
LQ-1050/Draft
LQ-1050/LQ 10
LQ-1050/LQ 12
LQ-1050/Prop
LQ-1050/Draft/S
LQ-1050/LQ/S
LQ-1050/Prop/S
LQ-1500/Draft
LQ-1500/LQ
LQ-1500/Prop
LQ-2500/Draft
LQ-2500/LQ
LQ-2500/Prop

SQ-2000/Draft
SQ-2000/LQ
SQ-2000/Prop
SQ-2500/Draft
SQ-2500/LQ
SQ-2500/Prop
Fujitsu
DX-2100/Draft
DX-2100/NLQ
DX-2200/Draft
DX-2200/NLQ

Kanematsu-Gosho

DP-165

NEC
P6/Draft
P6/LQ 10
P6/LQ 12
P6/Prop
P6/Draft/S
P6/L.Q 10/S
P6/LQ 12/S

NB24-10/LQ 10
NB24-10/LQ 12
NB24-10/Prop
LQ-500/Draft/S
LQ-500/LQ/S
LQ-500/Prop/S
P6/Draft
NB24-10/LQ 10
NB24-10/LQ 12
NB24-10/Prop
LQ-500/Draft/S
LQ-500/LQ/S
LQ-500/Prop/S
P6/Draft
NB24-10/LQ 10
NB24-10/LQ 12
NB24-10/Prop
LQ-500/Draft/S
LQ-500/LQ/S
LQ-500/Prop/S
P6/Draft
LQ-1500/L.Q
P6/Prop
P6/Draft
LQ-1500/LQ
P6/Prop

P6/Draft
LQ-1500/LQ
P6/Prop
P6/Draft
LQ-1500/LQ
P6/Prop

DX-2100/Draft
DX-2100/NLQ
DX-2100/Draft
DX-2100/NLQ

FX-80

P6/Draft
P6/1.Q 10
P6/LQ 12
P6/Prop
P6/Draft/S
P6/LQ 10/S
P6/LQ 12/
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Drucker Kompatibel zu
P6/Prop/S P6/Prop/S
P7/Draft P6/Draft
P7/LQ 10 P6/LQ 10
P6/LQ 12 P6/LQ 12
P7/Prop P6/Prop
P7/Draft/S P6/Draft/S
P7/LQ 10/S P6/LQ 10/S
P7/LQ 12/8 P6/LQ 12/8
P7/Prop/S P6/Prop/S
P2200/Draft P6/Draft
P2200/LQ 10 P6/LQ 10
P2200/LQ 12 P6/LQ 12
P2200/Prop P6/Prop
P2200/Draft/S P6/Draft/S
P2200/LQ 10/S P6/LQ 10/S
P2200/LQ 12/8 P6/LQ 12/8
P2200/Prop/S P6/Prop/S
Panasonic

KX-1091 FX-80
Seikosha

SP-1200 Al FX-80
SL-80Al/Draft P6/Draft
SL-80AI/LQ NB24-10/LQ 10

SL-80AI/Prop
SL-80AI/Draft/S
SL-80AI/LQ/S
SL-80AI/Prop/S

Star
LC-10/Draft
LC-10/NLQ
LC-10C/Draft
LC-10C/NLQ

NB24-10/Draft
NB24-10/LQ 10

NB 24-10/Prop
P6/Draft/S
SL-80AI/LQ/S
SL-80AI/Prop/S

FX-80
LC-10/NLQ
NL-10/SER/Draft
LC-10C/NLQ

P6/Draft
NB24-10/LQ 10

Drucker

Kompatibel zu

NB24-10/LQ 12
NB24-10/Prop
NB24-15/Draft
NB24-15/L.Q 10
NB24-15/LQ 12
NB24-15/Prop

ND-10/Draft
ND-10/NLQ
ND-15/Draft
ND-15/NLQ

NG-10/PAR/Draft
NG-10/PAR/NLQ
NG-10/SER/Draft
NG-10/SER/NLQ
NL-10/PAR/Draft
NL-10/PAR/NLQ
NL-10/SER/Draft
NL-10/SER/NLQ
NR-10/Draft
NR-10/NLQ
NR-15/Draft
NR-15/NLQ
NX-10/Draft
NX-10/NLQ
NX-15/Draft
NX-15/NLQ

SD-10
SD-15
SG-10
SG-15
SR-10
SR-15

NB24-10/LQ 12
NB24-10/Prop
P6/Draft
NB24-10/LQ 10
NB24-10/LQ 12
NB24-10/Prop

FX-80
LC-10/NLQ
FX-80
LC-I0/NLQ

FX-80
NL-10/PAR/NLQ
NL-10/SER/Draft
NL-10/SER/NLQ
FX-80
NL-10/PAR/NLQ
NL-10/SER/Draft
NL-10/SER/NLQ
FX-80
LC-10/NLQ
FX-80
LC-10/NLQ
FX-80
LC-10/NLQ
FX-80
LC-10/NLQ

FX-80
FX-80
FX-80
FX-80
FX-80
FX-80

Erklarung:
/Draft = Zeichendefinition in Draft-Qualitét
/LQ = Zeichendefinition in Letter-Qualitit

/1.Q 10 = Zeichendefinition in Letter-Qualitit bei 10 Zeichen pro Inch
/LQ 12 = Zeichendefinition in Letter-Qualitit bei 12 Zeichen pro Inch

/NLQ = Zeichendefinition in Near-Letter-Qualitit

/Prop = Proportional-Zeichendefinition

/S = Zeichendefinitionin Sub-oder Superscriptbeientsprechend eingestellter Schriftart
/SER = Modell mit serieller Commodore-Schnittstelle

/PAR = Modell mit paralleler Centronics-Schnittstelle
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Mit Hilfe dieser Programme konnen Sie einen auf Diskette gespeicherten Draft- oder
NLQ-Zeichensatz in den Computer laden und diesen Zeichensatz vom Computer zum Drucker
senden.

Da dieses Programm einerseits moglichst keinen Basic-Speicherplatz in Anspruch nehmen
soll, miite das Programm ab 49152 im Speicher liegen. Da aber in diesem Bereich auch
Giga-Basic liegen kann, haben wir Font-Load in zwei Versionen auf Diskette mitgeliefert. Die
eine Version liegt ab 49 152 im Speicher, (Font-Load 1, kein Basic-Speicherplatz geht verloren),
wihrend die zweite Version (Font-Load 2, Basic-Speicherplatz geht verloren, Giga-Basic wird
nicht zerstort) ab 39936 liegt. Bei der zweiten Version muf natiirlich das Basic-Ende herunter-
gesetzt werden. AuBerdem darf der MEM-Befehl von Giga-Basic nicht angewendet werden.

Laden Sie also zuerst das Programm mit LOAD "FONT-LOAD 1”,8,1, bzw. LOAD " FONT-
LOAD2” 81, setzen Sie bei der zweiten Version das Basic-Ende mit POKE 55,0 : POKE 56,156
herunter und geben Sie in beiden Fillen NEW ein.

6.1 Zeichensatz von Diskette laden

Das erste Teilprogramm konnen Sie aufrufen mit

SYS loadl,adr , “name”,ga
oder SYS load2,adr ,”name”,ga

(load 1=49152 = $C000)
(load 2=39936 = $9C00)

Hierbei ist »name« der Name des Zeichensatzes und »adr« eine Zahl oder eine Variable, die
die Adresse angibt, an die der Zeichensatz geladen werden soll. Dabei sind Adressen, die unter
dem ROM liegen zu bevorzugen, da sie keinen Basic-Speicherplatz wegnehmen. Mit »ga« ist
hier die Geriteadresse gemeint. Es ist aber nicht méglich, das Programm zu iiberladen. Denn
es wird beim Erreichen des Programmbeginns ab Programmende weitergeladen. Sie brauchen
sich also nicht um das Programm zu kiimmern.
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Des weiteren konnen Sie mit dieser Routine Code-Sequenzen, die Sie mit dem Programm
»Giga-Font« abgespeichert haben, an die nachfolgend angegebenen Adressen im Programm
»Font-Load 1« oder »Font-Load 2« laden. Dies hat den Sinn, da$ dem Drucker verschiedene
Zeichensitze iibergeben werden kénnen, ohne neuerliches Laden von Code-Sequenzen. Sie
haben die Moglichkeit, acht verschiedene Code-Sequenzen an das Programm anzuhingen, die
Sie dann durch ein Flag im néichsten Unterprogramm ansprechen konnen. Wenn Sie mehrere
Zeichensitze in den Computer laden, so konnen Sie die Endadresse des bereits geladenen
Zeichensatzes folgendermaBen ermitteln.

Endadresse = PEEK (249) + PEEK (250) * 256
Laden Sie dann den néchsten Zeichensatz

mit SYS 49152, (Endadresse), “Name”, 8, 1
bzw. SYS 39936, (Endadresse), ”Name”, 8, 1

6.2 Zeichensatz zum Drucker senden

Dieses zweite Teilprogramm rufen Sie auf mit:

SYS transl,adr,fl,an,en,(ga,sa)
oder SYS trans2,adr,fl,an,en,{ga,sa)

(trans 1=49155 = $C003)
(trans 2=39939 = $9C03)

Hier bedeutet »adr« wieder die Startadresse des Zeichensatzes im Computer, und »fl« gibt an,
welche Code-Sequenz vor Definition von Zeichen dem Drucker iibergeben werden soll. Das
Flag »fl« kann Werte von 1 bis 8 annehmen, dadurch konnen Sie acht verschiedene Code-
Sequenzen ansprechen. Die Parameter »an«=Anfang und »en«<=Ende geben an, ab und bis zu
welchem ASCII-Wert die Zeichen definiert werden sollen. Der Parameter »ga« gibt wiederum
die Geriteadresse an, die auch weggelassen werden kann, wobei dann fiir »ga«<=4 gesetzt wird.

Wenn Sie fiir »ga« die Geréteadresse 7 wihlen, so wird eine Centronics-Schnittstelle am User-
Port angesprochen. Auferdem konnen Sie noch die Sekundiradresse »sa« angeben. Sie kann
ebenfalls weggelassen werden. Die Voreinstellung ist in diesem Fall »sa«=0.

Bei richtigem Aufruf werden dem Drucker dann die Zeichen mit der angewdhlten Code-
Sequenz direkt iibermittelt.
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Nun ist der Zeichensatz im Drucker und Sie koénnen in dem angewihlten Modus mit dem
geladenen Zeichensatz drucken. Startadressen fiir acht Code-Sequenzen:

Code-Sequenz Flag f1 Startadresse Font-Load 1 Font-Load 2
Hex Dez Hex Dez
1 1 $C20C 49840 $9EBO 40624
2 2 $C23E 49882 $9EDA 40666
3 3 $C270 49924 $9EF4 40708
4 4 $C3A2 49966 $9EE6 40750
5 5 $C3D4 50008 $9F18 40792
6 6 $C306 50050 $9H4A 40834
7 7 $C338 50092 $9F7C 40876
8 8 $C36A 50134 $9FAE 40918

Die in Font-Load vorbelegten Code-Sequenzen sind nahezu alle gleich und unterscheiden sich
nur in einem Byte, das die Anzahl der Bytes, die pro Zeichen iibergeben werden sollen, angibt.
Da manche Drucker unterschiedlich in der ZeichengroBe sind, haben wir die Code-Sequenzen
nur an die Drucker angepait und nicht an verschiedene Einsatzmdglichkeiten wie etwa
Proportionalschrift oder Kursivschrift. Es sind die Code-Sequenzen verwendet worden, die bei
Giga-Font angegeben sind, natiirtich an die jeweilige Schriftart angepafit. Im folgenden geben
wir hier Drucker und die Schriftart an, die Sie mit den entsprechenden Code-Sequenzen zum
Drucker schicken kénnen.

Kompatible Drucker entnehmen Sie der Tabelle E.5.11.

1 FX-80/Draft

2 NL-10/NLQ

3 P6/Draft

4 P6/LQ 10

5 P6/LQ 12

6 P6/Prop

7 NB 24-10/LQ10
8 NB 24-10/L.QI2

6.3 Zeichen-Konvertierung

Dieses Unterprogramm rufen Sie auf mit:

SYS Printi,xy$,fl,(ga,sa)
oder SYS Printi,xy$;fl,(ga,sa)
oder SYS Print2,xy$,fl,(ga,sa)
oder SYS Print2,xy$;fl,(ga,sa)

(print 1= 49158 = $C006)

(print 2= 39942 = $9C06)
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Mit diesem Aufruf kénnen Sie den String »Xy$« mit der Geriiteadresse »ga« und der Sekundér-
adresse »sa« zum Drucker senden. Wenn die beiden Adressen weggelassen werden, so wird die
Priméradresse auf4 und die Sekundiradresse auf 0 gesetzt. Zusitzlich konnen Sie mit dem Flag
»fl« noch zwischen 3 Konvertierungen nach folgender Tabelle wéhlen.

Diese Konvertierungen werden gebraucht, um die ASCII-Werte, die von Basic aus nicht direkt
von der Tastatur eingegeben werden konnen, in den ASCII-Bereich umzuwandeln, in dem der
frei definierbare Zeichensatz des Druckers liegt. AuBerdem konnen Sie bei Angabe der Sekun-
diiradresse 7 von Basic aus direkt einen Drucker mit paralleler Centronics-Schnittstelle
ansprechen.

Konvertierungstabelle

»fl« Konvertierung:

0 keine

1 192-223 nach  96-127
255 nach 126

2 192-223 nach 64— 95
255 nach 94
96-127 nach 64— 95
64— 95 nach  96-127

Wenn hinter der Stringvariablen ein »Kommax folgt, so wird nach der Ubergabe von »xy$« ein
CHR$(13)= <RETURN > gesendet. Bei einem »Strichpunkt« foigt kein <RETURN>.

6.4 Speicherbelegung unter Font-Load

Programm Adresse Hex Adresse Dez

Start Ende Start Ende
Font-Load 1 $C000 $C3FF 49152 50175
Font-Load 2 $9C00 $9FFF 39936 40959
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6.5 Font-Load-Demonstrationsprogramm

Zur Demonstration von Font-Load haben wir ein kleines Basic-Programm »Font-Load-Demo«
geschrieben, um die Moglichkeiten des Font-Load zu zeigen.

AUSDRUCK OHNE KONVERTIERUNG
UO#S%E T (Y ¥+, -, /0123456789 ;<{=>?
SABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZROU ™ _

aUSDRUCK MIT KONVERTIERUNG

DER gRO"BUCHSTABEN NACH 96-127
DOESR& () *+,-./0123456789: ;<(=>?

SABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZROU ™ _

“abcdefghiiklmnoparstuvwxyzacu

Ausdruck mit Konvertierung

der GroBbuchstaben nach 64— 95

der Kleinbuchstaben nach 96-127
PO#$%& () ¥+, —./0123456789: :<(=>7
“abcdefghijklmnopgrstuvwxyzadu

SABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZROU ™ _

Dies ist der Zeichensatz 2° Techihik
P OREXE T () x+, -, /OIC3HSETIER (ST

EabCcdefrghi jktMNOpgrst yvwRy2da8u

SABLCOEFGH | JRLIMNDPORS TUUWRY2/00 ™ _

Daensn Ant dem Zedchemaote 27 FLomint
VHSUR ()t - /0123486783 ,<(=57?

act PPNy , S

SARCDETHHTIKEMQAPQRETUNIAYZAQU"™

Dies ist der Zeichensatz Z' &ALL
U OHEARG (1, — . /®128456783: (=27

SARCDEFGH 1 IKLMNOPORE THYWR Y ZA0H ~ _

Diesllis tidenliZeschensatz 7o nt1lie)
PRH S 7 B EENZ 8 12 345 b 28 915) s KC
:
ISABCDERCHIIKUMNUPURSTUVNRY.ZA O U ol

Bild 31: Demonstration verschiedener Zeichensdtze und Konvertierungen

Dieses Programm l4dt einige Zeichensétze in den Speicher des Computers. Danach werden die
Zeichensitze einzeln zum Drucker gesendet und mit einer Uberschrift ausgedruckt.
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Weiterhin werden Texte mit verschiedenen Konvertierungen ausgedruckt, um den Unterschied
zwischen den einzelnen Konvertierungen etwas deutlicher werden zu lassen.

Da die Zeichensitze nur fiir einen Drucker verwendbar sind, miissen Sie Ihre eigenen Zeichen-
sétze fiir Thren Drucker selbst erstellen oder die vorhandenen verkleinern und umwandeln und
in diesem Programm die Namen der zu ladenden Zeichensitze 4ndern.

Der Drucker, fiir den die Zeichensitze ausgelegt sind, ist ein Star-NL-10-kompatibler Drucker
mit ladbaren Draft- und NLQ-Zeichensdtzen. Dabei ist die Draft-Ausdehnung 11%8 und die
NLQ-Ausdehnung 23+18 Pixel groB. Im Draft-Betrieb konnen Sie auch einen FX-80-kompa-
tiblen Drucker ansprechen.

Zur Demonstration erfolgt hier ein Ausdruck der Zeichensitze (siche Bild 31).



Ext-Wandler (Generierung
von Extensions)

Dieses Kapitel ist nur fiir diejenigen unter Ihnen gedacht, die eigene Extensions programmieren
wollen. Eine vollstindige Programmdokumentation wiirde leider den Rahmen dieser Anleitung
sprengen. Deshalb kénnen wir nur wenige Besonderheiten von Extensions ansprechen:

Da alle Extensions im Speicher frei verschiebbar sein sollten, miissen die absoluten Adressen
an den jeweiligen Speicherbereich angepaBt werden.

Dieses Problem wird dadurch gelost, daB vor jeder anzupassenden Adresse beziehungsweise
vor dem OP-Code, bei dem die Adresse steht, eine Folge von vier speziellen Bytes gesetzt wird.

Diese Kennungsbytes erkennt der Extension-Lader und rechnet die folgenden Bytes auf die
neue Adresse um. Dadurch muB jede Extension an dieselbe Adresse ($0100) assembliert
werden.

Da aber beim Assemblieren dieses angepaBten Programms relative Spriinge und Sprung-
adressen falsch definiert werden, ist es nétig, eine Extension mit Anpassung und eine Original-
Extension zu assemblieren.

Nun kommt der Extension-Wandler ins Spiel. Er 14dt diese beiden Programme in den Speicher
und fiigt diese Kennungsbytes an den Stellen des Originalprogramms ein, an denen im
angepaBten Programm auch diese Kennungsbytes stehen.

Der Rest des angepafiten Programms wird nicht beriicksichtigt. Dadurch ist es méglich, das
angepaBte Programm an einigen Stellen abzudndern: Da durch Einfiigung von Kennungsbytes
relative Spriinge so vergroBert werden kdnnen, daf sie 128 Byte iibersteigen, kann man sie ohne
weiteres verkleinern.

Die Kennungsbytes miissen Bytes sein, die als legale OP-Codes nicht auftreten. Es wurden
$9B,$9B,$9B und ein Erkennungsbyte fiir das verwendete AdreBformat gewihlt. Diese Codes
miissen Sie vor Befehlen, deren Operand angeglichen werden muf, in den Quelltext des
angepafiten Programms einfiigen. Beim »Hypra-Ass«kann dies zum Beispiel durch ».By«, beim
»Startool« mit ». Byte« erfolgen.
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Tabelle der Anpassungscodes fiir migliche Adrefiformate

Jeder Code fingt mit der Byte-Folge $9B, $9B, $9B an. Danach folgt ein Byte zur Erkennung
des Adrefiformats.

Erkennungs-Byte | AdreBformat Anzahl | Beispiel
($9B.$9B,$9B,..)
0 Lowbyte der Adresse (Ubertrag speichern) 1 $00, LDA # <adrl6
1 Lowbyte der Adresse 1 $01, LDA # <adr8
2 Highbyte der Adresse (Ubertrag laden) 1 $02, LDA # >adrl6
3 Highbyte der Adresse 1 $03, LDA # >adr8
4 Low-/Highbyte der Adresse 1 $04, LDA adrl6
5 High-/Lowbyte der Adresse 1 $05, MNE hi/lo
6 + Xx16 Low-/Highbyte der Adresse 0 $X6, Byte lo/hi,...
(Tabelle mit X-Werten)
7 + Xx16 High-/Lowbyte der Adresse 0 $X7, Byte hi/lo,..
(Tabelle mit X-Werten)
8 + Xx16 Lowbyte der Adresse 0 $X8, Byte lo,...Byte hi,...
(Tabelle mit X-Werten)
(Ubertrag speichern)
Highbyte der Adresse
(Tabelle mit X-Werten)
(Ubertrag laden)
9 + Xx16 Highbyte der Adresse 0 $X9, Byte hi,...Byte lo,...
(Tabelle mit X-Werten)
(ﬁbertrag laden)
Lowbyte der Adresse
(Tabelle mit X-Werten)
(Ubertrag speichern)

Anzahl = Anzahl der Bytes, die zwischen den Kennungsbytes und der Adresse liegen. Zum
Beispiel liegt nach $9B,$9B,$9B,$04, LDA adrl6 ein Byte = OP-Code fiir »LDA«.

adrl6 = 16-Bit-Adresse
adr8 = 8-Bit-Adresse
lo = Lowbyte einer 16-Bit-Adresse
hi = Highbyte einer 16-Bit-Adresse

Laden Sie nun das Programm »Ext-Wandler« und starten Sie es mit >RUN«. Bei Betitigen einer
Taste wird das Directory geladen und Sie konnen das angepafite Programm auswihlen. Als
nichstes wihlen Sie noch das Originalprogramm aus und geben danach den Namen ein, unter
dem das umgewandelte Programm gespeichert werden soll.

Dieses umgewandelte Programm sollte dann normal bei Giga-Paint vom »Extension-Lader«aus
geladen werden konnen, vorausgesetzt, es erfiillt noch die zwei folgenden Bedingungen:
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— Am Anfang des Programms miissen drei Byte, $9A, $9A, $9A und die Initialisierungs-
sequenz stehen, die das Programm in den Giga-Paint einbindet. Sie mu mit »RTS«enden.

— Daceine Extension auch wieder ausbaubar sein sollte, mufl der Extension-Lader wissen, wo
sich die Programmsequenz fiir den Ausbau befindet. Sie ist dadurch gekennzeichnet, daB

sich vor ihr drei $9C-Byte befinden. Wie die Einbausequenz, endet auch die Ausbausequenz
mit »RTS«.



Ext-Konfigurator
(Zusammenstellen
von Extensions)

Vielleicht haben Sie schon bemerkt, daB es relativ umstindlich ist, jedesmal neu beim Start
von Giga-Paint die eventuell bendtigten Extensions nachzuladen. Will man Giga-Paint
beispielsweise zu einem vollen HiRes-Programm aufriisten, so konnen es durchaus sechs
Extensions werden (Fast-Load, Kurven, Funktionen, Fremdformate, und vielleicht noch
Weitwinkel). Diese ganzen Extensions jedesmal neu laden zu miissen, kann furchtbar nerv-
ttend sein. Auch die Extension, deren Name man bei der Installation angeben kann, und die
gleich nachgeladen wird, 148t das genannte Manko nicht vergessen, vor allem, weil es eben nur
eine einzige Extension ist, die noch dazu immer nur in den Sprite-Speicher geladen wird.

Um all diese Probleme aus dem Weg zu ridumen, wurde der Extension-Konfigurator
geschaffen. Mit seiner Hilfe kann man sich nun wirklich spezielle Giga-Paint-Versionen
konfigurieren. Dazu gehen Sie folgendermaBen vor: Ein einziges Mal wird mit Hilfe des
Konfigurators eine kleine Pseudo-Extension erzeugt, die prinzipiell nur Namen wirklicher
Extensions enthilt. Lidt man diese Pseudo-Extension nun mit dem Extension-Lader, oder
installiert deren Namen einfach im Installations-Programm, so werden alle Extensions, die in
der Pseudo-Extension als Namen aufgefiihrt sind, automatisch nachgeladen. Das ist alles!

Doch wie erzeugt man diese niitzlichen Pseudo-Extensions? Zunéchst 14dt man den Ext-
Konfigurator, startet ihn, legt die Extension-Diskette ein und driickt eine Taste. Nun kann man
aus dem Directory auswihlen, welche wirkliche Extension in die Pseudo-Extension-Sammlung
aufgenommen werden soll. Drickt man dann < RETURN >, so wird zunichst iiberpriift, ob
es sich auch wirklich um eine Extension handelt. Andernfalls kann man neu wihlen. Man kann
iibrigens aus speicherplatztechnischen Griinden keine Pseudo-Extensions zu einer neuerlichen
Pseudo-Extension zusammenfassen, was aber nicht weiter schlimm ist, da die Anzahl der
Extensions schlieBlich nicht in die Hunderte geht.

Warde das File als wirkliche Extension identifiziert, so kann man in einem kleinen Textmendi,
das Sie aus Giga-Paint kennen, festlegen, wohin die ausgewdhlte Extension geladen werden
soll. Zur Auswahl stehen wie iiblich Grafik 1, Grafik 2, Zeichen und Sprites. Hat man einen
dieser Punkte angewihlt, so wird die Extension probeweise geladen, um die Speicherplatz-
anzeige zu aktualisieren.

Ist sie geladen, so kann man aus dem Directory weitere Extensions auswihlen (die vorher
geladene wird zur Ubersicht weiff gekennzeichnet), oder auch <F1> driicken, worauf man
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den Namen der Pseudo-Extension eingeben muB. Sie sollte iibrigens sinnvollerweise auf der
gleichen Diskettenseite abgespeichert werden, auf der die in ihr zusammengefaBten Extensions
vorhanden sind. Ist dies nicht der Fall, so kénnen die Extensions nicht nachgeladen werden,
weil in der Pseudo-Extension ja nicht die kompletten Extensions als Programme abgelegt sind,
sondern eben nur deren Namen.

Sie kénnen natiirlich beliebige Pseudo-Extensions generieren. Sie alle kdnnen als ganz normale
Extensions verwendet werden, siec benehmen sich auch fast so, nur wird eben nicht nur ein
Programm installiert, sondern gleich mehrere.

Wie gesagt, ist es besonders praktisch, sich seine Lieblings-Extensions zu einer Pseudo-
Extension zusammenzufassen, und deren Name dann im Installationsprogramm einzugeben.
Bei jedem Start von Giga-Paint werden dann diese automatisch nachgeladen.

Natiirlich kann man Pseudo-Extensions auch ganz normal vom Extension-Lader aus laden,
wobei es vollig irrelevant ist, welchen Speicherbereich man anwihlt. Die einzelnen Extensions
werden immer nur in den fiir sie vorgesehenen Bereich geladen, so wie Sie es im Ext-
Konfigurator vorgeschrieben haben. Es kann lediglich sein, daf ein Teil der Extensions nicht
mehr in den Speicher pafit, falls Sie vorher schon andere (Pseudo-) Extensions geladen haben.

Auf der Programmdiskette befinden sich tibrigens schon ein paar sinnvolle Pseudo-Extensions
(gekennzeichnet durch »E'P...«).

Noch ein kurzer Nachtrag: Es kann in manchen Fillen sinnvoll sein, im Installationsprogramm
keine Pseudo-Extension anzugeben. Zum einen, wenn Sie iberhaupt keine Extensions wollen
(dann gibt man irgendeinen nicht auf der Diskette vorhandenen Namen an, am einfachsten ein
Freizeichen), zum anderen, wenn Sie zum Beispiel nur den Fast-Loader bendtigen, der
wunderbar in den Sprite-Speicherplatz hineinpaft.



Data-Generator (Files in
Data-Zeilen ablegen)

Dieses kleine Hilfsprogramm ist fiir Basic-Programmierer gedacht, die als File vorliegende
Daten, beispielsweise Sprites, in ein Basic-Programm in Form von Data-Zeilen iibernechmen
wollen. Um dies zu realisieren, miissen Sie das Programm absolut mit LOAD ” DATA-GENE-
RATOR” 8,1 in den Speicher laden und NEW eingeben.

Nun kénnen Sie Ihr Basic-Programm laden oder auch gleich die Data-Zeilen erzeugen:
SYS 49152,an,sw,anz, “name” ,ga

Dabei bedeuten:

an = Zeilennummer, ab der die Data-Zeilen eingebaut werden sollen
sW = Schrittweite zur Durchnumerierung der Data-Zeilen

anz = Anzahl der Datenbytes pro Zeile (maximal 17)

Name = Name des umzuwandelnden Files

ga = Geriteadresse (normalerweise 8)

Nach Driicken von <Return> wird der Bildschirm schwarz und die Data-Zeilen werden
erzeugt. Nach Beendigung wird der Bildschirm wieder normal und Sie kénnen Ihr Basic-
Programm weiter editieren oder auch weitere Data-Zeilen erzeugen.

Ubrigens: Das Einlesen der Datas, beispielsweise per FOR-NEXT-Schleife, miissen natiirlich
Sie vornehmen. Um ohne Endekennzeichen arbeiten zu kénnen, informiert Sie das Programm
iber die Anzahl der erzeugten Daten.



Ext-Lister
(Aufgliedern von
Pseudo-Extensions)

Wie Sie im Abschnitt {iber den Extension-Konfigurator gelesen haben, kann man eine Anzahl
Extensions zusammenfassen, so daB man sie auf einmal laden kann, ohne umsténdlich jedesmal
von neuem alle einzeln auswihlen zu miissen.

Der entstehende Nachteil, daB eine Pseudo-Extension, die die Namen der zusammengefaiten
Extensions enthilt, nicht mehr die genaue Aufschliisselung iiber das Was und Wo der
enthaltenen Extensions geben kann, wird mit dem Programm »Ext-Lister« kompensiert.

Mit seiner Hilfe kann man ersehen, welche Extensions einer Pseudo-Extension wohin geladen
werden. Dazu laden Sie den »Ext-Lister« als Hardcopy im Grafikmenii. Nun erscheint das
iibliche Kennungswahlmenii (»XY-File«/»GP-File«), das die dann folgende Auswahl der
Pseudo-Extension aus dem Directory beeinfluft. Hat man dann eine Pseudo-Extension
angewdhlt, so wird diese geladen. Am Bildschirm erscheinen die Namen der in der Pseudo-
Extension enthaltenen Extensions. Dazu passend wird neben jedem Namen angegeben, wohin
die jeweilige Extension geladen wiirde (Grafik 1/Grafik 2/Zeichen/Sprites). Es erscheinen
immer nur 10 Namen auf einmal. Sollen die nichsten Namen angezeigt werden, so betiitige man
eine Taste.



1 1 Startadressen
(Andern von Startadressen)

Bei der Beschreibung der Fremdformat-Extension haben Sie erfahren, daB es bestimmte
Formate anderer Programme gibt, die zwar zu einem in der Fremdformat-Extension auf-
gefithrten Format kompatibel sind, aber eine andere Startadresse des Grafik-Files erwarten, so
daB es beim Laden des Bildes vom urspriinglichen Programm aus Probleme geben kann. Da
es nicht sinnvoll ist, eine Anzahl von Formaten zu offerieren, die sich lediglich in der Start-
adresse unterscheiden, wurde ein anderer flexiblerer Weg beschritten: Die Anpassung der
Startadresse wird variabel vom Benutzer vorgenommen.

Dazu laden Sie »Startadressen«, starten es und wihlen aus dem Directory das File aus, dessen
Startadresse Sie dndern wollen. Dann geben Sie die Startadresse in hexadezimaler Form ein.
Fiir diese Anpassung leistet die Kompatibilititstabelle der Grafikformate weitgehend Hilfe-
stellung (sieche Kapitel D.7.16).
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Tips und Tricks zu den
Verknupfungsmodi

Wir wollen Thnen jetzt, da Sie mit den verschiedenen Zeichenfunktionen von Giga-Paint
einigermaBen vertraut sind, ein paar Tips zur Anwendung der 16 moglichen Verkniipfungen
zweier Bildausschnitte geben. Dabei sollen vor allem dem Einsteiger die grundlegenden
Moglichkeiten einfacher Verkniipfungen und dem professionellen Anwender spezielle Effekte
mit komplexeren Verkniipfungen dargelegt werden.

1.1 Die vier wichtigsten Verkniipfungen

Da es sicher nicht einfach ist, alle 16 Modi zu {iberblicken und sie sich zu merken, wollen wir
vier einfache Verkniipfungen herausgreifen, die fiir viele Anwendungen geniigen diirften. Diese
sind A (Léschen), K (Uberschreiben), O (Mischen) und G (Invertieren).

1.1.1 Modus A

Wird ein einzelner Punkt oder ein groBerer Bereich mit dem Modus A bearbeitet, dann wird
dieser, unabhingig vom vorherigen Inhait, vollig geloscht. (Daraus kann man eine kleine
Merkhilfe ableiten: A wie alles 16schen).

Dieses Loschen ist eine elementare Funktion, die beim Arbeiten mit einem Malprogramm oft
bendtigt wird, sei es zum einfachen Zuriicksetzen einzelner Punkte oder grofierer Bereiche
(»Radiergummi«), was in Verbindung mit Pinselstirken moglich ist, oder zum Léschen des
gesamten sichtbaren Bildschirms mit Hilfe der Funktion »Bereich bearbeiten.

1.1.2 Modus K

Genauso wichtig wie das Loschen ist natiirlich das Setzen von Punkten. Betrachtet man
Bild 32, in dem die Modi noch einmal ibersichtlich dargestellt sind, so konnte man zu Recht
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einwenden, daB der entsprechende Modus fiir das Setzen von Punkten unabhingig vom
vorherigen Bitmuster (analog zu A) eigentlich P und nicht K sein miifte.

X,X: | ABCDEF GHIJKLMMNOFP
80 | 81 60101i6i064i1641064861
{
a1 |{8061i1086611i6e614110661.1
|
18 1 06066061111000061111
11 |ee6ee6e6686611141111d
X IR KRR K IR X
{+ £ L ot +  +
o dlx %% %ix K ¥[% % %X %X -
i, I,
© gRER ok
% EXKLUSIV=0DER . .
x NICHT C(invers) x i

Bild 32: Ubersicht der 16 verschiedenen Verkniipfungsarten

K haben wir aber deshalb gewihlt, da er einige Vorteile gegeniiber P hat. Beim einfachen
Zeichnen (zum Beispiel Linien, Kreise etc.) sind die Modi K, L, O und P, wie schon in Kapitel
B.4.2.1 erwihnt, identisch, man kdnnte also in diesem Fall einen beliebigen dieser vier Modi
zum Setzen von Punkten verwenden; denn die Unterschiede treten erst bei der Verkniipfung von
zwei Bereichen hervor, also beim Verschieben, Laden etc.. Und genau das ist der springende
Punkt, denn in der Praxis will man beim Verschieben oder Laden oft den Zielbereich vollig
mit dem Quellbereich iiberdecken, und eben dies ermoglicht der Modus K. Beim Modus P
hingegen wiirde der Zielbereich vollig mit gesetzten Punkten gefiillt werden, was nur selten
erwiinscht ist.

Mit K kénnen beim Zeichnen also Punkte gesetzt und beim Verschieben o.4. kann der
Quellbereich ohne Verinderung kopiert werden (auch hier wieder die Merkhilfe: K wie
kopieren).

Es empfiehlt sich iibrigens immer dann, wenn ein bestimmter anderer Modus nicht mehr
bendtigt wird, auf K zuriickzuschalten, da es sonst gerade beim Laden von Bildern sein kann,
daB man eine Uberraschung erlebt, wenn das geladene Bild statt das im Speicher befindliche
zu iiberschreiben auf irgendeine Weise mit diesem verkniipft wird.

1.1.3 Modus O

Hier haben wir nun als erstes eine echte logische Verkniipfung zwischen zwei Bereichen
vorliegen: ein logisches ODER (A ist ja von beiden, K von einem Bereich vollig unabhingig).
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Auch mit O kdnnen, dhnlich wie mit K, Punkte gesetzt werden, der Unterschied liegt wieder
beim Verschieben, Laden etc. Das bedeutet im Klartext, daB zum Beispiel beim Verschieben
die geldschten Pixel des Zielbereichs transparent wirken und der Quellbereich deshalb an den
Stellen, wo der Zielbereich geloschte Punkte hat, sichtbar bleibt. Dieser Modus hat viele
Anwendungsmoglichkeiten, von denen nun an dieser Stelle einige aufgezeigt werden sollen.

So kann man mit dem Modus O in Verbindung mit den Funktionen Verschieben, Laden oder
Bitmaps-Verkniipfen Bilder miteinander vermischen. Die einfachste Moglichkeit zeigt Bild 33.
Hier werden zwei Bilder, die keine gesetzten Bereiche gemeinsam haben, ODER-verkniipft.

Modus 0

Bild 33: Der einfachste Fall einer ODER-Verkniipfung

Es gibt natiirlich noch weitere Verkniipfungsmoglichkeiten, bei denen mit dem Modus O ge-
arbeitet wird, diese verwenden jedoch auch noch andere Verkniipfungen und werden deshalb
in Kapitel F.1.2 beschrieben. Eine andere Anwendung des Modus O hidngt mit der Verwendung
von Sprite-Mustern als Pinsel zusammen.

Wie Sie aus Kapitel B.5.3.4.3 wissen, kann mit Hilfe von Sprites ein Pinsel definiert werden,
der beim Zeichnen anstatt eines einzelnen Punktes in die Grafik geschrieben wird. Ist der
Modus O eingeschaltet, dann werden nur die gesetzten Punkte des Sprites iibernommen. Dort,
wo im Sprite geldschte Pixel waren, bleibt die Grafik unverdndert, wogegen zum Beispiel bei
K die im Sprite geloschten Pixel auch in der Bitmap geloscht werden, was bei Pinseln oft
unerwiinscht ist.
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1.1.4 Modus G

Dieser Modus bewirkt eine sog. Exklusiv-ODER-Verkniipfung, das heiBt, sollen zwei Punkte
verkniipft werden, so ist das Ergebnis immer dann ein gesetzter Punkt, wenn genau einer der
beiden Punkte gesetzt ist. Sind beide gesetzt, so ist das Ergebnis ein geldschter Punkt (siche
Bild 32). Modus G wirkt also dann genauso wie O, wenn hdchstens einer von zwei Punkten
gesetzt ist. Sind beide gesetzt, so wird im Gegensatz zu O geldscht.

Modus G

Bild 34: Invertieren eines Bildes

Bei Verkniipfung einer Grafik mit einer anderen, bei der alle Punkte gesetzt sind, was zum
Beispiel beim Bearbeiten eines Bereiches der Fall ist, werden also alle geldschten Pixel gesetzt
und alle gesetzten geloscht, das Bild wird invertiert, das heifit, ein Negativ erzeugt (siche
Bild 34).

Der Modus G kann natiirlich auch beim Verschieben, Laden etc. eingesetzt werden und liefert
oft interessante Ergebnisse (siehe Bild 35).

1.2 Die iibrigen Verkniipfungen

Vielleicht haben Sie sich bei der Einfiihrung der 16 Verkniipfungsarten (siche Kapitel B.2.5)
gefragt, wozu man iiberhaupt verschiedene Verkniipfungen benétigt, und wenn, warum dann
gleich 16 Stiick?

Wir sind aber der Meinung, daB es dem Konzept des Giga-Paint-Systems nicht geniigen wiirde,
wenn man nur die hdufig bendtigten Modi zur Verfiigung stellen und die ibrigen einfach
weglassen wiirde.
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Dadurch wiirde namlich nicht nur die in Kapitel F.1.1 erlduterte Systematik der 16 Verkniip-
fungen zerstort, sondern auch kein Raum mehr bleiben fiir neue Tricks zur Anwendung
bestimmter Modi, die im Moment vielleicht noch nicht sinnvoll erscheinen.

MoAus G

|

Bild 35: Exklusiv-ODER-Verkniipfung zweier Bilder

Bevor wir nun zu einer Reihe von Anwendungsbeispielen zu den etwas komplexeren Ver-
kniipfungen kommen, soll die Systematik, die hinter den 16 logischen Verkniipfungen steckt,
genauer dargestellt werden.

1.2.1 Systematik der Modi

Die Herleitung der 16 moglichen Verkniipfungen zweier Punkte wurde zwar schon bei Kapitel
B.2.5 beschrieben, soll aber an dieser Stelle noch einmal kurz wiederholt werden. Ist X1 der
Zustand eines Punktes (0:geloscht, 1:gesetzt) im Zielbereich (zum Beispiel beim Verschieben)
und X2 der eines Punktes aus dem Quellbereich, dann gibt es vier verschiedene Kombinationen
fiir die Werte von X1 und X2:

X1=0 X2=0
X1=0 X2=1
X1=1 X2=0
X1=1 X2=1

Jeder dieser Ausgangskombinationen wird nun ein bestimmtes Bit als Ergebnis der Verkniip-
fung zugeordnet, welches bestimmt, ob der jeweilige Punkt im Zielbereich geloscht (0) oder
gesetzt (1) werden soll. Da es 4 Ausgangskombinationen gibt, erhilt man2°4 =16 verschiedene
Ergebniskombinationen, die mit den Buchstaben A-P bezeichnet werden (Bild 32 zeigt dies
alles in Tabellenform).
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Dort kann man auch noch einmal etwas sehen, was schon in Kapitel B.2.5 erwéhnt wurde,
nimlich, daB die den Buchstaben A-P zugeordneten Ergebniskombinationen genau die
jeweiligen Binirzahlen von 0 bis 15 darstellen. Dies hat nun Auswirkungen auf die Symmetrie
der Tabelle.

Man erkennt, daB, wenn man den rechten Teil der Tabelie (I-P) an der zwischen den mit H
und I beschrifteten Spalten gedachten Symmetrieachse spiegelt und invertiert (alle Bits
umdreht: aus 1 wird 0, aus 0 wird 1), genau der linke Teil der Tabelle (A-H) herauskommt.
Entsprechend ergibt die rechte Seite gespiegelt und invertiert die linke Seite. Dieser Zusam-
menhang wird auch bei der Darstellung der jeweiligen Verkniipfung in der Symbolschreibweise
der Booleschen Algebra deutlich. (Die Bedeutung der Symbole ist ebenfalls in Bild 32
dargestellt.)

Aus der Symmetrie lassen sich nun neue Anwendungen fiir verschiedene Modi folgern oder
auch einfach bestimmte Anwendungen besser verstehen. Einige Beispiele dazu werden im nun
folgenden Abschnitt beschrieben.

1.2.2 Anwendungsbeispiele

Logische UND-Verkniipfungen

Wie aus Bild 32 ersichtlich, gibt es insgesamt vier Verkniipfungen, die sich direkt auf ein
logisches UND zuriickfiihren lassen. (Wenn man unbedingt will, dann kann man ibrigens
durch mehr oder weniger kompliziertes Umformen der Terme in Bild 32 jede Verkniipfung
irgendwie auf UND-Verkniipfungen zurlickfilhren, doch dies ist wenig sinnvoll, da die
Ausdriicke dadurch nur linger werden.)

Die eigentliche UND-Funktion (Modus I) schreibt bei der Verkniipfung zweier Punkte
folgendes vor: Das Ergebnis ist nur dann ein gesetzter Punkt, wenn beide Ausgangspunkte
gesetzt sind, ansonsten ist das Ergebnis ein geloschter Punkt.

Daher auch der Name UND-Verkniipfung, denn ein Punkt wird nur dann gesetzt, wenn X1 und
zugleich X2 gesetzt sind.

Wird also eine Grafik mit einer zweiten UND-verkniipft, dann werden in der Zielgrafik (X1)
alle Punkte geldscht, die auch in der Quellgrafik geldscht sind, die anderen bleiben dagegen
unveréndert.

Eine einfache Anwendung dazu zeigt Bild 36. Hier wurde durch Verkniipfung mit Modus I ein
kreisformiger Bereich eines Bildes ausmaskiert.

Aber nun zu den Varianten der UND-Funktion. Die erste entsteht, wie in Kapitel F.1.2.1
beschrieben, durch Spiegein an der Geraden zwischen der Spalte H und I (siehe Bild 32). Auf
diese Weise erhilt man den Modus H, der sich von I nur darin unterscheidet, daB er das
invertierte Ergebnis liefert. Wihrend bei H das Ergebnis invertiert wird, werden bei den
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Modi C und E, den beiden anderen Varianten, die Ausgangswerte invertiert, bei C der Punkt
aus dem Zielbereich (X1) und bei E der aus dem Quellbereich (X2), bevor die UND-
Verkniipfung ausgefiihrt wird.

Madus 1 %
ot

Bild 36: Ausmaskieren eines Bildbereiches durch UND-Verkniipfung

Ein Beispiel dazu zeigt Bild 37a. Dort wird wieder ein Bild mit einem gefiillten Kreis verkniipft,
jedoch nicht mit I, sondern mit E. Das Bild mit dem Kreis (X2) muB man sich also zuerst
invertiert denken, bevor es UND-verkniipft wird, was zur Folge hat, daB ein kreisformiger
Ausschnitt im urspriinglichen Bild geloscht wird.

Modus E

Bild 37a: Loschen eines bestimmien Bildausschnitts mit E
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Das gleiche Ergebnis hitte man aber auch dadurch erreichen konnen, daB zuerst der Kreis mit
Hilfe von »Bereich bearbeiten« und dem Modus G (siehe Kapitel F.1.1.4) invertiert und dann
mit I UND-verkniipft wird (siehe Bild 37b).

Modus 1

Bild 37b: Die leichter iiberschaubare, aber manchmal nicht anwendbare Mdéglichkeit,
einen Bereich zu léschen

Dieses Verfahren benétigt zwar mehrere Schritte, hat aber den Vorteil, daB nur leicht
iiberschaubare und einprigsame Verkniipfungen verwendet werden, weshalb man meistens
auch die zweite der ersten Methode vorziehen wird. Es gibt aber auch Situationen, in denen
der Modus E einen eindeutigen Vorteil hat.

Stellen Sie sich zum Beispiel vor, Sie haben in einem der vier Grafikbildschirme das
urspriingliche Bild vorliegen und kénnen oder wollen keine weiteren Bildschirmspeicher
verwenden, etwa weil die anderen mit Grafiken oder Extensions belegt sind. AuBlerdem
befindet sich das vorher erstellte, nicht-invertierte Bild mit dem ausgefiillten Kreis auf Diskette.
Um nun das in Bild 37a/b dargestellte Ergebnis zu erzielen, ist es diesmal die einfachste
Moglichkeit, den Modus E einzuschalten und den Kreis iiber das Ausgangsbild zu laden.

Sie konnten nun zu Recht einwenden, daf man das Bild mit dem Kreis vor dem Speichern
invertieren und dann analog zu Bild 37b hitte verfahren kénnen, aber das nichste Beispiel wird
zeigen, daB es Situationen gibt, in denen man ein auf Diskette ausgelagertes Bild bei reiner
UND-Verkniipfung (Modus I) einmal in invertierter und einmal in nicht-invertierter Form
vorliegen haben miiite. Dabei handelt es sich um eine durchaus effektvolle Anwendung: Ein
Bild, das in unserem Beispiel mit Text vollgeschrieben ist, soll an bestimmten Stellen Locher
haben, durch die ein anderes Bild sichtbar ist.
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Wie Sie sich sicher erinnern, hatten wir etwas Ahnliches in Verbindung mit der ODER-
Funktion (siche Kapitel F.1.1.3). Dort war es aber so, da die beiden Bilder keine gemeinsamen
gesetzten Punkte hatten, was, wie Sie in Bild 38 sehen konnen, nun nicht mehr der Fall ist. Wir
miissen also zuerst in beiden zu mischenden Bildern alle unerwiinschten Bereiche 16schen, um
bei der anschlieBenden ODER-Verkniipfung Uberlappungen zu vermeiden.

TEXTTEXTTEXTTEXTTE
STTEXTTEXTIEXTIEXT
TEXTTEXTIESTIEXTIE
ETTEXRTTEXTTEXRTIEXT
TEXTTEXTTEXTIEXTIE
ETTEXTTEXTTEXRTIEXT |
TEXTIEXTTEXTTERTIE
STTEXTTEXTTIEXTIEXT
TEXTTEXTIEXTIEXTTE
ATTERTTEXTTEXTIEXT
TEXTTEXTTEXTTEXTTE
TEXTIFVY T ERTTEXTTE
NTTE" TEXTTEXT
TEXT TTEXTTE
qTT k. "XTTEXT
TEY ®T1 CTEXTTE
Modus E uTT TEY XTIEXT
TEX. {TEXTYE
‘ NTTE LEXTTEXT
TEXT). XTTEXTTE
HTTEXTILATTEXTTERT
TEXTTEXTTEXTTEXTTE

Bild 38a: Ein erwas komplexeres Beispiel zur Anwendung des Modus E

Zu diesem Zweck erstellen wir eine Maske, das heiit, ein Bild, in dem alle die Punkte gesetzt
sind, die im Bild mit dem Text als Locher erscheinen sollen. Die nun folgende E-Verkniipfung
mit der Lochmaske liefert die gewlinschten Freirdume (siche Bild 37a).

Modus 1

Bild 38b: Ein etwas komplexeres Beispiel zur Anwendung des Modus 1
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Nun kommt das dem Text zu unterlegende Bild an die Reihe: Hier sollen nur dort gesetzte
Punkte sein, wo nun im anderen Bild die Locher sind. Dies wird durch eine einfache
UND-Verkniipfung (Modus I) mit der Maske erreicht (siehe Bild 38b). Jetzt miissen nur noch
die Ergebnisse der ersten und zweiten Verkniipfung mit dem Modus O zusammengefiigt werden
(siehe Bild 38c¢). Bei diesem Beispiel wird der Vorteil des Modus E klar, wenn die Lochmaske
auf Diskette ausgelagert wurde. Denn diese muB, wenn man bei der ersten Verkniipfung analog
zu Bild 37b den Modus I verwenden will, in invertierter, bei der zweiten jedoch in nicht-
invertierter Form auf Diskette vorliegen. Natiirlich nur unter der Annahme, daB kein Grafik-
bildschirm mehr fiir die Lochmaske frei ist, so da diese nicht vor der I-'Verkniipfung mit G
invertiert werden kann.

TEXTTFY "EXTTEXTTE

e XTTE® YENTTEXT
il TEXT TIEXTTE
! 21T k. TXTTEXT
~|1ex 2T1 TEXTIE

: TIRTT TEr XTTEXT
% : TEX. [TEXTTE
v ¥TTE, EXTTEXT
TEXTY. ~XTTEXTIE
EXTTEXTILXTTEXTTEXT
TEXTTEXTTIEXTTEXTTE

TEXTT TTEXTTE
XTTE EXTYTEXT
TEXY TTEXTTE
TT SATTEXT
TEX TEXTTE
Modus 0 qATTY CETTENT
TEX . {TEXTTE
ATTE . EXTTEXT
TEXT TTEXTTE
TTE EXTTEXT
TEXT TTEXTTE

Bild 38c: Ein etwas komplexeres Beispiel zur Anwendung des Modus O

Modus F und N

Die Funktion des Modus F 148t sich wieder dadurch herleiten, daB eine Spiegelung beziiglich der
Geradenzwischenden Spalten HundI (siche Bild 32) durchgefiihrt wird. Dadurcherhéltmanden
Modus K. Fistalso eine Funktion, die sich von K nur darinunterscheidet, daf das Ergebnis (hier
alsounabhingig von X1 immer der Wert von X2) invertiert wird. Daskannzum Beispiel dann sehr
niitzlich sein, wenn man ein Bild, das auf Diskette invertiert vorliegt, nicht-invertiert in den
Speicherladen méchte. Inder Praxis kommt dies zum Beispiel bei Bildern von anderen Program-
men vor (zum Beispiel Newsroom). Eine weitere Anwendung ist die Erzeugung von invertiertem
Text aus nicht-invertierten Zeichen. Es kann nimlich leicht méglich sein, daB ein verwendeter
Zeichensatz keinen Platz fiir inverse Zeichen hat, da er aus vergroferten Zeichen besteht. In
einemsolchen Fallistdie Anwahl von F vor dem Aufrufder Textfunktion einc komfortable Losung
desProblems. Ahnlich wie Fkannauchder Modus N verwendet werden. Dieser invertiert ebenso
den Punkt im Quellbereich (X2), fiithrt aber dann eine ODER-Verkniipfung mitdem Zielbereich
(X1) aus, kann also als Abwandlung des Modus O verstanden werden (siehe Bild 32).
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Modus M

Wenn Sie in Bild 4 die zum Modus M gehorige Spalte betrachten, so koénnten Sie fragen,
welchen Sinn dieser Modus hat, da er als Ergebnis der »Verkniipfung« nur wieder X1 liefert,
also das urspriingliche Bild iiberhaupt nicht verdndert. Trotzdem gibt es sehr niitzliche
Anwendungen des Modus M, die mit dem Mehrfarbmodus zusammenhéingen.

Wie schon frither einmal erwihnt, gelten im Mehrfarbmodus (bei ausgeschalteter Farb-
optimierung) die Punkte mit der Bit-Kombination 01, 10 und 11 als gesetzt und die mit 00 als
geloscht (siehe Kapitel B.2.5).

Beim Verkniipfen mit M wird nun zuerst der Punkt auf sein Bitmuster getestet und dann
entweder in der Farbe 4 (geloschter Punkt) oder in der im Parametermenii 1 selektierten Farbe
(gesetzter Punkt) neu dargestellt. (Dies funktioniert jedoch nicht beim Laden, Bitmap-
Verkniipfung iiber < SHIFT-1 > ~ < SHIFT-4 > und bei »Bereich bearbeiten«, wobei Bereich
auf»Gesamt« gestelltist, da in diesen Fillen nicht bitweise, sondern byteweise verkniipft wird.)
Bei der M-Verkniipfung einzelner Punkte werden also alle als gesetzt geltenden Punkte in der
aktuellen Farbe neu dargestellt. Eine Anwendung dafiir ist eine einfache Mehrfarbmodus-
Normalfarbmodus-Wandlung.

Da beim Mehrfarbmodus jeweils zwei Bits zu einem Punkt zusammengefat werden, um mehr
Farben anwihlen zu konnen, erscheint ein Normalfarbmodus-Bild im Mehrfarbmodus
ziemlich »bunt«, und umgekehrt weist ein Mehrfarbmodus-Bild im Normalfarbmodus viele
unerwiinschte Streifenmuster auf, je nachdem, welche Farbe vorher vorhanden war. Nur die
Bit-Paare 00 und 11 sehen, abgesehen von der Farbe, in beiden Modi gleich aus.

Mit Hilfe des Modus M ist es nun méglich, alle Bit-Kombinationen, die als gesetzte Punkte
gelten (01,10,11), in eine bestimmte Kombination umzuwandeln, die durch die angewihlte Farbe
bestimmt wird. Fiir eine Mehrfarbmodus-Normalfarbmodus-Wandlung wéhlen wir deshalb
Farbe 2, damit alle gesetzten Punkte in die Kombination 11 umgewandelt werden.

Die Wandlung funktioniert allerdings nur dann, wenn der Mehrfarbmodus eingeschaltet und
eine bitweise Verkniipfung ausgefiithrt wird (zum Beispiel »Gesamtbereich bearbeiten«).

Eine Abwandlung dieses Verfahrens ist die Umwandlung verschiedenfarbiger Punkte (im
Mehrfarbmodus) in Punkte einer bestimmten anderen Farbe. Diese kann im Parametermend 1
eingestellt werden, wobei diesmal natiirlich nicht unbedingt Farbe 2 verwendet werden muf.

Nach diesen Erkldrungen diirfte es Thnen wohl keine Schwierigkeiten bereiten, bei dem
Erstellen von Grafiken o.4. Ihren individuell bené6tigten Modus herauszufinden.



Tips und Tricks
zu Funktionen

Bei der Beschreibung der Extension »Funktionen« wurden die Anwendungsbeispiele und
Tricks iibergangen, da es fiir Einsteiger sicher nicht zur Ubersicht beitrigt, mathematische
Funktionen zu besprechen. Dies soll hier nachgeholt werden.

2.1 Verwendbare Funktionen und Operationen

Im Prinzip konnen fiir »Zufall«, »Scherung« und »Pinsel« die gleichen Funktionen verwendet
werden. Nur die Funktionsparameter miissen immer entsprechend angeglichen werden.

Es konnen hier alle Funktionen verwendet werden, die das Basic zur Verfiigung stellt und die
ein numerisches Ergebnis liefern. Stringfunktionen sind aber nicht ausgeschlossen, da
letztendlich wieder ein numerisches Ergebnis produziert werden kann.

String-Operationen konnen eingebunden werden, indem Z% durch die String-Operation
STR$(Z%) oder CHR$(Z%) in einen String gewandelt wird, mit Hilfe weiterer String-
Operationen verdndert wird, und danach durch die Funktion VAL(...) wieder in einen
numerischen Wert zuriickgefiihrt wird. Zum Beispiel werden bei der Scherungsfunktion
VAL(RIGHT$(STR$(Z %),1) ), nur immer die Werte zur Verscherung von 0-10 herangezogen,
das heiBt, bei Uberschreimng von 10, 20, 30 usw., wird die Linie nurum Z %-10, Z %-20, Z %-30
usw. verschert. Sie erhalten also eine Sdgezahnfunktion.

Einen dhnlichen Effekt konnen Sie auch mit Hilfe der logischen Operationen erreichen. Sie
miissen nur die hoheren Bits ab der Wertigkeit 16 mit Hilfe der AND-Operation ausblenden
(Z% AND 15).
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2.1.1 Numerische Funktionen

Funktion Bedeutung

ABS (Z%) Absolutbetrag

ATN (Z%) Arcustangens

COS (Z%) Kosinus

EXP (Z%) Exponentialfunktion

INT (Z%) Vorkommaanteil

LOG (Z%) natirlicher Logarithmus
PEEK(Z%) | Inhaltder Speicherstelle Z%
RND (Z%) Zufallszahl zwischen O und 1
SGN (Z%) Vorzeichen von Z% ermitteln
SIN (Z%) Sinus

SQR(Z%) Wurzel

TAN (Z%) Tangens

Z% +B Addition

Z% -B Subtraktion
Z% x B Multiplikation
Z% /B Division

Z% "B Potenzierung

2.1.2 Logische Verkniipfungsfunktionen

Operation Bedeutung
A<B AND C<D Und-Verkniipfung zweier Bedingungen
A AND B Und-Verkniipfung zweier Integer-Zahlen
A<B OR C<D ODER-Verkniipfung zweier Bedingungen
A OR B ODER-Verkniipfung zweier Integer-Zahlen
A<B NOT C<D Invertierung einer Bedingung

NOT A Invertierung einer Integer-Zahl

2.1.3 String-Operationen

Operation Bedeutung

ASC  (STR$(Z%)) Ergibt den ASCII-Code des Vorzeichens von Z%

CHRS$ (Z%) Umwandlung von Z% in den ASCII-Code

LEFTS (STR$(Z%),A) Ergibt den Teilstring, der die linken A-Zeichen von STR$(Z %) enthilt

LEN (STR$(Z%)) Ergibt die Linge von STR$(Z %)

MID$ (STR$(Z%),A,B)| Ergibtden String, der B-Zeichen von STR$(Z %) enthilt, beginnend mit dem A-ten
Zeichen

RIGHTS$(STR$(Z%),A) Ergibt den Teilstring, der die rechten A-Zeichen von STR$(Z %) enthalt

STRS (Z%) Wandelt Z% in einen String um

VAL (STR$(Z %)) ‘Wandelt einen String-Ausdruck in einen numerischen Wert um
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2.2 Abschnittsweise Definition einer Funktion

Wenn Sie eine Funktion abschnittsweise definieren wollen, so miissen Sie mit Hilfe logischer
Verkniipfungen bestimmte Funktionen ausblenden. Ein Beispiel fiir eine abschnittsweise
definierte Funktion:

Z%/54(Z% < =90) + Z.%*Z.%/300+(Z % >90)=(Z % < =150) + SIN(Z % *10)x(Z % > =150)

In diesem Fall gilt die Funktion Z%/5 im Bereich von X=0 bis X=90, darauf folgt dann die
zweite Funktion Z % *Z %/300 im Bereich von X=90 bis X=150, und anschliefend im Bereich
von X=150 bis X=319 gilt die Funktion SIN(Z %/10).

Diese Methode stofit zwar sehr bald an die Grenzen des vorhandenen Eingabefeldes, ist aber
sehr komfortabel anzuwenden.

Es gibt aber noch eine andere Methode, um Funktionen abschnittsweise zu definieren. Sie
beruht darauf, daB im Falle einer Fehlermeldung die Wertberechnungen abgebrochen werden.
Daraus folgt aber, daB im Speicherbereich der Werte, die mit der neuen Funktion nicht mehr
berechnet werden konnten, noch die Werte der vorangegangenen Funktion stehen. Wenn Sie
also kiinstlich einen Error erzeugen, so konnen Sie theoretisch eine Funktion mit 320
Abschnitten definieren.

Zur Eingabe der Funktion gehen Sie folgendermafBien vor: Zuerst geben Sie die Funktion ein,
die im letzten Bereich der Funktionstabelle giiitig sein soll. Die nichste Funktion ist die, die
direkt vor der letzten Funktion liegt. Diese Funktion versehen Sie noch mit einem Faktor, um
einen Error zu erzeugen. Dieser Faktor lautet:

(Grenze-Z %)/(Grenze-Z.%)

Hierbei ist »Grenze« eine Integer-Zahl, ab der die letzte Funktion giiltig ist. Wird also die
Grenze iiberschritten, so ist der Ausdruck unter dem Bruchstrich 0 und es tritt eine »Division
by Zero Error« auf. Die Berechnung wird daraufhin eingestellt. Sie haben jetzt aber schon eine
zweite Funktion eingebaut. Mit den weiteren Funktionen verfahren Sie entsprechend, wobei
die Grenze natiirlich variiert werden muB.

Wenn Sie alle Funktionen eingebaut haben, so speichern Sie die erhaltene Funktion mit Hilfe
von »Modi speichern«. Diese Art zur Erzeugung von abschnittsweise definierten Funktionen
ist aber nicht sehr komfortabel, denn wenn Sie nur ein biBchen an der letzten Funktion dndern
wollen, so miissen Sie die Definition wieder von vorn beginnen.

Ein Beispiel fiir eine Funktion, die abschnittsweise definiert wurde, sehen Sie in Bild 39. Am
Anfang ist die Funktion fiir Scherung X konstant, wird im zweiten Abschnitt lineat fallend und
hat im dritten Teil eine quadratische Anderung der Scherung zur Folge.



Tips und Tricks zu Funktionen 187

Bild 39: Abschnittsweise Definition einer Funktion. Ein runder Ball
auf einem waagerechten Untergrund wird zum Ei in einem Tal

2.3 Definition langer Funktionen

Wie Sie vielleicht schon wissen, konnen Sie auch die Basic-Funktion PEEK(Z %) verwenden.
Wenn Sie also eine Funktion haben, die sehr lang ist und deshalb in das Eingabefeld nicht
hineinpafit, so konnen Sie einen Teil der Funktion eingeben. Beim zweiten Teil, den Sie
eingeben, addieren oder multiplizieren Sie den ersten Teil der Funktion, dessen Werte bereits
in der Tabelle abgelegt sind, dazu und haben somit eine Funktion erzeugt, die die Lange von
zwei Eingabefeldern hat. Sie miissen also die Werte der alten Funktion aus dem Speicher mit
Hilfe der PEEK-Funktion auslesen. Dazu miissen Sie erst einmal wissen, wie die Tabellen
aufgebaut sind.

2.31 Tabellen-Aufbau der Zufalls-Funktion

Es gibt fiir X eine Tabelle, in der die Zufallswahrscheinlichkeiten der Spalte X stehen. Ebenso
gibt es eine Tabelle fiir die Y-Werte. In dieser Tabelle stehen die Zufallswahrscheinlichkeiten
fiir die Pixel-Zeile Y. Wenn nun ein Punkt mit den Koordinaten (X/Y) in der Bitmap gesetzt
werden soll, so wird die Zufallswahrscheinlichkeit der Spalte X und die Zufallswahrscheinlich-
keit der Zeile Y addiert und mit einem Acht-Bit-Zufallswert verglichen. Liegt der Zufallswert
unterhalb der berechneten Grenze, so ist das Pixel gesetzt, andernfalls geldscht.

Sie miissen also zu der Y-Tabelle mit einer Lange von 200 Byte und der X-Tabelle mit einer
Lénge von 320 Byte zugreifen kénnen. Da diese Tabellen aber in der Extension liegen, deren
Startadresse variabel ist, miissen Sie die Startadresse der Tabellen feststellen. Da die Exten-
sionen frei verschiebbar sind, miissen Sie immer etwas rechnen. Wir geben Ihnen deshalb nur
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relative Adressen beziiglich des Extension-Beginns an. Sie miissen dann beim Laden der Exten-
sion die Anfangsadresse der Extension ermitteln: Sie zihlen die Startadresse der Grafik 1,
Grafik 2 oder des Zeichensatzes zu der Anzahl der in dem Speicherbereich bereits belegten
Bytes und addieren noch die relativen Adressen fiir X und Y. Schon haben Sie die Adresse
ermittelt.

2.3.2 Tabellen-Aufbau der Scherungs-Funktion

Die Tabellen fiir die Scherungs-Funktion sind dhnlich wie die der Zufalls-Funktion aufgebaut.
Der einzige Unterschied liegt darin, daB die Variable Z% in der Funktion X-Scherung die
Y-Richtung représentiert. Das bedeutet also, dafi im Punkt X=0 und Y=10 bei der Funktion
X-Scherung Z% *10 der Punkt in X-Richtung um 10%10=100 Pixel verschert wird.

Es sind hierbei 200 Werte fiir die X-Tabelle und 320 Werte fiir die Y-Tabelle vorhanden.

2.3.3 Tabellen-Aufbau der Pinsel-Funktion

Jetzt kommen wir zur Pinsel-Funktion, die wieder dhnlich zur Zufallsfunktion aufgebaut ist,
da die X-Funktion durch die X-Koordinate verindert wird. Doch der Pinsel wird wie bei
»Scherung«in X-und Y-Richtung extra verarbeitet und nicht wie bei »Zufall« addiert. Hier noch
einige Funktions-Beispiele mit der Funktion PEEK zur Ermittlung der alten Tabellenwerte:

Scherung X: PEEK(8192+1741+Z %)+SIN(Z %/10)

Hierbei stellt der Wert 8192 die Startadresse der Extension und der Wert 1699 die relative
Adresse der Tabelle innerhalb der Extension dar. Die Extension »Funktionen« wurde in diesem
Fall als erstes in den Zeichensatz geladen. Falls vorher im Zeichensatz schon Extensions sind,
so miissen Sie noch die Extensionslidnge der im Zeichensatz bereits vorhandenen Extensions
zu der Tabelienstartadresse addieren. Falls Sie einen anderen Speicherplatz verwenden, so
miissen Sie statt der Zeichensatz-Startadresse 8192 die Startadresse der jeweiligen Grafik
verwenden.

Am sichersten ist es jedoch, die »Funktion«-Extension immer an den Anfang eines Speicher-
bereichs zu legen, da zusétzlich zur normalen Linge einer anderen Extension meist noch eine
Extension-Tabelle angehingt wird. Die Lange dieser Tabelle ist nicht allgemein vorhersehbar
und wiirde Thren berechneten Wert nur verfiischen.
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2.3.4 Relative Adressen der Tabellen

Funktion Relative Startadresse der Tabelle
Hex Dez
X-Zufall $04C5 1221
Y-Zufall $0605 1541
X-Scherung $06CD 1741
Y-Scherung $0795 1941
X-Pinsel $099D 2461
Y-Pinsel $08D5 2261
Extension Startadresse Speicherplatz
Hex Dez
Grafik 1 $6000 24576
Grafik 2 $C000 49152
Zeichensatz $2000 8192

2.4 Ausschaltung von Errors

Wenn Sie Funktionen eingeben wollen, so kann es passieren, daf ein »Illegal Quantity Error«,
ein »Division by Zero Error« oder ein »Overflow Error« auftritt. In diesem Fall konnen Sie den
Fehler durch einfache Tricks ausschalten.

Ist zum Beispiel eine Funktion nur fiir Argumente, die groBer Null sind, definiert (Wurzel-
funktion, Logarithmus), so kénnen Sie vor das Argument die Funktion ABS(..) setzen, die
gewihrleistet, dal dann das Argument nie negativ wird.

Ein anderer Fall ist der des »Division by Zero Error«. Hierbei setzen Sie am einfachsten mit
Hilfe von »OR 1« das unterste Bit des Nenners immer auf »l«.

Einen »Overflow Error« konnen Sie verhindern, indem Sie die Funktion durch eine ent-
sprechend groBie Zahl dividieren (evtl. abschnittsweise). So groie Werte sind meistens nicht
sinnvoll, da Funktionswerte nur einen Bereich von 0-255 annehmen konnen und danach ein
Uberlauf eintritt.

Nun noch ein paar Beispiele zu Funktionen mit Errors und deren Beseitigung.

Funktion Fehler fiir Funktion fehlerfrei
SQR(Z%-160) | Z% < 160, negative Wurzel SQR(ABS(Z %-160))
20/SIN(Z%/10)} Z% =0, Division durch Null 20/SIN((Z% OR 1)/10)

LOG(Z%-160) | Z% < =160, Argument von LOG kleiner oder gleich Null LOG(ABS(Z %-160) OR 1)
EXP(Z%) Z.% > 88, Ergebnis iibersteigt den Wert 1,7«10°38 EXP(Z%/4)
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2.5 Grundfunktionen

Hier wollen wir ein paar Funktionen allgemein besprechen, die Sie dann bei »Zufall,
»Scherung« und »Pinsel« nur etwas modifizieren miissen.

2.5.1 Lineare Funktion

Die einfachsten Funktionen sind die linearen Funktionen. Eine solche Funktion besteht nur aus
Z % und einem konstanten Faktor. Ein Beispiel wire Z %*10. Bei diesen Funktionen verindern
sich die Zufallswahrscheinlichkeit, die Scherung oder der Pinsel linear. Sie sind deshalb auch
einfach zu iiberschauen. Wenn Sie bei Scherung Y die Funktion Z %/1,25 eingeben, so konnen
Sie eine Diagonale beziechungsweise eine Parallele davon, von links oben nach rechts unten
erzeugen. Bei Anwendung der Verschiebung wird das Bild entsprechend dieser Linie verschert.
Das Bild ist immer unterhalb dieser Diagonalen.

Wenn Sie nun den Faktor 1.25 vergrofiern, so erreichen Sie eine flachere Verscherung.
Verkleinern Sie den Faktor, so vollzieht sich die Scherung steiler.

2.5.2 Quadratische Funktion

Mit quadratischen Funktionen werden nichtlineare Verzerrungen erreicht. Hierdurch kann man
zum Beispiel Bilder um imaginire Dosen legen o.4. Bei diesen Funktionen ist zu beachten, daB
die Variable Z % in der zweiten Potenz auftritt. Dadurch werden die Ergebnisse bei steigendem
Z% sehr schnell groBer, so daB schon bei 18 ein Uberlauf eintritt. Deshalb ist meist noch eine
zusitzliche Division nétig.

So ist zum Beispiel bei Scherung Y
Z%*Z %1512
eine Funktion, deren Beginn bei 0/0 liegt und die quadratisch bis auf 319/199 ansteigt.

Wenn Sie den Wert 512 nach oben oder unten variieren, so dndert sich somit die Steigung der
Kurven. Bei extremen Werten, wie zum Beispiel 1.6, tritt immer nach 20 Werten ein Uberlauf
ein und die Funktionswerte beginnen wieder von vorne.

Funktionen, in denen Z% in hoheren Potenzen als zwei auftritt, sind eigentlich nicht weiter
sinnvoll, da diese Funktionen wieder mit Korrekturfaktoren bearbeitet werden miissen. Somit
ergibt sich lediglich ein steilerer Anstieg.
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2.5.3 Periodische Funktion

Hier wiire die Funktion SIN(Z %) zu nennen. Sie hat die Eigenschaft, nur Werte von -1 bis +1
anzunehmen. Da bei den Funktionen aber nur der Betrag relevant ist, muff die Funktion
SIN(Z %) verschoben werden:

SIN(Z %)+1

Diese Anderung bewirkt, daB die Funktion im Bereich von 0 bis 2 liegt. Da aber der Maximal-
wert noch sehr gering ist, sollte noch ein Faktor hinzukommen, der die Funktionswerte
entsprechend vergrofiert: SIN(Z %)+1)%80.

Aus dem Faktor 80 folgt, daB die Funktionswerte nun zwischen 0 und 160 hin- und herpendeln.

Da aber die SIN-Funktion eine Periodendauer von 6.28 hat, muf noch eine Anderung herbei-
gefiithrt werden, um die Steigung nicht allzu grof werden zu lassen:

(SIN(Z % #A/51)+1)%80

Durch Variation von A kénnen Sie die Anzahl der Perioden beziiglich eines Bildschirms
(320 beziehungsweise 200 Pixel) einstellen.

Weitere Funktionen folgen bei den Anwendungen (siehe Kapitel F.2.7).

2.5.4 Kreisfunktion

Die Kreisfunktion ist genaugenommen nur eine Viertelkreisfunktion, da Kreise nur iiber eine
Relation erzeugt werden kénnen. Aber durch Uberlagerung zweier Halbkreisfunktionen
konnen Sie eine echte Kreisfunktion erzeugen. Eine Halbkreisfunktion erzeugen Sie aus einer
Viertelkreisfunktion durch Verschiebung (dazu mehr im Kapitel F.2.6). Die Kreisfunktion kann
man anwenden, um Bilder um Dosen zu legen 0.4. Die Funktion hat folgendes Aussehen:

SQR(ABS(Z % *Z %-A*A))

Dabei legt die Variable A den Radius des Viertelkreises fest. Zu beachten ist auBerdem, dafl
die Funktion unter der Wurzel in keinem Fall negativ werden darf und deshalb noch der
Absolutbetrag gebildet werden muB.

Die Funktion verhilt sich in der Grundstufe folgendermaBen: Zuerst hat sie den Wert des
Radius A und geht mit einer Kreisfunktion auf Null zuriick. Danach tritt eine Umkehr ein. Der
Funktionswert nimmt wieder, dhnlich einer Parabel, zu. Dies ist durch die Betragsbildung zu
erklaren.
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2.5.5 Ubersicht iiber die Grundfunktionen

Funktionsart Funktion Funktionstyp Beschreibung
X-Zufall Z%/1.25+A Linear A=Anzahl der Uberliufe
Z.%+Z %1400+ A Quadratisch A=Anzahl der Uberliufe
(SIN(Z % +A/51)/2+1/2)xB Periodisch A=Anzahl der Perioden bei 320 Pixeln
B=Amplitude des Sinus
SQR(ABS(Z%*Z %-AxA)) Kreis A =Radius
Y-Zufall Z%+1.28+A Linear A=Anzahl der Uberldufe
Z%+Z%/155+A Quadratisch A=Anzah] der Uberliufe
(SIN(Z % *A/32)/2+1/2)xB Periodisch A=Anzahl der Perioden bei 200 Pixeln
B=Amplitude des Sinus
SQR(ABS(Z % %Z %-A%A)) Kreis A=Radius
X-Scherung Z%+1.28+A Linear A=Anzahl der Uberlaufe
Z%*Z%/155xA Quadratisch A=Anzahl der Uberliufe
(SIN(Z%*A/32)/12+1/2)«xB Periodisch A=Anzahl der Perioden bei 200 Pixeln
B=maximale Scherung
SQR(ABS(Z%+Z%-AxA)) Kreis A=Radius
Y-Scherung Z%/.25%A Linear A=Anzahl der Uberlaufe
Z.% +Z %400/ xA Quadratisch A=Anzahl der Uberliufe
(SIN(Z % *A/51)+1/2xB Periodisch A=Anzahl der Perioden bei 320 Pixeln
B=maximale Scherung
SQR(ABS(Z % *Z.%-AxA)) Kreis A=Radius
X-Pinsel Z.%/319xA Linear A=maximaler Pinsel
Z%+Z %/101761 +A Quadratisch A=maximaler Pinsel
(SIN(Z%*A/51)2+1/2)%B Periodisch A=Anzahl der Perioden bei 320 Pixeln
B=maximale Scherung
SQR(ABS(Z%+Z %-AxA)) Kreis A=Radius
Y-Pinsel Z.%/199xA Linear A=maximaler Pinsel
Z%+Z%/39601 xA Quadratisch A=maximaler Pinsel
(SIN(Z %+A/32)/12+1/2)+B Periodisch A=Anzahl der Perioden bei 320 Pixeln
B=maximale Scherung
SQR(ABS(Z%*Z %-A*A)) Kreis A=Radius

Zur Verdeutlichung der verschiedenen Moglichkeiten mit den Grundfunktionen sehen Sie in
Bild 40a-40c drei Bilder, in denen jeweils »Zufall«, »Scherung« und »Pinsel« einzeln
angewendet werden.
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Periodisch
A=3, B=56

Linear—_ .
A=1

——,

S ., Quadratisch
- A=l ¢

Bild 40b: Darstellung verschiedener Grundfunktionen fiir Scherung Y
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Linear, A=28

!

I Quadratisch, A=28
riodisch, A=1, B=2@

Kreis, A=16
Bild 40c: Darstellung verschiedener Grundfunktionen fiir Pinsel X

2.6 Funktionen modifizieren

Wenn Sie sich schon eine Grundfunktion iiberlegt haben, so konnen Sie natiirlich beliebige
zusammensetzen und kombinieren. Ein Beispiel wire, wenn Sie die Konstante A bei der Funk-
tion fiir die Scherung X

(SIN(Z % «A/51)/2+1/2)*B
wieder durch eine Funktion, wie etwa
A=(SIN(Z%*2/51)/2+1/2)%5

ersetzen. So erhalten Sie eine Funktion, die einen Sinus ergibt, dessen Periodendauer sich mit
einer Sinusfunktion verdndert (Frequenzmodulation). Bei Verdnderung von Funktionen
konnen Sie entweder Z% ersetzen oder verdndern, oder den ganzen Funktionsausdruck
F(Z %) verindern. Das ergibt je nach Fall eine Verschiebung in X- oder Y-Richtung.

2.6.1 Verschieben

Wenn Sie eine Funktion haben, bei der man fir Z%=10 einen Funktionswert von
F(Z % =10)=20 erhalt, Sie diesen Funktionswert aber erst fiir Z % =20 haben wollen, so miissen
Sie die Funktion verschieben.
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Sie konnen das dadurch erreichen, daB Sie entweder zum Funktionswert (F(Z %) wird ersetzt
durch F(Z%)+A)) oder zur Funktionsvariablen Z% (Z% wird ersetzt durch Z%+A) einen
konstanten Wert addieren, wobei A auch einen negativen Wert erhalten kann. Eine genaue
Ubersicht iiber die moglichen Veriinderungen erhalten Sie im Kapitel F.2.6.5.

2.6.2 Spiegeln

Wenn Sie aber den Funktionswert fiir Z % =319 bei Z% =0 und fiir Z% =318 bei Z%=1 usw.
haben wollen, so miissen Sie die Funktion spiegeln. Sie erreichen das dadurch, daB Sie Z%
durch (319-Z%) bezichungsweise (199-Z%) ersetzen oder F(Z%) durch (319-F(Z%)) be-
ziehungsweise (199-F(Z%)) ersetzen. Natiirlich koénnen Sie auch andere Werte als 319
bezichungsweise 199 verwenden. Die Spiegelachse wird dann nicht in der Mitte des Bild-
schirms, sondern mehr in der Nihe des Randes liegen.

2.6.3 Maximum indern

Sie wissen, daB bei Uberschreitung des Ergebnisses einer Funktion von 255 ein Uberlauf
eintritt und der Funktionswert wieder bei 0 beginnt. Sie konnen hier wiederum durch
Verinderung von Z% bezichungsweise F(Z %) das Maximum, bei dem der Uberlauf auftritt,
verindern, indem Sie von Z% oder F(Z%) eine Anzahl der oberen Bits mit Hilfe der
AND-Verkniipfung wegschneiden. Ersetzen Sie also Z% durch (Z% AND A) beziechungsweise
F(Z%) durch (F(Z%) AND A), wobei A eine Zahl sein sollte, deren gesetzte Bits unten
beginnen und eine Reihe bilden. Solche Zahien sind etwa 3, 7, 15, 31, 63 und 127. Zur genaueren
Ubersicht folgt bei Kapitel F.2.6.5 eine Tabelle mit mdglichen Verinderungen.

2.6.4 Nullpunkt verschieben

Wie Sie vielleicht aus Kapitel D.2 wissen, kann man durch die Einstellung »Relativ« bei den
Funktionen »Zufall«, »Scherung« und »Pinsel« den Nullpunkt immer an die aktuelle Cursor-
Position festsetzen. Bei Ausfiihrung einer Funktion wie zum Beispiel »Rechtecke« wird die erste
Cursor-Position als Nullpunkt verwendet. Da die erste Cursor-Position immer nach <F3>
gespeichert wird, ist der Nullpunkt also bei »Relativ« die Koordinate, die unter <F3>
gespeichert wurde. Wenn Sie nun die antomatische Speicherung bei Funktionen ausschalten
(< CBM-@ >-), so konnen Sie durch < SHIFT-F3> einen eigenen Nullpunkt festsetzen.
Durch diesen Effekt haben Sie die Moglichkeit, konstante Verschiebungen vorzunehmen, ohne
eine Funktion verindern zu miissen.
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265 Ubersicht iiber die Modifizierungsarten

Funktionsverinderung Beschreibung
(fiir) die Funktions-Tabellenwerte
Z% (Z%+A) werden um A-Tabellenwerte nach rechts verschoben
Z% (Z%-A) werden um A-Tabellenwerte nach links verschoben
Z% (A-Z%) werden bei Z % =A/2 gespiegelt
7% Z% AND B wird ein Maximum bei Z % =B festgelegt
(fiir) die Funktions-Werte
F(Z%)F(Z%)+A werden um A erhoht
F(Z%) F(Z%)-A werden um A vermindert
F(Z% A-F(Z%) werden bei Z % =A/2 invertiert
F(Z%) F(Z%) AND B wird ein Maximum bei F(Z %)=B festgelegt

definiert fiir B=1,3,7,15,31,63,127,255

Nachfolgend sehen Sie eine Linie (Bild 41a), die in Y-Richtung verschert wurde. Im Vergleich
dazu sind die Bilder 41b — 41i mit den verschiedenen Modifikationen behandelt worden, um
den Unterschied und die Moglichkeiten dieser Modifikationen zu verdeutlichen.

' Uberla%

Bild 4la: Die Grundfunktion Kreis
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Bild 41b: Grundfunktion mit Rechisverschiebung der Tabelle

Bild 4lc:

Grundfunktion mit Linksverschiebung der Tabelle
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Bild 41d: Spiegelung der Tabellenwerte

Iy

Bild 4le: Maximum der Tabellenwerte dndern
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/’ \

Bild 41f: Funktionswert erhchen

iﬂl’
Voo
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b

Bild 4lg: Funktionswert vermindern
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Bild 41h: Funktionswert spiegeln

- N

Bild 41i: Funktionsmaximum dndern
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2.7 Anwendungsbeispiele

Nach einigen theoretischen Vorkapiteln kommen wir nun zum interessantesten Kapitel dieser
Tips und Tricks: den Anwendungen. Wir wollen hier die Aufteilung zwischen »Zufall«,
»Scherung« und »Pinsel« vornehmen, da nur spezielle Anwendungen erklért werden konnen.

271 Zufall

Beidem Arbeiten mit der Zufallsfunktion konnen Sie alle beschriebenen Grundfunktionen und
Modifizierungsmoglichkeiten verwenden. Bei Verwendung des Uberlaufs kann man hier ganz
besonders schone Effekte erzielen. Man konnte fast denken, diese Bilder seien fraktal-
geometrisch.

Planeten

Mit der Zufallsfunktion lassen sich besonders schéne Planeten erstellen. Geben Sie zum
Beispiel fiir Zufall X und Zufall Y die gleiche Funktion ein:

(Z%+Z.%)/30

Schalten Sie Zufall ein, legen Sie »Bereich Teil« fest und fiillen Sie den Bildschirm mit »Bereich
bearbeiten«. Sie sehen nun eine Anzahl von Viertelkreisen, die nur dadurch erzeugt wurde, daf
die Funktion einen Uberlauf erzeugt, das heifit, die Zufallswahrscheinlichkeit wechselt von
einen auf den anderen Punkt, von 255 auf O.

i3 ':“ ;"‘w

SRR PR Y o

ines Planeten durch die Zufallsfunktion

5w

Bild 42: Erzeugung e
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Wollen Sie nun den Viertelkreis in die Mitte schieben, so modifizieren Sie die Funktionen durch
Verdnderung von Z % bei Zufall X und Zufall Y:

(Z%-160)*(Z %-160)/30 (siehe Bild 42)

Jetzt haben Sie nach neuerlichem Fiillen der Grafik Kreise mit sich dndernden Radien. Wenn
Sie nun durch Bearbeiten des Bildes mit Modus A (Loschen) die Kreise mit den gréBeren
Radien verschwinden lassen, so kann man das Bild durchaus als einen Planeten interpretieren.

Sie kénnen jetzt durchaus noch verschiedene Anderungen vornehmen, wie zum Beispiel durch
Veridnderung des Faktors 1/30. Dadurch erhalten Sie verschiedene Durchmesser. Sie kénnen
auch den Faktor 1/30 fiir Zufall X und Zufall Y unterschiedlich festlegen, so daB Sie dann einen
elliptischen Planeten bekommen. Der Moglichkeiten sind viele.

Fraktale Grafiken

Wie schon erwihnt, kann man durch geschickte Wahl der Funktionen fiir Zufall X und Zufall
Y durchaus fraktal-dhnliche Bilder erzeugen. Hierbei ist zu beachten, daB dabei sehr viel mit
Uberlauf gearbeitet werden muf. Wenn Sie zum Beispiel die folgenden Funktionen eingeben:

Zufall X: SIN(Z %/40)*1000+1000 (siche Bild 43)
Zufall Y: SIN(500/(Z %-70.5))* 150+ 150

a
K Ly

Bild 43: Fraktal-Effekte mit Hilfe der Zufallsfunktion
so sehen Sie die vielen Trennungslinien, die der Uberlauf erzeugt. Bei solchen Grafiken kann

man eigentlich nur experimentieren, da es viele Funktionen mit noch mehr Parametern gibt,
die man beliebig kombinieren kann.
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Schatteneffekte

Beim Scheren von Bildern kann man die erreichbaren 3-D-Effekte noch verstirken, indem man
die gleiche Funktion fiir Zufall verwendet.

Es ist eventuell eine Anderung der Faktoren notwendig. AuBerdem ist die Funktion fiir
Scherung X bei Zufall Y und die Funktion fiir Scherung Y bei Zufall X einzusetzen, da der
Koordinatenbezug vertauscht ist.

Wenn Sie also das verscherte Bild noch mit der erwihnten Zufallsfunktion fiillen, so ergeben
sich an den Stellen Schatten, die besonders stark verschert wurden.

Dabei ist die Grundzufallswahrscheinlichkeit durch einen konstanten Summanden und die
Zufallswahrscheinlichkeitsinderung durch einen konstanten Faktor einzustellen.

Folgende Funktionen wurden bei Bild 44 verwendet:

Bild 44: Schatteneffekte durch Kombination von Scherung und Zufall

Scherung X: O
Scherung Y:  (SIN(Z%/35)+1)*30

Zufall X:  (SIN(Z%/35)+1)*30%2+40
Zufall Y: 0

Sie schen hier den konstanten Faktor von 2 und den konstanten Summanden von 40. Der
Summand hat den Sinn, daB die Zufallswahrscheinlichkeit nicht zu klein wird, da sonst fast kein
Schatten erzeugt wird. Der Faktor gleicht einerseits die Scherung des Bildes an die Zufalls-
wahrscheinlichkeit an, da bei einem konstanten Summanden von zum Beispiel 100 und einer
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bestimmten Amplitude des Sinus beim Zufall ein Uberlauf eintreten konnte. Andererseits kann
der Faktor auch die Intensitit des Schattens einstellen.

2.7.2 Scherung

Mit der Funktion Scherung kann man die besten Effekte erzielen, da dadurch ein 3-D-Effekt
entsteht. Bei Scherung gilt eigentlich das gleiche wie beim Zufall, daB nimlich alle voran-
gegangenen Tips verwendbar sind.

Drehen

Wenn Sie Bilder um beliebige Winkel drehen wollen, so gibt es auch dafiir eine Funktion.
Die allgemeine Funktion lautet:

Scherung X: Z% *TAN(A)
Scherung Y:  (B-Z%)*TAN(A)
speziell fiir Bild 45:

Bild 45: Drehung um beliebige Winkel

Scherung X: Z%
Scherung Y:  (130-Z%)
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Fiir A ist hier der Winkel einzugeben, um den das Bild gedreht werden soll, wobei der Winkel
nur zwischen 0 und 89.9 Grad liegen darf. Die Winkel 90 und 270 Grad fiihren zu einem
»Overflow Error« und die anderen Winkel bewirken immer nur eine Drehung um den
entsprechenden Winkel im Bereich von 0-89.9 Grad. Wenn Sie andere Winkel haben wollen,
so kénnen Sie entweder zuerst um 90 Grad drehen (siehe Kapitel B.5.3.3), oder Sie vertauschen
die Funktionen fiir Scherung X und Scherung Y; so kénnen Sie dann einen Winkel im Bereich
von 0 bis 90 Grad ansprechen.

Achtung: Der C 64 rechnet nur im BogenmaB, weshalb alle Winkel dahingehend umzurechnen
sind: y= x * 7/ 180. Hierbei ist x der Winkel im Gradmaf und y der gesuchte Winkel im Bogen-
maf.

Fiir die Konstante B miissen Sie die Breite in X-Richtung des Bildes, das Sie drehen wollen,
angeben. Wenn Sie natiirlich die Funktionen fiir Scherung X und Scherung Y vertauschen, so
ist fiir B die Y-Hohe anzugeben.

Bild 46: Drehung im Raum

Wenn Sie B zu grof§ wihlen, so wird das gedrehte Bild nach unten beziehungsweise rechts
verschoben. Bei zu kleiner Wahl wird ein Teil des Bildes um eine Ecke gelegt.

Das erhaltene Ergebnis ist aber zu grof}, da, wenn man eine Strecke von 20 Pixeln um 45 Grad
schert, so zwar die Strecke immer noch 20 Pixel lang ist, diese aber schrig nach oben geht und
nach Pythagoras genau SQR(2) mal so lang ist. Sic konnen beim Verschieben nun einen Pinsel
von 1/SQR(2) definieren, um die GroBenianderung wieder auszugleichen.

Dabei geht allerdings die Auflosung zuriick, da immer einige Pixel-Reihen und -Spalten
ausgelassen werden.
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Allgemein konnen Sie folgende Pinsel in Abhéngigkeit des Winkels eingeben:

Pinsel X: COS(A)
Pinsel Y: COS(A)

Hier stellt A wieder den Winkel dar, um den das Bild gedreht wird. Um die Drehung un-
abhingig vom Nullpunkt ausfilhren zu kénnen, miissen Sie bei Scherung den Parameter auf
»Relativ« stellen. Wenn Sie die Winkel in X- und Y-Richtung unterschiedlich definieren, so
erhalten Sie noch eine zusétzliche Verscherung nach hinten (3-D-Scherung) (siche Bild 46).

Bild um eine Dose legen

Wenn Sie den klassischen Fall der 3-D-Operation, ein Bild um eine Dose zu legen, ausfithren
wollen, so miissen Sie die Kreisfunktion dazu bemiihen:

Scherung Y: A+SQR(ABS(B+B-(C-Z%)"2))*D/B
Eine spezielle Funktion liegt Bild 47 zugrunde:

ST T
i BenBilRll

Bild 47a: Bild um eine Dose legen

. Scherung Y: SQR(160x160-(160-Z%)"2)/2

Hierbei ist A die Y-Koordinate und C die X-Koordinate des Mittelpunkts der Ellipse. Der
Radius in X-Richtung wird durch dic Konstante B, der Radius in Y-Richtung durch D
angegeben. Bei Ausfithrung dieser Funktion erhélt man eine Scherung nach unten, wenn Sie
dagegen nach oben zeigen soll, so muB das Vorzeichen vor der Wurzel gedndert werden.
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Wenn Sie nach Verscherung des Bildes die Umrahmungen nachziehen und vielleicht noch eine
umgekehrte Ellipse iiber das Bild zeichnen, so erhilt man eine Dose mit einem aufgedruckten
Bild.

Bild 47b: Bild auf einen Wiirfel projizieren

2.7.3 Pinsel

In Verbindung mit der Pinselfunktion wird die Scherungsfunktion noch weiter aufgewertet.
Hierdurch kann man nicht nur riumliche Verscherung erzielen, sondern man kann auch Bilder
verzerren. Wenn Sie zum Beispiel ein Bild in der Gesamtheit dehnen, so wird das Bild in der
Richtung vergrofert. Wenn Sie aber nicht gleichméBig ziehen, so wird es verzerrt, an einigen
Stellen vergroBert und an anderen gestaucht.

Bei Anwendung der Pinselfunktion ist hauptséchlich darauf zu achten, daB die Vergroerung
klein bleibt, da das Bild bei groBeren Pinseln sonst nicht auf den Bildschirm pafBit und die
Ausfithrung auch zu lange dauert. Deshalb haben wir auch die Grundfunktion fiir den Pinsel
auf Pinselstirke 1 ausgelegt. Sie konnen den Pinsel natiirlich bis zur Gréfie 255 definieren und
einsetzen, was aber keinen Sinn mehr hat. Daher ist es bei Pinsel nicht sinnvoll, mit Uberliufen
zu arbeiten, es sei denn, Sie erzeugen sie kiinstlich (siehe Kapitel F.2.6.3).

Im Prinzip kénnen Sie fiir die Pinselfunktion die gleichen Funktionen wie bei Scherung
einsetzen, zum Beispiel, um ein Bild nach hinten zu verscheren und gleichzeitig zu verkleinern.
Dadurch entstechen noch bessere 3-D-Effekte. Nur miissen die Faktoren und evtl. die
Summanden an die Pinselfunktion angepalit werden.
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Hier noch einige allgemeine Tips zu Funktionen:

— Rechnen Sie die angegebenen Funktionen soweit wie moglich aus, wie zum Beispiel
Z%%20/10 = Z%%*2, das spart Platz und Rechenzeit.
~ Verwenden Sie statt Z%"2 besser Z%*Z %, das spart Rechenzeit.

Allgemein ist in der Extension »Funktionen« noch viel Spielraum zum Experimentieren,
speziell Pinsel in Verbindung mit Scherung. Auf der Demo-Diskette sind einige Bilder mit den
entsprechenden Modi gespeichert, die Ihnen noch Anregungen fiir weitere Experimente liefern
sollen.

Nachfolgend eine Auswahl dieser Bilder.

e ——————mrmn e

e
o .

Bild 48: Buch mit Hilfe von Scherung und Zufall
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Bild 49: Verzerrung eines Bildes mit variablem Pinsel X

-

Bild 50: Stempel mit Scherung Y und Zufall X



210 Tips und Tricks




Tips und Tricks zu Funktionen 211

Bild 53: Planer mit Zufall

‘Wenn Sie mit den Funktionen tolle Bilder kreiert haben, so schicken Sie diese bitte in Disketten-
format an den Markt & Technik-Buchverlag, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen. Bei
ausreichender Auswahl werden diese Bilder sicherlich in irgendeiner Form veréffentlicht.

Die folgenden Bilder wurden mit Giga-Print unter Verwendung von Graustufen ausgedruckt.

Im AnschluB an Seite 128 sehen Sie farbige Grafiken, die mit Hilfe der Extension »Funktionen«
verzerrt und verschert wurden.

Zum Vergleich sind noch die Originalbilder vorhanden.
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Bild 54

Bild 55

R
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Bild 56

Bild 57

Bild 58

Bild 59
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Bild 60

Bild 61

Bild 62



Tips und Tricks zu Funktionen 215

Bild 64

Bild 63

Bild 65

Bild 66



Tricks mit dem Monitor

Wie bei der Beschreibung des Monitors versprochen, wollen wir Thnen nun einige Tips und
Anregungen im Umgang mit dem Monitor vermitteln. Mit seiner Hilfe konnen Sie nimlich
Giga-Paint noch weiter ausnutzen und eventuell Effekte und Funktionen erzeugen, die
urspriinglich gar nicht vorgesehen waren.

Bei der Programmierung des Giga-Paint-Systems haben wir darauf geachtet, da dem Benutzer
moglichst viel Freiheit gelassen wird, so daB es zwar etwas schwerer wird, alle Einstellungen
zu iiberblicken, der Anwender aber dadurch nur &uBerst selten an die Grenzen des Moglichen
gerit.

Die durch diese Freiheit bedingte Flexibilitit wird besonders beim Monitor deutlich. Machen
Sie hier Eingabefehler, so kénnen u.U. der gesamte Giga-Paint und Ihre editierten Grafiken,
Zeichensitze und Sprites unwiederbringlich in die ewigen Jagdgriinde geschickt werden.
Deshalb sollten Sie vor ernsthafter Benutzung des Monitors zuerst alle wichtigen Grafiken etc.
abspeichern. Haben Sie dies wirklich einmal vergessen und Ihr C 64 reagiert nun tatsichlich
auf keine Ihrer Eingaben mehr, so ist dies noch kein AnlaB zur Verzweiflung. In den meisten
Fillen konnen Thre Werke gerettet werden.

Zunichst ist ein in solchen Fillen niitzlicher Reset-Taster zu betitigen. (Bei Aus- und Ein-
schalten des C64 ist alles unwiederbringlich verloren).

Sehen Sie dann die normale Einschaltmeldung vor sich, so tippen Sie »SYS 2051« ein und
betitigen Sie die <Return>-Taste. Meldet sich Giga-Paint nun wieder mit dem Hauptmenii,
so sollten Sie schleunigst alle Grafiken, Zeichensitze oder Sprites abspeichern, da irgend-
welche Programmteile zerstort sein konnten und so irgendwann ein verheerender Absturz
provoziert werden konnte. Verabschiedet sich Thr C 64 hingegen nach Eingabe von »SYS 2051«
so ist zumindest von Giga-Paint nichts mehr zu retten. Laden Sie in diesem Fall Giga-Paint neu.
Keine Angst! Keines Ihrer noch vorhandenen Werke geht dabei verloren, da dies erst explizit
durch die drei Reset-Funktionen vorgenommen werden miiite.

Doch genug der Vorrede. Beginnen wir mit den einzelnen Tips.
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3.1 Anderung der Icons

Wie Sie wissen, wird ein Grofiteil der Funktionen im Editiermodus durch ein Icon aktiviert
(siche Kapitel B.4.2.1). Diese Icons werden programmtechnisch durch Sprites realisiert.
Sollten Sie mit der Gestaltung dieser Sprites nicht zufrieden sein, so besteht die Moglichkeit,
diese im Sprite-Editor dauerhaft zu verindern, so daf Ihre individuellen Icons nach jedem
neuen Programmstart zur Verfiigung stehen.

Dazu gehen Sie so vor: Zunichst sollten Sie eine Sicherheitskopie von Giga-Paint anlegen, da
wir Giga-Paint auf der Diskette modifizieren wollen.

Dann laden Sie Giga-Paint, schalten alle eventuell konfigurierten Extensions aus und wéhlen
»Monitor«im Hauptmenii aus. Nach Selektion des Punktes »Verschieben« geben Sie hinter dem
erscheinenden Text (»Start: «) die Zeichenfolge »3400« ein. Ebenso muB hinter »Ende: «»3640«,
eingetippt werden. Fiir »Ziel:« ist »8580« erforderlich. Tippen Sie nach jeder Eingabe
< Return> und wechseln Sie dann in den Sprite-Editor. Dort sind nun die Grundversionen der
Icons vorhanden, die Sie jetzt nach Belieben verdndern oder vollig neu entwerfen kdnnen. Zu
beachten ist dabei, daB} die Bedeutung der Icons in ihrer Reihenfolge liegen. Es ist also nicht
sinnvoll, zum Beispiel das »Rechteck«-Icon als erstes Sprite abzulegen. Haben Sie die Sprites
nach Ihren Wiinschen verdndert, so sollten diese zunichst als ganz normale Sprites gespeichert
werden. Wichtig: Es miissen genau 9 Sprites gespeichert werden. Verlassen Sie nun Giga-Paint
mit < CBM-R > im Hauptmenii, laden Sie Giga-Paint neu und schalten Sie alle Extensions aus.
Senden Sie unter »Disk-Befehl« das Kommando »S: GP2«an die Floppy. Wihlen Sie im Monitor
den Punkt Laden an, geben Sie fiir »Start: « »3400« ein und wihlen Sie aus dem Directory die
vorhin gespeicherten Sprites aus. Nach dem Laden miissen Sie als letzte Operation das
geianderte File »GP2« abspeichern.

Dazu wird der Punkt »Speichern« (im Monitor-Menii) angewéhlt, fiir »Start« und »Ende«
»3400« beziehungsweise »4C00« und als Name »GP2« eingegeben. Nun sind Thre neuen Icons
fest in Giga-Paint integriert.

3.2 Anderung des Grafik-Cursors

Gefillt Ihnen der Zeichen-Cursor (Pfeil) nicht, so konnen Sie auch ihn umdefinieren, denn auch
er ist ein Sprite.

Wie bei der Umdefinierung der Icons, miissen Sie ihn zunichst in den Sprite-Speicherplatz
verschieben (vorher Extensions ausschalten). Dazu miissen Sie bei »Verschieben« (Monitor)
neben »Start: « »BF80«, neben »Ende: « »BFCO« und bei »Ziel: « »8580« angeben. Nun befindet
sich der Pfeil im ersten Sprite-Speicher, Sie kdnnen ihn nun um- oder neu definieren. Einzige
Einschrinkung: Die Stelle des Sprites, an dem spiter im Grafik-Design der zu zeichnende
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Punkt o.4. erscheint, bleibt immer an derselben Stelle. Diese Position des sog. Hot-Points
miissen Sie also immer beachten und miteinbeziehen.

Nachdem Sie nun Ihren eigenen Cursor geschaffen haben, muf} das File »GP5« mit »S:GP5«
geloscht werden. Verschieben Sie das Sprite nun wieder zuriick: »Verschieben« (Monitor):
»Start: =8580«, »Ende: =8440« und »Ziel: =BF80«. Zuletzt muf} das neue »GP5« gespeichert
werden: »Speichern« (Monitor): »Start: =BF40«, »Ende: =C000«, und »Name: =GP5«. Nun ist
Thr neues Cursor-Sprite installiert.

Im Gegensatz zu diesem Cursor des Grafik-Designs kann der normale quadratische Cursor
nicht veridndert werden.

3.3 Voreinstellung der Zeichensatztabelle

Halten Sie die Voreinstellung der Zeichensatzdefinitionstabelle nicht fiir sinnvoll, so kann auch
diese dauerhaft verdndert werden.

Laden Sie dazu Giga-Paint neu und schalten alle Extensions aus. Definieren Sie im Zeichen-
Design die beiden Matrizen der zwei Zeichensétze nach Thren Wiinschen, 16schen das File
»GP2« mit »S:GP2« und speichern Sie es: »Speichern« (Monitor): »Start:=3400«,
»Ende:=4C00« und »Name:=GP2«.
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34 Speicherbelegung unter Giga-Paint

Nachdem wir nun Tricks auch fiir weniger beschlagene Anwender vorgestellt haben, wollen
wir jetzt den Speicherbelegungsplan unter Giga-Paint vorstellen, so daB besonders Profis
Gelegenheit bekommen, im System »herumzupfuschen«.

Adresse Hex Adresse Dez Speicherinhalt

Start Ende | Start Ende

$0000 — $0001 0 - 1 | Prozessorports

$0002 — $03FF 2 - 1023 | Variablen, Tabellen, Sprites

$0400 — $O7E7 1024 - 2023 | Textbildschirm, GP-Load beim Laden von Giga-Paint, GP-Ext beim
Laden von Extensions

$07E8 — SO7TF7 2024 - 2039 | Variablen

$07F8 - $O7FF 2040 — 2047 | Spritepointer

$0800 — $0802 2048 — 2050 | Variablen

$0803 - $1FFF 2051 - 8191 | Programm GP1

$2000 — $27FF 8192 - 10239 | Zeichensatz 1

$2800 — $2FFF | 10240 - 12287 | Zeichensatz 2

$3000 - $33FF | 12288 - 13311 | fir verschiedene Zwecke bendtigter temporirer Zwischenspeicher
(Directory, Weitwinkel, Scroller, Paint, Undo, Variablen, Extension-
Sprites, Extension-Lader)

$3400 - $363F | 13312 — 13887 | Icon-Menii-Sprites, Beginn von GP2

$3640 - $364E | 13888 — 13902 | Zeichensatztabelle 1

$364F — $365D | 13903 - 13917 | Zeichensatztabelle 2

$365E — $365F | 13918 - 13919 | Variablen

$3660 — $4BFF | 13920 - 19455 | Programm, Ende von GP2

$4C00 — $5FFF | 19456 - 24575 | Programm GP3, bzw. GP-Print

$6000 - $7F37 | 24576 - 23575 | Bitmap (Ausgangsnummer 2)

$7F40 - $857F | 32576 —33791 | Programm (GP4)

$8580 — $87FF | 33792 - 34815 | 10 Sprites

$8800 — $8BFF | 43816 — 35839 | Video-RAM (Ausgangsnummer 2)

$8C00 - $8FFF | 35840 - 36863 | Video-RAM (Ausgangsnummer 1)

$9000 - $93FF | 36864 - 37887 | Video-RAM (Ausgangsnummer 3)

$9400 — $97FF | 37888 - 38911 | Video-RAM (Ausgangsnummer 4)

$9800 — $9BFF | 38912 — 39935 | Color-RAM Bitmap 1 und 2 (High- und Low-Nibble kodiert)

$9C00 — $9FFF | 39936 - 40959 | Color-RAM Bitmap 3 und 4 (High- und Low-Nibble kodiert)

$A000 — $BF3F | 40960 - 48959 | Bitmap (Ausgangsnummer 1), Anzeigenbitmap

$BF40 - $BF7F | 48960 - 49023 | Programm (GP5)

$BF80 — SBFBF | 49024 - 49087 | Grafikcursorsprite

$BFCO- $BFFF | 49088 - 49151 | Mustersprite

$C000 - $DF3F | 49152 — 57151 | Bitmap (Ausgangsnummer 3)

$DF40 - $DFFF| 57152 - 57343 | Programm (GP6)

$E000 — $FF3F | 57344 - 65343 | Bitmap (Ausgangsnummer 4)

$FF40 — $FFFF | 65344 - 65535 | Programm (GP7)

Sie sehen also, daB kein ungenutztes Byte iibrigbleibt. Lediglich der temporire Zwischen-
speicher kann in den meisten Féllen als frei angesehen werden, was aber nicht heiBen soll, daB
er unndtig wire. Wollen Sie eigene Extensions programmieren, so kann er meist genutzt
werden, da er, wie gesagt, eben nur temporiren Daten Platz bietet.
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Zusammenfassungen
ASCllTabellen
Nachwort
Stichwortverzeichnis







Zusammenfassungen

Zeichenerklirung:

Parameter 1/Parameter 2 = Trennung von Parametern, die mit <F1>/<F2> durchschaltbar sind.
Main\Sub = Spezifikation des Untermeniis »Sub« im Hauptmenii »Main«

12) = Hierkonnen Sieeigene Werte eingeben, der angegebene Wertist voreingestellt.

1.1 Giga-Paint

1.1.1 Meniistruktur des Installationsprogramms

Hauptmenii
Giga-Paint laden
Install speichern
Icon-Menil Grof/Kiein
Fast-Load Ein/Aus
Faktor X (254)/
Faktor Y (508)/
(60)/
(72)/
(80)/
(90)/
(120)/
(180)/
216)/
(240)
Modi-File (M’HiRes)
Ext-File 0
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1.1.2 Meniistruktur unter Giga-Paint

Hauptmenii

1. Text-Menii

2. Text-Menii
Icon-Menii

3. Text-Menii
Tastaturaufruf

Grafik

Design

Laden

Laden (Extension)

Speichern
(Extensions)

Parametermenii 1
Parametermenii 2
Bereich bearbeiten
Bereich verschieben
Text

Scroller

Linien

Rechtecke

Ellipsen

Flichen fiillen
Weitwinkel (Extension)
Kurven (Extension)

GP-File
XY-File

Giga-Paint

Fenster

Blazing Paddles
Doodle

Paint Magic

Art Studio

Printfox Einzel/Gesamt
Starpainter
Giga-CAD-Film
Printmaster

Printshop Epson/Commodore
Newsroom

GEOS Teil 112
Diashow-Maker
Characterfox

Giga-Paint

Fenster

Blazing Paddles

Doodle

Paint Magic

Art Studio

Printfox Einzel/Gesamt
Starpainter

Giga-CAD-Film

Printmaster

Printshop Epson/Commodore
Newsroom Photo/Banner

(siehe Kapitel G.1.1.4)
(siehe Kapitel G.1.1.5)

GP-File
XY-File

GP-File
XY-File

GP-File
XY-File

GP-File
XY-File
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Hauptmenii 1. Text-Menii 2. Text-Menii 3. Text-Menii
Icon-Menii Tastaturaufruf
Hardcopy GP-File
XY-File
Farbe Ein/Aus
HiRes/Multi
Reset
Zeichen Blockoperation Bereich bearbeiten F3 Bereich/Einzel
Bereich bearbeiten F3 Bereich/Einzel
(Extension) F5 Mit Tabelle/Ohne Tabelle
F7 Normal/X-Spieg/Y-Spieg/
Drehen/Schraff/Rechtsl/
Rechts2/Links/Unten/Oben
Bereich verschieben F3 Bereich/Einzel
Bereich verschieben F3 Bereich/Einzel
(Extension) F5 Mit Tabelle/Ohne Tabelle
Magnify (Extension) F3 Bereich/Einzel
F5 Ziel X: (8)
F7 Ziel Y: (8)
Grafik-Zeichen (Extension) F5 Mit Tabelle/Ohne Tabelle
Zeichen-Grafik (Extension) F5 Mit Tabelle/Ohne Tabelle
Design Parametermenii 1 (siche Kapitel G.1.1.4)
Parametermenii 2 (siehe Kapitel G.1.1.5)
Speicher auslesen Zeichen
Grafik
Matrix 1/2/3
1 =2
2 =1
Def.
Speicher einlesen Zeichen
Matrix 1/2/3
1 =2
2 =1
Def.
Bereich bearbeiten
Bereich verschieben
Linien
Rechtecke
Ellipsen
Laden Satz 1 GP-File
XY-File
Satz 2 GP-File
XY-File
Speichern Satz 1
Satz 2
Mit Tabelle/
Ohne Tabelle

Matrix 1/2
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Hex (Extension)
Dez (Extension)

Hauptmenii 1. Text-Menii 2. Text-Menii 3. Text-Menii
Icon-Menii Tastaturaufruf
Design
X 1/2/3/4/5
Y 1/2/3
HiRes/Multi
Reset
Sprites Design Parametermeni 1 (siche Kapitel G.1.1.4)
Parameterment 2 (siehe Kapitel G.1.1.5)
Speicher auslesen Sprite
Zeichen
Grafik
Speicher einlesen
Bereich bearbeiten
Bereich verschieben
Linien
Rechtecke
Ellipsen
Laden GP-File
XY-File
Speichern
HiRes/Multi
Reset
Modi Laden GP-File
XY-File
Modi Speichern
Directory
Disk-Befehl
Monitor Occupy
Verschieben
Laden
Speichern
Hex-Dump
(Extension)
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1.1.3 Bedeutung der Icons

(Extension)

Grafik-Zeichen
(Extension)

Zeichen\Blockoperation

Icon Bedeutung Menii Erkldrung
Bereich bearbeiten Grafik\Design Bearbeitet einen festlegbaren
Zeichen\Design Bereich (Bereich Teil) oder den
Zeichen\Blockoperation gesamten Bereich (Bereich
Sprite\Design Gesamt) nach Modus und nach
eingestellten Parametern.
Bereich verschieben Grafik\Design Kopiert einen festlegbaren Bereich
E=E& Zeichen\Design nach eingestelltem Pinsel (Pinsel
Zeichen\Blockoperation Absolut/Relativ) oder mit stufen-
Sprites\Design loser VergroBerung (Pinsel Aus)
nach Modus und eingestelltem
Parameter in den Zielbereich.
Speicher auslesen Zeichen\Design Liest aus dem Speicher ein
‘Q Sprites\Design Zeichenfeld oder ein Sprite in das
Editierfeld.
Q Speicher einlesen Zeichen\Design Speichert das Editierfeld in ein
- Sprites\Design Sprite oder Zeichen ab.
Text Grafik\Design Schreibt nach Tasteneingabe das
n . Zeichen des angewihlten Zeichen-
satzes in die Grafik.
!’ Scroller Grafik\Design Verschiebung des aktuelien Aus-
Hi- B schnitts der Riesengrafik.
- Linien Grafik\Design Verbindet zwei festlegbare Punkte
_.zx lI-, Zeichen\Design zu einer Geraden.
Sprites\Design
= Rechtecke Grafik\Design Zeichnet zwischen zwei fest-
IEE Zeichen\Design legbaren Punkten ein waagrechtes
Sprites\Design Rechteck.
Ellipsen Grafik\Design Zeichnet durch drei festlegbare
(%:) Zeichen\Design Punkte (Mittelpunkt, X-Radius und
Sprites\Design Y-Radius) eine Ellipse.
o Flichen fiillen Grafik\Design Fuullt eine festlegbare umrandete
P ) Fliche.
ﬂ Kurven (Extension) Grafik\Design Verbindet beliebig viele festlegbare
-,_,t" Punkte zu einer Kurve.
Weitwinkel Grafik\Design Verkleinerung der vier Bitmaps zur
(Extension) Ubersicht.
Magnify (Extension) Zeichen\Blockoperation VergroBerung oder Verkleinerung
E*@ von Zeichensitzen.
Zeichen-Grafik Zeichen\Blockoperation Kopiert einen anwéhlbaren

Zeichensatz an einen festlegbaren
Punkt einer Grafik.

Kopiert einen festlegbaren
Grafikausschnitt in einen anwéhl-
baren Zeichensatz.




228 Anhang

1.1.4 Parametermenii 1

Meniipunkt Umschaltbare Parameter | Erklirung
Reset Zuriicksetzen der Einstellungen Parametermenii 1 und 2
Bereich Gesamt/ Bearbeitung des gesamten Bildschirms
Teil Bearbeitung des mit dem Joystick festgelegten Teils des
Bildschirms
Normal/ Normale Bearbeitung nach Modus
X-Spieg/ Bereich an der X-Achse spiegeln
Y-Spieg/ Bereich an der Y-Achse spiegeln
Drehen/ Bereich um 90 Grad im Uhrzeigersinn drehen
Farben (Extension) Andert im Bereich die aktuelle Farbe
Muster Normal/ Kein Muster giiltig
Zeichen/ Zeichenmuster giiltig
Sprite 1/ Sprite-Muster 1 giiltig
Sprite 2/ Sprite-Muster 2 giiltig
Grafik Grafikmuster giiltig
Def. Definition des aktuellen Musters
X 16 Farben XXXX Festlegung der Farbe 1
X 16 Farben XXXX Festlegung der Farbe 2
X 16 Farben XXXX Festlegung der Farbe 3
X 16 Farben XXXX Festlegung der Farbe 4
Farbtreue Aus/Ein AusschlieBliche Unterstiitzung der Farben Aus bezie-
hungsweise Ein
Strichmuster 12 1) Eingabe der zu bearbeitenden Punkte
©) Eingabe der nicht zu bearbeitenden Punkte
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1.1.5 Parametermenii 2

Meniipunkt Umschaltb. Erklirung
Parameter
Schrittweite 5 X (@) Eingabe der Schrittweiten 5-8
Y Q)
6 X (8)
Y (8)
7 X 24)
Y 2D
8 X +/-(8) Umschaltung der Vorzeichen der Schrittweite in der
Textfunktion
Y +/-(0)
Faktor X 1 254/ Umschaltung zwischen den Koordinatenfaktoren fiir unterschied-
2 508/ liche Drucknadelauflésungen fiir X und Y. Eingestellte Werte sind
3 60/ im Install-Programm verdnderbar.
4 T2/
5 80/
6 90/
7 120/
8 180/
9 216/
10 240
Y 1 254/
2 508/
3 60/
4 72/
5 80/
6 90/
7 120/
8 180/
9 216/
10 240
Zufall Aus/ Zufall unwirksam
Relativ/ Zufail wirksam, Nullpunkt = (0/0)
Absolut Zufall wirksam, Nullpunkt = Cursor-Position
X (V)] Eingabe eines konstanten Wertes bis 255 zur Festlegung der Zufalls-
Y (V] wahrscheinlichkeit in X- und Y-Richtung oder Eingabe einer Funk-
tion in Abhéngigkeit von Z% = Koordinatenposition in X- oder
Y-Richtung (Extension)
Scherung Aus/ Scherung unwirksam (Scherung X = 0, Scherung Y = 0)
Relativ/ Scherung wirksam Nullpunkt = (0/0)
Absolut Scherung wirksam Nutlpunkt = Cursor-Position
X ) Eingabe eines konstanten Wertes bis 255 zur Festlegung der
Y 0) Scherung in X- und Y-Richtung, oder Eingabe einer Funktion in
Abhingigkeit von Z % = Koordinatenposition in X- oder Y-Richtung
(Extension)
Pinsel Aus/ Pinsel unwirksam (Pinsel X = 1, Pinsel Y=1)
Relativ/ Pinsel wirksam Nullpunkt = (0/0)
Absolut Pinsel wirksam Nullpunkt = Cursor-Position
X ) Eingabe eines konstanten Wertes bis 255 zur Festlegung des Pinsels
Y ©) in X- und Y-Richtung oder Eingabe einer Funktion in Abhingigkeit
von Z.% = Koordinatenposition in X- oder Y-Richtung (Extension)
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1.1.6 Allgemeine Tastaturbefehle des Giga-Paint

Befehl Bedeutung
< Return > Wihlt die Funktion an, auf die der Cursor zeigt
< Stop> Bricht die augenblicklich angewéhlte Funktion ab
< = > Springt in das néchsthéhere Menii zuriick
<Fl> Weiterschalten einer Parameterliste
<F2> Zuriickschalten einer Parameterliste
<A>-<S8> Modus A-S aktivieren
Bild Modus = Taste
1 2 A B € D E F G H 1 J K L M N O P
0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1
0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1
1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1
1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1
Meistgebrauchte] C E A C o S
Modi L X N (0] R E
E o D \% T
A R E
R R
1.1.7 Tastaturbefehle im Design
Giiltig im Design
Tastenkombination | Bedeutung Grafik Zeichen Sprite
<F1> Schaltet Farbe weiter (siche Anzeige X X X
links oben)
<F2> Schaltet Farbe zuriick X X X
<F3> Tabulator 1 laden X X X
<F4> Tabulator 1 speichern X X X
<F5> Tabulator 2 laden X X X
<F6> Tabulator 2 speichern X X X
<F7> Tabulator 3 laden X X X
<F8> Tabulator 3 speichern X X X
< Home > Cursor links oben X X X
< Del > Cursor rechts oben X X X
<CLR> Cursor links unten X X X
<Inst> Cursor rechts unten X X X
< CBM-F1 > Parallel-Zeichnen Ein X X X
< CBM-F3> Zeichnen mit X-Spiegelachse Ein X X X
<CBM-F5> Zeichnen mit Y-Spiegelachse Ein X X X
<CBM-F7> Parallel und Spiegeln aus X X X
<1> Bitmap 1 Ein X
<2> Bitmap 2 Ein X
<3> Bitmap 3 Ein X
<4> Bitmap 4 Ein X
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Giiltig im Design
Tastenkombination | Bedeutung Grafik Zeichen Sprite
< Shift-1> Bitmap 1 mit Aktueller verkniipfen X
< Shift-2> Bitmap 2 mit Aktueller verkniipfen X
< Shift-3> Bitmap 3 mit Aktueller verkniipfen X
< Shift-4 > Bitmap 4 mit Aktueller verkniipfen X
<5> Cursor-Schrittweite 5 X X X
<6> Cursor-Schrittweite 6 X X X
<7> Cursor-Schrittweite 7 X X X
<8> Cursor-Schrittweite 8 X X X
< Space > Parameter-Menii 1 b3 X X
< Shift-Space > Parameter-Menii 2 X X X
< CBM-Space > Zoom-Modus Ein/Aus X
<+> Cursor-Geschwindigkeit erhdhen X X X
<-> Cursor-Geschwindigkeit verringern X X X
< Shift-+ > Cursor-Beschleunigung Aus X X X
< Shift—> Cursor-Beschleunigung Ein X X X
<Ctrl> punktweise Cursor-Bewegung X X X
(wihrend <CTRL > gedriickt)
<CBM-"> Undo X X
<CBM-@ > Auto. Speicherung von Koordinaten X X
nach <F3>/<F5>/<F7> aus
<CBM-*> Auto. Speicherung von
Koordinaten nach
<F3>/<F5>/<F7> ein X X X
< Shift-CBM > Zeichensatz Wahl 1-4 (nur bei Text) X
<Ctrl-9> Revers Ein (nur bei Text) X
< Ctrl-0> Revers Aus (nur bei Text) X
1.1.8 Tastaturbefehle bei Zeichen\Blockoperation
<Fl1> Wechsel des Zeichensatzes
<F3> Umschalten zwischen Einzel- oder Bereich-Bearbeitung
<F5> Matrixbeachtung Aus/Ein (mit Extension Blockoperation und Font-Copy)
<F5> Eingabe der Ausdehnung X des Ziel-Zeichens (nur mit Extension
Magnify)
<F7> Normal/X-Spieg/Y-Spieg/Drehen Schraff/Rechtsl/Rechts2/Links/Unten/
Oben (nur mit Extension Blockoperation)
<F7> Eingabe der Ausdehnung y des Ziel-Zeichens (nur mit Extension Magnify)
< Return> Eingabe eines Zeichens
< Ctrl > Beschleunigung des Cursors (wihrend < CTRL > gedriickt)

< Shift-CBM >  Umschalten zwischen ROM-Zeichensitzen Grof/Klein
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1.2 File-Kennzeichnungen im Giga-Paint-System

G = Grafik

F° = Fenster

7’ = Zeichensatz

S = Sprites

M’ = Modi

H’ = Hardcopy

P’ = Giga-Print-Parameter
I' = Giga-Print-Installation
E’ = Extension

E’P = Pseudo-Extension

J = Giga-Font-Installation

1.3 Giga-Print

1.31 Meniistruktur unter Giga-Print

Hauptmenii 1. Untermenii 2. Untermenii
Installation Druckertyp MPS 80U/

MPS 802/

Sonstige

Geriteadresse (7)

Sek. Adresse Text (0)
Grafik (0)

Zeilenabstand Text (7)) (50)( ) ( )
Grafik 27) S1) 24) ( )
w216 2N EHC ()

Zeilen-
vorschub a3« )

Grafik-Codes Nr. Sequenz Punkte/Zeile
1 2NdAE2) O () ( 480)
2 @n@ymq) ( 960)
3 QnEydO) ( 960)
4 27N @2)3) () (1920)
5 @h@Ey®»(Q) ( 640)
6 @Nn@E)6)(O) ( 576)
7T 2DH@EH©) () ( 720)
8 2nEHM(O) (1152)

Nadelanzahl (8)

Hochstes Bit Oben/Unten

Text CBM/ASCH
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Hauptmenii

1. Untermenii

2. Untermenii

Code senden
Text ausgeben

Laden

Speichern

Drucken

Installation

Parameter

Installation
Parameter

X-Dichte

Y-Dichte
Format
Grauwerte

Def.

Linker Rand

PixelgroBe

1 480/
2 960/
3 960/
4 1920/
5 640/
6 576/
7 720/
8 1152
Normal/ 3fach
Normal/ Gedreht
Aus/Ein

©)

M ®

Bitmap-Nummer. 1/

Ausschnitt

Drucken

2/
3/
4/
0
00 319 199

320

GP-File
XY-File

GP-File
XY-File

Taden
Def.

XXX 16 Farben XXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXX werden XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

XXX 16 Graustufen XXXXXXXXXXXXXXXXX
XXX zugeordnet XXXXXXXXXXXXXXXXXXX
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1.3.2 Graustufen in einfacher Dichte

Graustufen einfache Dichte 1 Graustufen einfache Dichte 2

1.3.3 Graustufen in doppelter Dichte

Graustufen doppelte Dichte 1 Graustufen doppelte Dichte 2
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1.4 Extensions-Ubersicht

1.4.1 Normale Extensions

Extension Meniierweiterung Erklirung

Kurven Grafik\Design Verbindet beliebig viele Punkte zu einer Kurve

Funktionen Parametermenii 2 Erweitert Zufall, Scherung und Pinsel

Blockoperation Zeichen\Blockoperation Bearbeitung (pixelweises Verschieben, Drehen,
Spiegeln) und Verschieben von Matrixzeichen

Magnify Zeichen\Blockoperation Vergrofierung oder Verkleinerung von Zeichensétzen
im Block

Font-Copy Zeichen\Blockoperation Kopieren von Zeichensitzen in die Grafik und
umgekehrt

Farbwechsel Parametermenii 1\Bereich Nachtriigliches Andern der Farben in der Grafik

Fremdformate Grafik\Laden 15 verschiedene Lade- und 12 verschiedene Speicher-

Grafik\Speichern formate zur Anpassung an iiber 30 andere Grafik-

programme

Weitwinkel Grafik\Design Verkleinerung der 4 Bitmaps zur Ubersicht

Sprites-Bitmap Erweiterung der Spriteanzahl auf 61

Sprites-Char Erweiterung der Spriteanzahl auf 64

Monitor Monitor Hex-Dump (Anschauen der Speicherinhalte im RAM
und im ROM), Hex-Dez-Umrechnung

Fast-Load Beschleunigung der Ladefunktionen

1.4.2 Pseudo-Extensions

Name der Pseudo-Extension | eingebundene Extensions Speicherbereich

Zeichen 1 Fast-Load Grafik 1
Blockoperation Grafik 1
Magnify Grafik 1
Font-Copy Grafik 1
Kurven Grafik 1
Farbwechsel Grafik 1

Zeichen 2 Fast-Load Sprites
Blockoperationen Grafik 1
Magnify Grafik 1
Font-Copy Grafik 1
Kurven Grafik 1
Monitor Grafik 1
Sprites Bitmap Grafik 1
Fremdformate Grafik 2
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Name der Pseudo-Extension | eingebundene Extensions Speicherbereich
Grafik 1 Fast-Load Sprites
Fremdformate Zeichen
Grafik 2 Fast-Load Zeichen
Kurven Zeichen
Weitwinkel Zeichen
Farbwechsel Zeichen
Monitor Zeichen
Grafik 3 Fast-Load Sprites
Funktionen Grafik 1
Kurven Grafik 1
Weitwinkel Grafik 1
Farbwechsel Grafik 1
Monitor Grafik 1
Sprite-Char Grafik 1
Grafik 4 Fast-Load Sprites
Funktionen Grafik 1
Kurven Grafik 1
Weitwinkel Grafik 1
Farbwechsel Grafik 1
Monitor Grafik 1
Sprite Bitmap Grafik 1
Fremdformate Grafik 2
Grafik 5 Funktionen Grafik 1
Fremdformate Grafik 1
Sprites Sprite-Char Sprites
Farbwechsel Sprites
Universal Fast-Load Sprites
Blockoperation Grafik 1
Funktion Grafik 1
Kurven Grafik 1
Monitor Grafik 1
Magnify Grafik 2
Font-Copy Grafik 2
Farbwechsel Grafik 2
Sprites Bitmap Grafik 2
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1.5 Funktionen

1.5.1 Befehls-Ubersicht

ASC  (STR$(Z%))
CHRS (Z%)

LEFT$ (STR$(Z%),A)
LEN  (STR$(Z%))
MID$ (STR$(Z%),A,B)

RIGHTS (STR$(z%),A)
STR$ (Z%)
VAL  (STR$(Z%))

Funktion Bedeutung
ABS (Z%) Absolutbetrag
ATN  (2Z%) Arcustangens
COS (Z%) Kosinus
EXP (Z%) Exponentialfunktion
INT (Z%) Vorkommaanteil
LOG (Z%) Natiirlicher Logarithmus
PEEK (Z%) Inhalt der Speicherstelle Z%
RND (Z%) Zufallszahl zwischen O und 1
SGN (Z%) Vorzeichen von Z % ermitteln
SIN (Z%) Sinus
SQR (Z%) Wurzel
TAN  (Z%) Tangens
Z% + B Addition
Z% - B Subtraktion
Z% * B Multiplikation
Z% ! B Division
7%~ B Potenzierung
A<B AND C<D Und-Verkniipfung zweier Bedingungen
A AND B Und-Verkniipfung zweier Integer-Zahlen
A<B OR C<D ODER-Verkniipfung zweier Bedingungen
A OR B ODER-Verkniipfung zweier Integer-Zahlen
NOT C<D Invertierung einer Bedingung
NOT A Invertierung einer Integer-Zahl

Ergibt den ASCII-Code des Vorzeichens von Z %

Umwandlung von Z% in den ASCII-Code

Ergibt den Teilstring, der die linken A-Zeichen von STR$(Z %) enthilt
Ergibt die Linge von STR$(Z %)

Ergibt den String, der B-Zeichen von STR$(Z %) enthilt, beginnend mit dem

A-ten Zeichen

Ergibt den Teilstring, der die rechten A-Zeichen von STR$(Z %) enthiilt
Wandelt Z % in einen String um

‘Wandelt einen String-Ausdruck in einen numerischen Wert
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1.5.2 Grundfunktionen

Funktionsart Funktion Funktionstyp Beschreibung
X-Zufall Z.%/1.25%A Linear A = Anzahl der Uberliufe
Z.%+Z.%/400+A Quadratisch A = Anzahl der Uberliufe
(SIN(Z%*A/51)2+1/2)+B Periodisch A = Anzahl der Perioden bei 320 Pixeln
B = Hohe des Sinus
SQR(ABS(Z%*Z%-A*A)) Kreis A = Radius
Y-Zufall Z%*1.284A Linear A = Anzahl der Uberliufe
Z2.%+Z%/155%A Quadratisch A = Anzahl der Uberliufe
(SIN(Z%*A/32)2+1/2)+B Periodisch A = Anzahl der Perioden bei 200 Pixeln
B = Hohe des Sinus
SQR(ABS(Z%*Z.%~-A*A)) Kreis A = Radius
X-Scherung Z.%%1.28%A Linear A = Anzahl der Uberliufe
Z%+Z % 155%A Quadratisch A = Anzahl der Uberliufe
(SIN(Z%*A/32)124+1/2)+B Periodisch A = Anzahl der Perioden bei 200 Pixeln
B = maximale Scherung
SQR(ABS(Z %*Z%-A*A)) Kireis A = Radius
Y-Scherung Z%/1.25+A Linear A = Anzahl der Uberlufe
Z.%%Z.%/400%A Quadratisch A = Anzahl der Uberliufe
(SIN(Z %*A/51)2+1/2)%B Periodisch A = Anzahl der Perioden bei 320 Pixeln
B = maximale Scherung
SQR(ABS(Z%*Z%-A*A)) Kreis A =Radius
X-Pinsel Z%/319%A Linear A = maximaler Pinsel
Z%*Z %0761 *A Quadratisch A = maximaler Pinsel
(SIN(Z % +A/51)/2+1/2)*B Periodisch A = Anzahl der Perioden bei 320 Pixeln
B = maximaler Pinsel
SQR(ABS(Z%*Z %~-A*A)) Kreis A =Radius
Y-Pinsel Z%N99*A Linear A = maximaler Pinsel
Z%*Z %/39601 *A Quadratisch A = maximaler Pinsel
(SIN(Z%+*A/32)12+1/2)*B Periodisch A = Anzahl der Perioden bei 200 Pixeln
B = maximaler Pinsel
SQR(ABS(Z%*Z %~-A*A)) Kreis A =Radius
1.5.3 Modifikationen
Funktionsveriinderung Beschreibung
(fiir) die Funktions-Tabellenwerte
7% — (Z%+A) werden um A-Tabellenwerte nach rechts verschoben
Z% = (Z%-A) werden um A-Tabellenwerte nach links verschoben
Z% = (A-Z%) werden bei Z% = A/2 gespiegelt
7% - 7% AND B wird ein Maximum bei Z% = B festgelegt
(fiir) die Funktions-Werte
F(Z%) — FZ%)+A werden um A erhoht
F(Z%) — F(Z%)-A werden um A vermindert
F(Z%) — AFZ%) wird bei F(Z%) = A/2 invertiert
F(Z%) = F(Z%)ANDB wird ein Maximum bei F(Z%) = B festgelegt

fir B = 1,3,7,15,31,63,127,255
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1.5.4 Startadressen der Tabellen

Funktion Relative Startadresse der Tabelle
X-Zufall 1221
Y-Zufall 1541
X-Scherung 1741
Y-Scherung 1941
X-Pinsel 2461
Y-Pinsel 2261
Extension Speicherplatz Startadresse
Grafik 1 24576

Grafik 2 49152
Zeichensatz 8192

1.6 Giga-Basic

1.6.1 Giga-Basic-Befehlsiibersicht

| @

Senden von Befehlen, Status anzeigen

| @3

Directory ausgeben

| HELP

Zeigt die Befehle von Giga-Basic an

| oLp

Holt ein geloschtes Basic-Programm zuriick

PRINT AT xyy

Schreibt an Koordinate nachfolgenden Ausdruck

X = X-Koordinate
y = Y-Koordinate

O0< = X< = 39
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INPUT AT x.y,len,plen,XY$

Input ab Koordinate mit der maximalen Léngenangabe

X = X-Koordinate O0< = x< = 39
y = Y-Koordinate 0< = y< = 24
len = maximale Eingabelinge o< = len< = 255
plen = Voreinstellung bereits eingegebener O0< = plen< = len
Zeichen
XYS$ = String-Variable, der der Ausdruck
zugewiesen wird
COPYCHAR rom,ram
Kopiert Zeichensatz vom ROM ins RAM
rom = Nummer des ROM-Zeichensatzes O0< = rom< = 1
ram = Nummer des RAM-Zeichensatzes 0< = ram< = 1
FILL an,en,by(,pp)
Fillt den spezifizierten Speicherbereich mit dem angegebenen Byte
an = Anfangsadresse O< = an< = 65535
en = Endadresse an< = en<= 65535
by = Byte o< = by< = 255
PP = Prozessorport — Inhalt (kann auch 0< = pp< = 255
weggelassen werden)
ERASE nr
Loscht die angegebene Grafik im Speicher
nr = Nummer der Grafik O0< = nr< = 255
(nr = 0, alle Grafiken 1schen)
MEM adr
Setzt Anfangsadresse fiir Grafiken auf angegebenen Wert
adr = Anfangsadresse fiir Grafiken und 0< = adr< = 40960
Endadresse fiir Basic
USR (x)
Ermittlung der Nummer der Grafik 0< = USRx)< = 255
X = Position der Grafik in der Reihenfolge O0< = x< = 63

des Ladens
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| USR (X)

Inhalt der angegebenen RAM-Speicherstelle 0< = USR(x)< = 255
X = Adresse der Speicherstelle 64< = x< = 65535

l GLOAD ”name” ,ga,adr

Laden eines Files an die angegebene RAM-Adresse

ga = Geriteadresse < = ga<< = 15

adr = Adresse, an die das File geladen 256< = adr< = 65535
werden soll

name = Name des zu ladenden Files

GLOAD ”name” ,ga,nr

Laden einer Grafik in den Speicher mit der angegebenen Verwaltungsnummer

ga = Geréteadresse 8< = ga< = 15
nr = Verwaltungsnummer 1< = nr< = 255
name = Name des zu ladenden Files
SHOW x.y,nr

Grafikausschnitt mit angegebener Nummer in Bildschirm an Koordinate schreiben

X = X-Koordinate O< = X< = 39
y = Y-Koordinate O< = y< = 24
nr = Nummer der Grafik 1< = nr< = 255

WINDOW 1z1,z2 vr17,vr22 vr24 vr33

Festlegung des Modus zwischen den beiden angegebenen Bildschirmzeilen

z1 = obere Bildschirmzeile O0< = zZl< = 25
z2 = untere Bildschirmzeile O< = 72< = 25
vrl7 = Inhalt des VIC-Registers 17 2< = vili< = 255
vr22 = Inhalt des VIC-Registers 22 2< = vr22< = 255
vr24 = Inhalt des VIC-Registers 24 2< = vrid< = 255
vr33 = Inhalt des VIC-Registers 33 2< =  vi33< = 255

WINDOW z1,72,gr,mu,vd,ch,col

Festlegung des Modus zwischen den beiden angegebenen Bildschirmzeilen

z1 = obere Bildschirmzeile o< = 7zl < = 25
72 = untere Bildschirmzeile 0< = 72< = 25
gr = Text- (0) oder Grafikmodus (1) o< = gr< = 1
mu = HiRes- (0) oder Multi-Modus (1) o< = mu< = 1
vd = Nummer des Bildschirms 0< = vd< = 1
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ch = Nummer des RAM-Zeichensatzes o< = ch< = 1
col = Nummer der Hintergrundfarbe 0< = co< = 15
1.6.2 Speicherbelegung unter Giga-Basic

Adresse Hex Speicherinhalt Bemerkung

Start Ende

$A000 $BDFF Speicher fiir Grafikausschnitte siche MEM-Befehl

$BEGO $CTFF Tabellen und Programm

$C800 $CCE7 Textbildschirm 0 normaler Textbildschirm

$CCO00 $CFE7 Textbildschirm 1 normalerweise Farb-RAM

(siche SHOW)

$D000 $D7FF Zeichensatz O beim Start aktiviert

$D800 $DFFF Zeichensatz 1

$E000 $FF3F Grafikbildschirm
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1.7 Giga-Grabber

1.7.1 Grafik-Grabber-Befehlsiibersicht

Aufruf mit Reset oder Restore

Tasten Bedeutung
<X> Ausgang
<S> Aufruf des Sprite-Grabber
<D> Disk-Status anzeigen
< Cursor-Down > 16-Kbyte-Bereich des VIC weiterschalten
< Cursor-Up> 16-Kbyte-Bereich des VIC vermindern
Textmodus Grafikmodus
Startadresse des Textbildschirms Startadresse des Farbspeichers
< Cursor-Right > $0400 = 1024 erhéhen $0400 = 1024 erhdhen
< Cursor-Left > $0400 = 1024 vermindern $0400 = 1024 vermindern
Startadresse des sichtbaren
Zeichensatzes Startadresse der sichtbaren Grafik
<F7> $0800 = 2048 erhohen $2000 = 8192 erhohen
<F8> $0800 = 2048 vermindern $2000 = 8192 vermindern
< Shift-S> Text- in HiRes-Bildschirm Grafikbildschirm speichern

umwandeln und speichern oder
Zeichensatz speichern

<F1> Modus 1 Ein (hoher Ton)/Aus (tiefer Ton) Grafikmodus

<F3> Modus 2 Ein (hoher Ton)/Aus (tiefer Ton) Multi-Modus

<F5> Modus 3 Ein (hoher Ton)/Aus (tiefer Ton) Hintergrundmodus (64 Zeichen und
4 Hintergrundfarben)

<1> Rahmenfarbe erhGhen

< Shift-1 > vermindern

<2> Hintergrundfarbe 1 erhéhen

< Shift-2 > 1 vermindern

<3> 2 erhohen

< Shift-3 > 2 vermindern

<4> 3 erhohen nur im Modus 3

< Shift-4 > 3 vermindern giiltig

<5> 4 erhohen

< Shift-5> 4 vermindern

<R> Laden der VIC-Register

< Restore > Speichern der <VIC > Register

< Reset> Speichern der <VIC > Register
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1.7.2 Sprite-Grabber-Befehlsiibersicht

< Cursor-Right >
< Cursor-Left >
< Cursor-Down >
< Cursor-Up >

< Shift-S>

1

1 vermindern
64 erhdhen
64 vermindern
1024 erhGhen
1024 vermindern

Speichern des angezeigten Sprite

Tasten Bedeutung

<S> Aufrufen und Verlassen des Sprite-Grabbers

<1> Rahmenfarbe erh6hen

< Shift-1 > vermindern

<2> Hintergrundfarbe erh6hen

< Shift-2 > vermindern

<3> Sprite-Farbe im HiRes-Modus erhéhen

< Shift-3 > im HiRes-Modus vermindern
<4> 2 im Multi-Modus erhéhen

< Shift-4 > 2 im Multi-Modus vermindern
<5> 3 im Multi-Modus erhohen

< Shift-5> 3 im Multi-Modus vermindern
<+> Adresse des

<-> Sprites um erhohen

1.8 HiRes-LoRes

| SYS 49152 adrl,adr2,adr3,pp

Wandelt eine Bitmap mit Hilfe eines Zeichensatzes in einen Text-Bildschirm um

adrl = Highbyte der Bitmap-Startadresse O< = adrl< = 255
adr2 = Highbyte der Zeichensatz-Startadresse O0< = adr2< = 255
adr3 = Highbyte der LoRes-Bildschirm-Start- 0< = adr3< = 255
adresse
PP = Prozessorport O0< = pp< = 255
= Inhalt von Speicherstelle 1
SYS 49542 adr,wsk
Erzeugt einen Zufallszeichensatz
adr = Highbyte-Startadresse, ab der der
Zeichensatz abgelegt werden soll O0< = adr< = 255
wsk = Helligkeit des Zeichensatzes 0< = wsk< = 255
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SYS 49619,adr,fal +16+fa2 J
Loschen des angegebenen Farbspeichers
adr = Highbyte der Farbspeicher-Startadresse o< = adr< = 255
fal = Farbe der geldschten Pixel o< = fal< = 15
fa2 = Farbe der gesetzten Pixel O< = fa2< = 15
SYS 49651, regl,reg2,reg3
Beschreibt VIC und CIA-Register mit angegebenen Werten
regl = CIAl-Register 0 o< = regl< = 255
= Auswahl des 16-Kbyte-Bereiches
reg2 = VIC-Register 24 O0< = regl < = 255
= Position der Grafik im 16-Kbyte-Bereich
reg3 = VIC-Register 17 0< = regl3< = 255
= Unterscheidung HiRes/LoRes
1.9 Font-Load 1/Font-Load 2
1.9.1 Font-Load-Befehlsiibersicht
SYS 49152 ,adr, " name ” ,ga (Font-Load 1)
SYS 39936,adr, “name “ ,ga (Font-Load 2)
Lédt einen Zeichensatz von Diskette an die angegebene Adresse
adr = RAM-Adresse, an die der Zeichensatz
geladen werden soll 0< = adr< = 65535
249/250 = Endadresse (L/H) des geladenen
Zeichensatzes
name = Name des zu ladenden Zeichensatzes 8< = ga< = 15
ga = Geriteadresse des Laufwerks
SYS 49155,adr,fl,an,en(,ga,sa) (Font-Load 1)
SYS 39939,adr,fl,an,en(,ga,sa) (Font-Load 2)
Ubertrigt einen im Computer gespeicherten Zeichensatz zum Drucker
adr = RAM-Adresse, ab der die Zeichen
stchen 0< = adr< = 65535
fl = Flag zur Unterscheidung von
verschiedenen Installationscodes 1< = fl< = 8



246 Anhang

an = erster ASCII-Wert, ab dem das Zeichen
in den Drucker geladen werden soll

en = letzter ASCII-Wert

ga = Geriteadresse des Druckers
(Voreinstellung 4)

sa = Sekundiradresse des Druckers

(Voreinstellung 0)

0<

an< =
4< =

o<

an <

en< =

ga<

sa<<

255

255

255

SYS 49158,XYS$,(;)fl(,ga,sa)
SYS 39942 XYS$,(;)fl(,ga,sa)

(Font-Load 1)
(Font-Load 2)

Angegebenen String konvertieren und zum Drucker senden mit (,) beziehungsweise ohne (;)
nachfolgendem < Return>

XY$ = String, der gedruckt und konvertiert
werden soll

fl = Flag zur Angabe der Konvertierung
fl=0 Keine Konvertierung

fl=1 192-223 nach 96-127
255 nach 126
fl=2 192-223 nach 64— 95
255 nach 126
96-127 nach 64- 95
64— 95 nach 96-127
ga = Geriteadresse des Druckers
(Voreinstellung 4)
sa = Sekundéradresse des Druckers
(Voreinstellung 0)

1.9.2 Speicherbelegung unter Font-Load

Programmname Adresse

Start Ende
Font-Load 1 49152 50175
Font-Load 2 39936 40959

0<

4<

0<

fl<

ga<

sa<<

255
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1.9.3 Startadressen fiir ladbare Installationen

Flag (f) Startadresse
Font-Load 1 | Font-Load 2

1 49840 40624
2 49882 40666
3 49924 40708
4 49966 40750
5 50008 40792
6 50050 40834
7 50092 40876
8 50134 40918

1.10 Data-Generator

1 SYS 49152,an,sw,anz , “name”,ga

Umwandlung des angegebenen Files in Basic-Data-Zeilen

an = Anfangszeilennummer, ab der die 0< = an< = 63999
Data-Zeilen erzeugt werden

sW = Schrittweite der Zeilennumerierung I<= sw< = 63999

anz = Anzahl der Datas in einer Zeile 1<= anz< = 17

name = Name des umzuwandelnden Files

ga = Geriteadresse 8< = ga< = 15
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1.11 Meniistruktur unter Giga-Font

Hauptmenii Untermenii

Font Konvertieren GP-File
XY-File

Installation speichern

Installation laden GP-File
XY-File

Umrechnung Epson/Star NLQ
Ausdehnung X (1)

Y(8)
Xmax (11)
Xmin (4)
Attributbyte ~ 1/2/3 Aus/
linker Abstand/
rechter Abstand/
Zeichenbreite/
U-Lénge/
U-Lénge + Prop/
©)
Zeichenanzahl (96)
Abstand links (1)
rechts (1)
Def. 27) 64 ) Q27 82) 2)
27) (80) CYoHao)
27) (120) ayoc)ao)
27 52) C)YeH)ao)
27 (112) ayoHao)
27) (58 ) ©)@©)@©)
27 (37) a)o) )
27) 38) ©YyC)H)C)

1.12 Ubersicht weiterer Zusatzprogramme

Programm Erklarung

Ext-Wandler Generierung von Giga-Paint-Extensions durch Zusammenschluf} einer normalen
und einer angepafiten Version

Ext-Konfigurator Erzeugung weiterer Extensions durch Zusammenfassung von echten Extensions
zu einer Pseudo-Extension

Giga-Paint-Koala Umwandlung eines File-Namens fiir Koala-Painter
Ext-Lister Aufgliederung von Pseudo-Extensions

Startadressen Anderung von Startadressen




ASClI-Tabellen

TEICHEN

BRAFIK TEXT ASCII

(D)

RO EEECECIAR RN ERER IR A EEENE R EE D W EEE

!

lEl v ik Leay -NEY - 1] Lot <be fe B e Jetiu s folwlo 1o §a I-T= 1.4~ Jjal+Io fo o fofe

ASCII- CHR$- CODE

DEI

O~ O~ A el R e

HEX

BIN

BILDSCHIRM- CODE REFERENZ
DET  HEX BIN CoM ASCII

TASTENKOMBINATIONEN

£ 063 63 0303 €3 €2 2
PR TR S-S S i
[

sToP

1-2
CT-¢

DOMN
CT-9

HOME

DEL




250 Anhang

TASTENKDMBINATIDNEN

REFERENZ

BILDSCHIRM- CODE

ASCII- CHR$- CODE

DEL

IEICHEN

COM ASCIH

HEX  BIN

DEZ

BIN

HEX

BRAFIK TEXT ASCII

B0 B PR DO0DDNRBDEEBEEEEEEBD B EGEEEDEO

£
3
4
45
i
]
18
49
50
54

5

o~ = oy [ < 3 -0 P~

3
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TASTENKOMBINATIONEN

REFERENZ

BILDSCHIRN- CODE

DEZ

ASCII- CHR$- CODE

1EICHEN

COoM ASCII

BIN

HEX

HEX  BIN

DEZ

GRAFIK TEXT ASCII

5L G LS IR e

L S T BN R O = - T e G R G

A oR oG oo o

HEEUEE DS EEHLEEREEN
HEHOHEHHHEEHEHHIEDDODCDIENOLOUEDEOOROBREEZEDE

a1 ] ] = | [ 2
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TEICHEN ASCIi- CHR$- CODE BILDSCHIRM- CODE REFERENI  TASTENKOMBINATIONEN
GRAFIK TEXT ASCII DEZ  HEX BIN DEI  HEX BIN Con ASCII

123

87
a3
CIFZYE 137 8
i 138 88
it 139 B
L

T{RR)E 140

s
~
R R SR e v ]
Homoes

SROMONEREEEREGEENENNEEBEFEEHEE

FDNCEENEl R EEEEEREERE G N W EE EEBERSEEE

144 ¢ e CT-1
145 t iH SH-DONN  C=-DOWN
e 52 0z £1-0
1y % ik SH-HONE  C=-HOME
148 94 b SH-DEL  Cs-DEL
Wy 9 i3 227
SORED)® 150 96 6 =-3

GRYD® 181 97 1001 0 7 C=-4

“(ERY2)Y 152 9B -5

m *(LGRN}* 153 99 C=-b

& R 154 %R B4 =7

[+ “{BRYII* 155 9 Cz-8

"{PURI® 156 9C CT-5

N B CGEFnY 157 5D SH-RGHT  C=-RGHT

B B3 roeps 188 st L1-8  Ry-0=-t

K OB rowr 159 §F

O 0O o 160 A0

| I |

£ O O 161 4t

o £t

[ 162 42 87

m|mm £2

O 0O 0O 163 A3 43

] E3

& & 144 A b4

[_I | £§

O O g 165 A5 1010 0104 65

m m £

th6 Ak 1010 0110 b

g O o 167 & &7

D N

168 48 48
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TEICHEN ASCII- CHR$- CODE BILDSCHIRN- CODE REFERENZ  TASTENKOMBINATIONEN
GRAFIK TEXT ASCI! DEZ  HEX  BIN DEI  HEX BIN COM ASCIT

1 169 A%

Ld

N} 170 a8

[ ]

17t &

172 i

| o

™ ] 173 Ab

174 B

1715 &

|

5] 176 B

n

1w

'y

[l 178 B2

119

O O o 180 B 244

R W

181 E3

E I

I O 182 EE Zd6

L 1A

O O 0 183 &7

|

O @ a 184 B8 248

E N

185 B9 9

[

o El 186 B8

50 Fa

Bl [l 187 BE 19111811 123 7B |2

[ I | e B

O 0O 0, 188 KL 128 70

| "I ] ®OFL

Sl I ) I 189 B 1757

B f

il S il I | 190 BE  104% 111G 126 E

1~ I~ | % FE

P 190 B 1041t 177

1= B = 255 FF

H 8 192 o 44 &0

193 ¢t &5 &t SH-4
] 153} 19 07 6 42 SH-§
195 3 YR 5 SH-C
Ffl © 19 4 58 44 SH-D
O & 197 5 89 45 BH-E
H B B 198 L5 Fi T H-F
O 19 o7 Ho4 SH-5
H B8 200 (8 748 SH-H
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O

o

1EICHEN ASC1I- CHR$- CODE BILDSCHIRM- CODE REFERENI  TAGTENKOMBINATIONEN
GRAFIK TEXT ASCII DEI HEX BIN DEI  HEX BIN COM ASCIE
B O d 00 €9 7348 105 73
(| &1 202 ch M8 106 74
Fl 203 CB 75 4R 75
m| £ 204 CC T4 7%
i} 205 CB 774 77
206 CE B 78
[} ]} 201 IF ™A 7%
O A 208 06 8% 50 80
] 209 O 8i 5 8l
[ Fl 20 D2 I 82
] 0 g3 53 g3
0 m um M B 5 %
K| ] 2305 g5 5 85
44 D 8 54 13
#H 215 07 g7 57 87
Bl 216 I8 88 58 B
(i} 247 8¢ 5% 89
218 D8 9% 54 90
& = PSUI 9t 5B
20 It % i
[H] | 21 b 33 5
22 I 5 f=-1t
O |
n
| |
) |
(e
=
|
|
[
m
|
[ ]

IDgAEDADECROEDarR0EEE0CN00EGEINEEEHAHERREERNREROEEEDER

2 B 160 140
225 El 110 60t 161 141
2% EZ 1110 0010 162 182
| 227 E3 111D ogit 163 163
1 228 B 1115 0100 164 14t
1} 229 ES  1it6 0ind 165 165
30 £ B 1kk
| (| 31 147 147
1] ;
k:d iy 3 48 148
Fl 233 E§ 59 A7 149
i £
| ER
235 EF 110 1041 8B 1717
£B
(4 236 EC 111 1109 &0 172 172
[ & 23 EC
[} | 237 ED i1 i o &b 173173
237 i
238 EE i iie 110 4E 174 174
38
m| 239 EF i it 1 175 175
- 239
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IEICHEN ASCII- CHR$- CODE BILDSCHIRN- CODE REFERENL TASTENKOREINATIONEN
BRAFTK TEXT ASCII DEZ  HEX  BIN DEI  HEX BIN COm ASC!II

i 0 fO G111 0 75 174
ISR

H 8 41 Fi 1777t
= U2 F2 178 178
B & o U3 I 179 17%
O O O W4 FA I 0400 itE 74 180 18
m m 84 Fd

(1 & 45 F5 i gt 117 7 181 181
m 45 F§

B O @ 6 Fb (HL 010 11B Th 82 a2
I O ik Fh

O 0O 0O 247 F7 iy oy 119 77 183183
[~ | W7 OF7

O O 0 48 F§ iliilehe 126 78 185 184
— - 248 f8

0 S 249 F§ it iaor 12t 79 i85 185
B My

| El 250 FA i1 o0te 122 A b 18
| 25 FA

El 251 FE iiff 100t 30 187 187
an ® 0 FB

a O 252 F MG 1M 7 78 188
E Kk % fD

Bl [ 253 IOiHtet 13 7R 189 189
2 OfR

] i} 254 FE 1M1 o131 176 7E 190 190
[~ " ] /4 FE

255 FF 1l it 9 3 1% 272 8H-1

* = Das Zeichen ist mit dieser Tastenkombination
nur idber die Funktion GET erreichbar.

Fettgedruckte Tastenkombinationen sind nur im
fuote Modus méglich



Nachwort

Wir hoffen, diese Anleitung einigermaBen verstindlich geschrieben zu haben, so daf Sie nun
das Giga-Paint-System rundherum kennen und ideal anwenden konnen.

Was die Zukunft bringen wird, liegt bei Thnen: Sollte Giga-Paint ein Erfolg werden, so werden
Sie in der Zeitschrift 64’er vom Markt & Technik-Verlag sicherlich Tips, vielleicht auch einen
kleinen Kurs finden. Sehr wahrscheinlich ist es im Erfolgsfalle jedoch, dal wir die schon in
der Planungsphase vorliegenden weiteren Extensions umsetzen und dann zusammen mit
anderen kleinen Hilfsprogrammen auf einer Zusatzdiskette herausbringen werden.

Hoffentlich konnten wir Thnen zeigen, daB Thr C64 noch lange nicht zum alten Eisen gehdren
wird, und wiinschen Thnen noch viel Spal mit Giga-Paint.

Wolfgang Oppacher Klaus Oppacher Markus Wenzel
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1-Nadeldruck 91
16%16-Muster 69
3-D-Effekt 203
8%8-Pixel-Feld 27
8x8-Feld 50, 71, ,115, 118f.
8#8-Position 119
8-Byte-Blocke 27

A

abschnittweise Definition 186
Absolut 106

Abstand 153

Absturz 47

Achsenspiegel 53
allgemeine Tastaturbefehle 230
Anderung der Icons 217

-, des Grafik-Cursors 217
Art Studio 119

ASCII-Code 84
ASCII-Wert 160
Attribut-Byte 151

Aufbau einer Bitmap 27

-, eines Zeichensatzes 29
Auflésung 27

Ausdehnung X/Y 150
Ausschalten von Error 189

B

Bereich bearbeiten 40, 66
Bereichs-Verschiebemodus 42
Beschleunigung 51

Bild um eine Dose legen 206
Binire Arithmetik 26

Bit 26

Bitmaps 52,61

Bitmuster 51
Blazing Paddles 118
Blockoperation 40, 43, 113, 115

Bogenma$f 205
Byte 26

C

CBM 84
CBM-Code 84

Centronics-Kabel 93
Centronics-Schnittstelle 81
Characterfox 122

Code senden 84
Code-Sequenzen 159
Commodore-Modus 85
COPYCHAR 133

Cursor 33, 37,41, 49, 51,217

D

Data-Generator 168, 247
Data-Zeilen 168

Definition langer Funktionen 187
Definitionsmatrix 58
DIASHOW 137
Diashow-Maker 121

Directory 36, 46
Disketten-Status 33

Division by Zero Error 189
Doodle 118

Drehen 67, 111, 204

dreifache Y-Dichte 86
Drucken 86,91

Drucker-Code senden 84
Drucker-Code-Sequenzen fiir eigene
Zeichensitze 153
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Drucker-Installation 80, 150 Fremdformate 116
druckerspezifische Zeichensétze 148 Frequenzmodulation 194
Druckerzeichen 155 Funktionen 237
Drucknadelauflosung 74 —, modifizieren 194
E G
Editierfeld 49 gedrehter Ausdruck 87
Editiermatrix 57 Generierung von Extensions 163
Editiermodus 49 GeoPaint 121
Eingabefeld 37 Giga-Basic 131,239
Ellipsen 64 Giga-Basic-Demonstrations-
elliptische Planetenform 202 programme 136
ERASE 135 Giga-CAD 120
Exklusiv-ODER 176 Giga-Font 148
Ext-Konfigurator 35, 166 Giga-Grabber 116, 139, 243
Ext-Lister 169 Giga-Print 80
Extension 35, 101, 166 GLOAD 134
Extension-Lader 79, 101, 166 GP-Ext 101
Extension-Wandler 163 GP-File 36
Extensions-Ubersicht 235 GradmaB 205
Grafik 36,49
Grafik-Code 83
F Grafik-Grabber 139
Grafik-Grabber-Befehls-
Faktor 35,74 iibersicht 243
F arbe' 5,70 Grafikauflosung 83
Farbgmstellur.lg 50 Grafikausschnitte verwalten 134f.
Farbinformation 52, 119 Grafiken suchen 140
Farbparameter 39 Grafikformate 170

Farbschalter 118
Farbspeicher 52, 117
Farbtreue 70,71
Farbwechsel 115
Farbzeiger 51,70
Fast-Loader 34, 128, 167

Graustufen 85ff., 234
Graustufensatz 87
Grundfunktionen 190,238

Fenster 117 H

File 37 H’Ext-Lader 101
File-Kennzeichnungen 232 H-L-Demo 146
File-Name 36 Hardcopy 77
Files in Data-Zeilen ablegen 168 Hauptmenii 36
FILL 133 HELP 136
Flichen fiillen 65 Hex-Dump 126
Flip-Flop 26 HiRes- in LoRes-Bild
Font konvertieren 148 umwandeln 145
Font-Load 157,245 HiRes-Grafik 28
Font-Load-Demonstrationsprogramm 161 HiRes-LoRes 244
Formenvergrofferung 113 HiRes-Modus 50

Fraktale Grafiken 202 hochauflosende Grafik 27
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I

IBM-Modus 85

Icon-Menii 41, 49, 56

Icon 34,40,227

Illegal Quantity Error 189
INPUT AT 135

Installation 74, 80, 166
Installationsprogramm 33,223
Interface 93

Interrupt 132

invertieren 41

K

Koala-Format 144

kompatible Formate 155

—, Grafik-Formate 122

-, Installation 94

-, Sprite-Formate 123

-, Zeichensatz-Formate 123
Konvertierungstabelle 160
Koordinate 57
Koordinatenanzeige 35, 49, 73f.
Kopieren der Programmdisketten 20
Kreise 64

Kreisfunktion 191
Kursivschrift 107

Kurven 103

L

ladbare Installationen 247
Linear-Kanal 81

lineare Funktion 190

Linefeed 83

Linien 63

linker Abstand 151

linker Rand 88

logische Verkniipfungsfunktion 185
logisches ODER 174

-, UND 178

M

Magnify 113
Matrix 44, 56, 11if.
Matrixausdehnung 44, 49, 57, 113

Matrixdefinition 44,57
Maximum dndern 195
maBstabgetreues Zeichnen 35
maBstabsgerechte Koordinatenanzeige 74
Mehrfarbmodus 29
Mehrfarbmodus-Grafik 28
MEM 135

Meniipunkt 33, 40
Meniistruktur unter
Giga-Font 248

— unter Giga-Paint 224

- unter Giga-Print 232
Modi 35, 46, 50, 105, 173
Modifikationen 238
Modul 139

Modus 118

Monitor 47, 126
Multi-Grafik 28
Multi-HiRes-Wandlung 183
Multi-Modus 50

Muster 65, 68f.,76

N

Nadelanzahl 83

Newsrocom 121, 182

nicht ladbare Formate 116
Normalfarbmodus 29
Normalfarbmodus-Grafik 28
Normposition 62
Nullpunkt verschieben 195
numerische Funktionen 185

o

ODER-Verkniipfung 32
OLD 135
Overflow Error 189

P
Paint Magic 119
Parameter 38

Parameterbedeutung 38
Parametermenii 55, 58, 65, 115
-1 228

-2 229
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Periodische Funktion 191
Piktogramm 56
Piktogramme 40

Pinsel 68f., 76, 105, 108, 184, 207
Pixel 27,49, 65

Planeten 201

Priméradresse 81

PRINT AT 135

Printfox 112, 119

Printmaster 120

Printshop 121
Pseudo-Extension 166, 169, 235
PUZZLE 137

Q
quadratische Funktion 190

R

Rechtecke 64

rechter Abstand 151
Relativ 106

Reset 39, 66, 139, 141
Riesengrafik 61, 121, 124

S

Schatteneffekt 203

Scherung 76, 105f., 184,204
Schraffieren 112, 154

Schrittweiten 51, 73
Sekundiradresse 81
Sekundédrkennung 148
Sequenz-Eingabe 81

SHOW 134

Speicherbereich der Farbinformation 38
Spiegeln 111, 195

Spray-Dose 75

Sprite-Grabber 142
Sprite-Grabber-Befehlsiibersicht 244
Sprites 29,45, 49

Starpainter 120

Startadressen dndern 170

Strahlen 63

Strichmuster 71
String-Operationen 185

Symmetrie 53
Systematik der Modi 177

T

Tabellen-Aufbau der Pinsel-Funktion 188

— der Scherungs-Funktion 188

~ der Zufalls-Funktion 187

Tabulator 52,59, 63f.

Tastaturbefehle bei
Zeichen/Blockoperation 231

—im Design 230

Tastaturfunktion 51

Text 60, 73, 76

—~ausgeben 84

~drucken 84

Text-Meniis 36

Tricks mit dem Monitor 216

U

U-Lidnge 151

U-Léange + Prop 151
Umrechnung Epson/Star-NLQ 150
UND-Verkniipfung 32

Undo 55

Unterldnge 151

User-Port 81

USR(x)-Funktion 136

v

Verdreifachung der vertikalen
Punktedichte 82
VergroBerungsfaktoren 88
Verkniipfung 50, 52, 57, 176
Verkniipfungsmodi 41, 43,48, 59, 70, 173
Verkniipfungsmodus 32, 37, 43, 49, 58, 60, 75
Verkniipfungsmdglichkeiten 30
Verschieben 76, 194
verwendbare Funktionen 184
VIC-Adrefbereich 140
VIC-Register 132, 141, 147
Voreinstellung der

Zeichensatztabelle 218
Weitwinkel 124

WINDOW-Befehl 132



Stichwortverzeichnis 261

X Zeichenbreite 151
_ Zeichenmodi 30
X-Spiegel 66 Zeichensatz 29,43, 60

X¥File 36 —, indie Grafik kopieren 114
-, laden 157
v —, zum Drucker senden 158

Zeichensatz-Blockoperationen 109
Y-Spiegel 66 Zeichensitze 40

-, vergroflern oder verkleinern 113
Zeilenabstand 92

Zufall 74, 105, 106, 184

z Zufallsfunktion 201

Zahlmuster 71 Zufallswahrscheinlichkeit 74, 106, 187
Zeichen 49 Zusammenstellen von
Zeichen-Konvertierung 159 Extensions 166

Zeichenanzahl 152 Zweier-Bit-Kombination 31



BOOK-
WARE

Profi-Software
unter 100,~ Mark

rText Ptu R e - Giga Paint”
MasxerText Plus - die leistungsfahige Tex!ver- & prafessionslie Dateiverw! Ein professionelies Mak und Zeichenipro-
etz mitF CB4/C128. : gramm: Zeichnen von Kurven durch beheb:ge
Adrefiverwaltung. 1988, 155 Seiten, inkl. Diskette Punkte und 3-D-Operationen unter Verwen-
1988, 201 Seiten, inkl. Diskette Bestell-Nr. 90583, ISBN 3-89090-583-8 dung aller 16 Farben.
Bestell-Nr. 90527, ISBN 3-89080-527-7 DM 58,~* (sFr 54,30*/3S §02,-"} 1988, 261 Seiten, inkl. 2 Disketien

DM 59,-* {sFr 54,30"/6S §02,-*) Bestell-Nr. 90619, ISBN 3-83090-619-2
8. Vilsmeier DM 59,-* (sFr 54,30"/5S 502,-*)
F. Mifler 3-D-Konstruktion mit Giga-CAD Plus
Mega Pack 1 auf dem C64/C128 8. Vilsmeier
filr GEOS 64 und GEOS 128 Die Uberaus positive Resonanz aller Leser war C64/C128 Objekt-Bibliotheken zu
Eine niitzliche Ergénzung Ihres GEOS- der AnlaB, Giga-CAD in einer verbesserten Giga-CAD Pius
Systems: Grafikbibliothek mit 250 detailiiert Version vorzustelien. Eine Sammlung von neuen Objekten, Zeichen-
gezeichneten Kieingrafiken. 1986, 183 Seiten, inkl. 2 Disketten sétzen und Utilities for das bekannte Konstruk-
1988, 160 Seiten Besteil-Nr. 90408 tionsprogramm.
inkl, 3 Programmdisketten 1SBN 3-89080-409-2 1988, 64 Seiten, inkl. zwei Disketten
Bestell-Nr. 80772, ISBN 3-89090-772-5 DM 49,-* (sFr 45,107 /68 417,-*) Bestell-Nr. 90581
DM 53,-~ (sFr 54,30*/6S 502,-") ISBN

3-89090-581-
DM 39,~" (sFr 35, 90'/68 332,-7)

* Unverbindliche Preisempfehiung

Markt&Techmk-Produkte erhalten Sie in den
der W: a

in C haften
oder bei lhrem Buchhindler.

Markt&Technik

Zeitschriften - Blicher
Software - Schulung
Fragen Sie Ihren
Markt&Technik Verlag AG, Buchveriag, Hans-Pinsel-Strage 2, % . Fachhéndler nach unserem

1321905

8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 46 13- kosteniosen Gesamtvarzeichnis
SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 37, CH-6300 Zug, Telefon (042) 440550, o it {ibar 500 aktuellen
QSTERREICH: Markt&Technik Verlag Gesalischaft m.b.H., Computerblichern und Software.
GroBe Neugasse 28, A-1040 Wien, Telefon (0222) 587 1393-0, Oder fordern Sie s direkt

Rudolf Lechner & Sohn, HeizwerkstraBs 10, A-1232 Wien, Telefon (0222} 677526 Y beim Verlag ant
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