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COLORPAINT, "zum Zeichnen bereit".

COLORPAINT, ein Programm, mit dem Sie mit Ihrer Phanta-
sie und den grafischen MGglichkeiten Ihres Thomson-
Mikrocomputers auf dem Bildschirm Ihres Fernsehgerites
oder Monitors die vielfdltigsten Bilder in nicht weni-
ger als 16 Farben kreieren konnen.

In drei Strichen mit dem Lightpen ...

COLORPAINT ist ganz einfach anzuwenden, da es sehr
leistungsfdhig und flexibel ist, ganz gleich, wie ta-
lentiert Sie sind:

- COLORPAINT wird im wesentlichen mit dem Lightpen
ausgefiihrt: Der Lightpen macht es mdglich, mit natiirli-
chen Bewegungen - insbesondere bei Kindern - direkt
auf dem Bildschirm zu skizzieren, zu zeichnen und zu
malen, genau wie auf einem Blatt Papief oder auf
einer Leinwand ...

Mit dem Lightpen werden auch die verschiedenen Funktio-
nen ausgewzhlt, indem Sie einfach auf die Rollmeniis und
die gezeigten Bildtasten tippen ( Bildtasten sind sym-
bolische Darstellungen der Funktionen und Befehle und
funktionieren wie Tasten).

- COLORPAINT ermSglicht dank seiner zahlreichen automa-
tischen Funktionen jeden Versuch und alle variationen:
geometrische Formen, Drehung um 90 Grad, Spiegeleffekte
(horizontale oder vertikale Symmetrie), Kopieren und
Verschieben eines Bereichs, Negativdarstellung (Inver-
sion), Wiederholung eines Motivs usw. ...

Sie kdnnen Ihre Schépfung auf Kassette oder Diskette
speichern und sie auf dem Drucker ausdrucken.

Kunst fiir jedermann ...
COLORPAINT ist jedem zugdnglich:

- Fiir Kinder: Die einfache Benutzung und die schnelle
Ausfilhrung - COLORPAINT arbeitet vollstindig im Dialog-
verkehr - begiinstigen die Kreativitdt und lassen ihrer
Phantasie absolut freien Lauf.

- Fiir erfahrene Zeichner und fiir Amateure: Sie entdek-
ken .neue Wege (das synthetisierte Bild ...) und das
Vergniigen, Ihren Arbeiten den letzten Schliff zu geben
wie nie zuvor , und zwar mit solchen Funktionen wie
LUPE, der Verdnderung der MaBstdbe usw.



Mit COLORPAINT kann man schnell die verschiedensten
MSglichkeiten priifen, um die beste L8sung oder die
feinste Farbharmonie zu finden.

Wenn Sie einen Microcomputer haben, mit COLORPAINT
kénnen Sie zeichnen,...
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Benutzung di Handbuchs

Dieses Handbuch soll Sie bei der Erforschung von COLOR-
PAINT filhren.

Wenn Sie das Programm aber lieber kennenlernen wollen,
indem Sie Ihren Inspirationen folgen, k&nnen Sie auch
ohne Vorkenntnisse beginnen zu zeichnen: Nehmen Sie das
Referenzhandbuch und die Liste der Bildtasten zur Hand,
damit Sie den Sinn der Funktionen kennen und wissen,
wie sie ausgefilhrt werden.

Wenn Sie nicht mit den Thomson-Computern und grafischen
Programmen vertraut sind, erleichtert Ihnen das Kapitel
"Erste Anwendung von COLORPAINT" diesen ersten Kontakt.

Im Kapitel "COLORPARINT besser kennenlernen" sind einige
interessante MOglichkeiten des Programms beschrieben,
und es gibt Ihnen Anregungen fiir Ihre Zeichnungen.

Auf das Referenzhandbuch greifen Sie dann 2zu einem
spdteren Zeitpunkt zuriick, damit Sie Ihre Kenntnisse
vervollstindigen kdénnen.

Dieses Handbuch ist fiir die Benutzung des Lightpens
geschrieben worden. Sie konnen aber auch mit Hilfe der
Tastatur/Maus und des Joysticks zeichnen und Befehle
wihlen. In Anlage B sind die Regeln fiir die Benutzung
von COLORPAINT mit der Tastatur beschrieben. In Anlage
C finden Sie einiges tiber die Benutzung des Joysticks.



Erstmaliges Benutzten
von COLORPAINT



I. Der Anfang

1. Inbetriebnahme

- Als erstes stecken Sie das Programm-Modul COLORPAINT
in die dafiir vorgesehene Offnung in Ihrem Computer.
Dann werden in der nachstehenden Reihenfolge einge-
schaltet:

- der Bildschirm

- die peripheren Gerdte (Drucker, Programm-Rekorder,

Diskettenlaufwerke),
- der Computer.

- Es erscheint die Computer-Titelseite:

Wenn Sie den Lightpen benutzen, beginnen Sie mit dessen
Einstellung (beziehen Sie sich auf die mit dem Gerdt
gelieferte Dokumentation).

Dann verlangen Sie COLORPAINT, indem Sie auf das
entsprechende Rechteck vor dem Programmnamen =zeigen
(oder auf die zugeordnete Taste der Tastatur driicken).

- Die Titelseite von COLORPAINT erscheint.

Driicken Sie auf die Spitze des Lightpens oder driicken
Sie die Taste ENTER auf der Tastatur, damit das nichste
Bild erscheint. Sie kdnnen die Anzeige der Titelseite
so auch unterbrechen.

FUNKTION WERKZEUG MONTAGE

REOERE

X




2. Das Werkzeug

Der Zentralteil ist das Zeichenblatt.
Es heiBt Seitenbildschirm.

Sie zeichnen mit dem Lightpen: Fiihren Sie den Lightpen
an den Bildschirm heran; ein blinkendes Fadenkreuz
zeigt Thnen die anvisierte Position.

Zum Zeichnen muB man die Spitze des Lightpens auf den
Bildschirm setzen und ihn dariiber gleiten lassen: Ver-
suchen Sie es (driicken Sie den Lightpen leicht gegen
den Schirm)!

Die Linie folgt dem Stift.

-~ Am unteren linken Rand des Bildschirms steht Ihnen
eine Farbpalette zur Verfiligung.

Das kleine Lightpensymbol EB zeigt die derzeitige
Zeichenfarbe an.

Bei einem Farbwechsel geniigt es, den Lightpen auf die
obere Zone der Farbpalette unmittelbar iber der
gewihlten Farbe zu driicken: Wdhlen Sie eine andere
Farbe und machen Sie eine neue Linie auf dem
Bildschirm.

Anmerkung:

Wenn Sie eine Farbe wahlen, indem Sie in die untere
Zone der Farbpalette zeigen, wird der Lightpen durch
eine Rolle ersetzt, die auf dem Arbeitsfeld eine andere
Spur hinterl3st.
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Es wird empfohlen, anfangs nur mit dem Lightpensymbol
zu arbeiten. Wenn Sie mit der Rolle Linien machen
m&chten, koénnen Sie das ruhig tun, kehren Sie aber zu
dem Lightpensymbol zurlick, ehe Sie fortfahren.

- Die Bildtasten sind das Zeichenzubehdr.

Sie sind als ein gerahmtes Symbol (Piktogramm)
dargestellt und wirken wie Funktionstasten.

Wenn Sie ein solches Zubehdr benutzen wollen, tippen
Sie die entsprechende Bildtaste an: sie geht vom inak-
tiven Zustand (blauer Grund) in den aktiven Zustand
(gelber Grund) ilber.

Andern Sie die Form der Linie.

Zeigen Sie auf die Bildtaste DIFFUS und machen
Sie einen neuen Versuch.

Um die DIFFUS-Darstellung wieder zu l&schen, zeigen Sie
nochmals auf die gleiche Bildtaste.

Anmerkung:

Ehe Sie eine Linie zeichnen, prifen Sie, ob die Kombi-
nation der aktivierten Tasten (gelber Grund) Ihren
Winschen entspricht.

Wenn man eine Bildtaste desaktivieren will, muB man je
nach Bildtaste auf dieselbe (DIFFUS) oder auf eine
andere tippen. (Tippt man auf KREIS wird FREIES
ZEICHNEN desaktiviert).

- Uber die Rollmeniis erreichen Sie andere Bildschirm-
seiten mit weiteren M8glichkeiten des Programms COLOR-
PAINT.

Um ein Rollmenii abzurufen, miissen Sie auf die Kopfzeile
dieses Rollmentis tippen.
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Z2eigen Sie auf "WERKZEUG". Das Rollmenii rollt ab (daher
auch der Name}).

WERKZEUG

Spiegel |
Spiegel <
Spiegel —
Spiegel ~
Schachbrett

e oy . ——— —— —— — — — — —

Neue Seite

- Wenn Sie eine Funktion aus einem Rollmenii wihlen,
zielen Sie mit dem Lightpen auf diese Funktion. Seine
Farben kehren sich um. (Diese Farbumkehrung wird mit
dem Ausdruck "Video-Invers" bezeichnet.)

Wenn die anvisierte Funktion die gewiinschte Funktion
ist, bestdtigen Sie die Wahl, indem Sie mit dem
Lightpen auf die Funktion ariicken. Das Zeichen "»"
zeigt an, daB die Funktion gewdhlt ist.

‘Wéhlen Sie "Neue Seite".

Das Rollmenii rollt ab,

Die =zuvor gezogenen Linien werden geldscht, und Sie
erhalten ein leeres Arbeitsfeld.

- Wenn Sie keine Funktion wdhlen wollen, nachdem das
Rollmenii angezeigt wurde, driicken Sie den Lightpen
auBerhalb des Meniis auf den Bildschirm oder betdtigen
die Taste CLS, um es abzuschlieBen.

Die zu einem bestimmten Zeitpunkt nicht zugdnglichen

Funktionen erscheinen in den Rollmeniis schraffiert
(Fraktur-Schrift).
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Anmerkung:

- Es 'ist mbglich, mehrere Funktionen verschiedener
Rollmentis zu kombinieren. In diesem Fall zeigen Sie auf
die Funktionen, dann schlieBen Sie das Rollmenid ab und
zeichnen auf den Seitenbildschirm.

- Bestimmte Funktionen haben eine einmalige und sofor-
tige Wirkung, wie "Neue Seite". Sie bleiben nach der
Ausfiihrung nicht aktiv.

~ Andere Funktionen haben eine verldngerte Wirkung und
bleiben aktiv; man macht sie je nach Funktion inaktiv,
indem man entweder dieselbe Funktion oder eine
Annullierungsfunktion wahlt.

- ANZEIGE DER SPIEGEL [:]

Dieses Feld zeigt bestimmte Funktionen, die Sie im Ver-
lauf Ihrer Arbeit gewdhlt haben, wie Spiegel, die Form
der Schablone,

u. a.

- Eine wichtige Taste der Tastatur: CLS.

Mit dieser Taste kann der laufende Befehl riickgdngig
gemacht werden.

3. Die Seitenbildschirme

Der Seitenbildschirm, den Sie vor Augen haben, heiBt
"ZEICHNEN": Mit ihm k&nnen Sie die Grundelemente Ihrer
Arbeit entwerfen.

COLORPAINT bietet zahlreiche MSglichkeiten wie malen,
schreiben, usw.

Je nach Ihren Bediirfnissen und aufgrund der von Ihnen
gewdhlten Funktion erscheinen die Werkzeuge, die fiir
die Aufgabe, die Sie bewdltigen wollen, ndtig sind, auf
dem Bildschirm Ihres Fernsehgerdtes oder Monitors.

Mit dem Rollmenii FUNKTION haben Sie auf dem Bildschirm
sechs "Werkzeugkdstchen" zur Verfiigung.
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Zeigen Sie auf das Rollmenii FUNKTION: Sie sehen, daB
die Funktionen erscheinen, die Zugang zu den sechs
Seitenbildschirmen ermbglichen:

ZEICHNEN: Um Grundelemente zu konstruieren.

MALEN: Um Fldchen auszufilllen oder mit einem
Motiv und einer Schablone zu kolorie-
ren.

TEXT: Zum Einfiigen von Texten.

RAHMEN: Um einen durch einen Rahmen begrenzten
Teil des Bildschirms wiederzugeben und
umzugestalten.

LUPE: Um Feinkorrekturen vorzunehmen.

EIN/AUSGABE Um die Zeichnung auszudrucken, zu spei-
chern oder in anderen Programmen wie-
derzuverwenden.

Rufen Sie jede dieser sechs Funktionen, eine nach der
anderen, auf. Um die Meniileiste im Bildschirm LUPE
wiederzuerhalten, bet3tigen Sie die Taste CLS.
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II - Wir zeichnen

Wenn Sie sich in einem anderen Seitenbildschirm al§
ZEICHNEN befinden, zeigen Sie auf das Rollmenu
FUNKTION, dann auf die Funktion ZEICHNEN.

1. Die Grundelemente von ZEICHNEN

- Eine Linie zeichnen: Wihlen Sie im oberen Teil der
Farbpalette eine Farbe aus. Zeigen Sie auf die Bildta-
ste FREIES ZEICHNEN o2 .

Zeichnen Sie dann eine Linie und driicken Sie dabei den
Lightpen gegen den Bildschirm,

15



- Verdndern der Linienstirke:

Sie kénnen die Stdrke einer Linie verandern, indem
Sie auf eine der drei Bildtasten [ [ [ tippen.
Dicke Linie:

- Die Form der Linie 3ndern:

Drei M8glichkeiten: [&]
Die Form der Linie in Kombination mit der Dicke der

Linie.
Zeigen Sie z. B. auf DIFFUS [] und zeichnen Sie dann
eine Baumgruppe:

16



Annullieren Sie DIFFUS, indem Sie erneut auf die Bild-
taste tippen.

2. Die geometrischen Formen.

LBschen Sie den Bildschirm, indem Sie auf das Rollmenii
WERKZEUG und dann auf die Funktion NEUE SEITE tippen.

- Der Rreis:
Zeigen Sie auf die Bildtaste KREIS

Die erste Berlihrung des Bildschirms mit dJdem Lightpen
legt den Mittelpunkt des Kreises fest. Dann lassen Sie
den Lightpen ohne zu driicken wandern, um den Radius
festzulegen: Sie sehen, wie der Kreis erscheint und
blinkt.

Wenn sich dann der Ihren Vorstellungen entsprechende
Kreis zeigt, driicken Sie den Lightpen auf den Bild-
schirm, um den Kreis zu fixieren: Der Kreis entsteht.

Punkt

\ .
\Radlus

Die anderen geometrischen Figuren folgen dem gleichen
Prinzip durch das Antippen zweier Punkte.

Wenn die Plazierung des ersten Punktes der Figur Sie

nicbt zufriedenstellt, betdtigen Sie die Taste CLS:
Damit lo6schen Sie den Punkt. Beginnen Sie von neuem.
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- Das Rechteck:
Berihren Sie die Bildtaste RECHTECK @

In dem freien Teil des Bildschirms zeigen Sie auf einen
ersten Punkt, der die obere linke Ecke des Rechtecks
darstellt.

Legen Sie die GrdBe fest, indem Sie den Lightpen
wandern lassen. Dann tippen Sie die diagonal gegeniiber-
liegende Ecke des Rechtecks mit dem Lightpen auf dem
Bildschirm an.

Das Rechteck formt sich automatisch.

Punkt

Punkt
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- Die gebrochene Linie:
Zeigen Sie auf die Bildtaste PUNKTIERTE LINIE .

Legen Sie zwei Punkte fest, die den ersten Teil dar-
stellen. Dann einen dritten Punkt, der das zweite Seg-
ment festlegt, das an den vorhergehenden ersten Teil
anschlieBt. Und so weiter. Ziehen Sie ein Dreieck,
indem Sie vier Punkte eintragen.

Wenn Sie Ihren Lightpen wvom Bildschirm entfernen,
bleibt ein blinkendes Segment. Es verschwindet, :pbald
Sie auf eine andere Bildtaste zeigen oder die Taste CLS
betdtigen.

19



3. Radieren

Zeigen Sie auf die Bildtaste RADIERGUMMI Eﬂ :

Radieren Sie mit Hilfe des Lightpens, indem Sie ihn wie
einen Radiergummi bewegen. Machen Sie eine Offnung in
den Kreis.

4. Eine Fliche mit Motiven fiillen

Gehen Sie zum Seitenbildschirm MALEN {iber, indem Sie
auf das Rollmenii FUNKTION und dann auf die Funktion
MALEN zeigen.

- Wahl des Motivs:

Sie kdnnen eine Fl3che mit einem der zehn unten auf dem
Bildschirm erscheinenden Motive fillen:

20



Wahlen Sie ein Motiv aus, indem Sie mit dem Lightpen
auf eines der zehn Motive tippen: Das Motiv erscheint
im Feld ANZEIGE.

Das Motiv setzt sich aus zwei Farben zusammen: Einer
Hintergrundfarbe, die Sie w2Zhlen, wenn Sie auf den
unteren Teil der Farbpalette zeigen, und eine Farbe fiir
die Form, die Sie wdhlen, indem Sie auf den oberen Teil
der Farbpalette zeigen.

Machen Sie mehrere Versuche, indem Sie Motiv und Farben
andern.

- BAusfillen einer geschlossenen Fl3che:

Wahlen Sie ein Motiv.

Zeigen Sie auf die Bildtaste PINSEL [/] .

Zeigen Sie auf das Innere einer geschlossenen Form, z.
B. das Rechteck.

5. Unterdriicken des letzten Befehls

Wenn Sie mit dem Lightpen auf eine nicht geschlossene
Fldche =zeigen, z. B. auf den teilweise ausradierten
Kreis, werden Sie sehen, daf das Bild "iberlZuft".
Unterbrechen Sie das "Uberlaufen", indem Sie die Taste
CLS der Tastatur betZtigen.

Zeigen Sie auf das Rollmend MONTAGE, dann auf die
Funktion "Befehl zuriicknehmen".

Alles, was Sie bis jetzt gezeichnet haben, vollzient

sich vor Thren Augen, und zwar bis zum vorletzten
Befehl.
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6. Zeichnen nach Schablone

Tippen Sie auf die Bildtaste FREIES ZEICHNEN .
Die voreingestellte Schablone ist DICKE ] . Die Form
der Schablone wird im Feld ANZEIGE angegeben, die sich
unter der Anzeige des aktuellen Motivs befindet.

W2hlen Sie ein Motiv, das als Grundfarbe die Farbe des
Hintergrundes (weifl) hat.

Zeichnen Sie eine KRurve:

Andern Sie die Schablone: Zeigen Sie auf das Rollmeni
SCHABLONE, dann auf die Funktion STREIFEN.
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Zeichnen Sie dieselbe Kurve und vergleichen Sie die
Linien.

7. Erneute Ausfilhrung der Zeichnung

Haben Sie bemerkt, daB beim Unterdricken des
Farbiiberlaufs alle Arbeiten, die Sie vorher
durchgefihrt haben, erhalten geblieben sind?

Sie ké&nnen so jederzeit die verschiedenen Etappen der
Entwicklung einer Zeichnung nachpriifen.

Zeigen Sie auf das Rollmeni MONTAGE, dann auf die
Funktion AUSFUHRUNG.

Alle die Funktionen, die aufgerufen walen, um die
Zeichnung zu erstellen, werden als Befehlifolge oder

auch Sequenz bezeichnet. Sie sind in einer besonderen
Sprache codiert, die wir als GTI bezeichnet lypen,

8. Vier MGglichkeiten, zu l8schen

1. Einen Teil der Zeichnung ausradieren
(Rliickwértsbewegung zum Ausgangspunkt).
Seitenbildschirm ZEICENEN Bildtaste RADIEREN [E]

L&schen mit Hilfe des Lightpens.

2. Loschen eines begreizten Bereichs der Zeichnung
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2, Loschen eines begrenzten Bereichs der Zeichnung
durch einen Rahmen.
Seitenbildschirm RAHMEN Rollmeni AKTION

Funktion LOSCHEN

Zeigen Sie auf dem Bildschirm die beiden HuBersten
Ecken des Rahmens an, in dem die Zeichnung geldscht
werden soll.

3. Bildschirm frei machen (Riickwirtsbewegung zum
Ausgangspunkt).
Seitenbildschirm ZEICHNEN Rollmenii WERKZEUG
Funktion NEUE SEITE
Der Seitenbildschirm wird geldscht, aber die
Befehlsfolge, durch die er entstanden ist, bleibt
gespeichert.

4. Zeichnung vollstdndig léschen.

Moglich auf allen Bildschirmen (auBer LUPE).
Rollmeni MONTAGE
Funktion ALLES
LOSCHEN

Dieser Befehl macht den Bildschirm frei und 18scht

auch die Befehlsfolge, aus der die Zeichnung zusam-

mengesetzt ist. Sie kommen an den Anfang von COLOR-~

PAINT auf den Bildschirm ZEICHENEN zuriick.

Zeigen Sie auf das Rollmenu MONTAGE, dann auf die

Funktion ALLES LOSCHEN. Auf dem Bildschirm er-

scheint ein Fenster:

Bestétigen
(J-N):

Wenn Sie wimlich die gesamte Zeichnung 18schen wollen
(zeichnung and Befehlsfolge), bestdtigen Sie, indem Sie
die Taste J und danach die Taste ENTER betdtigen.

Wenn S es sich mittlerweile anders Uberlegt haben,
betityen Sie die Taste N, danach die Taste ENTER.

Tip<n Sie J, dann ENTER ein.
LORPAINT kennt Ihre Versuche nicht mehr. Priifen Sie

Aas, indem Sie auf Rollmenli MONTAGE und danach auf die
Funktion AUSFUHREN tippen.
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9. Kopieren und Umformen eines Teils der Zeichnung.

Der Seitenbildschirm ist leer.

Zeichnen Sie einen Gegenstand oder eine Person in einer
Ecke des Bildschirms.

Wahlen Sie den Seitenbildschirm RAHMEN, indem Sie auf
das Rollmenii FUNKTION, dann auf die Funktion RAHMEN
tippen.

- Wiedergabe eines Teils der Zeichnung:
Zeigen Sie auf die Bildtaste KOPIERENE .
Wahlen Sie die zu kopierende Zone aus, die Sie in einen

Rahmen setzen, indem Sie seine zwei Eckpunkte
festlegen:

Punkt

~ Punkt

Anmerkung:

Wenn Sie Ihren Rahmen schlecht gewdhlt haben, wird er
wieder geldscht, wenn Sie auf die Taste CLS driicken.
Wiederholen Sie Ihren Versuch.

Es erscheint ein zweiter blinkender Rahmen. Das ist der
Empfangsrahmen, der die Kopie aufnehmen wird.

Sie kobnnen ihn auf dem Bildschirm verschieben: Visieren
Sie mit Hilfe des Lightpens die Stelle an, wohin Sie
die Zeichnung kopieren wollen und legen Sie diese fest.
Die Zeichnung wird kopiert.

Betdtigen Sie die Taste CLS, um die Wahl der
Empfangsrahmen abzubrechen.
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10. Anzeige der Spiegel

Mit COLORPAINT kann das Bild wZhrend des Zeichnens
gespiegelt werden.

Die Symmetrie bezieht sich auf vier separate oder in
Kombination benutzte Spiegelachsen.

L8schen Sie den Bildschirm (WZhlen Sie das Rollmenii
MONTAGE und daraus die Funktion ALLES LOSCHEN).

Zeigen Sie auf das Rollmeni WERKZEUG.
Widhlen Sie einen oder mehrere Spiegel und beenden Sie
das Rollmenii mit CLS.

Die Wahl der Spiegel wird unten am Bildschirm in
ANZEIGE angegeben.

Zeichnen Sie frei:

Sie erhalten die symmetrische Wiedergabe Ihrer
Zeichnung.

Wollen Sie die Spiegel unterdriicken, wzhlen Sie das
Rollmeni MONTAGE, dann die Funktion ENDE SPIEGEL.
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11. Text einsetzen

Gehen Sie auf den Seitenbildschirm TEXT, indem Sie auf
das Rollmenii FUNKTION und dann auf die Funktion TEXT
zeigen.

wiahlen Sie die GréBe der Buchstaben aus einer der
folgenden Bildtasten.

Die Farbe der Zeichen wird im oberen Teil der
Farbpalette, die Farbe des Hintergrunds im unteren Teil
der Palette gewzhlt.

Zeigen Sie auf die Stelle des Bildschirms, auf die Sie
Ihren Text schreiben wollen.

Geben Sie Ihren Text Uber die Tastatur ein: Der Text
erscheint in der gewdhlten Form und den gewzZhlten
Farben.

Betdtigen Sie dann die Taste ENTER oder CLS zur
Beendigung der Eingabe.

12. Speichern der Zeichnung und Wiederverwendung
- Das Speichern:

Nun muB8 Thre Zeichnung noch gespeichert werden, danit
Sie sie spiter wieder verwenden und verbessern kdnnen:
Sie haben die Wahl zwischen der Speicherung der
Zeichnung selbst oder der der Befehlsfolge GTI.

Wir wdhlen die Speicherung der Befehlsfolge.

Die Verbindung mit den peripheren Gerdten geschieht
durch die Funktion EIN-/AUSGABE.

Wzhlen Sie das Rollmenli FUNKTION, dann die Funktion
EIN-/AUSGABE.

Sie definieren Thre Speicherung mit Hilfe der Bild-
schirmtasten, die am unteren Rand des Bildschirms dar-
gestellt sind.

Bereiten Sie Thren Programm-Rekorder oder Ihre
Diskettenstation vor.

- wihlen Sie die Bildtaste [ .

- Wdhlen Sie dann, je nach Bedarf, Diskette oder
Kassette -

- Wihlen Sie die Richtung der Ubertragung, d. h. hier
vom Bildschirm zum peripheren Gerdt Ea .
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Es erscheint ein Fenster: Geben Sie den Namen der
Zeichnung ein. Er darf acht Zeichen nicht {iberschrei-
ten.

Machen Sie ihn durch die Taste ENTER gliltig.

Im Fall einer Stérung beziehen Sie sich auf die Liste
der Meldungen (Anlage E).

- Das Laden:

Wollen Sie Thre Zeichnung wieder laden, gehen Sie auf
die gleiche Weise vor, doch diesmal wdhlen Sie die
Ubertragungsrichtung vom peripheren CGerit zum
Bildschirm.

L&schen Sie den Bildschirm (Rollmenii MONTAGE, Funktion
ALLES LOSCHEN).

Gehen Sie auf den Seitenbildschirm EIN-/AUSGABE:

Zeigen Sie auf die Bildtasten KASSETTE [® oder DISKET-
TE , die_ SEQUENZ (GTI) und die Ubertra-
gungsrichtung .

Wie bei der Speicherung erscheint ein Fenster, in das
Sie den Namen der zu ladenden Befehlsfolge eingeben
miissen. Geben Sie den Namen ein und machen Sie ihn
durch die Taste ENTER giiltig.

Das Bild wird geladen.

Sie kennen jetzt die Grundlagen von COLORPAINT. Sie
kénnen sie filir Thre ersten Zeichnungen benutzen.

Bevor Sie sich mit den weiteren M&glichkeiten von
COLORPAINT beschiftigen, empfehlen wir Ihnen, sich mit
dem bisher Gelernten gut vertraut zu machen.

Zeichnen Sie, seien Sie kreativ!
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besser kennenlernen



CCLORPAINT besser kennenlernen

Zissen Kapitel werden Ikhnen weitere interessante
:chkeiten von COLORPAINT vorcestellt. Wir verweisen
der Anwendung auf das

1. Zeichnen auf dem ganzen Schirm

Es ist mdéglich, auf dem gesamten Bildschirm zu
arbeiten. Zum L&schen der BefehlsrZnder betZtigen Sie
die Taste EFF der Tastatur. Die =zuletzt gewZhlten
Funktionen bleiben aktiv. Wollen Sie die RZnder wieder
aufrufen, betdtigen Sie erneut die Taste EFF.

2. Die LUPE

Mit Zen Seitenbildschirm LUPE lassen sich
Feinkorrexturen durchfilhren, und zwar Punkt fir Punkt:
Wihlen Sie =it Eilfe des Lightpens das zu &ndernde
Detail. Dieses Detail erscheint in achtfacher
Vergr6Berung auf dem Bildschirm.

Bearbeiten Sie Punkt fir Punkt mit der LUPE.

Jede Enderung wird sofort in der Originalzeichnung
auicenonmen. (Siehe Referenzhandbuch - LUPE)

3. Der Austausch der Farben

Es ist mbéglich, die Farben entweder auf dem gesamten
Seitenbildschirm oder nur auf einem Teil durch andere
auszutauschen: Machen Sie Versuche, bis Sie den
gewiinschten Effekt erreicht haben. (Siehe
Referenzhandbuch - VERSUCE)

4. Die Enderung des Motivs

COLORPAINT schlZ2gt unten 1links am Bildschirm zehn
Motive vor, die durch Bildtasten dargestellt sind. Dazu
kommen vier weitere Motive (Voll, Leer, Raster und
Zeichen), die durch das Rollmeni BILD zugZnglich sind.

Das gewdZhlte Motiv ist im Feld ANZEIGE sichtbar.
Sie koénnen dieses Motiv nach Belieben Zndern und so
eine Sammlung schaffen, die flir Sie geeignet ist.
(Siehe Referenzhandbuch - ANDERN - Rollmenii BILD)

5. Die Anderung der Schablone
COLORPAINT schlZgt sechs Schablonen vor.
Die gewdhlte Schablone ist im Feld ANZEIGE sichtbar.

Sie kénnen sie _ nach Belieben Zndern. (Siehe
Referenzhandbuch - ANDERN - Rollmenii SCHABLONE)
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6. Die Bibliothek

Die Bibliothek ist ein Speicherbereich, in dem Sie
Bilder und Sonderzeichens&tze im Hinblick auf eine
spdtere Benutzung speichern k&nnen.

Man unterscheidet drei Funktionsklassen:

1. Funktionen der Bildsteuerung:

SPETICHERUNG DES BILDES: Speichern eines Bildes vom
Bildschirm in die Bibliothek.

BILD LESEN: Ein Bild, das in der Bibliothek enthalten
ist, auf den Bildschirm bringen.

2. Befehle, die mit dem Sonderzeichensatz zusammenh&n-
gen:

WAHL: Verbindet einen der Zeichens@tze der Bibliothek
und der Tastatur.

3. Steuerbefehle der Bibliothek:

BIBLIOTHEK SPEICHERN: Speichert die Bibliothek auf
Diskette oder Kassette.

BIBLIOTHEK LADEN: L3dt die auf Diskette oder Kassette
gespeicherten Elemente in die Bibliothek.

KATALOG: Zeigt den Inhalt der Bibliothek.
LOSCHEN: Ldscht die Bibliothek.

LOSCHEN ELEMENT: L&scht ein Element der Bibliothek.

7. Das Schachbrettmuster

Diese Funktion "legt" ein Farbgitter {iber den Arbeits-
bereich.

Man benutzt diese Markierung, um Skizzen und Konturen
nach einem Modell zu reproduzieren. (Siehe Referenz-
handbuch - SCHACHBRETT).

8. Die Koordinaten

Diese Funktion =zeigt die Koordinaten des anvisierten
Punktes auf dem Bildschirm an. Das erleichtert die
Prdzision von grafischen Darstellungen, die Positio-
nierung von Figuren usw. (Siehe Referenzhandbuch -
KOORDINATEN) .
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9. Schénheitsfehler verstehen und vermeiden

Der Bildschirm kann in zwei Teile unterteilt werden:
Der Rahmen unc das Arbeitsfenster fir das eigentliche
Zeichnen/ Gestalten.

Der Rahmen des Bildschirms hat eine passive Rolle:
Es kann nur seine Farbe gedndert werden. Es ist nicht
méglich, dort zu zeichnen.

Das Arbeitsfenster besteht aus 200 Zeilen von je 320
Punkten. Der Bildschirm umfaBt 64.000 Punkte (200 x
320). Jeder einzelne kann angew@hlt werden.

T o

320 Punkte

--— et

F*Rahmen
200 Zeilen

{///%

’ébeitsbereich

Die Wahl eines Punktes ist sehr leicht.

Im Seitenbildschirm ZEICHNEN versetzen Sie den Cursor
auf der Seite mit Hilfe der Pfeiltasten der Tastatur.
Wenn Sie ihn mit der Taste ENTER giiltig machen,
erscheint ein Punkt in der im oberen Teil der Palette
gewdhlten Farbe. Sie kOnnen diese Manipulation
wiederholen, indem Sie mit dem Lightpen auf den
Bildschirm zeigen und andere Punkte wihlen.

Jede Zeile von 320 Punkten ist dariiber hinaus in 40
"Segmente” von je 8 Punkten unterteilt. Ein Segment von
8 ©Punkten entspricht der Gr&Be eines Zeichens. Eine
Zeile hat also folgendes Aussehen:

lof [ [ [T T TrTel TTTTT Tishel [ T[] leaee] ]

1. Segment 2. Segment 3. Segment
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Diese Einteilung einer Zeile in 40 Segmente hat nur
Bedeuturng fiir die Farbe.

Weiter oben haben Sie gesehen, daB jeder Punkt des
Biléschirms urabhingig vom Nachbarpunkt gewdhlt werden
kann. Zinsichtlich der Farbe muB folgende Einschrd@nkung
keachtet werden:

Innerhalb desselben Segmentes von 8 Punkten kann man
nur zwei Farben wdhlen: Eine Farbe fiir die Form und
eine Farbe fir den Hintergrund.

Was bezeichnet man als Farbe der Form und was als Farbe
des Hintergrundes?

- Fir Zeichen ist das so zu verstehen: Die Farbe der
Form ist in jedem Fall die Farbe, die zum Schreiben
benutzt wird, und die Farbe des Hintergrundes ist die
Farbe des "Papiers'.

- Wenn Sie eine Zeichnung anfertigen, wihlen Sie
bestimmte Punkte des Bildschirms fir die Form TIhrer
Zeichnung. Die Farbe der gewdhlten Punkte (d. h. der
Schriftziige) hat die Farbe der Form. Die Farbe der
nichtgewdhlten Punkte in einem Segment hat die Farbe
des Hintergrundes.

1. Stufe

Um diese beiden Farbarten besser verstehen zu konnen,
fertigen Sie eine Zeichnung an und untersuchen Sie
diese mit der Lupe.

- Im Seitenbildschirm ZEICHNEN wdhlen Sie die
Funktionen FREIES ZEICHNEN und FEINE LINIE [
sowie die blaue Farbe aus dem oberen Teil der Farbpa-
lette.

Machen Sie einen Strich, indem Sie den Lightpen {iber
den Bildschirm gleiten lassen.

- Zeigen Sie auf das Rollmenii FUNKTION und wdhlen Sie
die Funktion LUPE.

Es blinkt ein Rahmen von zwei auf zwei Zeichen GroBe:
Das ermoglicht die Wahl der Zone, die bearbeitet werden
—solls

Wenn Sie den Lightpen dem Bildschirm ndhern, folgt der
Rahmen der Bewegung des Lightpens. Wenn dieser iliber der
Linie ist, driicken Sie den Lightpen gegen den Bild-
schirm.
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Die Lure erscheint und vergrdpert die vier Zeichen der
Zone, getrennt durch punktierte Linien.

Die blauen Rechtecke in der Lupe entsprechen den
Punkten Threr Linie.

1. In demselben Segment wdhlen Sie drei Punkte in der
Lupe:

Sie erscheinen in blau, da die fiir die Form gewdhlte
Farbe blau ist.

Endern Sie die Farbe der Form. Dazu zeigen Sie auf den
oberen Teil cder Farbpalette unmittelbar iiber orange.

Zeigen Sie auf einen anderen Punkt des Segments: Alle
Punkte veré&ndern sich in orange.

Schlusfolgerung:
Man kann nur eine Farbe flir die Form in einem Segment
haben.

2. Jetzt dndern wir die Farbe des Hintergrundes. In der
Farbpalette zeigen Sie auf den unteren Teil unter griin.
Das Zeichen Rolle EE erscheint an dieser Stelle.

Zeigen Sie auf einen nicht gewd@hlten (weiBen) Punkt des
Segmentes (von COLORPAINT wird zu Anfang der weife
Hintergrund gewdhlt). Alle nicht gewd@hlten Punkte des
Segementes verdndern sich in griin.

Machen Sie die gleiche Operation mit einer anderen
Farbe.

Wahlen Sie als Hintergrundfarbe grau. Zeigen Sie auf
einen nicht gewdhlten (griinen) Punkt des Segmentes. Vie
zuvor verdndern sich die nicht gewdhlten Punkte in
grau.

SchluBfolgerung:
Man kann nur eine Hintergrundfarbe in einem Segment
haben.

3. Wir "1o0schen" Jjetzt einen gewdhlten Punkt des
Segmentes.

Zeigen Sie auf einen gewdhlten orangenen Punkt.

Dieser Punkt verd@ndert sich in grau und ist jetzt Teil
des Hintergrundes des Segmentes.
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Sie "1dschen" ihn in der Farbe des Hintergrundes, d. h.
ihn auszuradieren.

Sie kdénnen diese Farbverinderungen der Form und des
Hintergrundes an anderen Stellen der Lupe wiederholen,
um diese Grundkenntnisse zu vertiefen.

Rus dieser Bedienung 138t sich leichter folgendes
Prinzip ableiten:

Innerhalb desselben Segmentes kann man nur eine
Formfarbe und eine Hintergrundfarbe festlegen.

Auf einem Bildschirm kann man mehrere Grundfarben
shaben, da Jjedem Segment eine Grundfarbe zugeordnet
werden kann.

2.Stufe

Diese Grundkenntnisse iiber die Farbe der Form und des
Hintergrundes sind sehr wichtig, da man sie braucht, um
Uberschneidungsprobleme mit den Farben zu vermeiden.
Was versteht man unter Farbiiberschneidung?

Zur TIllustrierung dieses Problems miissen Sie eine
andere Zeichnung anfertigen: ein Rechteck mit einer

vertikalen Trennlinie.

Zeigen Sie zuerst auf CLS in der Lupe, um diese

Funktion zu 16schen. Dann zeigen Sie im
Seitenbildschirm ZEICHNEN auf das Rollmenii MONTAGE und
wdhlen die Funktion ALLES LOSCHEN. Es erscheint eine

Meldung, diesen Befehl zu bestdtigen: Tippen Sie J fiir
ja und betdtigen Sie die Taste ENTER.

Die vorherige Zeichnung verschwindet.

1. Zeichnen Sie ein Rechteck mit feinem Strich in
blauer Farbe: Dazu wdhlen Sie die Befehle RECHTECK []
und FEINE LINIE [ .

Danach zeigen Sie z.B.im linken Teil des Bildschirms
ein erstes Rechteck an. Lassen Sie den Lightpen wandern
und legen Sie die MaBe des Rechtecks fest.

Wenn Sie die richtige Gr&Be haben, =zeigen Sie den
zweiten Punkt an: Das Rechteck wird in blau und mit
feinem Strich gezeichnet.

Endern Sie die Farbe der Form in der Farbpalette, indem
Sie den Lightpen oberhalb rot antippen.
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Wihlen Sie die Funktionen FREIES ZEICHNEN und FEINE
LINIE [&] wund zeichnen Sie von oben nach unten eine
Linie, die das Rechteck schneidet.

Man stellt bei den beiden Schnittstellen der Linie mit
dem Rechteck ein Uberlagern von rot iiber blau fest.

2. Um diese Uberdeckung n3her zu betrachten, zeigen Sie
auf das Rollmenli FUNKTION und wdhlen Sie die Funktion
LUPE.

Der Rahmen erscheint: Verschieben Sie ihn auf einen der
Schnittpunkte, dann berilhren Sie mit dem Lightpen den
Bildschirm. Die Lupe erscheint.

Was ist geschehen? Als die rote Linie das Rechteck
geschnitten hat, haben Sie damit einen Punkt des Seg-
mentes, das zum Rechteck geh&rt, in rot gewdhlt: Alle
gewdhlten Punkte dieses Segmentes wurden also in rot
verandert.

3. In diesem Beispiel knnten wir die Uberdeckung
vermeiden, wenn wir anders vorgehen und =zuerst die
Linie, dann das Rechteck zeichnen.

L3schen Sie die Lupe, indem Sie mit dem Lightpen auf
CLS tippen. Sie kommen zum Seitenbildschirm ZEICHNEN
zurick.

An einer freien Stelle des Bildschirms, =z. B. rechts,

zeichnen Sie zuerst eine rote Linie von oben nach
unten.

Dann dndern Sie die Farbe der Form: Wihlen Sie blau.

Zeigen Sie auf die Bildtasten RECHTECK [& und FEINE
LINIE [ . Konstruieren Sie ein blaues Rechteck, wobei
Sie auf Jje einen Punkt auf der einen und der anderen
Seite der roten Linie zeigen.

Wenn Sie nun die Schnittstellen des Rechtecks und der
Linie betrachten, stellen Sie fest, daB die Uberdeckung
nicht besteht.

Beriicksichtigen Sie in Zukunft bei der Gestaltung Ihrer
Zeichnungen dieses Vorgehen.
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10. Die Ein-/Rusgabe

Die mit COLORPAINT erstellte Zeichnung existiert in
zwel Fcrmen:

1. Durch ihre Funktionen, durch die sie realisiert
wird; diese sind in codierter Form (GTI) gespeichert.

2. Als Bit Map, d. h. als Bildpunktinformation, wie sie
auf dem Bildschirm angezeigt ist.

Sie kGnnen Ihre Zeichnung in einer dieser rormen auf
einen Datentridger (Kassette oder Diskette) speichern.
Und Sie kOnnen eine Zeichnung von einem externen Da-
tentrdger auf den Bildschirm 1laden, entweder durch
sofortige Anzeige (Bit-Map) oder durch Ausfiihren der
entsprechenden GTI-Folce.

Die Verwendung entsprechender Funktionen und Bildtasten
ist detailliert im Referenzhandbuch in den folgenden
Texten beschrieben:

SEQUENZ fiir die codierte Fcrm (GTI).

BILDSCHIRM fir Bit-Map.
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I. Beschreibung der Seitenbildschirme

1. Zeichnen

FUNKTION _WERKZEUG _MONTAGE

% }-d-=/ Y4
AR EEERE

Dieser Seitenbildschirm ermSglicht die Konstruktion von
Grundelementen der Zeichnung durch freies Zeichnen oder
durch Verwendung geometrischer Figuren.

Man w&hlt eine seinen Vorstellungen entsprechende
Stérke und Form der Linie.

In der Farbpalette widhlt man die Farbe der Linie.

Der Radiergummi oder das Radiermesser ermdglichen, die
Md@ngel der Zeichnung zu korrigieren.
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Rollmenil WSRKZEUG:

Die Befehle dieses Rollmeniis erm8glichen

~ ein symmetrisches Bild dessen zu schaffen, was man i
bezug auf die verschiedenen Achsen zeichnet,

- den Bildschirm zu wechseln und

- das Arbeitsfenster mit einem Schachbrettmuster zu
unterlegen.

WERKZEUG

Spiegel |
Spiegel
Spiegel —
Spiegel ~
Schachbrett

Neue Seite

Rollmenii FUNKTION:

Mit diesem Rollmenii, das bei allen Bildschirmen vorhan-
den ist, kann man von einem Seitenbildschirm zum ande-
ren wechseln, Mit der Funktion ENDE kann man COLORPAINT
beenden.
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ERWEITERUNG:

ist eine Funktion, die fiir zukiinftige Erweiterungen von
COLORPAINT vorgesehen ist.

FUNKTION |
Zeichnen
Malen
Text
Rahmen
Lupe
Ein/Ausgabe
Erweiterung

Rollmeni MONTAGE:

Mit diesem Rollmenii, das in allen Seitenbildschirmen
vorhanden ist, werdenh die Funktionen, die sich auf die
Befehlsfolge beziehen, umgruppiert, d. h. die Funktio-
nen der Zeichnung, die Loéschbefehle und die Funktionen,
die das Festlegen der Koordinaten ermdglicht.

| MONTAGE

Ausfihrung
Langsam
Speichern
Sattigung
Mischbild
Ende Spiegel
Koordinaten

Befehl zuricknehmen
Alles l6schen
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2. Malen

FUNKTION BILD SCHABLONE  MONTAGE

J5S7)" it

Dieser Seitenbildschirm ermdglicht, entweder Fl3chen
auszufiillen oder eine Zeichnung auf der Schablone mit
einem Motiv aus zwei Farben zu kolorieren.

Das Motiv wird aus der vorgegebenen Sammlung von 10
verschiedenen Motiven oder dem Rollmenii BILD gewdhlt
und kann gedndert werden. Das Feld ANZEIGE zeigt
jederzeit das aktuelle Motiv an.

Eine Schablone wird aus den sechs Vorschldgen im
Rollmenli SCHABLONE gewZhlt. Die Form der aktuellen
Schablone ist im Feld ANZEIGE zu sehen.

Rollmenl BILD:

Schl&gt vier Motive ( Voll, Leer, Raster, Zeichen) und
einen Anderungsbefehl flir das aktuelle Motiv vor.

BILD

Voll
Leer
Raster
Zeichen

Andern
Einordnen
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Rollmenii SCHABLONE:

Schligt sechs Schablonen und eine Anderungsfunktion zum
AEndern des aktuellen Motivs vor.

SCHABLONE

Dicke
Beet
Raute
Kralle
Streifen

Rollmenii FUNKTION:

Siehe Beschreibung Seitenbildschirm ZEICHNEN.

Rollmenii MONTAGE:

Siehe Beschreibung Seitenbildschirm ZEICHNEN.

3. Text

FUNKTION ZFICHEN MONTAGE

AADCE
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Mit diesem Seitenbildschirm k&nnen Zeichen und
Buchstaben in die Zeichnung eingefiigt werden. Die
Standardzeichen kOnnen in verschiedenen GréBen
dargestellt werden.

COLORPAINT bietet auch die MSglichkeit, Sonderzeichen
zu verwenden, die durch den Benutzer festgelegt und in
der Bibliothek vorhanden sind (Anlage G).

Rollmenii ZEICHEN:

Enthdlt die Funktion WAHL, die die Wahl eines Zeichen-
satzes aus der Bibliothek ermdglicht.

Rollmenii FUNKTION:
Siehe Beschreibung Seitenbildschirm ZEICHNEN.
Rollmenii MONTAGE:

Siehe Beschreibung Seitenbildschirm ZEICHNEN.

4. Lupe

.,._..__.__-

AZ OK

T I

Mit diesem Bildschirm kann ein Ausschnitt der Zeichnung
vergréBert werden, um dort Korrekturen anzubringen. Die
Arbeit erfolgt Punkt fiir Punkt.

42



Die Lupe verdeckt die Zeichnung nicht. Man kann paral-
lel das Ergebnis der Anderungen in der Zeichnung be-
trachten.

5. Rahmen

FUNKTION AKTION_ FARBEN MODUS MONTAGE

i B crrers

Mit diesem Seitenbildschirm kann eine durch einen
Rahmen begrenzte Zone des Bildschirms wiedergegeben und
gedndert werden.
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Die Funktionen der Bildtasten fihren zwei Rahmen ein:

- Der erste Rahmen, der als Senderrahmen bezeichnet
wird, dient =zum Abgrenzen der Zeichnung, die man
verdndern will.

Wahlen Sie die Zeichnung, indem Sie auf die beiden
gegeniiberliegenden Ecken eines Rahmens zeigen. Wenn die
Wahl nicht zufriedenstellend ist, betd3tigen Sie die
Taste CLS der Tastatur, 1Oschen dadurch die Funktion
und beginnen erneut mit der Festlegung.

- Ein zweiter Rahmen, der als Empfdngerrahmen
bezeichnet wird, erscheint, wenn man den Lightpen an
den Bildschirm heranfiihrt, und blinkt, bis man auf
einen Punkt zeigt, der der Position der oberen linken
Ecke des Rahmens entspricht.. Die Zeichnung wird dann in
den Empfangerrahmen kopiert und modifiziert.

Um die Wahl der Rahmen abzubrechen, nachdem die
Funktion aufgerufen ist, betdtigen Sie die Taste CLS
der Tastatur.

Rollmenii AKTION:

Mit den Funktionen dieses Rollmeniis kann man das Ausse-
hen der Zeichnung &ndern.

AKTION

Loéschen
Invers

Volle Konturen
Leere Konturen
Perspektive
Kursiv
Herausziehen
Einordnen

Wdhlen Sie eine Funktion des Rollmeniis AKTION und
begrenzen Sie dann die Zeichnung mit einem Rahmen durch
Antippen der beiden gegenliberliegenden Ecken. Die
Zeichnung wird nach Anzeigen des zweiten Punktes gedn-
dert.
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Bestimmnte Funktionen wirken direkt auf den Seitenbild-
schirm, wie die Darstellung in Perspektive.

Rollmenii MODUS:

Die Funktionen dieses Rollmeniis beziehen sich auf die
Bildtasten und ermdglichen, die Art der Ubertragung der
Punkte des Senderrahmens zum Empfdngerrahmen festzule-
gen (Uberlagerung, buchstdbliche Ubertragung der
Zeichnung, usw.).

MODUS

Normal

und

Oder

Oder Exklusiv
Mischbild

Rollmenii FARBE:

Ermdglicht global, die Farben der Zeichnung und des
Seitenbildschirms zu &ndern.

Rollmenii FUNKTION:
Siehe Beschreibung Seitenbildschirm ZEICHNEN.
Rollmenii MONTAGE:

Siehe Beschreibung Seitenbildschirm ZEICHNEN,

FARBEN

Rand
Papier
Tinte
Versuch
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6. Ein-/Ausgaben

FUNKTION BIBLIOTHEK DISKETTE MONTAGE

& g

Mit dem Seitenbildschirm 138t sich eine Zeichnung auf
Diskette oder Kassette filir eine spi3tere Weiterbear-
beitung speichern und auf dem angeschlossenen Drucker
ausdrucken.

Man kann die mit COLORPAINT erstellten Darstellungen
auf Diskette oder Kassette auf dreierlei Weise spei-
chern:

-Speichern der Befehlsfolge (Gesamtheit der fiir die
Erarbeitung der Zeichnung verwendeten Funktionen);

~ Speichern der Bibliothek (Bilder und Z2Zeichensdtze,
die in der Bibliothek gespeichert sind);

- Speichern der ganzen Seite (der ganzen Zeichnung oder
Teile davon).

Rollmenti BIBLIOTHEK:

Enthdlt die Steuerfunktionen der Bibliothek.

BIBLIOTHEK |

Katalog

Loschen
Loschen Elements
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Rollmenii DISKETTE:

Enthilt die Funktionen fiir die Disketten.

| DISKETTE |

Katalog

Formatieren

Rollmenii FUNKTION:
Siehe Beschreibung Seitenbildschirm ZEICHNEN.
Rollmenii MONTAGE:

Siehe Beschreibung Seitenbildschirm ZEICHNEN.
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1X. Definitionen der Funktionen
in alphabetischer Reihenfolge

In diesem Kapitel sind alle Funktionen von COLORPAINT
dargestellt.

Alle Funktionen der abrollenden Rollmeniis und der Bild-
tasten erscheinen in alphabetischer Reihenfolge, unab-
hingig von ihrer Position in den Rollmeniis und den
Seitenbildschirmen.

Der Name des Rollmeniis oder der Bildtaste steht 1links.
Hinter der Bildtaste folgt das Piktogramm, durch das
sie dargestellt ist.

Dann ist hinter jedem Namen der Funktion rechts der
Seitenbildschirm und eventuell das zugeordnete Rollmeni
angegeben.

1
2 Seitenbildschirm ZEICHNEN

Diese beiden Funktionen dienen dazu, die Punkte einer
Figur verschiebbar zu machen. Man kann die Linie der
Figur wiederholen, indem man den Lightpen {iber den
Bildschirm gleiten 12Bt.

Gehen Sie wie folgt vor:

- Wdhlen Sie eine geometrische Figur.

- Zeigen Sie auf den ersten Punkt der Figur am Bild-
schirm.

- Wihlen Sie die Bildtaste 1 oder 2 auf dem Bildschirm
durch Antippen mit dem Lightpen oder mit der Maus.

Auf diese Weise kdnnen drei Effekte erreicht werden:

1 aktiv und 2 inaktiv:

Der erste Punkt der Zeichnung ist beweglich, wahrend
der zweite fest bleibt.
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Wenn man zum Beispiel mit der aktiven 1 Kreise =zeich-
net, verschiebt sich der Mittelpunkt der Kreise, wdh-
rend der Punkt des Umkreises fest bleibt.

2 aktiv und 1 inaktiv:
Der zweite Punkt der Figur ist beweglich, wa&hrend der
erste fest bleibt.

Wenn man zum Beispiel Kreise mit der aktiven 2 zeich-
net, bleibt der Mittelpunkt der Kreise fest, wiahrend
der Punkt des Umfangs versetzt wird: Man erhilt konzen-
trische Kreise:
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1 und 2 aktiv: Die ganze Figur ist mobil.
Bei Kreisen bewegt man zum Beispiel gleichzeitig den
Mittelpunkt und den Umfang: Man erhdlt Zylinder.

Anmerkung: Wenn die Funktion KOORDINATEN gewdhlt ist,
werden die Bezugspunkte der Purikte der Linie oder der
Figur in bezug auf die Tasten 1 und 2 angezeigt

1 3
2 4 Seitenbildschirm RAHMEN

Wenn die Funktion KOORDINATEN gewdhlt ist, werden bei
diesen Ziffern die Koordinaten der Punkte 1 und 2 des
Senderrahmens und die Koordinaten der Punkte 3 und 4
des Empfangerrahmens angezeigt.

ALLES LOSCHEN Alle Seitenbildschirme, auBer LUPE
Rollmeni MONTAGE

Diese Funktion hebt die ausgefiihrte Befehlsfolge auf.

Zeigen Sie auf die Funktion:
Es erscheint ein Fenster, indem die Bestdtigung der
Funktion verlangt wird.

Geben Sie J ein und betdtigen Sie die Taste ENTER, um
die Gesamtldschung zu bestdtigen: Der Seitenbildschirm
ZEICHNEN erscheint wieder. Sonst geben Sie N ein und
betatigen Sie die Taste ENTER, um die Funktion zu
annullieren.
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ANDERN Seitenbildschirm MALEN
Rollmenii SCHABLONE

Mit dieser Funktion kann das laufende Motiv geindert
werden. Wurde die Funktion gewdhlt, erscheint ein Fen-
ster: Das laufende Motiv wird vergrdBert angezeigt.
Jedes Quadrat mit blauem Grund der Lupe stellt einen
Punkt des Motivs dar.

Um die Form des Motivs zu dndern, wird auf die Quadrate
getippt. Wenn .das Quadrat leuchtet, erlischt es und
umgekehrt. Die Anderungen erscheinen in der Anzeige.

Soll das gednderte Motiv in die Anzeige eingesetzt und
damit gearbeitet werden, wird auf OK in dem Fenster
getippt.

Um die Anderung zu annullieren und das Originalmotiv in
der Anzeige wieder herzustellen, muB auf CLS in dem
Fenster gezeigt werden.

ANDERN Seitenbildschirm MALEN
Rollmenii SCHABLONE

Mit dieser Funktion kann die laufende Schablone gedn-
dert werden. Der Modus entspricht dem Befehl ANDERUNG
des Rollmeniis BILD.

ANZEIGE-Feld der Spiegel Seitenbildschirm ZEICHNEN

In dieser Anzeige wird an die Spiegel erinnert. Man
kann zeichnen, indem man das symmetrische Bild dessen
erhdlt, was man zeichnet. Man hebt die Wahl der Spiegel
mit Hilfe der Funktion ENDE SPIEGEL im Rollmenii MONTAGE
auf.

ANZEIGE-Feld der Spiegel Seitenbildschirm TEXT
An die Wahl der Spiegel, die im Seitenbildschirm ZEICH-
NEN erfolgt ist, wird in dieser Anzeige erinnert, wenn
ein Zeichensatz Typ 02 gewdhlt worden ist (siehe Befehl
WAHL).

Man hebt die Wahl der Spiegel mit der Funktion ENDE
SPIEGEL im Rollmenii MONTAGE auf.
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ANZEIGE-FELD aktuelles Motiv E] Seitenbildschirm MALEN

Das gewahlte Motiv wird wie das laufende Motiv be-~
stimmt. 2Zur Erinnerung: Ein Motiv kann gewdhlt werden,
indem man ausgeht von:

- der Wahl der Motiv,
- dem Rollment BILD (leer, voll, gerastert, Zeichen und
Motifikation).

Im Seitenbildschirm MALEN arbeitet man mit dem laufen-
den Motiv. Beim Start von COLORPAINT gibt es ein lau-
fendes Motiv.

ANZEIGE-FELD aktuelle Schablone [] Seitenbildschirm
MALEN

Die Schablone entspricht einer gezackten Blirste, mit
der man eine Zeichnung kolorieren kann, wobei man die
Konturen des gezackten Randes der Schablone hat. Man
wahlt Adie Schablone aus den sechs vorgeschlagenen aus
dem Rollmenii SCHABLONE, Sonst ist die Schablone die
yworgeschlagene.

Die Schablone wird mit dem laufenden Motiv verwendet.

AUSFUHRUNG Alle Seitenbildschirme, auBer LUPE
Rollmenii MONTAGE

Durch diese Funktion wird die Zeichnung nochmals ausge-
fiihrt und ein Zeichentrickeffekt erméglicht.

Wenn die Befehlsfolge nicht gespeichert wird, erscheint
das Bestdtigungsfenster. Im Falle einer Best3tigung
wird alles, was nicht gespeichert ist, geldscht.

Anmerkung: Wenn man in der Zeiéhnung eine Ausfillung
ungliicklicherweise durch CLS unterbricht, wird diese
Funktion nicht gespeichert. Bei AUSFUHRUNG betdtigen
Sie die Taste CLS, um das Ausfiullen zu unterbrechen.

BEFEHL ZURUCKNEHMEN Alle Seitenbildschirme,
aufer LUPE
Rollmenii MONTAGE

Loscht die letzte Funktion des Befehlssatzes, der in
der Zeichnung verwendet worden ist. Die Zeichnung wird
dann noch einmal von Anfang bis zur vorletzten Funktion
ausgefiihrt.
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Anmerkung: Jede Linie der Figur entspricht einem Be-
fehl. Bei FREIEM zEICHNEN bewirkt man jedesmal, wenn
man den Lightpen abhebt, einen Befehl.

BIBLIOTHEK Seitenbildschirm EIN-/AUSGABE

Diese Funktion ermdglicht, die in der Bibliothek ent-
haltenen Elemente auf Diskette oder Kassette zu spei-
chern, oder sie von einer Diskette oder einer Kassette
in die Bibliothek zu laden.

Nach der Wahl des Datentrigers (Diskette oder Kassette)
zeigen Sie auf diese Funktion: Es erscheint ein Fen-
ster.

Den Namen der Bibliothek mit maximal 8 Zeichen einge-
ben. Bei fehlender Angabe wird die Art der Bibliothek
"BIB" angezeigt. Zur Verschiebung des Cursors innerhalb
der Eingabezone oder von einer Zone zur anderen werden
die Pfeiltasten der Tastatur benutzt.

Die Wahl durch Betdtigung der Taste ENTER giiltig
machen.

BILDSCHIRM g Seitenbildschirm EIN-/AUSGABE

Mit diesem Befehl kann der Seitenbildschirm oder ein
Teil dieser Seite ausgewdhlt werden.

Wahlen Sie den Datentrdger (Diskette oder Kassette).
Zeigen Sie auf @ und den Befehl, der die Ubertra-
gungsrichtung angibt ( E oder ): Es erscheint ein
Fenster, in dem der Name des Bildes (maximal acht
Zeichen) verlangt wird.

In der Zone NAME wird gegebenenfalls der Name der
letzten benutzten Datei angezeigt. Sonst wird der Typ
"MAP" angezeigt.

Der Cursor kann mit den Pfeiltasten der Tastatur in der
Zone oder von einer Zone zur anderen bewegt werden.

Machen Sie die Eingabe durch Betdtigen der Taste ENTER
gultig.

Wahlen Sie das zu sichernde Bild oder seine Position
beim Laden.

Entspricht die Wahl nicht Ihren Vorstellungen, an-

nullieren Sie sie durch CLS. Soll der gesamte Bild-
schirm gewdhlt werden, tippen Sie irgendeinen Punkt des
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Bildschirms an und betdtigen dann die Taste HOME.

Driicken Sie auf die Spitze des Lightpens oder betdtigen
Sie die Taste ENTER, um die Speicherung oder das Laden
des Seiten-Bildschirms einzuleiten.

Anmerkung Das Laden eines Seitenbildschirms ist nicht
gespeichert: Wenn man bei Anderungen eines Bildschirms,
den man laden will, einen Befehl in bezug auf die
Befehlsfolge ausfilhrt (AUSFUHRUNG, LANGSAM, BEFEHL ZU-
RUCKNEHMEN), wird die geladene Zeichnung nicht wieder
angezeigt. Es werden nur die AZnderungen ausgefiihrt.

Wenn man an einen Seitenbildschirm unter einem Namen
speichert, der bereits auf der Diskette existiert, wird
die alte Datei durch die neue uberschrieben.

Fiir den Fall, das das Speichern oder das Laden eines
sehr Kkomplizierten Seitenbildschirms nicht ausgefihrt
werden kann, weil der Speicherplatz zu klein ist, geht
man wie folgt vor:

- Bei Verwendung einer Diskette kann man die Spei-
cherung oder das Laden durchfiihren, indem man die im
Speicher enthaltene Befehlsfolge 10scht. Geben Sie J
ein und betdtigen Sie anschlieBend die Taste ENTER,
um das Ldschen der Befehlsfolge zu bestdtigen: Die
Speicherung oder das Laden ist ausgefiihrt. Geben Sie
zur Annullierung des Sicherungs-/Ladebefehls N ein;
speichern Sie die Befehlsfolge mit (GTI), dann begin-
nen Sie mit dem Speichern oder dem Laden des Seiten-
bildschirms, indem Sie das Uberschreiben der Befehls-
folge bestdtigen.

- Wenn Sie eine Kassette benutzen, filhren Sie die Spei-
cherung des Seitenbildschirms durch, indem Sie ihn
in zwei Rahmen teilen.

DICKE LINIE E Seitenbildschirm ZEICHNEN
Mit dieser Bildtaste kann man die Zeichenst3rke der
Linie &dndern. Sie kann mit den verschiedenen Darstel-
lungsarten einer Linie kombiniert werden (DIFFUS,
KLEINE PUNKTE und GROSSE PUNKTE).

DIFFUS Seitenbildschirm ZEICHNEN
Mit dieser Funktion kann man eine pordse Linie zeich-

nen. Sie ist mit der Strichdicke (feine Linie, mittlere
Linie, dicke Linie) und Punktierungen kombinierbar.
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DIGITALISIERUNG Seitenbildschirm EIN-/AUSGABE

Diese Funktion kann nur mit einem angeschlossenen Digi-
tizer aktiviert werden; damit kann ein Fernsehbild von
einer Videokamera, TV oder Video-Rekorder in eine
Zeichnung filir das Programm COLORPAINT umgesetzt werden.

Zeigen Sie auf diese Funktion, und das gewihlte Fern-
sehbild erscheint.

- Wenn Sie ein Bild digitalisieren wollen, driicken Sie
auf die Spitze des Lightpens, der Durchlauf stoppt,
und das Bild steht auf dem Bildschirm.

- Wenn Thnen das Bild nicht gef&llt, driicken Sie die
Spitze des Lightpens erneut; der Durchlauf wird fort-
gesetzt, und Sie kdnnen wie zuvor anhalten.

- Um das gewdhlte Bild zu iibernehmen, miissen Sie die
Taste CLS betdtigen.

Das Bild wird dann in ein COLORPAINT-Bild umgesetzt:
Der Modus EIN-/AUSGABE erscheint wieder. Es ist mdg-
lich, an dem Bild zu arbeiten, indem Sie auf die Bild-
schirme von COLORPAINT iibergehen.

Wenn man die Funktion DIGITALISIERUNG wahlt, erscheint
ein Fenster, indem die Bestitigung der Digitalisierung
verlangt wird: Geben Sie J ein und betidtigen Sie die
Taste ENTER zur Bestdtigung.

Wird die Digitalisierung nicht besti#tigt, geben Sie N
ein und betdtigen Sie die Taste ENTER.

Wenn Sie keinen Digitizer haben und haben die Funktion
bestdtigt, miissen Sie die Taste CLS bet#tigen, um in
den Seitenbildschirm EIN-/AUSGABEN zurilickzukehren. Da
die Zeichnung nicht auf dem Bildschirm erscheint, mu8
eine Ausfilhrung gemacht werden, um sie wieder sichtbar
zu machen.

DISKETTE Seitenbildschirm EIN-/AUSGABE
Mit dieser Funktion kann angegeben werden, daf das
Diskettenlaufwerk verwendet werden soll. Bei fehlender
Angabe ist diese Funktion aktiv,

DREHEN UM 90 GRAD NACH RECHTS Seitenbildschirm RAHMEN

Mit dieser Funktion kann man den gewdhlten Teil der
Zeichnung um 90 Grad drehen.
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DOPPELTE BREITE @ Seitenbildschirm TEXT

Mit dieser Funktion kdnnen die Zeichen der Tastatur in
doppelter Breite dargestellt werden.

DOPPELTE GROSSE @ Seitenbildschirm TEXT

Mit dieser Funktion kénnen die Zeichen der Tastatur in
doppelter GrdBe dargestellt werden (doppelte Hdhe,
doppelte Breite).

DOPPELTE HOHE m Seitenbildschirm TEXT

Mit dieser Funktion konnen die Zeichen der Tastatur in
doppelter Hohe dargestellt werden.

DRUCKEN E Seitenbildschirm
EIN-/AUSGABE

Mit dieser Funktion kann man den Seiten-Bildschirm auf
dem angeschlossenen Drucker ausdrucken.

Zeigen Sie den Befehl an: Es erscheint ein Fenster, in
dem die Angabe des Druckertyps gefordert wird. Geben
Sie 2 ein, wenn Sie einen THOMSON PR90-080 Drucker
besitzen; ist das nicht der Fall, geben Sie 1 fiir das
Drucken auf jedem anderen THOMSON Drucker ein. Achten
Sie Adarauf, daB der Drucker eingeschaltet ist. Betd-
tigen Sie die Taste ENTER, um den Befehl gqiiltig =zu
machen.

EINFACHE GROSSE B Seitenbildschirm TEXT

Mit diesem Befehl werden die Zeichen der Tastatur in

StandardgrdBe angezeigt.

EINORDNEN Seitenbildschirm RAHMEN
Rollmenti AKTION

Mit dieser Funktion kann eine Zeichnung oder ein Bild
in der Bibliothek eingeordnet werden.

Tippen Sie auf die Funktion. Begrenzen Sie das Bilad
durch einen Rahmen. Soll der ganze Bildschirm gew&hlt
werden, zeigen Sie den ersten Punkt des Rahmens, dann
betdtigen Sie die Taste "HOME".
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Driicken Sie auf die Spitze des Lightpens oder betdtigen
Sie die Taste ENTER, um die Einordnung in der Biblio-
thek einzuleiten.

Mit CLS annullieren Sie Ihre getroffene Wahl.

Anmerkung: Man kann die Form eines Bildes ohne die
Farben speichern. Die Form eines Bildes nimmt weniger
Platz in der Bibliothek ein.

Es geniigt, dann einen anderen Modus als den Modus
NORMAL zu wdhlen.

Wahlen Sie einen Modus im Rollmenii MODUS.

Zeigen Sie auf die Funktion EINORDNEN, dann wahlen Sie
das zu speichernde Bild.

EINORDNEN (Motive) Seitenbildschirm MALEN
Rollmeni BILD

Mit dieser Funktion kann man das gednderte Motiv in die
Kollektion einordnen. In jedem Fall Ubernimmt das ge-
speicherte Motiv den Platz einer der zehn Motive der
Sammlung.

Wahlen Sie die Funktion. Es erscheint ein Fenster, das
die Nummer des Motivs der Sammlung (0 bis 9) verlangt,
das durch das laufende Motiv ersetzt werden soll. Die
Numerierung der Motive in der Sammlung ist wie folgt:

ELLIPSE Efﬂ Seitenbildschirm ZEICHNEN

Geben Sie die beiden Punkte eines Rechtecks an, das den
Quadranten der Ellipse darstellt.

Die Linie bildet sich automatisch.

.
ELLIPSE bt Seitenbildschirm MALEN
Wie Seitenbildschirm ZEICHNEN.

Die Darstellung wird mit dem laufenden Motiv und der
laufenden Schablone ausgefiihrt.
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ENDE Alle Seitenbildschirme, auBer LUPE
Rollmenii FUNKTION

Mit dieser Funktion kann man am Ende der Arbeit auf die
Titelseite von COLORPAINT zuriickkehren.

ENDE SPIEGEL Alle Seitenbildschirme, auBer LUPE
Rollmenii MONTAGE

Diese Funktion unterdriickt alle gewdhlten Spiegel. Die
in der Anzeige vorhandenen Spiegel verschwinden.
A S
ERWEITERUNG Alle Seitenbildschirme, auBer LUPE
Rollmeni FUNKTION

Diese Funktion ist zukiinftigen Erweiterungen von COLOR-
PAINT vorbehalten.

FEINE LINIE [:] Seitenbildschirm ZEICHNEN

Diese Bildtaste wird zu Beginn von COLORPAINT gewdhlt.
Sie kann mit den verschiedenen Darstellungsarten einer
Linie kombiniert werden (DIFFUS, KLEINE PUNKTE und
GROSSE PUNKTE).

FORMATIEREN Seitenbildschirm EIN-/AUSGABE
Rollmenii DISKETTE

Mit dieser Funktion kann eine Leerdiskette oder eine
Diskette, bei der die Dateien ungiiltig geworden sind,
formatiert werden. Zeigen Sie auf die Funktion. Es
erscheint ein Befehl, in dem die Nummer des Laufwerks
verlangt wird, in dem die zu formatierende Diskette
eingelegt ist.

Tippen Sie eine Ziffer von 0 bis 4 ein: Die Initiali-
sierung wird gestartet, sobald die Taste ENTER betatigt
wird.

Um die Funktion zu annullieren, betAtigen Sie die Taste
CLS vor dem Gultigmachen.

N3
FREIES ZEICHNEN Seitenbildschirm ZEICHNEN

Wenn diese Funktion gewdhlt wird, kann man auf dem
Bildschirm mit dem Lightpen, dem Joystick oder der
Tastatur zeichnen, was man will. Um den Cursor auf den
letzten Punkt der Linie zuriickzufilhren, betdtigen Sie
die Taste INS.
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FREIES ZEICHNEN 22 Seitenbildschirm MALEN

Wie Seitenbildschirm ZEICHNEN.

Die Darstellung wird mit dem laufenden Motiv und der
laufenden Schablone durchgefiihrt. Um den Cursor auf das
letzte dargestellte Zeichen zuriickzufllhren, betdtigen
Sie die Taste INS.

GROSSE PUNKTE [:3 Seitenbildschirm ZEICHNEN

Mit dieser Funktion kann man das Aussehen der Linie
adndern. Sie ist mit der Dicke der Linie (DICKER STRICH,
FEINER STRICH und MITTLERER STRICH) und DIFFUSE LINIE
kombinierbar.

HERAUSZIEHEN Seitenbildschirm RAHMEN
Rollmenii AKTION

Mit dieser Funktion kann man einen Bildauszug der Bi-
bliothek anzeigen.

Tippen Sie auf diese Funktion: Es erscheint ein Fen-
ster, das nach dem Namen des Bildes fragt. Geben Sie
den Namen des Bildes mit maximal acht Zeichen ein. Das
Verschieben des Cursors ins Anzeigefeld geschieht mit
den Pfeiltasten.

Machen Sie die Wahl durch Betdtiqung der Taste ENTER
gliltig.

Anmerkung: Um die Funktion vor dem Gililtigmachen =zu
annullieren, benutzen Sie die Taste CLS.

Die Wahl durch Eingabe von ENTER giiltig machen.

Dann die Gr&Be des Bildes festlegen, indem die beiden
gegeniiberliegenden Ecken des Rahmens angezeigt werden.
Flir die Wahl des Gesamtbildschirms zeigen Sie auf einen
Punkt im Bildschirm, dann betitigen Sie die Taste
"HOME" .

Driicken Sie auf die Spitze des Lightpens oder auf die
Taste ENTER, um die Anzeige des Gesamtbildes anzuzei-
gen.

Eine schlechte Wahl des Rahmens wird mit der Taste CLS
gel&scht. Beginnen Sie von vorne.

Wenn der Rahmen kleiner als der Gesamtbildschirm ge-
wdhlt ist, wird nur dieser Teil des Bildes angezeigt.
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Anmerkung: Wollen Sie die Namen der Bilder in der
Bibliothek erfahren, wdhlen Sie den Seitenbildschirm
EIN-/AUSGABE und dann im Rollmenii BIBLIOTHEK die
Funktion KATALOG:

Erinnerung: Der Auszug eines Bildes wird gespeichert.
Wéhrend einer Ausfilibrung oder Verzdgerung oder einem
Annullierungsbefehl wird der Bildauszug der Bibliothek
wieder angezeigt, im Unterschied zu einer 2eichnung,
die mit der Funktion Seitenbildschirm geladen worden
ist.

INVERS Seitenbildschirm RAHMEN
Rollmenii AKTION

Mit dieser Funktion kann man die in einem Rahmen ge-
wdhlte Zeichnung invers dargestellt (Vertauschen von
Form- und Hintergrundfarbe) bekommen.

Zeigen Sie zuerst auf die Funktion des Rollmeniis, dann
begrenzen Sie die Zeichnung in einem Rahmen, indem Sie
zwei Eckpunkte festlegen. Durch das Anzeigen des zwei-
ten Punktes wird der Befehl qliltig gemacht. Was die
Farbe der Form war, wird Hintergrundfarbe und umge-
kehrt. Es ist méglich, sofort die Originalzeichnung
wieder herzustellen, indem man auf die untere Ecke des
immer noch blinkenden Rahmens zeigt.

KASSETTE E Seitenbildschirm EIN-/AUSGABE

Mit dieser Funktion wird angezeigt, daB der Programm-
Rekorder als Datentrdger verwendet werden soll.

KATALOG Seitenbildschirm EIN-/AUSGABE
Rollmenli BIBLIOTHEK

Mit dieser Funktion kann der Bibliotheksinhalt ange-
zeigt werden.

Zeigen Sie auf diese Funktion: Es erscheint ein Fen-
ster.

Bei fehlender Angabe wird die Eingabezone NAME mnit
Sternchen gefiillt, damit der Gesamtkatalog angezeigt
wird.

Sollen nur einzelne Elemente des Katalogs angezeigt
werden, wird das den gesuchten Elementen gemeinsame
Vorsatz- oder Nachsatzelement eingetippt; die Sternchen
dahinter oder davor bleiben. Das Verschieben des
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Cursors innerhalb der Eingabezone und der Ulbergang von
einer Eingabezone in die andere geschieht mit den
Pfeiltasten der Tastatur. Sonst wird der Typ der Datei
"BIB" angezeigt. Die Eingabe wird durch Bet&dtigung der
Taste ENTER gliltig gemacht.

Der Katalog zeigt den Namen, die Art des Elementes (01
fiir Bilder, 02 und 03 fir 2eichensitze) und seine GrdBe
an.

Um die Anzeige eines umfangreichen Kataloges fortzuset-
zen oder die Kataloganzeige zu beenden, wird auf die
Spitze des Lightpens gedriickt oder die Taste ENTER der
Tastatur betatigt.

KLEINE PUNKTIERTE LINIE At14 Seitenbildschirm RAHMEN
Rollmeniti AKTION

Mit dieser Funktion kann das Aussehen der Linie gedn-
dert werden. Sie kann mit einer St3rke der Linie (DICKE
LINIE, FEINE LINIE und MITTLERE LINIE) und der Form der
Linie DIFFUS kombiniert werden.

KOORDINATEN Alle Seitenbildschirme, auBer LUPE
Rollmenli MONTAGE

Diese Funktion zeigt im Hinblick auf die Bildschirmta-
sten 1 und 2 die Bezugspunkte der anvisierten Punkte
an. Im Seitenbildschirm RAHMEN werden die Koordinaten
flir die Punkte 1 und 2 des Senderrahmens und die Punkte
3 und 4 des Empfingerrahmens angezeigt.

Die Koordinaten haben als Ausgang die obere, linke Ecke
des Bildschirms: Die erste 2iffer entspricht der Posi-
tion des Punktes in der Spalte, die zweite Ziffer der
Position des Punktes in der Zeile.

o Spalte

»

Zeile

Wird die Mitte des Bildschirms als Ausgangspunkt der
Koordinaten benutzt, muB die Taste B11 betdtigt werden.
Wollen Sie die Koordinaten der Zeichen erhalten, beti-
tigen Sie .
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Um zu den Koordinaten der Punkte zuriickzukehren, miissen
Sie erneut die Taste betdtigen.

Die Koordinaten erscheinen in rot, widhrend sie negativ
werden.

KOPIEREN @ Seitenbildschirm RAHMEN

Mit dieser Funktion kann die in einem Rahmen gewdhlte
Zeichnung dupliziert werden.

$)
KREIS Seitenbildschirm ZEICHNEN

Durch das Antippen des ersten Punktes wird der Mit-
telpunkt festgelegt, dann versetzen Sie den Lightpen,
um den Radius festzulegen.

Der Kreis wird automatisch gezogen.

=
KREIS Seitenbildschirm MALEN

Wie Seitenbildschirm ZEICHNEN.,
Die Darstellung wird mit dem laufenden Motiv und der
laufenden Schablone durchgefiihrt.

KURSIV Seitenbildschirm RAHMEN
Rollmeni AKTION

Mit dieser Funktion kann man eine Zeichnung schrédg
stellen. Zeigen Sie auf die Funktion und begrenzen Sie
die Zeichnung in einem Rahmen, indem Sie auf die beiden
gegeniiberliegenden Punkte zeigen.

In dem Rahmen erscheint eine schrdge Linie: Durch Glei-
tenlassen des Lightpens kann die Schrdge verdndert
werden., Zeigen Sie zum Glltigmachen auf die gewilinschte
Schrige.

LADEN Seitenbildschirm EIN-/AUSGABE

Mit dieser Bildtaste kann eine Datei von einem Daten-
triger (Diskette oder Kassette) in den Computer geladen
werden (Befehlsfolge GTI, Seitenbildschirm oder Biblio-
thek).
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LANGSAM Alle Seitenbildschirme, auBer LUPE
Rollmenii BILD

Mit dieser Funktion kann eine Ausfihrung langsam
durchgefiihrt werden.

Zeigen Sie auf die Funktion. Es erscheint ein Fenster,
in dem die Festlegung eines Wertes der Verzdgerung
verlangt wird, der zwischen 0 und 9 liegen muB; 0 ist
am schnellsten, und 9 ist die gr&fte Verzdgerung.

Nur die gespeicherten Befehle kdnnen wieder ausgefiihrt
werden: Bei einer Zeitlupe verliert man den Teil der
Zeichnung, die ohne Speicherung ausgefiihrt ist.

LEER Seitenbildschirm MALEN
Rollmenti BILD

Mit diesem Befehl kann man ein einfarbiges Motiv in der
gewdhlten Grundfarbe erstellen.

LEERE KONTUREN Seitenbildschirm RAHMEN
Rollmeni AKTION

Mit dieser Funktion k&nnen die Konturen der in einem
Rahmen gewdhlten Zeichnung gewdhlt werden. Zeigen Sie
zuerst auf die Funktion, dann begrenzen Sie einen Teil
der Zeichnung durch einen Rahmen, indem Sie auf die
beiden gegeniiberliegenden Ecken zeigen: Durch die
zweite Berilihrung wird die Funktion giiltig.

LOSCHEN (Rahmen) Seitenbildschirm RAHMEN
Rollmenii AKTION

Durch diese Funktion wird die in einem Rahmen gewdhlte
Zeichnung geldscht. Zeigen Sie zuerst auf die Rollme-
nlils, grenzen Sie dann die Zeichnung in einem Rahmen ab,
indem Sie auf die beiden gegeniiberliegenden Ecken zei-
gen. Das Angeben des zweiten Punktes bewirkt das Lo-
schen. Der Rahmen blinkt weiter. Betitigen Sie die
Taste CLS fiir den ibergang auf eine andere Funktion.

LOSCHEN (Bibliothek) Seitenbildschirm EIN-/AUSGABE
Rollmenii BIBLIOTHEK

Mit dieser Funktion kann die Bibliothek gel&scht wer-
den.
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LOSCHEN ELEMENTS Seitenbildschirm EIN-/AUSGABE
Rollmenii BIBLIOTHEK

Mit diesem Befehl k&énnen nutzlos gewordene Elemente in
der Bibliothek geldscht werden.

Tippen Sie die Funktion an. Es erscheint ein Fenster,
das nach dem Namen des zu ldschenden Elements fragt:
Geben Sie den Namen ein und machen Sie ihn durch Betd-
tigen der Taste ENTER gliltig. Der Befehl kann durch
Betdtigen der Taste CLS vor dem Glltigmachen annulliert
werden.

LUPE Seitenbildschirm
Rollmenii FUNKTION

Mit diesem Seitenbildschirm k&nnen Feinkorrekturen
durchgefiihrt werden. wihlen Sie LUPE im Rollmenii
FUNKTION.

Es blinkt ein Rahmen von 2 auf 2 Zeichen: Man kann die
Zone wdhlen, die man in der Vergr&Berung erhalten will.
Zeigen Sie mit dem Lightpen auf die gewlinschte Zone.

Anmerkung: Man kann die Funktion LUPE annullieren:
Betdtigen Sie die Taste CLS. Der Bildschirm, in dem man
die Lupe verlangt hat, erscheint.

Die Lupe vergrdBert achtmal den gewdhlten Bereich. Zwei
punktierte Linien markieren die Grenzen der Zeichen.
Die Farbpalette wird mit den zuvor gewdhlten Farben der
Form und des Hintergrundes angezeigt.

1. Arbeitsweise in der Lupe:

Um einen Punkt in der Lupe zu aktivieren, wird die
Farbe der Form in der Palette gewdhlt und dann in die
Lupe gezeigt: Der gewlinschte Punkt, achtmal vergr&Bert,
erscheint in dieser Farbe in der Lupe.

Um eine Farbe des Hintergrundes zu setzen, wird eine
Hintergrundfarbe in der Palette gewdhlt und in die Lupe
gezeigt: Alle nichtaktivierten Punkte des Segmentes
erscheinen in der Hintergrundfarbe. Die in der Lupe
vorgenommenen Korrekturen sind ebenso in der 2eichnung
sichtbar.

Un die in der Lupe aktivierten Punkte auszuradieren,

muB man die Hintergrundfarbe des Segmentes auf diese
Punkte "ausdehnen".
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2. Markierung der Punkte:

Die blauen Rander, die den Lupenbereich umgeben, wer-
den zur Modifizierung der Farben benutzt, die flir den
Lightpen nicht ausreichend empfindlich sind, z. B. rot
und schwarz. Man markiert einen Punkt durch seine Zeile
und seine Spalte, indem man die Cursor versetzt. Tat-
sdchlich liegt jeder Punkt auf einem Schnittpunkt einer
Zeile und einer Spalte. Zur Farbanderung eines Punktes
wird der Cursor des horizontalen Randes versetzt, indem
man mit dem Lightpen auf die Spalte des Punktes zeigt,
und um den Cursor des vertikalen Randes zu versetzen,
indem man auf die Zeile des Punktes zeigt.

3. Verschiebung der Lupe:

Wenn man an einer anderen Stelle der Zeichnung arbeiten
will, wird die Lupe mit Hilfe der Pfeiltasten der
Tastatur verschoben. Der Rahmen wird gleichzeitig in
der Zeichnung versetzt.

4. Beendigung der Arbeit:

Wenn die Anderungen Ihren Wiinschen entsprechen, tippen
Sie mit dem Lightpen auf OK in der Lupe oder bet&dtigen
Sie die Taste ENTER: Die Korrekturen sind gespeichert.

Wenn Thnen Ihre Anderungen nicht gefallen, =zeigen Sie
auf CLS in der Lupe oder betdtigen Sie die Taste CLS
der Tastatur: Die Korrekturen werden nicht beriicksich-
tigt und verschwinden aus der Zeichnung.

In beiden Fdllen kehrt man zu dem Seitenbildschirm
zuriick, von dem aus die Lupe aufgerufen wurde.

MASSTAB Seitenbildschirm RAHMEN

Mit dieser Funktion kann ein ausgewihlter Teil einer
Zeichnung vergr&Bert oder verkleinert, entsprechend dem
Empféngerrahmen, wiedergegeben werden.

Man muB die Punkte des Senderrahmens und dann die
beiden Punkte des Empfingerrahmens angeben.

Die Angabe des zweiten Punktes des Empfingerrahmens
18st die Ubertragung der Zeichnung aus.

Achtung: Die vergrBerte oder verkleinerte Zeichnung
behdlt, um Farbkonflikte zu vermeiden und die Integri-
tédt der Zeichnung zu gewidhrleisten, nicht die Farben
der Originalzeichnung.

66



MISCHBILD BILDSCHIRM RAHMEN
Rollmenii MODUS

Die Farbe der eingemischten Farbe ist die des Hinter-
grundes, das heiBt bei fehlender Angabe weiB; sonst
wird die Farbe die Hintergrundfarbe, die bei der Aus-
fiihrung des Befehls NEUE SEITE (Rollmenii WERKZEUG,
Seitenbildschirm ZEICHNEN) gewdhlt worden ist, die
gewdhlte Farbe .

Die Punkte in der Farbe, die im Senderrahmen erschei-
nen, werden nicht in den Empfingerrahmen i{ibertragen.

MISCHBILD VIDEO Alle Seitenbildschirme, auBer LUPE
Rollmenii MONTAGE

Fliir diese Funktion ist ein Mischbild-Modul erforder-
lich.

Die Farbe des Einblendbereichs ist schwarz: Das Fern-
sehbild erscheint in der 2eichnung an dieser Stelle.

Es erscheint ein Bestdtigungsfenster:

Tasten Sie N und anschlieBend ENTER, um den Befehl zu
annnullieren.

Tasten Sie J und anschlieBend ENTER, um die Videoein-
blendung zu erhalten. Im Falle der Bestdtigung ohne
Mischbild-Modul ist die Zeichnung geldscht.

MITTLERE LINIE [:] Seitenbildschirm ZEICHNEN

Mit dieser Bildtaste kann man die Zeichenstdrke der
Linie dndern. Sie kann mit den verschiedenen Darstel-
lungsarten einer Linie kombiniert werden (DIFFUS,
KLEINE PUNKTE und GROSSE PUNKTE).

NORMAL Seitenbildschirm RAHMEN
Rollmenli MODUS

Die Punkte in der Farbe der Form und des Untergrundes
werden vom Senderrahmen in den Empf&ngerrahmen iibertra-
gen.

NEUE SEITE Seitenbildschirm ZEICHNEN
Rollmenii WERKZEUGE
Mit diesem Befehl kann die Seite gedndert und die

Zeichnung auf einer leeren Seite in den laufenden Far-
ben fortgesetzt werden.
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ODER Seitenbildschirm RAHMEN
Rollmenli MODUS

Die Punkte der Grundfarbe des Senderrahmens iiberlagern
die Punkte der Formfarbe des Empfingerrahmens.

ODER EXKLUSIV Seitenbildschirm RAHMEN
Rollmenli MODUS

Nur die Punkte, die sich nicht in den beiden Rahmen
iiberlagern, sind in dem Empfingerrahmen sichtbar.

PAPIER Seitenbildschirm RAHMEN
Rollmenii FARBEN

Mit diesem Befehl kann man die Hintergrundfarbe des
Bildschirms &ndern. Tippen Sie auf diese Funktion im
Rollmenli, dann wdhlen Sie eine Hintergrundfarbe in der
Palette. Der Hintergrund des Bildschirms wird in die-
ser Farbe angezeigt. Farbversuche sind mdglich, denn
PAPIER bleibt aktiv, bis man auf eine andere Funktion
zeigt. Wihlen Sie andere Hintergrundfarben in der Pa-
lette, bis Sie zufrieden sind.

PERSPEKTIVE Seitenbildschirm RAHMEN
Rollmenti AKTION

Diese Funktion wirkt auf den ganzen Bildschirm und
ermbglicht, die Zeichnung in Perspektive nach verschie—
denen Blickwinkeln darzustellen,

Tippen Sie auf die Funktion: Es erscheint ein Fenster,
das die Festlegung der Art der Perspektive verlangt.
Geben Sie eine Ziffer von 1 bis 6 ein, die sechs mégli-
chen Perspektiven entsprechen. Machen Sie die Wahl
durch Betdtigung der Taste ENTER giiltig.

Die Zeichnung erscheint in Perspektive auf dem ganzen
Bildschirm mit den Farben der Form und des Hinter-
grundes, die in der Palette gew3hlt worden sind.

Un wieder die Befehlsrahmen zu bekommen, betédtigen Sie
die Taste CLS auf der Tastatur.

PINSEL EZj Seitenbildschirm MALEN
Mit dieser Funktion kann eine Fliche ausgefiillt werden,

indem man mit dem Lightpen auf das Innere derselben
zeigt.
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Achtung: Die Fliche muB ganz geschlossen sein; wenn man
eine Schablone fiir das Zeichnen einer Figur benutzt,
muB man die Farbe der Form oder ein geschlossenes Motiv
benutzen; ist das nicht der Fall, geht die Farbe iiber
den Rand hinaus und fiillt den ganzen Bildschirm aus.

Das Ausfiillen kann mit der Taste CLS unterbrochen wer-
den. Um ein unpassendes Ausfiillen zu annullieren, wird
die Funktion BEFEHL 2ZURUCKNEHMEN im Rollmenii MONTAGE
gewdhlt.

Um die Bezeichnung geschlossene Fliche =zu verstehen,
machen Sie folgende Versuche:

- Zeichnen Sie im Seitenbildschirm ZEICHNEN eine Ellip-
se und einen Kreis in der Formfarbe blau und ein
Rechteck in einer Hintergrundfarbe rot.

- Mit dem Befehl RADIERGUMMI 18schen Sie einen Teil des
Kreises.

- Gehen Sie in den Seitenbildschirm MALEN und zeigen
Sie auf die Funktion PINSEL:

a) Zeigen Sie in das Innere der Ellipse,
die Figur fiillt sich mit dem laufenden Motiv;

b) Tippen Sie in das Innere des offenen Kreises;
da die Fliche nicht geschlossen ist, 1l3uft das
Fiillen {iber. Halten Sie die Farbe mit der Taste
CLS an:

c) Tippen Sie in das Innere des Rechtecks,
das Ausflillen greift auf den ganzen Bildschirm
iber, da die gezeichnete Kontur in der Farbe des
Hintergrundes keine geschlossene Fldche darstellt.

PUNKTIERTE LINIE Seitenbildschirm MALEN

Wie Seitenbildschirm ZEICHNEN,
Die Linie wird im laufenden Motiv und der laufenden
Schablone ausgefiihrt.

QUADRAT Seitenbildschirm ZEICHNEN
Seitenbildschirm MALEN
Diese geometrische Figur erhdlt man mit der Funktion

RECHTECK.
Siehe Funktion RECHTECK.
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RADIERGUMMI EE] Seitenbildschirm ZEICHNEN

Mit diesem Bildschirm kénnen Teile der Zeichnung ge-
18scht werden. Wenn der Radiergummi aktiv ist, kann
keine Farbe gewdhlt werden.

Um erneut zeichnen zu k&nnen, muB auf einen Befehl zum
Zeichnen gezeigt werden (FREIES ZEICHNEN oder die geo-
metrischen Figuren).

RADIERMESSER Seitenbildschirm ZEICHNEN

Mit dieser Funktion kann Punkt fiir Punkt ein sehr
genaues Ausradieren durchgefiihrt werden. Dieses Radier-
messer ist gegebenenfalls mit FREIEM ZEICHNEN kombi-
niert, kann aber mit einer Figur und den M8glichkeiten
der Linie (Aussehen und Dicke) kombiniert werden, um
einen Gravureffekt zu erzielen.

RAHMEN Seitenbildschirm RAHMEN
Rollmenii FARBEN

Der Rahmen des Bildschirms nimmt die Farbe der Form an,
die in der Palette gewdhlt wurde. Tippen Sie auf die
Funktion: Die Wahl der Farbe in der Palette bewirkt die
Ausfithrung der Funktion.

Farbversuche sind mdglich, weil die Funktion aktiv
bleibt, bis man auf einen anderen Befehl zeigt: Wihlen
Sie andere Farben in der Palette, bis Sie ein zufrie-
denstellendes Ergebnis erzielen.

RASTER Seitenbildschirm MALEN
Rollmenii BILD
Mit diesem Befehl kann man als laufendes Motiv ein
gerastertes Motiv haben, das die in der Palette gewihl-
ten Farben annimmt.
RECHTECK @ Seitenbildschirm ZEICHNEN
Zeigen Sie auf die beiden Punkte, die den diagonal
gegeniiberliegenden Ecken des Rechtecks entsprechen,
indem Sie deren Abstand festlegen.

Die Rechtecke bilden sich automatisch.

Um ein Quadrat zu schaffen, zeigen Sie auf die Funktion
RECHTECK. Zeigen Sie auf die obere Ecke des Rechtecks
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und visieren Sie die untere Ecke an. Die Ecken des
Quadrates entsprechen der HChe des Rechtecks. Entfernen
Sie den Lightpen vom Bildschirm. Betdtigen Sie die
Taste C: Das Quadrat bildet sich. Machen Sie es mit
Hilfe der Taste ENTER giltig.

RECHTECK Seitenbildschirm MALEN

Wie Seitenbildschirm ZEICHNEN.
Die Linie wird mit dem laufenden Motiv und der laufen-
den Schablone ausgefiihrt.

SETTIGUNG Alle Seitenbildschirme, aufler LUPE
Rollmenii MONTAGE

Sclange genligend Platz im Speicher bleibt, um Befehls-
folgen zu speichern, steht der Befehl SATTIGUNG nicht
zur Verfiigung und wird grau angezeigt.

Wenn im Speicher weniger als 100 Byte Platz vorhanden
ist, erscheint ein Fenster mit einer Meldung, die die
genaue Anzahl der verfiigbaren Bytes angibt.

Betatigen Sie die Taste ENTER, um die Mitteilung zu
18schen. Der Befehl SATTIGUNG steht dann zur Verfiigung.
Bei Fortsetzung der Zeichnung kann man auf SATTIGUNG
tippen, um den verbleibenden Platz zu erfahren.

Achtung: Es wird empfohlen, die Zeichnung zu beenden
und nur noch wenige Befehle zu verwenden, wenn man die
komplette Befehlsfolge der Zeichnung speichern will.

Wenn der Speicher voll ist, erscheint eine Mitteilung,
die dies ankiindigt. Man kann weiter arbeiten, ochne die
Befehlsfolge zu speichern.

SCHACHBRETT Seitenbildschirm ZEICHNEN
Rollmenii WERKZEUG

Diese Funktion teilt den Bildschirm in Quadrate von 3
auf 3 Zeichen, um das Zeichnen von Silhouetten, die
Reproduktion eines Modells usw. zu erleichtern.

Zeigen Sie auf diese Funktion: Das Schachbrett er-
scheint auf dem Bildschirm.

Es wird empfohlen, in der Farbe der Form zu zeichnen.
Zum Entfernen des Schachbretts zeigen Sie erneut auf
die Funktion SCHACHBRETT.
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SEGMENT Seitenbildschirm ZEICHNEN

Tippen Sie auf die beiden Enden des Segments.

Das Segment bildet sich automatisch.

Um ein Segment von 45 Grad durchzufiilhren, =zeigen Sie
auf den ersten Punkt, dann stellen Sie die Linge des
Segmentes ein, indem Sie den zweiten Punkt anvisieren.
Entfernen Sie den Lightpen vom Bildschirm. Betdtigen
Sie die Taste C: Das Segment erscheint mit einem Winkel
von 45 Grad.

Machen Sie die Figqur durch Betitigung der Taste ENTER
giiltig.

SEQUENZ (Befehlsfolge) Seitenbildschirm EIN-/AUSGABE

Mit diesem Befehl kann man die Befehlsfolge einer
Zeichnung, die aus der Gesamtheit der Befehle besteht,
die zur Entwicklung der Zeichnung gedient haben, laden
oder sichern.

Wdhlen Sie den Datentriger (Diskette oder Kassette).
Zeigen Sie auf SEQUENZ, dann auf die Funktion, der die
Richtung der Ubertragung angibt ( E03 E04): Es er-
scheint ein Fenster, das die Festlegung des Namens der
Befehlsfolge verlangt (maximal acht Zeichen).

In der Zone NAME wird gegebenenfalls der Name der
ersten verwendeten Datei angezeigt. Bei fehlender An-
gabe wird die Art der Datei "GTI" angezeigt.

Fir die Verschiebung des Cursors in das Innere einer
Zone oder von einer Zone zur anderen werden die Pfeil-
tasten der Tastatur benutzt.

Machen Sie die Festlegung durch Betdtigung der Taste
ENTER giiltig.

Anmerkung: Beim Laden wird die Befehlsfolge automatisch
erneut ausgefiihrt und kann entweder mit der bereits im
Speicher verwendeten Befehlsfolge verkettet werden
(geben Sie N ein, um das L&schen zu annullieren) oder
sie ersetzen (geben Sie O ein, wum das L&schen der
bestehenden Befehlsfolge zu best3tigen).

SONDERZEICHEN EB Seitenbildschirm TEXT

Mit dieser Funktion kann man einen Zeichensatz der
Bibliothek verwenden, der durch die Funktion WAHL aus-
gewdhlt wurde. Man kann diesen Zeichensatz abwechselnd
mit den Standardzeichen verwenden.
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Es gibt eine Verbindung zwischen der Tastatur und den
von der Bibliothek stammenden Zeichen:

Zum Beispiel, wenn man eine Schreibschrift benutzt, und
die Taste A der Tastatur betdtigt, erhdlt man die
Wiedergabe eines kursiven GroBbuchstabens C05; um die
Kleinbuchstaben zu bekommen, muf man auf Modus Klein-
buchstaben tibergehen.

Fiir die Riickkehr zu den Standardzeichen muf man auf
eine der Bildtasten fiir die GrdBe der Zeichen zeigen.

SPEICHERN E Seitenbildschirm EIN-/AUSGABE

Mit dieser Funktion kann eine Datei (Befehlsfolge GTI,
Seitenbildschirm oder Elemente der Bibliothek) im Com-
puter auf einen Datentriger (Diskette oder Kassette)
gespeichert werden.

Wenn der Name der Datei bereits auf der Diskette exi-
stiert, erscheint ein Fenster, in dem gefordert wird,
das Uberschreiben der Datei zu bestatlgen. J eingeben
und die Taste ENTER bet#tigen, um das Uberschreiben der
alten Datei durch die neue Datei zu starten. N eingeben
und Taste ENTER betitigen, um die Funktion zu annullie-
ren.

SPEICHERN Alle Seitenbildschirme auBer LUPE
Rollmenti MONTAGE

Mit dieser Funktion wird die Befehlsfolge gespeichert,
um die erneute Durchfithrung der Zeichnung mdglich zu
machen. Die Speicherung wird gegebenenfalls aktiviert
(Die Anzeige ">" liegt vor).

wWahrend das Speichern aktiv ist, kann man folgende
Befehle ausfithren:

BEFEHL ZURUCKNEHMEN
AUSFUHRUNG
LANGSAM

Um ohne Speicherung der benutzten Befehle zu zeichnen,
muB SPEICHERN desaktiviert werden (die Anzeige ")
verschwindet). Es k&nnen nur die gespeicherten Befehle
erneut ausgefiihrt werden: Bei einer Ausfithrung verliert
man also den Teil der Zeichnung , die ohne Speichern
ausgefithrt ist.
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Wenn der Speicher des Computers voll ist, wird die
Funktion SPEICHERN aufgehcben.

Die folgenden Befehlsfolgen werden nicht mehr gespei-
chert.

SPIEGEL Seitenbildschirm ZEICHNEN
SPIEGEL -~ Rollmenii WERKZEUG
SPIEGEL —
SPIEGEL —

Mit diesen Befehlen kann man ein symmetrisches Bild der
Zeichnung bezogen auf vier m&gliche Achsen erreichen,
dessen Mitte die Mitte des Seitenbildschirms ist.

- vertikal

- horizontal

- diagonal steigend
- diagonal fallend

Die Spiegel kdnnen beliebig kombiniert werden. Sie
werden in dem Seitenbildschirm ZEICHNEN definiert, aber
ihr Effekt wird im Seitenbildschirm TEXT nur fiir die
Zeichensdtze des Typs 02 der Bibliothek aufrechterhal-
ten.

Um die Wahl eines Spiegelbildes aufzuheben, wird die
Funktion in dem Rollmenil erneut angetippt (der betref-
fende Spiegel wird unterdriickt).

Anmerkung: Das Loschen aller Spiegel erfolgt im Rollme-
nii MONTAGE durch die Funktion ENDE SPIEGEL.

Achtung: Jeder gewdhlte Spiegel erscheint in der An-

zeige unter dem Bildschirm. Die Anzeige ist leer, wenn
keine Spiegelfunktion ausgewdhlt ist.
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SYMMETRIE IN BEZUG AUF DIE
HORIZONTALE ACHSE Seitenbildschirm RAHMEN

Mit dieser Funktion erhdlt man ein symmetrisches Bild
der gewdhlten Zeichnung in bezug auf die horizontale
Achse.

SYMMETRIE IN BEZUG AUF DIE
VERTIKALE ACHSE Seitenbildschirm RAHMEN

Mit dieser Funktion erhdlt man ein symmetrisches Bild
der gewdhlten Zeichnung in bezug auf die vertikale
Achse.

TINTE Seitenbildschirm RAHMEN
Rollmenii FARBEN

Mit dieser Funktion kann man den gezeichneten cder in
der Farbe der Form gemalten Linien eine andere Farbe
geben. Diese Funktion bezieht sich auf den gesamten
Seitenbildschirm.

Zeigen Sie zuerst auf TINTE und wdhlen Sie dann eine
Farbe der Form in der Palette.

Farbversuche sind m8glich, denn TINTE bleibt aktiv, bis
Sie auf eine andere Funktion zeigen; widhlen Sie neue
Farben der Form, bis Sie ein zufriedenstellendes Ergeb-
nis erreichen.

75



UND Seitenbildschirm RAHMEN
Rollmenii MODUS

Es sind nur die gemeinsamen Punkte der Farbe der Form
der beiden Rahmen in den Empfdngerrahmen sichtbar.

VERSCHIEBEN EE' Seitenbildschirm RAHMEN

Mit dieser Funktion kann die in einem Rahmen gewdhlte
Zeichnung verschoben werden.

VERSUCH Seitenbildschirm RAHMEN
Rollmenti FARBEN

Mit dieser Funktion kann man die Farben der Zeichnung
durch neue Farben ersetzen.

Zeigen Sie auf diese Funktion. Zeigen Sie zuerst auf
dem oberen Teil der Palette eine Originalfarbe der
Zeichnung: Es erscheint ein Index; dann zeigen Sie im
unteren Teil auf die neue Farbe: Sie wird statt der
Originalfarbe angezeigt. Wiederholen Sie das fiir andere
Farben. Dann wdhlen Sie einen neuen Rahmen.

Um den ganzen Bildschirm zu wdhlen, =zeigen Sie auf
einen Punkt im Seitenbildschirm, dann bet3tigen Sie die
Taste "HOME",

Durch das Anzeigen des zweiten Punktes cder die Besti-
tigung mit der Taste ENTER wird der Austausch der Farbe
bewirkt.

Wenn die Palette zu Uberfiillt ist, werden die Befehls-
bdnder durch CLS gel8scht und wieder angezeigt: Die
Palette verliert die Auswahlmdglichkeiten.

VOLL Seitenbildschirm MALEN
Rollmend BILD

Mit dieser Funktion kann man ein einfarbiges Motiv in
der gewdhlten Farbe der Form schaffen. Dieses Motiv
besitzt eine Hintergrundfarbe, die nicht sichtbar ist.
Um sie verschwinden zu lassen, benutzen Sie das Radier-
messer.
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VOLLE KONTUREN Seitenbildschirm RAHMEN
Rollmeni AKTION

Mit dieser Funktion kann man die Konturen der in einem
Rahmen gewdhlten Zeichnung verdicken. Zeigen Sie zuerst
auf die Funktion, dann begrenzen Sie den Teil der
Zeichnung durch einen Rahmen, indem Sie auf die beiden
gegeniiberliegenden Ecken zeigen. Durch die zweite Be-
rithrung wird die Funktion giiltig.

WAHL Seitenbildschirm TEXT
Rollmend ZEICHEN

Mit dieser Funktion kann ein in der Bibliothek enthal-
tener Zeichensatz gewdhlt werden.

Es erscheint ein Fenster: Geben Sie den Namen eines
Zeichensatzes ein und betdtigen Sie die Taste ENTER, um
die Wahl gliltig zu machen.

Es erscheint die Bildtaste SONDERZEICHEN.

Zur Erinnerung: Damit Sie die Namen der Zeichensitze
erfahren, die in der Bibliothek enthalten sind, miissen
Sie den Befehl KATALOG im Rollmenii BIBLIOTHEK und den
Seitenbildschirm EIN-/AUSGABEN widhlen.

WAHL VON MOTIVEN Seitenbildschirm MALEN

COLORPAINT schldgt eine Auswahl von zehn Motiven vor.
Wdhlen Sie das Motiv, mit dem Sie malen wollen.

Nachdem dieses Motiv in der Anzeige des aktuellen Mo-
tivs abgebildet ist, nimmt es die in der Palette ge-
wdhlten Farben des Hintergrundes und der Form an. Man
kann die Farben des Motivs jederzeit &ndern.

ZEICHEN Seitenbildschirm MALEN
Rollmenii BILD

Mit dieser Funktion kann man ein Motiv mit einem auf
der Tastatur eingegebenen Zeichen erstellen.

Wahlen Sie die Funktion. Es erscheint ein Fenster, das
die Wahl eines Buchstabens verlangt. Machen Sie den
Buchstaben giiltig, indem Sie die Taste ENTER bet#tigen.
Der getippte Buchstabe erscheint im Anzeigefeld des
laufenden Motivs mit der in der Palette gewdhlten Far-
be.
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ANLAGEN



ANLAGE A

LISTE DER BILDTASTEN

]

X

e Nma

N HEEFDE

Seitenbildschirm ZEICHNEN

1. Punkt einer geometrischen Figur (zum
Beispiel bei der Darstellung eines Kreises
der Mittelpunkt).

2. Punkt einer geometrischen Figur (zum
Beispiel bei der Darstellung des Kreises ein
Punkt des Umfangs).

FEINE LINIE

MITTLERE LINIE

DICKE LINIE

FREIES ZEICHNEN

KREIS

RECHTECK

SEGMENT

ELLIPSE

PUNKTIERTE LINIE

ANZEIGE DER SPIEGEL

DIFFUS

KLEINER PUNKT

GROSSER PUNKT

RADIERGUMMI

RADIERMESSER
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Seitenbildschirm MALEN

Anzeige laufendes Motiv: Anzeige laufende Schablone:

ZIEGEL . VOLL
SCHUPPEN [:] STREUMUSTER
DACHZ IEGEL [} RAUTE
GEBAUDE [D KRALLE
SAND ] BAND
GRAS 3 BLATT
BLUMEN i FREIES ZETCHNEN
BLATTER KREIS
RINDE (=) RECHTECK
WASSER " PINSEL
= ELLIPSE
PUNKTIERTE LINIEN
Seitenbildschirm TEXT
[,_T_l EINFACHE GROSSE IE DOPPELTE GROSSE
[a] DOPPELTE BREITE [f] SONDERZEICHEN
(7] DOPPELTE HOHE [ ANZEIGE

DER SPIEGEL

80



mE mESEEEE

B @

O] [F @ A0 W @ =

Ll

Z]]

Seitenbildschirm RAHMEN

SYMMETRISCH IN BEZUG AUF DIE HORIZONTALE ACHSE
SYMMETRISCH IN BEZUG AUF DIE VERTIKALE ACHSE
VERSCHIEBEN

KOPIEREN

DREHEN

MASSTAB

Koordination der Punkte 1 und 2 des Senderrah-
mens

Koordination der Punkte 3 und 4 des Empfanger-
rahmens

Seitenbildschirm EIN-/AUSGABEN

DISKETTE

KASSETTE

LADEN (Pfeil nach rechts)
SPEICHERN (Pfeil nach links)
BILDSCHIRM

SEQUENZ

BIBLIOTHEK

DRUCKEN

DIGITALISTERUNG
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ANLAGE B

. BENUTZUNG DER TASTATUR

0]

(=

L(_IIII

ENT

Gultigmachen ( Enter-Taste)

Zum freien Zeichnen die Taste ENTER gedriickt halten und
die Pfeiltasten benutzen, um zu zeichnen,

1

EF

STOP

CTRL C

CLS

82

Ablaufen dexr Meniis.

2 3 4 5
[::::] [:] Punkte der geometrischen Zeichnung

mobil machen

[::::] [:J {Seitenbildschirm Zeichnen).
F

Entfernen und Wiederherstellen der Befehls-
bdnder.

Unterbrechen/Fortsetzen der Ausfilhrung einer
Befehlsfolge.

Annullieren der Fortsetzung der Ausfiihrung
einer Befehlsfolge.

Stoppen einexr Funktion im Verlauf der Aus-
fihrung.

Annullierung eines Befehls im Verlauf der
Definition.

1. Herstellen eines Quadrates mit Hilfe des
Befehls RECHTECK: Zeigen Sie auf die obere
Ecke des Rechtecks, dann visieren Sie die
diagonal gegeniiberliegende Ecke an. Passen
Sie das MaB an, da Sie wissen, daB die Ecken
des Quadrates der HOhe des Rechtecks ent-
sprechen. Entfernen Sie den Lightpen vom
Bildschirm. Betédtigen Sie die Taste C, und
machen Sie das Quadrat mit der Taste ENTER
glltig.

2. Durchfihren eines Segments von 45 Grad:
Zeigen Sie auf den ersten Punkt, dann visie-
ren Sie die zweite Spitze an. Entfernen Sie
den Lightpen vom Bildschirm und betdtigen
Sie die Taste C, und machen Sie die Figur
mit ENTER giiltig.



INS

In der freien Darstellung Zuriickfiihren des
Cursors auf den letzten im Seitenbildschirm
ZEICHNEN gezeichneten Punkt oder auf das
letzte im Seitenbildschirm FARBE gezeichnete
Zeichen.

Erm6glicht die Wahl eines Rahmens in der
GrioBe des Seitenbildschirms. Zeigen Sie
einen ersten Punkt in HShe oben im Bild-
schirm an, dann betdtigen Sie die Taste
"HOME" ., Durch das Anzeigen des zweiten
Punktes wird die Ausfilhrung des Befehls
eingeleitet.
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ANLAGE C

VERWENDUNG DES JOYSTICKS

N
/N

Der Hebel ¢ Bewegen des Cursors.

AKTIONSKNOPF: Gliltigmachen.

Um frei zu zeichnen, halten Sie den AKTIONSKNOPF ge-
driickt und benutzen den Hebel zum Zeichnen der Linie.

BENUTZUNG DER MAUS

Mit der Maus kann der Cursor in der gleichen Weise
bewegt werden wie mit dem Lightpen.

Bewegen Sie die Maus, um den Cursor in die gewunschte
Richtung zu verschieben.

Mit dem 1linken Knopf erfolgt das Gililtigmachen (ent-
spricht dem Antippen mit dem Lightpen oder der Betati-
gung der Taste ENTER).

Mit dem xrechten Knopf werden die Befehlsbdnder ent-

fernt/wieder angezeigt (entspricht der Taste EFF der
Tastatur).
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ANLAGE D

LISTE DER ZEICHEN UND SONDERZEICHEN

Hinweis filir TO7-70 Besitzer:

Die Tasten ACC und CTRL zusammen mit anderen Tasten
ermbglichen Klein- und Sonderbuchstaben, die man im
Seitenbildschirm TEXT erfassen kann.

ACC: Nach Betditigen dieser Taste muB immer die Eingabe

einer zweiten Taste folgen, um eines der nachstehenden
Zeichen zu bekommen:

a - [acc][a] 6 - [acc][o] u - [acc] [u]

CRTL: Das Drilicken dieser Taste muB immer gleichzeitig
mit der Eingabe einer zweiten Taste erfolgen, um fol-
gende Zeichen zu erhalten:

- B0

{ =
] - [enT] [2] } - [oNT oNT | [C]

e}

cnT] [Q] m - [CNT] [P]
[s] e

Beim TO9 kénnen diese Zeichen und Sonderzeichen direkt
mit der jeweiligen Taste erzeugt werden.
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ANLAGE E

LISTE DER MELDUNGEN

Nachstehend finden Sie die Liste der Meldungen, die in
einem Fenster erscheinen kdnnen, wenn Sie mit COLOR-
PAINT arbeiten.

Die mdglichen Ursachen der Meldungen und der Stdrungen
sind angegeben, anschlieBend die vorzunehmende L&sung.

DISKETTE VOLL

Ursache:

MaBnahme:

Auf der Diskette ist kein Platz mehr.

Eine andere, initialisierte Diskette ein-
legen und erneut die Bildtaste SPEICHERN
., betdtigen, dann beginnt erneut
die Speicherung. Sie kdnnen auch =zuerst
die Diskette initialisieren.

UBERSCHREIBEN (J-N)

Ursache:

MaBnahme:

86

Sie sind dabei, eine Befehlsfolge zu la-
den, wéhrend im Speicher bereits eine
Befehlsfolge existiert.

Sie konnen wahlweise diese Befehlsfolge
laden, indem Sie die bereits existierende
Befehlsfolge ersetzen (iliberschreiben) oder
eine neue Befehlsfolge laden, die sich an
die bereits im Speicher befindliche Be-
fehlsfolge anschlieBt (man verwendet den
Ausdruck "Verkettung”).

Bestdtigen Sie das Uberschreiben der be-~
stehenden Befehlsfolge durch Eingabe von J
und danach ENTER.

Verketten Sie die Befehlsfolge mit der
vorangehenden, indem Sie N eingeben und
danach ENTER.



WENN SIE SICH VOR EINEM LEEREN BILDSCHIRM BEFINDEN
(Blockade von COLORPAINT):

Ursache:

MaBnahme:

GERATE NICHT

Ursache:

MaBnahme:

Sie haben die Funktion MISCHBILD oder
die Bildtaste DIGITALISIEREN bestédtigt,
wdhrend das erforderliche Mischbild-Modul
fir diesen Befehl nicht angeschlossen ist.

Betdtigen Sie die Taste INITIALISIERUNG
PROGRAMM an Threm Computer, damit Sie den
Seitenbildschirm ZEICHNEN =zuriickbekommen.
Die Zeichnung ist verloren.

BEREIT

Sie haben ein Peripherie-Gerdt angespro-
chen, obwohl das Gerdt nicht angeschlossen
ist oder der Zugriff unterbrochen war
(6ffnen der Verriegelung des Disketten-
laufwerks, Stoppen der Aufnahme auf Kas-
sette).

Uberpriifen Sie den Anschlus Thres Gerdtes.
Betdtigen Sie die Taste ENTER zum Ldschen
der Meldung und versuchen Sie die Funktion
nochmals.

UNBEKANNTE DATEI

Ursache:

MaBnahme:

Sie haben einen Dateinamen angegeben, der
nicht existiert.

Betdtigen Sie die Taste ENTER zum L&schen
der Meldung und zeigen Sie auf LADEN EO03.
Jetzt kOnnen Sie in dem Fenster den Namen
einer existierenden Datei eingeben.

SPEICHER VOLL

Ursache:

MaBnahme:

COLORPAINT hat nicht mehr genug Speicher-
platz. Sie kdnnen Ihre Zeichnung fortset-
zen, aber die Befehle werden nicht mehr
gespeichert.

Nutzlose Elemente der Bibliothek ld&schen,
um Speicherplatz freizumachen.
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NAME UNBEKANNT

Ursache:

MaBnahme:

Sie haben den Namen eines Elementes ange-
geben, der in der Bibliothek nicht exi-
stiert, oder die Bibliothek ist nicht im
Speicher vorhanden.

Betdtigen Sie die Taste ENTER, damit die
Meldung geldscht wird und vergewissern Sie
sich iber die Dateien der Bibliothek. Wenn
keine Bibliothek im Speicher ist, miissen
Sie sie zuerst laden.

GERAT NICHT BEREIT

Ursache:

MaBnahme:

Das Diskettenlaufwerk spricht nicht auf
den Zugriffsbefehl an.

Uberzeugen Sie sich, daB die Diskette
richtig eingelegt ist. Bet3tigen Sie die
Taste ENTER und versuchen Sie die- Funktion
erneut.

KEINE BIBLIOTHEK

Ursache:

MaBnahme:

Sie haben den Katalog der Bibliothek ver-
langt, aber die Bibliothek ist nicht gela-
den.

Betdtigen Sie die Taste ENTER zur An-
nullierung des Befehls und laden Sie eine
Bibliothek.

UBERSCHREIBEN (J-N)

Ursache:

MaBnahme:

88

Sie haben die Speicherung einer bereits
vorhandenen Datei verlangt.

Wenn Sie die existierende Datei durch die
neue ersetzen wollen, geben Sie J ein. Um
die alte Datei auf der Diskette zu erhal-
ten, nmiissen Sie N eingeben.



ANLAGE F

KOMMUNTIKATION MIT ANDEREN PROGRAMMEN

Die mit COLORPAINT ausgefihrten Zeichnungen kdnnen
durch andere Programme benutzt werden. Dazu miissen sie
als MAP-Dateien auf Diskette oder Kassette gespeichert
werden.

Eine MAP-Datei wird im Seitenbildschirm EIN-/AUSGABE
durch folgende Bildtaste erzeugt:

Verwendung durch die Sprache BASIC 128:

Das Lesen der MAP-Datei und die Anzeige auf dem Bilcd-
schirm werden durch die Funktion LOADP erreicht.
Weitere Details siehe BASIC-Handbuch.

Verwendung im Programm ThomTEXT auf dem TO9:

Das Lesen der MAP-Datei und das Anzeigen auf dem Bild-
schirm wird durch die Funktion "EINFUGEN EINES DOKUMEN-

TES" erreicht. Weitere Informationen siehe HANDBUCH
ThomTEXT.
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Heinz Schmitt Walldorf, den 1.4.1986
MillerstraBe 15
6105 MOrfelden

Betreff: Unfallbeschreibung

Sehr geehrter Herr Schmitt,

im AnschluB an die verschiedenen Gesprdche sende ich
Thnen beiliegend Ihrem Wunsch entsprechend eine detail-
lierte Skizze des Unfalls.

Wie Sie feststellen kdnnen, hat das Fahrzeug von Herrn
Happel die rote Ampel iiberfahren. Er muB als Alleinver-
antwortlicher fiir den Unfall angesehen werden.

T e : BT
PR — P

P TOSTTPTTIPIFIE IS TPLLICIL. - VILea ey

L IVEVIe Y

Ich habe TIhnen auBerdem die Liste der Zeugen des
Unfalls gesandt.

Ich hoffe, daB Sie jetzt alle Angaben haben, die Sie
benStigen, und ich erwarte mit Ungeduld die Erstattung
der Kosten, die ich flir die Instandsetzung meines Fahr-
zeugs aufgewandt habe.

Mit freundlichen GriiBen

Peter Meier
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ANLAGE G

HERSTELLEN EINES EIGENEN ZEICHENSATZES

COLORPAINT bietet die MOglichkeit, Standardzeichen und
Zeichen, die durch den Benutzer definiert sind, ab-
wechselnd zu benutzen. Der Benutzer kann tatsdchlich
seinen eigenen Zeichensatz herstellen. Dazu bendtigt er
einen Computer mit Diskettenstation und BASIC 128.

Die Hefstellung eines Zeichensatzes erfolgt in zwei
Stufen:

1. Zeichnen der Zeichen mit COLORPAINT.

Das Zeichnen jedes Zeichens mit COLORPAINT: Die Linie
und die GrdBe des Buchstabens sind frei. Die Sicherung
auf Diskette in der Datei Typ MAP. Jedes Zeichen wird
als eigene Datei gespeichert.

Zur Erinnerung: Um eine Datei des Typs MAP herzustel-
len, werden folgende Befehle benutzt:

Seitenbildschirm EIN-/AUSGABE E DB

2. Herstellen des Zeichensatzes mit BASIC:

"Herstellen des Zeichensatzes” besteht in der
Umschichtung der Zeichen, indem man das Ganze mit einen
Namen versieht und jedem Zeichen eine Taste der Ta-
statur zuweist. Diese Operationen erfolgen unter Kon-
trolle des Programms BASIC "KREZEICH", das nachfolgend
angegeben ist.

Nach Ausfiihrung von "KREZEICH" ist alles in einer Da-
tei, Typ BIB, auf Diskette oder Kassette gespeichert.

Die Herstellung eines Satzes kann in einem Arbeitsgang

oder mehreren erfolgen.: Bei "KREZEICE" kann man neue
Zeichen den bereits bestehenden hinzufigen.
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VERWENDUNG DES EIGENEN ZEICHENSATZES

Nach der Herstellung eines Satzes oder mehrerer S3tze
muB8 man zur Benutzung in zwei Etappen vorgehen.

1. Laden der Zeichensidtze in der Bibliothek, indem Sie
ihren Namen festhalten.

Wiederholung der verwendeten Befehle:
Seitenbildschirm EIN-/AUSGABE E O

2. Wihlen Sie den gewiinschten Satz.
Wiederholung der Funktionen:

Seitenbildschirm TEXT Rollmenii ZEICHNEN Befehl WAHL

AUSFUHRUNG DES PROGRAMMS KREZEICH

KREZEICH ist ein BASIC-Programm, das die Dateien des
Typs MAP in einer Datei des Typs BIB zusammenfaSt.

Rufen Sie BASIC 128 auf.
Das Programm KREZEICH laden, dann ausfiihren.

Siehe nachfolgende Programmiibersicht.

Alle notwendigen Informationen werden vom Programm im
Dialog abgefragt.

Neue BIB-Datei (J-N): Geben Sie J fiir die Erstellung
eines neuen Z2eichensatzes ein.
Geben Sie N fiir die Erginzung
eines bestehenden Satzes ein.

Zu ergdnzende BIB-Datei: Geben Sie den Namen des =zu
ergidnzenden Satzes ein (maxi~
mal acht Zeichen).

Name des Zeichens: Geben Sie den Namen des 2ei-~
chens ein, das KREZEICH einer
Taste der Tastatur zuordnet.

Taste: Geben, Sie die Taste der Ta-

statur ein, die dem Zeichen
zugeordnet ist.
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ASCII-Code der Taste: Es ist mdglich, einem Zeichen
einen ASCII Code zuzuordnen.
In diesem Fall driicken Sie
ENTER auf die Frage "Taste",
dann auf die Frage "Code der
Taste” den ASCII Code ein.

PROGRAMM KREZEICH

AR, &HIFFF LD
200 INFUT “Newe BIE
]
E0OINFUT "Zu erginzende BIE-
n EIEn
40 FOR I= 1 TO biAs= IHFUT"‘H
G IF E }—(]: THF'H R

l:.(..‘
7
20 THFUT "Nams des Deid
=l N— N$""" THER CLE

Fusns

« MN— 2

110 A%=]
UT$C1, 13 0 L.G=LEHASCCAS)

120 IWNFPUT “Taste @ 7, 0%
1R0 IF A%="" THEN INPUT “ASCII-Code der Taste @ ¥, 000%=

DR+ PO
A= THF 3
INT R PRINTIFRINT Faehlar in e

DOADR, (LG+2 38256 ADR=E
ADR+1 1 AS - i

FOF ¢ 1 3
r LAnge *: GOTO C'ﬂ
1AEC AS=THPUTEL, 1 s GORUE  1920:1.6=LG-11 IF LG=0 THEN CLOSE
2G0T B0

170 GOTO 150

180 FOR I= 02 PDEE DEB+I12+1, 850 (MIDs(Rs,

I, 130 anE

COTHER  RgmP
RETURRK
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