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WICHTIGE INFORMATION

Programm 1&Rt sich nicht laden

Diese Diskette wurde auf einer der modernsten Kopierstationen der Welt unter Ver
wendung hochwertigen Diskettenmaterials erstellt. Umfangreiche Kontrollen schlieBen
nicht ladbare Disketten damit nahezu aus. Trotzdem kann es Vorkommen daf3 sich
dieses Programm nicht laden laBt. Die Ursache dirfte dann in der Regel darin zu
suchen sein, dal3 der Schreib-/Lesekopf Ihres Laufwerkes dejustiert (verstellt) ist. Be,
derartigen Problemen wenden Sie sich bitte zunachst an lhren Fachhéandler.

Kopierschutz

Niedrige Programmpreise trotz hoher Entwicklungskosten sind nur durch groRRe Stuck-
zahlen moglich. Dieses Programm ist deshalb zur Vermeidung unberechtigter Weiter-
gabe gegen Kopieren geschutzt. Kopierversuche kénnen lhr Programm zerstéren. Wir
weisen auflerdem darauf hin, dal wir die Verbreitung von Raubkopien unnachsichtig
juristisch verfolgen.

Ersatz defekter Disketten

Sollte aus irgendeinem Grund lhre Diskette beschadigt oder zerstdrt werden so senden
Sie bitte lhre Originaldiskette mit einem Verrechnungsscheck tber DM 20,- an uns
zuruck. Sie erhalten dann postwendend Ersatz.

Sicherheitskopie

Pro Originaldiskette bieten wir den Erwerb einer Sicherheitskopie zu einem Festbetrag
an. Einen entsprechenden Anforderungsschein finden Sie am Ende des Handbuches.

Das Handbuch

Trotz guter Bedienerfihrung ist zum richtigen Verstandnis und zur fehlerlosen Be-
dienung ein sorgfaltiges Lesen des Handbuches zum Programm und auch die Kenntnis
aller Grundfunktionen des verwendeten Computers unbedingt notwendig.

Wir weisen in diesem Zusammenhang darauf hin, daf wir lhnen keine telefonische
Hilfestellung leisten kdnnen. Hierfur gibt es mehrere Grunde:

a Die meisten Autoren sind freie Mitarbeiter, d.h. sie sind nicht in unserem Hause
ind kénnen somit auch lhre Fragen nicht sofort beantworten.

b) Die von lhnen benutzte Hardware- und Software-Konfiguration kann von uns
lie sofort reproduziert werden, so da wir unsere Antworten am Telefon meist
mf Vermutungen stitzen mufiten.

) Wir mochten Ihnen gerne fundiert helfen und dazu brauchen wir Zeit un’
Konzentration, um uns mit lhrem speziellen Problem auseinandersetzen zu
kénnen.



Wir mochten Sie noch einmal um Verstandnis bitten, aber die Verzogerung, die sich
daraus ergibt, dal Sie sich schriftlich an uns wenden missen, zahlt sich sicherlich nicht
nur far lhre Telefonrechnung, sondern auch in der Qualitdt der Antwort aus.

Programmfehler

Es gibt kein Programm, das vollkommen fehlerfrei arbeitet. Davon koénnen und
moéchten auch wir uns nicht freisprechen.

Aus diesem Grund weisen wir darauf hin, daR wir nicht fliir ein 100% fehlerfreies Ar-
beiten des Programmes auf Ihrer Anlage garantieren kdnnen. Die Griinde hierfur liegen
vor allem in den zahlreichen verschiedenen Hardware-Konfigurationen, die von uns in
den Tests nie erfaBt werden konnen. Erst nach Kenntnis von Problemen mit einer
bestimmten Konfiguration kénnen wir hier Tests vornehmen und durch entsprechende
Programménderungen dafiir Sorge tragen, da das Programm auch auf dieser Konfi-
guration problemlos lauft. Durchgehende Programmfehler, die unabhangig von unter-
schiedlichen Konfigurationen auftreten, stellen wir selbstverstéandlich sofort ab.

LIESMICH: Hinweis zu den aktuellen Programmversionen

Sollte sich auf Ihrer Programmdiskette eine LIESMICH-Datei befinden, so sollten Sie
sich diese unbedingt anschauen, bevor Sie die Arbeit mit dem Programm beginnen. In
dieser LIESMICH stehen wichtige Informationen zu den aktuellen Programmversionen.
Dieser Weg, Zusatzinformationen Uber die Produkte mitzuliefern, gestattet es uns, die
Programme schnell und flexibel pflegen und verbessern zu kénnen.

Die LIESMICH-Datei kann ohne Aufwand direkt gelesen werden. Fihren Sie dazu den
Mauszeiger auf das LIESMICH-Symbol und driicken die linke Maustaste zweimal kurz
hintereinander. Es erscheint die Meldung: Diese Datei kann nur gedruckt oder gezeigt
werden.

Zum Anzeigen bewegen Sie das Maussymbol auf das Anzeigen-Feld und dricken die
linke Maustaste einmal. Der Inhalt der Datei wird nun auf dem Bildschirm seitenweise
ausgegeben. Durch Betatigen der <Space>-Taste wird die nachste Seite ausgegeben.
Durch Betatigen von <CTRL> und <C> wird die Ausgabe abgebrochen.

Zum Drucken bewegen Sie das Maussymbol auf das Drucken-Feld und driicken die
linke Maustaste zweimal schnell hintereinander. Der Ausdruck erfolgt nun automatisch.



Vorwort

Wenn Sie auf der Stralle einige Leute befragen wiirden, was sie
unter Fenstertechnik verstehen, bekdmen Sie wahrscheinlich
Antworten wie Isolier-, Holz-, Alufenster oder beliebter
bayrischer Volkssport mit neun Buchstaben.

Als ATARI-ST-Besitzer stellen Sie sich jedoch etwas anderes
darunter vor. Hier schauen Sie wie durch ein Fenster auf ein
elektronisches Dokument, welches oft zu gro ist, um als ganzes
erfaBt zu werden. Und wenn man mehrere dieser Fenster auch
noch frei auf dem Bildschirm verschieben, den Ausschnitt
verkleinern oder vergroBern kann, Daten zwischen verschie-
denen Fenstern austauschen kann, ja dann sind Sie in der Lage,
komfortabel zu arbeiten.

Dies alles und noch mehr bietet lhnen PROFI PAINTER ST fiur
den Grafik-Bereich.

Daten sind im PROFI PAINTER ST natirlich Zeichnungen,
Bilder oder Entwirfe, wobei jeder einzelne Punkt gesetzt oder
auch geldéscht werden kann. Dabei besteht das groRte Format aus
Uber einer halben Million Punkten, exakt 512000! Auf einem
Matrixdrucker kdnnen Sie also jede Nadel auf einem DIN-A4-
Blatt einzeln ansteuern.

Die Idee zu diesem Programm kam mir, nachdem ich schon
einige Zeit auf ein Paint-Programm fir den ATARI| ST gewartet
und diese Warterei schnell satt hatte. Stattdessen habe ich mich
hingesetzt und begonnen, mein eigenes Paint-Programm zu
schreiben. Das Ergebnis liegt nun vor lhnen und ich glaube, es
kann sich sehen lassen.



An dieser Stelle mdchte ich mich herzlich bei Dirk Larisch und
Jochen Schneider bedanken, die einen groBen Teil dieses Hand-
buches erstellt und mir damit mehr Zeit fir Programmver-
besserungen gegeben haben.

W eiterhin bin ich Frau Brigitte Witzer, Herrn Dr. Achim Becker
und Herrn Marius Heyn dankbar, die die schnelle Realisierung
durch ihre tatkraftige Mithilfe erst mdglich gemacht haben.

Nun bleibt mir nur noch. lhnen viel SpaR bei der Arbeit mit

PROFI PAINTER ST zu wunschen.

Bernd Lohr September 1986
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1. Der Start

Fir die Arbeit mit PROFI PAINTER ST bendétigen Sie folgende
Mindestgeratekonfiguration:

ATARI ST mit mindestens 512 KByte Speicher

1 Floppylaufwerk SM354

1 Monochrommonitor SM 124 oder Farbmonitor SC1224 (bzw.
Fernsehgerdt beim ATARI 260 ST)

1 Atari-Maus

Drucker: s.Anhang B

Damit Sie mit PROFI PAINTER ST problemlos arbeiten kénnen,
sollten Sie unbedingt die Hinweise in diesem Kapitel beachten.
Hier wird genau beschrieben, wie Sie das Programm starten und
was dabei zu beachten ist.

Zunachst einmal der Hinweis, dall Sie fur die Druckausgabe mit
PROFI PAINTER ST eine besondere Druckdatei benétigen. Auf
der Programmdiskette befinden sich bereits einige solcher
Dateien fiir verschiedene Drucker. Uberzeugen Sie sich vor dem
Start des Programms aber unbedingt davon, ob PROFI
PAINTER ST auf lhren Drucker eingestellt ist. Wir mdchten an
dieser Stelle auf Anhang B des Handbuches verweisen.

Profi-Painter ST besitzt keine Einstellméglichkeit far die
Farbpalette. Starten Sie Ihr System also immer mit einer
Diskette, die die Datei CONTROL.ACC enthalt.

Wenn Sie das TOS von der Diskette booten, vergewissern Sie
sich bitte, daB CONTROL.ACC (bei é&lteren TOS-Versionen
auch DESK 1..4) auf dieser Diskette vorhanden ist. Legen Sie,
bevor Sie den Rechner einschalten, die Betriebssystem-Diskette
in Laufwerk A, um das TOS zu laden. Wenn Sie einen ATARI
mit ROM-TOS haben, entfallt natirlich das Laden des TOS. In
diesem Fall ist es sinnvoll, die CONTROL.ACC auf die PROFI
PAINTER ST-Diskette zu kopieren.
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Wichtiger Hinweis:

Sie sollten Uber die neueste TOS-Version verfligen,
zumindest Uber eine fir November 1985 oder spéater
freigegebene Version, die Sie sich erforderlichenfalls
bei lThrem Handler kopieren lassen kénnen.

Nach dem Einschalten des Rechners wird das Betriebssystem
geladen.

Wenn Sie einen monochromen (S/W) Monitor verwenden,
kénnen Sie nur in dem hohen Auflésungsmodus arbeiten.
Verwenden Sie jedoch einen Farbmonitor oder einen Fernseher,
so miuissen Sie sich an dieser Stelle entscheiden, ob Sie in der
niedrigen oder in der mittleren Auflésung arbeiten wollen. Soll
die Auflésung des Bildschirmes verandert werden, so finden Sie
im Hauptmeni unter Extras folgendes Window:
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Klicken Sie unter Voreinstellungen den Button mit der
gewilinschten Auflésung an und bestatigen mit <RETURN>.

Ersetzen Sie nun gegebenenfalls die TOS-Diskette in Laufwerk
A durch die Programmdiskette und fihren Sie den Mauszeiger
mit der Maus Uber das Laufwerk-A-Symbol. Wenn Sie zweimal
kurz hintereinander die linke Maustaste betdtigen, 6ffnet sich
ein Fenster und das Inhaltsverzeichnis der Programm-Diskette
wird angezeigt.

Sollten Sie mit diesem Verfahren noch nicht so gut zurecht-

kommen (uns erging es anfangs nicht besser), dann gehen Sie
wie folgt vor:

Fihren Sie den Mauszeiger Uber das Laufwerk-A-Symbol und
betatigen Sie die linke Maustaste. Das Symbol wird invers
dargestellt. Fuhren Sie dann den Mauszeiger auf den Men-Titel
Datei. Ein sogenanntes Drop-Down-Meni klappt herunter.
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Wahlen Sie aus dem Meni Datei den Punkt Offnen aus und be-
tatigen Sie wieder die linke Maustaste. Auch jetzt sollte das In-
haltsverzeichnis der Programmdiskette auf dem Bildschirm er-
scheinen:

DESK DATEl INDEX EXTRAS

Das Inhaltsverzeichnis zeigt alle Dateien der Programmdiskette.

Um das Itogramm PAINTER.RuI starten, miussel
genaucc vorgehen wie bei der Anzeige des Inhaltsverzeichnisses.
Fuhren Sie den Mauszeiger auf das und

starten Sie das Programm durch Doppelklick der Maustaste. Al-
ternativ kdnnen Sie das Programm-Symbol mit dem Mauszeiger
anwéhlen, es wird dann invertiert dargestellt, und es Uber den
Menu-Punkt Offnen des Meniis Datei starten.

Nach einigen Sekunden seilte sich das Programm mit einer File-
Selector-Box melden, die in Abhdangigkeit des benutzten
Aufldsungsmodur mehr oder weniger Platz des Bildschirmes
beansprucht.
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Angezeigt werden alle Ordner (vor diesen befindet sich ein
Markierungspunkt) und alle Files mit der Extension .PIC
folgenden wird zu jedem Auflésungsmodus ein Beispiel
maoglichen Inhalten gezeigt.

. Im
m it

Q Datei Block Option Muster Farben

OBJEKT AUSWAHL

¥T P17?

Bildschirmaufbau bei niedriger Aufldsung
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PROFI PAINTER ST
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Bildschirmaufbau bei hoher Auflésung

Befindet sich die Originaldiskette nicht in Laufwerk A:, weil Sie
PROFI PAINTER ST z.B. auf einer Festplatte installiert haben,
so erscheint die Meldung Bitte die Originaldiskette in Laufwerk
A: einlegen. Falls Sie dies nicht tun, verabschiedet sich PROFI
PAINTER ST sofort bei der Anwahl eines Werkzeuges.

Das Programm erwartet nun einen Namen flr das erste zu
6ffnende Fenster. Voreingestellt ist der Name Sie
kénnen entweder dieses Fenster durch Betatigen der
<RETURN>-Taste anwahlen oder einen neuen Namen eingeben,
indem Sie NEU.PIC vorher mit der <BACKSPACE>-Taste oder
der <ESC>-Taste léschen. Wollen Sie ein bereits auf der Diskette
vorhandenes Fenster bearbeiten, so klicken Sie dessen Namen
einfach an, worauf dieser rechts in der Box in der Eingabezeile
erscheint. Bestatigen Sie dann mit <RETURN>.
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Haben Sie einen neuen Namen angegeben, so erscheint eine
Dialogbox, in der Sie nach der GroRe des zu bearbeitenden
Dokumentes gefragt werden. Unabhangig von lhrer
Geratekonfiguration haben Sie die Mdglichkeit, Dokumente in
der GroRRe einer oder zweier Bildschirmseiten zu bearbeiten.

o Datei Block Optionen Muster Farben Hilfe

6/

ft

PO Neues fenster o6ffnen

Gib die GroRe des Rrbeitsblattes an

Tran*p

‘XO#R* IPOPPELTI SHRMV
Profi-

Padnbr

ST

Das Bildschirmformat wahlen Sie durch Anklicken der
entsprechenden Textbox aus.
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Haben Sie dagegen ein File von der Diskette gewahlt, so ladt das
Programm das entsprechende Bild und stellt die GroBe automa-
tisch ein.

Das Bild erscheint im inneren Teil des Bildschirmes, im soge-
nannten Fenster. Um dieses Fenster herum gruppieren sich die
verschiedenen Bildschirmrander.

1.1 Die Bildschirmrander

Die Bildschirmrander mit ihren Symbolen haben folgende Be-
deutungen:



IB PROFI PAINTER £T

a) Die Mentleiste - Oberer Rand

Uhrsymbol

Datei

Block

Optionen

Muster

Farben

Hilfe (nicht bei niedriger Auflédsung)

b) Die Werkzeugleiste - Linker Rand

Text

Bleistift
Auswahlrahmen
Linien

Spray

Fillen

Pinsel

Radierer

Lupe
Blockfunktionen
Geometrische Figuren
Polygonfunktionen
Strichendarten
Strichstarke
Arbeitsmodi

¢) Filllmusterleiste - Rechter Rand

Die Fillmusterleiste enth&lt die moglichen Muster zum Zeichnen
bzw. zum Ausfiullen von Flachen.
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1.2 Das Fenster

Der Bereich zwischen den Ré&ndern ist der eigentliche Arbeits-
bereich, den wir im folgenden als Fenster bezeichnen. Sie kon-
nen bis zu drei solcher Fenster gleichzeitig 06ffnen und
wahlweise bearbeiten. Damit diese verschiedenen Fenster optisch
zu unterscheiden sind, kann man deren GréRe und Position auf
dem Bildschirm wie folgt variieren:

1.2.1 GroRBe des Fensters

Bewegen Sie den Mauspfeil in die rechte untere Ecke. Halten Sie
die linke Maustaste gedrickt und verandern Sie die GroRe des
Fensters durch Bewegen der Maus. Die folgende Abbildung zeigt
eine Verkleinerung des urspringlichen Fensters:

0 Datei Block Optionen Muster Farben Hilfe
D:\HflUS.PIC

Tran*p.
XOR
Inoor*

Profi-
Painfsr
ST
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1.2.2 Bildausschnitt

Bewegen Sie den Mauspfeil auf die weile Flache des rechten
Fensterrandes. Halten Sie die linke Maustaste gedrickt und ver-
schieben Sie den Rahmen beispielsweise nach unten, um einen
anderen Ausschnitt des Gesamtbildes zu erhalten.

0 Datei Block Optionen Muster Farben Hilfe

o/
fei

pe
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1.2.3 Verschieben des Fensters

Fahren Sie mit dem Mauspfeil auf den oberen karierten Rand
des Fensters. Flalten Sie die linke Maustaste gedrickt und ver-
schieben Sie das Fenster nach Ihren Winschen. Die folgende
Abbildung zeigt einen Beispielausdruck:

0 Datei Block ODtionen Muster Farben Hilfe

3 ST -0
333Q>ET

Transp.
XOR
Ino*r*
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1.2.4 SchlieRen des Fensters

Durch Anklicken der linken oberen Fensterecke wird das ak-
tuelle Fenster geschlossen.

0 Datei Block Optionen Muster Farben Hilfe
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0 Datei Block Optionen Muster Farben_J1ufiL,

o/
J N
c3n
iFenster schliel3en
wenn die Anderungen auf Diskette
koénnen sollen, UPDATE anklickenj
sonst KEIN UPDATE
Transp IRRTUM UPDATE
XOR

Irtver*

Wie Sie sehen, erscheint nun eine Sicherheitsabfrage, damit Sie
nicht versehentlich ein Bild I6schen, das Sie noch nicht
gespeichert haben. Durch Anklicken von UPDATE haben Sie an

dieser Stelle die Md&glichkeit, das Bild unter dem vorgegebenen
Namen abzuspeichern.



24
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2. Die Menluleiste
2.1 Uhrsymbol

Wenn der Bildschirminhalt nach einer Zeichenaktion noch nicht
intern gesichert wurde, sind diese Desk-Accessories gesperrt und

erscheinen in heller Schrift. Sie kdbnnen sie befreien, indem Sie
kurz einen Randbereich des Fensters anklicken oder eine
Dialogbhox auf den Bildschirm bringen (z.B. Info {ber das

Programm).

2.1.1 ...PROFI PAINTER

Hier finden Sie einige Informationen Uber das Programm.

2.1.2 Painter-FOTO

Mit dieser Funktion kdénnen Sie zu jeder Zeit und aus jedem
Programm heraus beliebige Bildausschnitte markieren,
abspeichern und in PROFI PAINTER ST weiterverarbeiten Mt
dieser Schnittstelle zu anderen Programmen erdffnen sich Ihnen
fantastische Mdoglichkeiten.
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Die abgespeicherten Bildausschnitte kénnen in PROFI PAINTER
ST mit Block laden in den Puffer geladen und mit der Hand auf
den Windows plaziert werden.

O Dtei Block Optignen Muster Farben Hilfe
%" IE T " HCEHORGM
1Q/
*0
J AN
P/\

/ i Iir

Progrann laden FFFF8001
=> lgschen  FO0S5G 3BCD SUBOL 05 ~
FC0052 0COD31415926 CMPIL.L »$
relozieren 0426 (05)
FCB050 6618 BNE.S S}C

Bildausschnitte von PLATINE ST und PROFIMAT ST

2.1.3 Kontrollfeld

Unter den mdglichen Desk-Accessories ist fur die Benutzer der
Farbversion des PROFI PAINTER ST das Kontrollfeld von

groRer Bedeutung. Die Farbpalette des Rechners kann hier
eingestellt werden.

Die anderen vorhandenen Einstellmdéglichkeiten entnehmen Sie
bitte dem ATARI-Handbuch.



Die Meniile 27

2.1.4 Druckeranpassung

Ein weiteres wichtiges Desk-Accessory st die Drucker-
Anpassung. Alle angepafiten Drucker, d.h. alle Drucker, fur die
Druckdateien (xxxx.PRN) auf der Diskette vorhanden sind,
kénnen beim Ausdruck auf Doppeldruck eingestellt werden.
Dazu klicken Sie den Button Maximum an. Bei der Einstellung
Test erfolgt dagegen der einfache Ausdruck.

Wenn Sie einen farbigen Ausdruck (mit JX80) haben wollen, so
klicken Sie in diesem Menu den Button Farbe an. Beachten Sie
dazu bitte auch die Installationshinweise im Anhang B

2.2. Datei

In der Abbildung wird das komplette Menl dargestellt,
deren Punkte im nachhinein einzeln besprochen werden.

© Block Optionen Muster Farben Hilfe
R offnen
»nieder laden
,»»sichern

,»,schlieBen  k
Sichern als»»»

Bild laden
Bild speichern

pAi=le]

O % h

Datei I6schen
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2.2.1 o6ffnen

Diesen Punkt wahlen Sie, wenn Sie ein neues Fenster 6ffnen
wollen. Die folgenden Operationen verlaufen analog zu denen,
die dem Starten des Programmes folgen und bereits beschrieben
sind. Dabei kann es sich auch um DEGAS-, NEOCHROME-
und DOODLE-Dateien handeln.

2.2.2 ... wieder laden

Wahlt man diesen Programmpunkt an, so wird das zuletzt
gespeicherte File ohne explizite Namensangabe erneut geladen.
2.2.3 ... sichern ...

Hier wird das aktuelle Bild unter dem zuletzt angegebenen
Namen abgespeichert. Es handelt sich hierbei also um eine soge-
nannte Update-Funktion.

2.2.4 ... schlieen

Dieser Punkt arbeitet wie ...sichern..., allerdings mit zusatzlichem
SchlieBen des aktuellen Fensters.

2.2.5 Speichern als ...

Diese Funktion arbeitet wie ... sichern ..., nur kann hierbei noch
ein neuer Dateiname angegeben werden.
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2.2.6 Bild laden

In das aktuelle Fenster wird das noch zu benennende Bild ein-
geladen. Das neue Bild Uberschreibt das alte Bild ab der oberen
Kante des sichtbaren Fensters. Bei dieser Funktion kénnen
DOODLE-und DEGAS-Bilder eingefligt werden.

2.2.7 Bild speichern

Der Inhalt des aktuellen Fensters wird ab der unter
dem noch anzugebenden Namen auf Diskette als DOOAMLE-
Datei abgespeichert. Das Fenster und der Inhalt bleiben dabei
unverandert.

2.2.8 Datei l6schen

Wenn Sie diesen Programmpunkt wahlen, erscheint die File-
Selector-Box, in der Sie das zu l6schende File auswé&hlen und
den Loschvorgang durch Bestatigen mit <RETURN> auslésen
kénnen.

2.2.9 Bild drucken

Beachten Sie hierbei bitte, dal Sie Ilhren Drucker vorher
angepaldt haben missen. Wie dies erfolgt, ist im Anhang
Drucker-Anpassung genau beschrieben.

Durch Anwahl dieses Programmpunktes wird das gesamte Bild
ausgedruckt, d.h. also auch die Teile des Bildes, die z.Z. nicht in
dem Fenster zu sehen sind. Der Ausdruck kann
Modi und in Farbe erfolgen. Die dazu notwendigen
Einstellungen sind in Kapitel 2.1 Uhrsymbol beschrieben.

Ein Druckabbruch erfolgt durch Tastendruck (bis zu 5 Sekunden
lang) einer beliebigen Taste oder durch <ALTERNATE> +
<HELP>.

in zwei S/W-
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2.2.10 Programm beenden

Sie kdénnen fast zu jedem Zeitpunkt das Programm mit diesem
Pmgnimmpunkt beenden. Wahlen Sie diesen Punkt an, so er-
Inmnt eine Sicherheitsabfrage, ob ein Update durchgefuhrt
werden soll. Wenn Sie dies nicht fur notwendig halten, klicken
Sie den Punkt Kein Update an. Wollen Sie jedoch die Inhalte der
| enster auf Diskette sichern, so klicken Sie Update an. In
diesem Fall werden die Inhalte aller momentan gedéffneten
Fenster unter den entsprechenden Namen gesichert und das Pro-
gramm danach beendet. Sollten Sie aus Versehen in diesen Pro-
grammpunkt geraten sein, so wahlen Sie den Punkt Irrtum an.

2.3 Block

Zum besseren Verstandnis der Blockoperationen ist es sinnvoll,
wenn Sie vorher das Kapitel tUber die Funktion des Werkzeugs
Auswahlrahmen (Kap. 3.3) durchlesen.

Datei IJOTTi Optionen Muster Farben Hilfe
Kapieren
Ausschneiden
jf? Einfugen k

Block laden
Black speichern

A
J

Invertieren
ttvriz, Spiegeln

Uert, Spiegeln
Rotieren

Transp
XOR

Inders

Profi-
Pahler

ST
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2.3.1 Kopieren

Nach dem Markieren eines Bildbereiches mittels des
Auswahlrahmens und der Anwahl dieses Menilpunktes ist der
Inhalt des markierten Bereiches in einen speziellen Puffer
kopiert  worden. Zudem wird automatisch die
eingeschaltet, damit das Einfiigen der kopierten Bildbereiche
moglichst schnell erfolgen kann. Wenn Sie die der
Werkzeugleiste auf dem Bildbereich plazieren und die” linke
Maustaste dricken, so erscheint der eben markierte Bereich an
der Stelle, an der sich die Hand befindet. M it dieser Funktion
kédnnen Sie einen Bildbereich beliebig oft kopieren.

2.3.2 Ausschneiden

Dieser Programmpunkt verlauft analog zu , mit dem
Unterschied, dal der markierte Bereich hierbei vom Bildschirm
geldscht wird. Auch hier wird die Hand automatisch
eingeschaltet.
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2.3.3 Einflgen

Die Wahl diese Punktes aktiviert die Hand. Sie kébnnen die Hand
auch Gber die Werkzeugleiste auswéahlen.

2.3.4 Block laden

Bildbereiche, die mit dem Auswahlrahmen markiert wurden,
kénnen abgespeichert werden (siehe 2.3.5). In diesem
Menupunkt werden diese nun in einen Bildpuffer geladen und
kénnen mit der Hand auf dem Bildschirm plaziert werden. Das
Laden und Speichern bei den Blockoperationen erfolgt im
LOGO-Format, so dalR auch Grafiken, die unter LOGO erstellt
wurden, an dieser Stelle in PROFI PAINTER eingeladen werden
kénnen. Der Einfigemodus wird hier automatisch eingestellt.

2.3.5 Block speichern

Bildbereiche, die sich durch Kopieren/Ausschneiden im Bild-
puffer befinden, kbnnen mit diesem Programmpunkt im LOGO-
Format auf Diskette gespeichert werden.
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2.3.6 Invertieren

Markierte Bildbereiche kénnen mit dieser Funktion invertiert
werden. Das bedeutet, dall jeder gesetzte Punkt geldscht bzw.
jeder nicht gesetzte Punkt gesetzt wird. Bei der Farbversion
wird jeweils mit der Komplementarfarbe getauscht. Nach dem
Markieren wird der Mauszeiger in den Auswahlrahmen bewegt
und die linke Maustaste gedrickt.
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2.3.7 Horiz. spiegeln

Markierte Bildbereiche werden hier spiegelverkehrt dargestellt.
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2.3.8 Vertikal spiegeln

Markierte Bildbereiche werden hierbei auf den Kopf gestellt.
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2.3.9 Rotieren

Markierte Bildbereiche werden hierbei um 90 Grad im
Uhrzeigersinn gedreht.

0 Datei Block Optionen Muster Farben Hilfe

Mochten Sie bei den Funktionen 2.3.6 bis 2.3.9 auch den
Originalausschnitt behalten, so betdtigen Sie wahrend der An-
wahl des Menupunktes die Shift-Taste.
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2.4 Optionen

0 Datei Block Optionen ™Mnapr Fahpn Hilfe

2.4.1. Undo

Alle Operationen, die Sie auf dem Bildschirm durchfihren, sind
nach der Ausfihrung noch nicht endgultig in das Bild
Ubernommen worden, obwohl sie dort schon zu sehen sind. Erst
ein erneutes Dricken der linken Maustaste Ubernimmt die
Operation endgiltig. Bis die linke Maustaste allerdings das
zweite Mal gedrickt wurde, kann man die vorhergehende
Operation durch Undo rickgangig machen.

Ubrigens sei erwahnt, daB die rechte Maustaste ebenfalls die
Funktion des Undo beinhaltet und immer genutzt werden kann.
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2.4.2 Vollbild

Diese Funktion ist vorhanden, damit Sie I|hr Bild auch
vollstandig sehen koénnen. Bilder im DIN-A5-Format werden
komplett auf dem Bildschirm dargestellt. DIN-A4-Formate
kénnen mit der Maus Uber den Bildschirm bewegt werden. Die
Rander mit den Mentuleisten werden dabei vorlaufig Uberdeckt.
Durch Drucken der linken Maustaste kehren Sie wieder in den
Arbeitsmodus zurilck.
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2.4.3 Text

In diesem Menu haben Sie die Mdglichkeit, die Schrift beliebig

zu variieren. Die im folgenden beschriebenen funf Felder
machen lhnen die Arbeit dabei leicht und Ubersichtlich.

0 Datei Block Optionen Muster Farben Hilfe

| O\TESTI
o/
fel . _
J A Textattribute setzen;
PM ]
Zeichensatz: Deno Effekte:
6x6 systen
font2
— fonts
0= fonta ABCabc
fonts
fonts
TRor Richtung: GroRe:
Inver*
8 9 10 u l
16 18 24 281
itz ®n
Profi
Rirer
ST

a) Zeichensatz

Hier stellen Sie den gewilnschten Schrifttyp ein, indem Sie den
Namen mit dem Mauspfeil anklicken. Der gewédhlte Typ wird
invers dargestellt. Die hell erscheinenden Schrifttypen stellen die
5 freien Platze fir zusatzlich ladbare Zeichensatze dar.

Lesen Sie
dazu bitte Anhang D.
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b) Effekte
Hier bestimmen Sie die Schriftarten der einzugebenden Texte.

Dabei kdnnen Sie eine Schriftartenkombination aller finf Modi
erzeugen. Jeder gewdahlte Modus wird invers dargestellt.

¢) Richtung

Hier kann die Richtung des Textcursors bestimmt werden. Die
Texte konnen, wie folgendes Bild verdeutlicht, auf sehr
vielfaltige Weise eingegeben werden.

Datei Block Optionen Muster Farben Hilfe

]—-~E N\TESTIll
o/
is* & )
] & Textattribute setzen;
P Zeichensatz; Deno: Effekte:
6x6 systen fett 1
®0 ;8?]% kursiv. 1
H= ;ont4 "geoal hell
fonts 1 hohim
Transp.
XOR GroRe:
Invers
8 9 10 141
16 18 24 201
36 48 n |
P roft
Pahler
ST
d) GroRe

Sie kdnnen eine Auswahl aus bis zu 12 verschiedenen Schrift-
gréBen (8 bis 72 Punkte) treffen. Die einzelnen Fonts nutzen
dabei jeweils verschiedene GréRRen.
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e) Demo

Im Demo-Feld kdnnen Sie die Auswirkungen der verschiedenen
Einstellungen in den zuvor beschriebenen Feldern sofort
erkennen. Sind alle Einstellungen erfolgt, so verlassen Sie die
Box wie gewohnt mit der OK-Box. Gleichzeitig wird in den
Text-Modus geschaltet, egal welches Werkzeug vorher aktiv war.

2.4.4 Pinsel...

Hier konnen Sie zwischen 24 verschiedenen Pinselformen

wahlen. Gleichzeitig wird die Pinselfunktion 2ktiviert, egal
welches Werkzeug vorher aktiv war.
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2.4.5 Spray...

Die Spriuhbreite der Spraydose wird in diesem Menlpunkt
eingestellt. Gleichzeitig wird die Spraydose aktiviert, egal
welches Werkzeug vorher aktiv war.
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2.4.6 Linie...

Die Linienform fir das Gummiband kodnnen Sie hier selbst
bestimmen. Dazu klicken Sie einfach in dem unteren Band die
Punkte an, die gesetzt oder geléscht werden sollen. In dem
oberen Band sehen Sie direkt und in OriginalgréRe, wie die von
lhnen bestimmte Zusammensetzung der Punkte bei einer
Anwendung aussehen wird.
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2.4.7 Voreinstellung

0 Datei Block Optionen Muster Farben Hilfe

ft:\ TESTU
o/
J A
ijjoreinsteilunpen:
flusgabe-Fornat:
* 16er Raster fur Fenster: imis
Maus-Raster Punkte in X-Richtung: 16
in Y-Richtung: 16
Transp.
XOR
Inver*
Profi
Ponfar
ST

Die Voreinstellungen im einzelnen:

a) Ausgdbe-Format

Die mit PROFI PAINTER ST erstellten Dokumente kdnnen auch
in  anderen  Programmen  weiterverwendet werden. Die
Datenausgabe muRl dazu vorher auf das entsprechende Format
eingestellt werden. Voreingestellt ist das DEGAS-Format. Das
Ein- bzw. Umstellen des Formates geschieht durch Anklicken
des entsprechenden Buttons - DOODLE oder DEGAS. Dei
Schriftzug des aktiven Formates ist stets invers dargestellt.
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b) 16er Raster fiir Fenster

Das Verschieben und das Andern der GroRe der Windows
erfolgt im Normalfall in 16er-Schritten. Dies bedeutet u.a. dal3
die Windows nicht wirklich beliebig gro3 sein kénnen, sondern
daR die verschiedenen Male immer um 16 Punkte differieren.
Dieser Effekt kann hier abgestellt werden. Beachten Sie, dal} es
dabei mit den Mustern im entsprechenden Fenster zu
Schwierigkeiten kommen kann.

c) Maus-Raster Punkte

Die Werte des Maus-Rasters (siehe 2.4.7) werden hier
eingetragen. Klicken Sie das gewiinschte Eingabefeld mit der
Maus an. Dort erscheint dann ein senkrechter Strich, der
Eingabecursor. Die Anderungen an den vorgegebenen Werten
werden aber erst dann wirksam, wenn das Maus-Raster aktiviert
wurde (siehe 2.4.8).

2.4.8 Maus-Raster

Das Maus-Raster ist die Schrittweite, mit der die Maus Uber den
Bildschirm bewegt werden kann. Im Normalfall kann man die
Maus Punkt far Punkt in der Vertikalen wie in der Horizontalen
bewegen. Aber beispielsweise fur tabellarische Arbeiten wéare ein
gréberes Bewegungsraster winschenswert. Dadurch fallt es dem
Anwender leichter, z.B. Textzeilen immer im gleichen Abstand
untereinander zu plazieren, weil die nachste mdgliche Position
dann offensichtlich daneben liegt.

Die Funktion des Mausrasters bezieht sich auf das Gummiband,
den Auswahlrahmen, den Textcursor, die Einfugefunktion, die
Geometrischen Figuren (bei Kreis und Ellipse nur der
Mittelpunkt) und die Polygonfunktionen.

Ist das Mausraster aktiviert worden, so kann das Maussymbol bei
einigen Funktionen der Werkzeugleiste nun nur noch in der
angegebenen Schrittweite auf dem Bildschirm bewegt werden.
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Der horizontale und vertikale Wert kann dabei unter dem Punkt
Voreinstellung (siehe 2.4.7) bestimmt werden. Tragen Sie
probeweise fiir beide Werte 40 ein und zeichnen ein Rechteck
mit der entsprechenden Funktion der Werkzeugleiste. Der
auftretende Effekt wird den Zweck Uberdeutlich demonstrieren.

Ein Hakchen vor Maus-Raster in dem Drop-Down-Meni verrat,
ob die Funktion aktiviert ist.

2.4.9 Bild l6schen

Hier kénnen Sie das gesamte aktuelle Fenster l6schen, also nicht
nur den gerade sichtbaren Bereich. Das Ldschen hat keinen
EinfluR auf weitere, mdglicherweise geoéffnete Fenster.

2.5 Muster

Die Musterleiste am rechten Rand des Bildschirmes enthélt 36
verschiedene Einzelmuster. Die F.die
Pinsel und andere Werkzeuge arbeiten mit diesen Mustern. Zur
Auswahl eines Dbestimmten Musters zeigt man mit dem
Mauszeiger auf das entsprechende Feld und druckt die linke
Maustaste. Das gewéahlte Muster wird in dem rechteckigen Feld

am linken unteren Rand der Wergzeugleiste angezeigt.
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2.5.1 ...editieren

Jedes Muster der Musterleiste kann editiert werden. Nach der
Wahl dieses Menlpunktes erscheint folgendes Bild:

Das nun ged6ffnete Window ist in drei Bereiche aufgeteilt, im
linken Bereich das Editierfeld, am rechten Rand die
Kommandospalte und am unteren Rand der Bereich fir die
Farbwahl. Bei der S/W-Version entfallt natirlich letztere. Bei
dieser wird der angeklickte Punkt entweder gesetzt oder
geldscht, je nachdem, ob er bereits gesetzt war.
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a) Das Editierfeld

Das Editierfeld ist in den eigentlichen Arbeitsbereich rechts und
einem Ubersichtsfeld links aufgeteilt. Wahlen Sie das zu
verdndernde Muster aus der Musterleiste aus. Dieses erscheint
nun stark vergroBBert im Editierbereich. Die einzelnen Punkte
kénnen nun mit der Maus gesetzt werden.

Wie das aktuell bearbeitete Muster groR3flachig aussieht, ist links
neben dem Editierbereich zu erkennen. Dort sind mehrere
Einzelmuster zusammengefaRt, um eine gute Ubersicht zu
schaffen.

Soll das Muster in die Musterleiste Ubernommen werden, so
bewegt man die Maus auf das entsprechende Musterfeld, drickt
<SHIFT> und dann zugleich die linke Maustaste.

b) Die Farbwahl

Die gewunschte Farbe muf3 zunéchst durch Anklicken des
entsprechenden Farbbuttons gewahlt werden. Die aktuelle Farbe
wird in dem separaten Knopf im rechten Bereich angezeigt. In
dieser Farbe werden nun die Punkte im Editierfeld gesetzt.

In der S/W-Version des PROFI PAINTER ST entfallt nattrlich
die Farbwahl; hierbei wird der Punkt unter dem Mauspfeil
gesetzt, wenn dieser vorher nicht gesetzt war bzw. gel6éscht,
wenn er bereits vorhanden war.

c) Die Kommandospalte

Die Kommandospalte besteht aus den Buttons Puffer, Ldschen,
Invers und Abbruch.
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Puffer

Haben Sie vor der Wahl des Mustereditors etwas in den
Zwischenspeicher Ubernommen (siehe: Ausschneiden, Kopieren,
Block laden), so erscheint die linke obere Ecke des Ausschnitts
als Muster in dem Editierfeld. Damit ist es also mdéglich, jeden
beliebigen Ausschnitt des gesamten Bildes zu einem Fullmuster
zu machen.

Loschen
Das Editierfeld wird geldscht, d.h. alle Punkte werden auf die
Farbe weill gesetzt.

Invers
Die Punkte des aktuellen Musters werden gegen Ihre
Komplementarfarben getauscht.
Beispiele: Schwarz <-> Weil3
Blau <-> Rot

Abbruch
Das Editieren wird beendet. Das Programm befindet sich wieder
im normalen Arbeitsfeld.

2.5.2 ..laden

Man kann mit beliebig vielen Mustern arbeiten. Weitere
Musterleisten kdnnen hier nachgeladen werden. Es erscheint die
bereits bekannte File-Selector-Box mit den, durch die Extension
.PAT ausgewahlten Musterdateien.

2.5.3 ...speichern

Neben den vorgegebenen Musterleisten kdnnen auch eigene
Kreationen gespeichert, und damit zur spateren Weiterverwen-
dung gesichert werden.
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2.6 Farben

Durch Anklicken einer Farbe wird diese als neue Zeichenfarbe
gesetzt. Dabei sind im S/W-Modus nur die ersten beiden Felder,
namlich schwarz und weil3 aktiv. In der mittleren Auflésung
stehen dann schon 4 Farben zur Verfigung. Erst in der
niedrigen Auflésung kdénnen Sie uUber alle 16 Farben verfiigen.

2.7 Hilfe

0 Datei Block Optionen Muster Farben

PA\TEST g%el
ilder
o/ Undo
1A Markieren
Kopieren
Einflgen
Text
Farben

Modi

Werkzeuge

Muster___
0o =

IHIAUTI
Transp.
XOR
Inoer*

o fi
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Wenn Sie bei der Arbeit mit PROFI PAINTER ST einmal nicht
mehr weiterkommen und nicht im Handbuch nachschlagen
mochten, so finden Sie unter diesem Menupunkt eine Reihe von
Hilfstexten zu den einzelnen Programmpunkten. In der folgen-
den Abbildung haben wir einen solchen Hilfstext einmal

dargestellt:

erscheinen das Lupen-Fenster und die
Markierungsbox in aktiven Fenster.
Verschieben entweder durch Klicken der
Randbereiche des Lupen-Fensters oder

en der Markierungsbox (wie unter
Markieren).
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3. Die Werkzeugleiste

Auf der linken Bildschirmseite befindet sich die Werkzeugleiste,
deren Funktionen wir einzeln besprechen werden.

Text -- -- Bleistift
Auswahlrahmen -- O H -- Linie
Sprayeffekt -- fr — Fullfunktion
Pinsel -- -- Radiergummi
Lupe -- P e -- Einfugen
Geometrische
Figuren —
. O o .
Stricharten -- * -- Strichstarken
Arbeitsmodi -- .'?f;‘fi;‘_’!
XOR
Invers
Fiallmuster -- -- Zeichenfarbe
Prift-
Pnh/sr
ST

3.1 Text

Wenn Sie Texte eingeben wollen, klicken Sie AZ an. Setzen Sie
den Textcursor an die Stelle, an der der folgende Text er-
scheinen soll, und driicken Sie die linke Maustaste. An der so
gekennzeichneten Stelle wird der Text dann bei der Eingabe er-
scheinen.
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3.2 Bleistift

Mit dem Bleistift erstellen Sie feine Freihandzeichnungen,
indem Sie die Maus bei gedrickter linker Taste bewegen.
Beginnen Sie die Zeichnung auf einer weien Flache, so
erscheint die Linie in schwarz bzw. in der eingestellten Farbe.
Beginnen Sie dagegen auf einer schwarzen Flache, so wird die
Linie weiR. Dies gilt fur die S/W-Version. Bei der Farbversion
wird der Strich entsprechend der eingestellten Farbe gezeichnet.

3.3 Auswahlrahmen

M it dem Auswahlrahmen markieren Sie beliebige Bildausschnitte,
indem sie das Auswahlsymbol an eine Stelle des Bildschirmes
bewegen, die linke Maustaste gedriickt halten und die Maus
dann Uber den zu markierenden Bereich bewegen, bis dieser
vollstandig eingerahmt ist. Wenn Sie die Taste loslassen, beginnt
der Rahmen zu flackern. Bewegen Sie den Cursor in den
Rahmen, so erscheint dieser dort in Form einer Hand. Nun kdn-
nen Sie bei gedrickter Maustaste den markierten Bereich mit
der Maus Uber den Bildschirm bewegen.

Mochten Sie den markierten Bereich  kopieren  anstatt
verschieben, so missen Sie zusatzlich zur Maustaste zuvor die
Shift-Taste gedrickt halten.

Markierte Bereiche kdnnen auch mit den Funktionen, die Sie
unter Block (Kap. 2.3) finden, bearbeitet werden.
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3.4 Linie

Nach der Anwahl dieser Funktion erscheint auf dem Bildschirm
ein kleines Kreuz, dessen Mitte Anfangs- und Endpunkt der zu
ziehenden Linie darstellt. Der Anfangspunkt wird beim Dricken
der linken Maustaste gesetzt, der Endpunkt beim Loslassen
dieser Taste. Wenn man die Maus mit gedrickter Taste bewegt,
so wird eine Linie vom Anfangspunkt an als Gummiband hinter
dem Kreuz hergezogen.

Die Liniendicke kann unter Strichstarken (Kap. 3.13) gewahlt
werden. Wird dabei die unterste, gepunktet dargestellte
Strichstarke benutzt, so erscheinen lhre Linien in dem von lhnen
selbst bestimmten Muster (Kap. 2.4.6).

3.5 Sprayeffekt

In dieser Funktion verwandelt sich das Mauszeichen in ein run-
des Punktemuster. Drickt man die linke Maustaste, so werden
einige Punkte unter dem Mauszeiger gesetzt. Bewegt man die
Maus, so erscheint ein scheinbar zufalliger Punkteschweif. Geht
man mit der Maus allerdings mehrmals Uber dieselbe Stelle, so
erkennt man, dal das Muster, welches aus der Musterleiste aus-
gewéahlt wurde, langsam und stetig zusammengesetzt wird.

3.6 Fiullfunktion

Das Mauszeichen wird in dieser Funktion als hohles Kreuz
dargestellt. Bewegen Sie dieses Zeichen in den zu flllenden
Bereich und driucken Sie die linke Maustaste. Von dem M it-
telpunkt des Kreuzes aus wird der Bereich bis zu seinen
auBersten Begrenzungen hin ausgefullt. Ist diese Begrenzung
nicht 100% geschlossen, so kann es passieren, dal der gesamte
Bildbereich ausgefillt wird. Das Fillmuster kann in der
Musterleiste am rechten Rand ausgewé&hlt werden.
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3.7 Pinsel

Auch in dieser Funktion steht der Name in direktem Bezug zur
eigentlichen Funktion. Bringt man namlich den Pinsel auf den
Bildschirm und betéatigt die linke Maustaste, wahrend die Maus
bewegt wird, so malt man ein entsprechendes Musterband auf
den Bereich. Die Pinselform kénnen Sie unter Optionen aus 24
verschiedenen auswéhlen.

3.8 Radiergummi

Beim Bewegen der Maus mit gedrickter linker Taste werden alle
Punkte wunter dem Radiergummi geléscht. Ist Ilhnen der
Radiergummi zu grof3, so kénnen Sie auch mit den Pinselformen
l6schen: Wahlen Sie dazu die Untergrundfarbe und den Modus
deckend aus.

3.9 Lupe

Nach dem Anwahlen dieser Funktion erscheint im linken un-
teren Bildbereich ein weiteres Fenster mit der Uberschrift Lupe.
In der linken oberen Ecke des zu bearbeitenden Fensters er-
scheint ein kleines punktiertes Quadrat, dessen Inhalt im Fenster
der Lupe stark vergroRert dargestellt ist. Wenn Sie den Mauspfeil
auf das Quadrat bewegen, so verwandelt sich dieser bei
Berlihrung des Quadrates in ein //mirf-Symbol. Wenn man die
linke Maustaste gedrickt halt und die Maus bewegt, so
verdndern Sie die Lage des Quadrates.

Nachdem Sie den zu editierenden Bereich mit dem kleinen
Quadrat Uberdeckt haben, erscheint dieser Bereich stark ver-
groBert im Lupenfenster. In der Lupe kénnen alle mdglichen
Farben zur Bearbeitung genutzt werden. Diese sind unter dem
Hauptmenipunkt Farben wie gewohnt zu wéahlen.
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Eine Ausnahme macht die S/W-Version. Eine Farbwahl ist nicht
erforderlich. Der durch den Mauspfeil gekennzeichnete Punkt
wird einfach invertiert.

Dieser Modus wird durch das SchlieBen des Lupenfensters
beendet. Das SchlieBen erfolgt durch Anklicken der linken,
oberen Ecke des Lupenfensters, dem sogenannten Closepoint.

3.10 Einfigen

Sie konnen Teile des Bildschirmes, die mit dem Auswahlrahmen
markiert und mit Kopieren oder Ausschneiden oder Block laden
in den Bildpuffer geladen wurden, mit der Hand auf den
Bildbereich bringen. Dazu bewegen Sie die Hand auf die
gewilinschte Stelle und dricken die linke Maustaste.
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3.11 Geometrische Figuren

Es stehen lhnen vier geometrische Figuren zur Verfiigung: das
Rechteck, das Rechteck mit gerundeten Ecken, die Ellipse und
der Kreis. Dazu kommen noch eine Polygon- und eine
Freihandpolygonfunktion. Jede dieser Figuren kann leer oder
mit einem Filllmuster in den Bildbereich gebracht werden.
Wéhlen Sie zum automatischen Fillen ein entsprechendes Muster
an; soll nur der UmriB gezeichnet werden, wahlen Sie das
Muster weil und den Modus Transparent. Der Rahmen wird in
der gewdahlten Farbe gezeichnet.
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3.12 Stricharten

Die Gestaltung der Linien kann verandert werden. Neben den
normalen Linien kénnen Linien mit Pfeilen, und bei gréReren
Linienstarken auch gerundete Enden erzeugt werden.

Links neben den Strichstdrkesymbolen befindet sich ein kleines
Rechteck, ein Pfeil und ein Rechteck mit einer runden Kante.
Ist das erstere angewdahlt, so kdnnen Sie ganz gewdhnliche Linien
ziehen. Bei der zweiten Option werden die Linien an den Enden
mit Pfeilen versehen, wahrend im dritten Fall die Enden leicht
abgerundet dargestellt werden.

0 Datei Block Optionen Muster Farben Hilfe
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3.13 Strichstarken

Es stehen vier Strichstarken mit einer Breite von sieben, finf,
drei und einem Punkt zur Verfigung. Die Strichstarken beziehen
sich auf die Lm/e-Funktion wund auf die verschiedenen
geometrischen  Figuren. Bei diesen wird der Rahmen
entsprechend stark dargestellt.
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Fur die geometrischen Figuren gibt es noch einen weiteren
Strichmodus. Dieser ist als unterster in der Menileiste gepunktet
dargestellt. Wird mit diesem ein geometrischer Korper mit
Filloption gezeichnet, so verschwindet der Rahmen nach dem
Loslassen der Maustaste. Beim Gummiband bedeutet diese Wabhl,
dalR mit dem selbstdefinierten Linienmuster gezeichnet wird
(siehe 2.4.6).

0 Datei Block Optionen Muster Farben Hilfe
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3.14 Arbeitsmodi

3.14.1 Deckend

Der Arbeitsmodus Deckend ist der Arbeitsmodus, in dem Sie
sich sehr wahrscheinlich am haufigsten aufhalten werden. Wie
der Name schon sagt, werden in diesem Modus die Funktionen
der Werkzeuge deckend ausgefihrt, d.h. das Objekt Uberdeckt

den Hintergrund.
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3.14.2 Transparent

Im Modus Transparent wird das Objekt ebenfalls lber den
Hintergrund gelegt. Befindet sich dort bereits ein anderes Ob-
jekt, so wird dieses einfach Uberlagert und an den hellen Stellen
scheint der Hintergund durch.

2 Datei Block Optionen Muster Farben Hilfe
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3.14.3 XOR

Der XOR-Modus stellt eine Besonderheit von PROFI PAINTER
ST dar. Der folgenden Abbildung kénnen Sie die madglichen
Variationen entnehmen:

0 Datei Block Optionen Muster Farben Hilfe
m URSNTESTI

H/ Wenn Sie bei XOR~Einstellung Muster ubereinander legen,
0 b so werden die einzelnen Punkte wie aus der Tabelle zu
J n ersehen gesetzt oder geldscht:
p e \ Hinter-
w m \grund
, Schwarz Weil3
Objekt\.
+ -
Schwarz S Sadhwvarz
Deckend
MUUJ
XOR
Inoers
WeilR Schwwexz W\&ift
*
P ro fi-

Poner

ST
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3.14.4 Invers

In diesem Modus werden die Farbwerte der einzelnen Punkte im
Gegensatz zu Deckend vertauscht, d.h. ein weiBer Punkt wird
schwarz dargestellt und umgekehrt.

Die o.a. Verknupfungsmoglichkeiten arbeiten bei allen Block-
Funktionen uneingeschrankt, jedoch ergeben sich bei einigen
GEM-Aufrufen (Linie ziehen, Text, geometrische Figuren) Ein-
schrankungen. Besonders die Funktion XOR st nicht immer
einsetzbar, daher beachten Sie ein eventuell selbstdndiges Zu-
ricksetzen auf Deckend bei den festen Formen mit dickem

Rand. Sie koénnen diese Schwierigkeit umgehen, indem Sie an

einer freien Stelle die Form deckend einzeichnen, den Bereich
markieren, um danach XORanzuwéhlen. Danach
Ilhre Form beliebig mit dem Hintergrund verknipfen.
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3.15 Fillmuster und Farbe

Das kleine Rechteck im unteren Teil der Werkzeugleiste zeigt
immer das gerade angewdahlte Fullmuster (linkes) und die
aktuelle Farbe (rechts) an. Das Muster wéhlen Sie, indem Sie mit
dem Mauspfeil auf das von Ihnen gewilnschte Muster auf der
Fillmusterleiste (rechte Bildschirmseite) fahren und die linke
Maustaste kurz dricken. Die Farbe stellen Sie im Hauptmenu
unter Farben ein.

0 Datei Block Optionen Muster Farben Hilfe

IfIVEST

Hahlen Sie hier ein
Muster

In den linken Teil dieses Kastens Hird das
aktuelle Muster angezeigt. Der rechte Kasten
beinhaltet die Zeichenfarbe.

finw-... Jf JE.

Hinweis zu Muster und Farben:

Wenn Sie mit Muster arbeiten (Fullen, geometrische Figuren,
Pinsel, Spray), so sollten Sie die Farbe schwarz (im Drop-
Down-Meni Farbe) angewahlt haben. Es werden dann auch alle
Farben des Musters beriicksichtigt. Haben Sie eine andere Farbe
gewahlt, so werden nur die dieser Farbe und schwarz
entsprechenden Teile eines Musters in der gewdahlten Farbe
gezeichnet.
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Anhang A

Fehlermeldungen

. eine Katastrophe!!!
Ohne RSC-Files ist nichts zu machen

Die Datei PAINTER.RSC befindet sich nicht oder unvollstandig
auf der Startdiskette. Zum Arbeiten mit PROFI PAINTER ST
wird diese Datei unbedingt bendtigt.

Kein Platz...
Kein Speicher frei...

Es ist nicht geniigend freier Speicher in lhrem System vorhan-
den. Entfernen Sie zu grole RAM-Disks oder DESK ACCES-
SORIES. Diese Fehlermeldung erscheint, wenn der freie
Speicherplatz fir ein Bild zu klein ist. Hatten Sie versucht, ein
DIN-A4-Blatt zu 6ffnen, so versuchen Sie es nochmals mit DIN
AS5.

Diskette ist voll!

Nehmen Sie eine leere, formatierte Diskette und sichern Sie lhre
Datei nochmals.

Schreibschutz

Floppy spricht nicht an

Dies sind Fehlermeldungen vom Betriebssystem, bei denen die

Wiederhol-Option mdglicherweise nicht korrekt arbeitet. Sichern
Sie trotzdem nochmals lhre Datei ab!
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Keine Druckerausgabe maoglich

Der Druckertreiber paf3t nicht zu lhrem Drucker, er mufl
angepaldt werden.

Falsches Dateiformat

Sie haben versucht, ein LOGO- oder ein DEGAS-Bild zu laden,
das in einer anderen  Aufldsungsstufe erstellt  wurde.
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Anhang B
Drucker-Anpassung

Da der Markt fir Drucker heutzutage sehr schnellebig ist und
standig neue Drucker auf den Markt kommen, ist es fir uns
eine Selbstverstandlichkeit, die Druckerdateien auf der Pro-
grammdiskette immer auf den aktuellen Stand zu bringen, um
lhnen ein mdglichst problemloses Arbeiten mit PROFI
PAINTER ST zu gewaéhrleisten.

Aus diesem Grund haben wir in diesem Handbuch auf eine
Aufzahlung der zur Zeit verfugbaren Druckerdateien verzichtet,
auf der Programmdiskette hingegen werden Sie immer den ak-
tuellen Stand der Dateien vorfinden.

Anpassungen fir farbige Druckausgabe:

Sehen Sie im Ordner PRINTER nach, ob sich darin bereits eine
Anpassung an lhren Drucker befindet...

Der eingebaute Druckertreiber ist nicht fur eine Ausgabe auf
Farbdruckern vorgesehen, sollten Sie jedoch im Besitz eines
EPSON JX80 oder eines Farb-Druckers sein, der mit der
eingebauten Hardcopy Funktion {ALT/HELP) arbeitet, so
kénnen Sie auch farbige Ausdrucke vom PROFI PAINTER ST
erhalten. Benutzen Sie dazu die Datei HARDCOPY.PRN aus
dem Ordner PAINTER.PNT. L&schen Sie die Datei
PAINTER.PRN, kopieren Sie HARDCPY.PRN ins Hauptinhalts-
verzeichnis und benennen Sie diese in PAINTER.PRN um.

Fur JX80 Besitzer:

Auf der Programmdiskette befindet sich eine Datei JX80.TOS.
Dies ist eine Farb-Hardcopy Routine fir JX80 Drucker.
Kopieren Sie sie auf l|hre Startdiskette in den sogenannten
AUTO-Ordner und benutzen Sie PROFI PAINTER ST mit der
Druckerdatei HARDCPY.PRN. Beim Starten lhres Systems wird
nun die neue Hardcopy-Routine bis zum néachsten Booten fest
installiert und ist immer Uber ALT/HELP ausfuhrbar.
Gleichzeitig haben Sie die Mdglichkeit, von PROFI PAINTER
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ST aus diese Hardcopy-Routine ausfiihren zu lassen. Wahlen Sie
dazu einfach  vorher im DESK-ACCESSORY Drucker-
Anpassung den Menitpunkt FARBE an. Wenn Sie nun im PROFI
PAINTER ST unter dem Hauptmenipunkt Datei den Punkt Bild
Drucken wahlen, wird die installierte Hardcopy-Routine dazu
benutzt.

Anpassung fir S/W-Drucker:

Das Programm PROFI PAINTER ST bendtigt zur Druckausgabe
eine Datei mit der Bezeichnung PAINTER.PRN. Diese ist bereits
auf der Diskette vorhanden und mit den Druckerparametern fir
den EPSON FX85 vorbelegt. Besitzen Sie also einen solchen
Drucker oder einen Kompatiblen, so kénnen Sie direkt mit
PROFI PAINTER ST ausdrucken.

Sind Sie jedoch im Besitz eines anderen Druckertyps, so
beachten Sie bitte die folgenden Installationshinweise.

1 Schauen Sie zunéachst einmal auf der
Programmdiskette nach, ob fiir lhren Drucker bereits
eine Anpassung auf der Diskette vorhanden ist.
Legen Sie also die Programmdiskette in das
Laufwerk ein, fahren Sie mit dem Mauspfeil auf das
Laufwerk-Symbol und lassen Sie sich durch einen
Doppelklick das Inhaltsverzeichnis ausgeben.

2. Befindet sich keine entsprechende Datei auf der
Diskette, dann konnen Sie mit Punkt 3 fortfahren.
Im anderen Fall gehen Sie folgendermaflen vor:
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a) Loschen Sie das File PAINTER.PRN von der
Programmdiskette. Fahren Sie mit dem Mauspfeil auf
PAINTER.PRN, halten Sie nun die linke Maustaste
gedrickt und bewegen dieses Icon auf den
Papierkorb. Nach dem Loslassen der Taste bestatigen
Sie die folgende Sicherheitsabfrage mit OK.

b) Offnen Sie den Ordner PAINTER.PRN, indem
Sie diesen 2 mal in kurzer zeitlicher Folge anklicken.

c) Kopieren Sie das gewilinschte Drucker-File in das
Hauptdirectory. Bewegen Sie dazu den Mauszeiger
auf das entsprechende File, halten die Ilinke
Maustaste gedriickt und bewegen Sie dieses File auf
das Laufwerk A-Symbol.
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d) Fahren Sie mit dem Mauspfeil auf die gewiinschte
Druckerdatei (z.B. TAXAN.PRN) und halten Sie die
linke Maustaste gedrickt. Bewegen Sie das Icon ein
Stluck zur Seite und lassen Sie die Taste los. Die dann
folgende Sicherheitsabfrage bestatigen Sie wiederum

mit OK.
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e) In der nun erscheinenden Box léschen Sie den

unteren Namen durch Betatigen der
<BACKSPACE>-Taste und ersetzen diesen durch die
Bezeichnung PAINTER.PRN,wie Sie aus der

Abbildung ersehen kdnnen.

IUDEX EXTRAS

NAHE EXISTIERT SCHON

Vorhandener Nane: TAXAN JPRN
Nene der Kopie: PAINTER ,PRN

Nach Bestatigung mit <RETURN> befindet sich lhre
Druckerdatei unter dem richtigen Namen auf der
Programmdiskette.

Befindet sich auf der Programmdiskette noch keine
entsprechende Druckerdatei, so beachten Sie bitte,
dalR Sie zur Erstellung einer solchen Datei einen
Texteditor benétigen (TEXTOMAT ST, FIRST
WORD o0.4.).
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PROFI PAINTER ST bendtigt folgende Anweisungen aus der
Druckerdatei (xxxx.PRN), schlagen Sie sie bitte in Ilhrem
Drucker-Handbuch nach:

1. Modus

Die erste aktive Zeile besteht nur aus zwei Hexadezimal-Ziffern
(ein Byte) mit nachfolgendem Carriage-Return.

Bedeutung
Bit 0: O -> obere Nadel Bit 7; Epson,
1 -> obere Nadel Bit 0; C.ltoh u.a.
Bit L 0 -> 640 Grafik-Bytes nur im DRAFT-Modus
1-> 1280 Grafik-Bytes nur im DRAFT-Modus
Bit 2+3: nur fur NLQ-Modus.
Geben binar die Anzahl der zusatzlich zu sendenden

Bytes an.
Grafik-Byte Bit 2 | Bit 3 Bemerkung
640 o | 0 jede Spalte Ix
1280 1 1 O jede Spalte 2x
1920 0 | 1 jede Spalte 3x
2560 1 1 1 jede Spalte 4x
Bit 4

0 PROFI PAINTER ST Druckertreiber

1 Eingebaute Hardcopy Routine wird benutzt, z.B. 08
Epson-Nadelwertigkeit, 640 Punkte im DRAFT-
Modus, 1920 Punkte im NLQ-Modus.

Die folgenden Zeilen miussen der Reihe nach folgende
Anweisungen als Hexadezimal-Code enthalten:



75
Anhang.

2. Initialisierung fur DRAFT-Modus (max, 38 Zeichen):
3. Initialisierung fir NLQ-Modus (max. 38 z,eictien);

Wird zu Beginn jedes Druckvorgangs gesendet (z.B. Formfeed,
linker Rand, Punktabstand, Zeilenabstand kdnnen hier gesetzt

werden).

Die Initialisierung (Reset) versetzt den Drucker in einen
definierten Anfangszustand, z.B. Formfeed (OC), oder ESC @
(1B,40).

4. Grafik-Ausgabe DRAFT max. 38 Zeichen:
5. Grafik-Ausgabe NLQ max. 38 Zeichen:

Grafik: Bitmuster Grafik zum Senden von 640 Bytes bzw. ein
Vielfaches, davon. Wenn lhr Drucker nicht 640 Punkte/Zeile (80
Punkte/zZoll) drucken kann, prifen Sie, ob er 1280 (160
Punkte/Zoll) erlaubt, und setzen Sie diesen Code ein. Vergessen
Sie aber nicht, das entsprechende Bit im Modus-Byte zu setzen
und die Anzahl der Punkte hinter den Grafik-Code einzutragen.

640 Punkte 80,02 (Low Byte, High Byte)

1280 Punkte 00,05

1920 Punkte 80,07

6. Zeilenfortschaltung max. 38 Zeichen:
7. NLQ-Versatz max. 38 Zeichen:

Linefeed + NLQ-Versatz:

im NLQ-Modus wird jede Zeile doppelt gedruckt. Mit Code 7
soll das Papier nur unmerklich (um einen halben Punkt) bewegt
werden, um eine hdhere Schwéartzung zu erhalten. Suchen Sie
also einen Code flr lhren Drucker, der (bei einem
Nadeldurchmesser von 1/72") einen Papiervorschub von 1/144
oder weniger bewirkt, Code 6 soll dann das Papier um den
Differenzbetrag zu 8/72" weiter bewegen; z.B. um 15/144".
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Im DRAFT-Modus werden beide Codes nach jeder Zeile (8
Punkte) gesendet. Im NLQ-Modus wird nach der ersten Zeile
Code 7 gesendet, und nach der Wiederholung der Zeile wird
Code 6 gesendet, um das Papier um den Restbetrag weiter zu
transportieren.

8. Carriage-Return max. 10 Zeichen:
Soll den Druckkopf an den linken Rand bringen (im allgemeinen
jedoch nur der Code 0D)

9. DRAFT Reset max. 38 Zeichen:

10. NLQ Reset max. 38 Zeichen:

Wird am Ende jedes Druckvorgangs gesendet (z.B. Formfeed,
Grafik aus...)

Wenn Sie die entsprechenden hexadezimalen Steueranweisungen
herausgesucht haben, gehen Sie wie folgt vor:

Kopieren Sie PAINTER.PRN zur Sicherheit auf eine andere
Diskette und laden Sie einen Texteditor (TEXTOMAT, ED,

IST_WORD).

Setzen Sie in die Zeilen, die nicht mit einem beginnen, lhre

Codes ein. Zeilen, die mit anfangen, werden Ubersprungen.
W ichtig!

Vergewissern Sie sich, daR sich keine Tabulatoren
o.a. in diesen Zeilen befinden (Programm-Modus
einschalten) und die max. Zeilenldange nicht
Uberschritten wird! Die jeweiligen Codes miissen in
einer Zeile stehen!
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Die folgenden Abbildungen zeigen die Druckerdateien
EPSON.PRN und PAINTER.PRN bei der Bearbeitung mit
TEXTOMAT ST bzw. First Word:

Desk  Datei Bearbeiten Schrift Einstellungen

Lo ' ' R\FX85.PRN ~ N
BRIEF W\RAP BEINFUGEN SPALTE 44  ZEILE 1 SETE 1
* Model« |
18« *

* Init DRAFTIr
Ib,40,1b,72,02r

* Init NLO: r

Ib, 40,ib, 72,08«

# Grafik:V

Ib,2a,04,80,02 # 640 Spalten a 8 Bits folgen nach diesen Code.R
# Grafik NQr

Ib,2a,03,80,07 * 1920 Spaltend
# Linefeed:”

Ib,4a,17,0d # 21/216,,«

* NLQ-Linefeed®

Ib,4a,01,0d * 1/216,«

* CRe

* ResetIr
Ib,40R

* Reset NLO:«
ib,40R

r«t

TEXTOMAT ST und FX85.PRN
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A File Edit Block Stale Spelling Graphics Help
$ 'I: - AISPRINTER. PRH\NL10. PRN M

* Mode:

18

* Init DRAFT:

Ib,40

* Init NLQ

Ib,40

# Grafik:

Ib,2a,04,80,02 * 640 Spalten a 8 Bits folgen nach diesen Code.
# Grafik NQ

Ib,2a,03,80,07 * 1920 Spaltenl
# Linefeed: n
Ib,4a,17,0d * 21/216"

* NLQ-Linefeed

Ib,4a,01,0d * 1/216"

* R

m

# Reset:

Ib,40

# Reset NLQ

Ib,40

First Word und NL10.PRN
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Anhang C

Mengengerust

Der Bildschirm bei verschiedenen Auflésungen:

gering Schirm 320 x 200 Punkte (16 Farben)
doppelt 320 x 400 Punkte (16 Farben)

mittel Schirm 640 x 200 Punkte (4 Farben)
doppelt 640 x 400 Punkte (4 Farben)

hoch  Schirm 640 x 400 Punkte (nur S/W)
doppelt 640 x 800 Punkte (nur S/W)

Dateiformate:

PROFI PAINTER ST erkennt beim Einlesen von Bilddateien
automatisch folgende Formate:

DOODLE (Dateilange 32000 Byte, nur der Inhalt des
Bildschirm-RAM)

DEGAS (Dateilange 32034 Byte, 1 Wort Auflésung, 2-17.
Wort Farbpalette, Rest wie DOODLE)

NEOCHROME(Dateilange 32128 Byte, 2. Wort Auflésung
(Low/High-Byte) 3-18. Wort Farbpalette, ab 129. Byte
wie DOODLE)



80 PROFI PAINTER ST

LOGO (bei Block laden bzw. Block speichern)
Dateilange variabel
1 Wort Anzahl der Farbebenen,
Wort X
Wort Y
Wort Weite
5. Wort Hohe
Farbinfo im Rasterformat
Worte im 68.000-Format, sofern nicht anders vermerkt.

o
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Anhang D
Was Sie wissen sollten

In Threm ATARI-Rechner befindet sich ein Standardzeichensatz,
der 6x6-System-Font. Weitere Zeichensatze gibt es auf der
Zusatzdiskette DESIGN SET ST. Auf dieser Diskette befinden
sich auBerdem noch einige mit PROFI PAINTER ST erstellte
Dokumente mit architektonischen, elektronischen und
allgemeinen Symbolen, Ornamenten und mehreren
Anwendungsbeispielen.

Die weiteren Zeichensatze kdnnen aus programmtechnischen
Grinden nur mit dem Betriebssystemzusatz GDOS geladen
werden. GDOS darf aus urheberrechtlichen Grinden nicht mit
PROFI PAINTER ST zusammen vertrieben werden. Sie haben
folgende Mdéglichkeiten, an das GDOS heranzukommen:

- Fragen Sie lhren Fachhandler
- Uber die DATA WELT-Edition:

Das GDOS wird im Rahmen der ersten DATA WELT-Edition
veroffentlicht. AuRRer dem GDOS befindet sich eine Tool-
Sammlung fir den ST auf der Diskette, die in Zusammenarbeit
von ATARI Deutschland und der DATA WELT entstanden ist.
Diese Diskette enthalt folgende Files:

GDOS ein Folder mit wichtigen Grafik-Erweiterungen
zumTOS,

RCS Resource Construction Set, eine Sammlung notwendiger
Utilities zur Gestaltung der GEM-Oberflache;

SHELL.ACC ein Kommandointerpreter als Accessory,

LIES.DAS ein Textfile mit der Beschreibung der Programme.

Diese Diskette kdénnen Sie mit dem diesem Handbuch
beiliegenden Coupon bei der DATA WELT-Redaktion bestellen.
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a TEXTOMAT ST

Diese Textverarbeitung zeichnet sich vor allem durch
die enorme Geschwindigkeit, die mausgesteuerten
Menueleisten und das automatische Inhalts- und
Stichwortverzeichnis aus.

TEXTOMAT ST in Stichworten:

Hohe Geschwindigkeit bei der Eingabe und Bearbei-
tung von Texten - samtliche Funktionen tUber umfang-
reiche Menueleisten (volle Maussteuerung) oder tiber
Kurzbefehle anwahlbar - maximal 180 Zeichen pro
Zeile mit horizontalem Scrolling - bis zu 30 Funktions-
tasten mitje 160 Zeichen belegbar (z. B. als Floskelta-
sten, Mini-Adref3datei) konnen beliebig &abgespei-
chert werden - automatische Silbentrennung - Aus-
gabe auch als Metafile zur Weiterverarbeitung in
anderen Programmen (z. B. GEM-Draw) - beliebig
viele Tabulatoren - Laden und Speichern auch uber
RS 232 (Datentransfer Rechner-Rechner) - bis zu
funfspaltige Ausgabe mit automatischem Seitenum-
bruch - Vertikaldruck (DIN A4 quer) auf Epson FX
oder Kompatiblen - umfangreiche und sehr komfor-
table Druckeranpassung - automatisches Erstellen
eines Inhalts- und Stichwortverzeichnisses (sortiert)
-Textfiles kdnnen mit dem Programm TEXT-DESIGN
in ein Layout tbernommen werden - mit ausfihrli-
chem Handbuch.

TEXTOMATST DM99,-*

a teXT-DESIGN ST

TEXT-DESIGN ist die ideale Erganzung furjeden, dem
die reine Textverarbeitung zur Gestaltung seines
Layouts nicht ausreicht.

TEXT-DESIGN in Stichworten:

Einlesen fertiger Textdateien (sowohl in ASCII-
Dateien als auch Textdateien von Textomat ST) -
beliebige Blockoperationen (kopieren, verschieben,
spalten) - Verarbeitung von Grafik im Bitmustermo-
dus (z. B. Profi Painter ST, Doodle) - mischen von Gra-
fik und Text - Grafik und Text auch tbereinander dar-
stellbar - Grafikbefehle zum Zeichnen von Linien und
Rahmen - Zeilenabstand in Feinschritten verander-
bar -Textattribute (Steuerzeichen) beliebig editierbar
- Ausgabe auf Epson-Drucker und Kompatiblen - mit
ausfuhrlichem Handbuch.

TEXT-DESIGN ST DM 99,-*

gj DATAMATST

DATAMAT ST ist eine einfach zu bedienende, lei-
stungsfahige Dateiverwaltung fur den ATARI ST.
DATAMAT ST in Stichworten:

Voll an GEM angepafite Benutzerfiihrung - Help-
Funktion - grafikunterstitzter Maskenaufbau - Text-
darstellung in verschiedenen Schriftarten mdglich -
Maskeneditierung wahrend der Arbeit mit der Datei
moglich - mehrere Dateien kdnnen gleichzeitig bear-
beitet werden - arbeiten mit RAM-Disk (520ST+) oder
Floppy moglich - Datensatzlange max. 64 K, dabei
Feldlange und Anzahl der Felder beliebig - max.
64000 Datensétze - Schnittstelle zu TEXTOMAT ST -
komfortable Druckersteuerung von Etiketten- bis
Listondruck - leistungsfahige Such- und Sortierver-
tnhren - mit ausfihrlichem deutschen Handbuch.
DATAMATST DM99,-*

*unverbindliche Preisempfehlung

m Programme zu ATARI ST
S PROFl painter ST

PROFI PAINTER ist das Zeichenprogramm fir den
Atari ST, das die Fahigkeiten anderer Grafikpro-
gramme gekonnt in sich vereint.

PROFI PAINTER in Stichworten:

Werkzeuge: Text, Stift, diverse Pinselformen, Spriih-
dose mit drei verschiedenen Sprihstarken, Muster-
fullen, Rechteck (Muster und leer), Rechteck mit .run-
den Ecken* (Muster und leer), Oval und Kreis (Muster
und leer), Gummiband, Radiergummi, Hand zum Ein-
fugen, Lupe —Zeichenmodi: Replace, Transparent,
Invers-Transparent, XOR - Linienbreiten: 1, 3, 5, 7 -
Muster: alle Atari ST-Muster - Fenster: maximal 3
(abhangig von der GroRRe des Hauptspeichers). Mit
bis zu 640x400 oder 640x800 (DINA4) Punkten bei
Monochrome-Monitor - Text: bis zu sechs GEM-
Schrifttypen ladbar, GréRRen in 8, 9, 10, 16, 18, 24
Punkt, Stile: fett, hohl, unterstrichen, kursiv, hell, vier
Richtungen, linksbiindig - Block: ,Cut' und .Paste*
von einer Datei zur anderen; invertieren, horizontal
und vertikal spiegeln eines markierten Blocks; mar-
kierte Blocke kénnen in LOGO-Format abgespeichert
und aus LOGO eingelesen werden - Drucker: eine
Anpassung an verschiedene Matrixdrucker kann vom
Benutzer durchgefuhrt werden - Sonstiges: LO-
GOS-, DEGAS- und DOODLE-Grafiken kénnen mit
PROFI PAINTER ST eingelesen und verarbeitet wer-
den. Hilfsmenus, Vollbildanzeige, dynamische Spei-
cherverwaltung, .Undo* Uber rechte Maustaste - Als
deutsches Qualitatsprodukt wird PROFI PAINTER ST
selbstverstandlich komplett in Deutsch mit ausfuhrli-
chem Handbuch geliefert.

PROFI PAINTER ST DM 99,-*

0 PLATINE ST

Das erste Leiterplattenentwicklungssystem fir den
ATARI ST mit professionellen Merkmalen.

PLATINE ST in Stichworten:
Leiterplattenentwicklungssystem  mit  grafischer
Benutzeroberflache - Bauteileliste mit bis zu 250
Bauteilen - Verbindungslisten mit bis zu 1100 Verbin-
dungen - Platinengréfe bis zu 160x100 mm im 1/20-
Zoll-Raster - manuelles Plazieren der Bauteile mit
grafischer Unterstitzung (Verbindungen folgen den
Bauteilen beim Bewegen wie Gummifaden) - auto-
matisches Routen der Verbindungen - einfache
manuelle Anderungen im Layout - Routen nach Vor-
zugsrichtungen und unter Berticksichtigung der Man-
hattandistanz - Verbindungsleiste mit 90°- oder 45°-
Segmenten und in zwei verschiedenen Leiterbahn-
starken - optimierte Verbindungen nicht nur von
Punkt zu Punkt, sondern auch zwischen Leiterbah-
nen - reprofahige Layouts im MaRstab 2:1 auf FX80/
85-Druckern oder Kompatiblen - Hardcopies zu
jedem Zeitpunkt maoglich - Ausdruck von Bestik-
kungsplanen, Bauteil- und Verbindungslisten - mit
ausfuhrlichem Handbuch.

PLATINE ST DM 698,-*



ATAR

m m DATA-BECKER-BUCHER

Das Informationspaket zum ATARI ST mit ausfihrli-
cher Hardwarebeschreibung, detaillierter Erlaute-
rung der Schnittstellen. V.24, Expansions-Interface,
Midi-Interface, Aufbau von Grafiken, BIOS, GEM,
wichtige Systemadressen und was man damit
machen kann, die Funktionsweise der Maus. Unent-
behrlich fiirs professionelle Arbeiten mit dem ATARI
ST

Gerits/Englisch/Briickmann
ATARI ST INTERN

504 Seiten, DM 69,—

ISBN 3-89011-119-X

Eine riesige Fundgrube faszinierender Tips & Trips,
um lhren ATAR! ST voll auszunutzen! Von phantasti-
schen Grafiken Uber raffinierte Programme in
BASIC, Assembler und C bis hin zu fortgeschrittenen
Anwendungsmaoglichkeiten. Ein fantastisches Buch
zu einem fantastischen Rechner!

Gerits/Englisch/Briickmann/W aikowiak
ATARI ST Tips & Tricks

352 Seiten, DM 49,-

ISBN 3-89011-118-1






PfDFIRunter ST

« Werkzeuge: Text, Stift, diverse Pinselfofmert.mit
Muster, Spriihdose mit verschiedenen Spruh”tar-
ken, Musterfiullen, Rechteck (auch mit ,runden*
Ecken), Ellipse und Kreis, Gummiband, Hand zum
Einfugen, Lupe, zwei Polygonfunktione-n

* Monochrom/Farb-Version mit bis zu 16 Farben

« Zeichenmodi: Replace, Transparent,
Invers-Transparent, XOR

e Linieneditor uncM verschiedene Liniepbreiten

e Mustereditor zur Erstellung eigener Muster

e Muster: Atari-ST-Muster und selbsterstellte

« Fenster: maximal 4 (abhangig vom Hauptspeicher),
mit bis zu 640x400 oder 600 x800 Punkten (DIN
A4) bei Monochrom-Monitor

* Painter-FOTO: aus anderen Programmen kdénnen
Ausschnitte markiert und von PROFI PAINTER ST
weiterverarbeitet werden

« Text: in fett, hohl, unterstrichen, hell, vier
Richtungen, linksbiindig; bis zu finf Zeichensatze
ladbar

* Block: ,Cut" und ,Paste” von einer Datei zur
anderen; invertieren, spiegeln, drehen

» Rasterfunktion fur die Maus

« Sonstiges: LOGO-, DEGAS- und DOODLE-
Grafiken kdnnen eingelesen werden, Hilfsmends,
Vollbildanzeige, dynamische Speicherverwaltung,
~UNDO"-Funktion

» Drucker: zwei Druckqualitdéten mdglich in Schwarz/
Weil3, farbiger Ausdruck auf EPSON JX80, Anpas-
sung an verschiedene 9-Nadel-Matrixdrucker vom
Benutzer leicht durchzufiihren

¢ mit deutschem Handbuch



