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Vorwort

Spectrums2 st eip einzigartiges Malprogramm fiir den Atari-ST-Computer. Es
erlaubt einen Zugriff auf 512 Farben, die mit dem ST al]

e gleichzeitig darstellbar sind.
Die Anwendung dieser Farbenvielfalt wird vom Programm mit umfangreichen Hilfs-
mitteln sinnvoll unterstitzt, Mehrere Farbpaletten, ANTI-ALIASing, Weichzeichner
und Kurvenanpassung sind nur einige davon. Spectrumsi verfiigt ebenso iiber
Ausschneide- und Einfligemdglichkeiten, Strecken und Stauchen von Bildern, einen
mehrfachen Bilderzwischenspeicher und eine vielfiltige UNDO-Funktion.

Ein Programm fiir die Erstellung und den Abla
befindet sich ebenfalls auf der Spectrumsi2

Programm diirfen Sie an andere Personen
Anhang A dieses Handbuches,

uf einer Bildersequenz (SPSLIDE. PRG)
-Diskette und ist Public Domain. Dieses
weiltergeben, Eine Anleitung finden Sie im

Hinweis: Auf der Diskette kénnen sich mehrere README-
Directory [unterste Diskettenebene]

enthalten wichtige Update-Informati
unbedingt lesen sollten. Wihlen Sie

Dateien (sowohl im Root
als auch in den einzelnen Ordnern) befinden. Sie

onen, die Sie vor der Benutzung des Programms

dazu eine README-Datei durch Doppelklick mit
der Maus an, und leiten Sie die Ausgabe auf den Bildschirm oder den Drucker.

Das Handbuch gliedert sich in zwei Teile. Im sogenannten Ubungsteil werden die ein-
zelnen Bedienungsméglichkeiten des Spectrum52-Programms erklirt. An konkreten
Beispielen lernen Sie die spezifischen Fiahigkeiten kennen. Thm schlieBt sich ein Refe-
renzteil an, der ein schnelles Auffinden spezieller Programmpunkte erlaubt und Ihnen
ein tieferes Verstindnis der Funktionen vermitteln soll. Einige Worter und Redewen-
dungen werden Ihnen vielleicht unbekannt vorkommen. Einige, wie zum Beispiel
»Rechtsklick« fiir das Driicken der rechten Maustaste, geben der Anleitung einen fliis-
sigen, besser lesbaren Charakter. Andere, wie »Farb-Matrix«, haben eine spezielle
Bedeutung innerhalb des Programms. Wieder andere, wie zum Beispiel NO ZAG, sind

einzigartige Spectrum’2-Merkmale. Lesen Sie das Glossar, um sich mit diesen Aus-
driicken vertraut zu machen.
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Einleitung

In den folgenden Spectrum5i2-Ubungskapiteln stellen wir Thnen die vielfiltigen
Leistungsmerkmale des Spectrum52 vor, Jeder Ubungsabschnitt ist relativ kurz ge-
halten (ca. 15 Minuten) und als abgeschlossene Lerneinheit zu verstehen, die Sie ohne
Unterbrechung durchfiihren sollten. Die Ubungen sind voneinander unabhingig.
Zwischen den Ubungen kdnnen Sie ohne weiteres eine Pause einlegen oder Ihren
Computer abschalten und zu einem spiteren Zeitpunkt wieder fortfahren. Behalten Sie
dennoch die Reihenfolge der Ubungsabschnitte bei, da diese aufeinander aufbauen.

Gehen Sie die Ubungen entspannt und spielerisch an, und Sie erzielen einen hohen
Lernerfolg. Weichen Sie aber nicht vom vorgegebenen Lernstoff ab. Am Ende eines
jeden Ubungsabschnittes haben Sie vielfiltige Gelegenheiten zum Experimentieren.
Sollten Sie zwischendurch den roten Faden verlieren, so beginnen Sie den jeweiligen
Ubungsabschnitt am besten von Anfang an. Die einzelnen Ubungen fiihren Sie durch
jede Funktion des Spectrum32 und verdeutlichen diese an ein oder zwei einfachen
Beispielen. Fiir anspruchsvollere Konzepte und deren Realisierung mit SpectrumS52
lesen Sie die Tips & Tricks am Ende des Referenzkapitels und die Anhidnge. Wenn Sie
den Ubungsteil abgeschlossen haben, dient Thnen der Referenzteil als Gedichtnisstiitze
fiir die Details des Spectrumsiz,
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Ubung

Programmstart und Zeichnen

Spectrum®®? stellt viele Anforderungen an Ihren Atari ST. Das Programm benotigt fur
die Benutzung aller zur Verfiigung stehenden Funktionen volle 512 Kbyte an Speicher.
Dies kann unter Umstinden zu Problemen mit Desk Accessories fuhren, wenn diese
nicht »saubers programmiert sind. Fiir einen reibungslosen Programmablauf empfeh-
len wir [hnen. Spectrum’? ohne Desk Accessories oder speicherresidente Programme

zu betreiben.

Fertigen Sie von [hrer Spectrum32-Diskette eine Kopie an und verwahren Sie das Ori-
sinal an einem sicheren Ort. (Sollten Sie sich nicht sicher sein, wie Sie eine Kopie [hrer
Diskette erstellen. so schauen Sie im Atari-Benutzerhandbuch nach.) Wenn Sie Ihren
Computer mit der Spectrum’i2-Diskette in Laufwerk A einschalten (Kaltstart), wird
zunichst das Testprogramm SYNC.PRG automatisch gestartet. Fir einen kurzen
Moment ist der Bildschirm schwarz, und bevor der gewohnte GEM Desktop erscheint,
sehen Sie einige vertikale rote Linien. Dies ist ein Kennzeichen fur die korrekte Syn-
chronisation der Atari-internen Bauelemente.

Hinweise: Sie konnen Spectrum52 auch starten, ohne vorher SYNC.PRG auszu-
fihren. Die Synchronisation Ihres Computers ist nicht in Ordnung, wenn Sie in lhren
Spectrum2-Bildern zufillig verteilte Punkte mit falschen Farben sehen. Gehen Sie

dann wie folgt vor:

® speichern Sie Ihr Bild ab

® schalten Sie den Computer aus

® warten Sie ca. 15 Sekunden

® schalten Sie den Computer wieder ein
e starten Sie SYNC.PRG.

SYNC.PRG ist im Autoordner Lhrer Diskette enthalten und startet bei einem Kaltstart
automatisch. Genausogut ist es aber auch direkt vom Deskiop aus durchfuhrbar
SYNC.PRG uberpruft lediglich, ob sich die Bauelemente unmittelbar nach dem Ein-
schalten richug synchronisiert haben. Ist das micht der Fall, dann lLietert lhnen
SYNC.PRG auch keine verukalen roten Limien am Bildschirm. Wiederholen Sie, falls
noug, die obigen Schnitte. (Weitere Informanonen erhalten Sie um Kapitel »Die Syn-

chronisations. )
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Haben Siec den Synchronisationstest abgeschlossen (die roten, vertikalen Linien
sind also sichtbar gewesen), dann starten Sie Spectrum?s!z durch Doppelklick auf
SPECTRUM.PRG. Sie rufen Ihr Programm wahlweise in niedriger oder mittlerer
Auflosung auf. Die Spectrum’2-Bildschirmdarstellung erfolgt jedoch immer in
niedriger Auflosung. Ist der Ladevorgang abgeschlossen, erscheint ein in Rot und
Schwarz unterteilter Bildschirm. Am Kopf des Bildschirms ist der Titel- und Menu-
bereich angeordnet. Der schwarz dargestellte Bereich umfafit einen Grofteil der zur
Verfligung stehenden Zeichenfliche (die restliche Zeichenfliche ist momentan durch
den Titel- und Meniibereich verdeckt). Die obere und untere Bildschirmbegrenzung
sowie die beiden Seitenrinder rechts und links haben gesonderte Funktionen, die wir
gleich behandeln werden. Wenn Sie jetzt irgendwo im schwarzen Bereich einen Maus-

klick durchfiihren, verschwindet die Titelzeile.

Hinweise: Spectrum? arbeitet nicht korrekt mit den alteren M.M.U.-Grafikbau-
steinen (diese wurden in Modellen vor Dezember 1985 verwendet). Wenn Ihre Bild-

schirmdarstellung Farbschlieren enthilt, dann handelt es sich um einen solchen
Baustein. Jeder autorisierte Atari-Handler tauscht Ihnen den alten Chip fir einen

Unkostenbeitrag gegen einen neuen ein.
EDIT
Ll lcoLor

ZAVE | LOAD | QUIT

e
seanen

ANTI-
BLOCK| 4l 1AS

FI

SIPECT UM SIE _C87-TRIO-INC—
FROM ANTIC SOFTHARE

Zeichnen

Zu Beginn sieht Ihr Mauszeiger wie ein Bleistift aus. Dies ist eines der Zeichenwerk-
zeuge von Spectrum3i2, Halten Sie jetzt die linke Maustaste gedriickt und bewegen Sie
gleichzeitig die Maus. Sie haben gerade eine Linie mit Spectrum’! in der Farbe lhres
Mauszeigers gezeichnet. Der Spectrum®2-Mauszeiger zeigt Ihnen immer die gerade
aktuelle Zeichenfarbe an (wenn Sie schwarze Farbe zum Zeichnen benutzen, wird dies

durch eine leuchtendere Farbe dargestellt).

(undo| drucken, verschwindet die gerade gezeichnete Linie

Wenn Sie jetzt die Taste
Zeichnen Sie eine

wieder. Erneutes Driicken von [Undo | bringt die Linie wieder zuruck
ndc . Jetzt verschwindet nur die neu gezeichnete

ZwWeile Linie und drucken Sie erneul
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Linie. Meistens koénnen Sie durch Driicken von {Undo alle Zeichenfunktionen des
Spectrum’®? riickgiingig machen. Sobald Sie aber eine neue Zeichenfunktion begin-

nen, ist die vorherige fixiert.

Beachten Sie den kleinen Punkt am Ende des Bleistifts. Driicken Sie den linken Maus-
knopf, lassen Sie ihn wieder los, und bewegen Sie die Maus. Genau an der Stelle, an
der sich der Punkt des Bleistiftes befand, wurde ein einzelnes Pixel gezeichnet.
Jedes Zeichenwerkzeug des Spectrum3!2 besitzt einen dhnlichen Punkt. Dieser Punkt
zeigt Thnen exakt die Position an, an der Sie sich gerade befinden.

Versuchen Sie jetzt mit einer breiteren Linie zu zeichnen. Dazu bendtigen Sie zuerst
das Auswahlmenii. Bewegen Sie den Mauszeiger an den Kopf des Bildschirms.(Der
Mauszeiger kann sich irgendwo in der oberen Bildschirmhalfte befinden. Er muB aber
wenigstens 10 Pixel von den Seitenrandern entfernt sein.) Nun driicken Sie den rechten
Mausknopf (das bezeichnen wir in Zukunft mit »Rechtsklick«). Das Menii erscheint,
und der Mauszeiger verwandelt sich in einen Pfeil. Das Menii enthilt eine Menge an
Symbolen, die wir noch alle abarbeiten werden, bevor das Ubungskapitel beendet ist.
In der oberen linken Ecke befindet sich das Symbol einer wellenformigen Linie. Dieses
Symbeol ist fir den Zeichenstift und heift ZEICHNEN (DRAW). Wir benotigen aber
zunichst das Symbol fiir das Zeichnen breiterer Iinien (BRUSHES [Pinselformen]).
Es ist das fiinfte von links in der oberen Reihe und sieht dem ZEICHNEN-Symbol sehr

ahnlich, allerdings ist die Linie dicker.

Hinweis: Spectrum52 macht von der rechten und linken Maustaste haufigen
Gebrauch. In vielen Fillen unterscheidet sich die Auswahl einer Funktion durch Links-
klick erheblich von einer Funktionsauswahl durch Rechtsklick. Bitte achten Sie inallen
Ubungsteilen und auch spater im Referenzteil peinlichst darauf, welchen Mausknopf
Sie driicken. Wenn keine weiteren Angaben iiber den zu betitigenden Mausknopt
gemacht werden, dann konnen Sie davon ausgehen, daB der linke Mausknopf gemeint

1SL.

|:|l -.-.- o« ® ......-..- | s —
] [ - - I : \\‘\\ £ ;H,’KHO

Klicken Sie nun mit dem rechten oder linken Mausknopf auf das Symbol rur Pinseltor-
men (BRUSHES). Es erscheint ein Untermenu mit einer Auswahl verschiedener
Linienbreiten und -formen. Dieses Untermenu bietet 38 verschiedene Pinseltormen

sowie die Buchstaben A und Q. Zu all diesen Formen kommen wir etwas spater. Klicken
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as Menii verschwindet, und der Mauszeiger
en Zeichenform. Ein Punktin der Mitte
e nun einige Linien. Es funktioniert

Sie jetzt die finfte runde Pinselform an. D
hat jetzt das Aussehender von Thnen ausgewihlt
zeigt Thnen das exakte Zentrum an. Zeichnen Si
genau wie mit dem Bleistift: Halten Sie die linke Maustaste gedrickt und bewegen Sie
gleichzeitig die Maus.

| zu zeichnen, aber Spectrums'? ist fur Farbzeich-

nungen gedacht, und Sie sind es jetzt bestimmt leid. immer nur in Rot zu zeichnen.
Bewegen Sie den Mauszeiger in die untere Bildschirmhilfte. Halten Sie dabei den
Mauszeiger weit genug von den Seitenrindern entfernt und driicken Sie die rechte
Maustaste. Schon werden die Farben eingeblendet! Diese Darstellung bezeichnen wir
als Farbmatrix. Bevor wir damit etwas experimentieren, sollten Sie vielleicht die
horizontalen Linien beachten, die sich an den Seitenrandern nach unten bewegen. Das
sind die sogenannten »Arbeitslinienc, die anzeigen, daB Spectrum3!? einige Berech-
nungen durchfuhrt. Ist der untere Rand erreicht, dann sind die Berechnungen abge-

schlossen. und Spectrums? ist wieder fur Sie bereit.

Natirlich ist es schon, dicke Linier

Farben

Nun betrachten Sie die Farbmatnx mit all ihren Farben. Die Farben sind 1n sieben
Sechsecken angeordnet. (Wenn Sie nicht alle sieben sehen konnen, dann verandern Sie
die Kontrasteinstellung Ihres Monitors Sind immer noch nicht alle sieben Sechsecke
7u sehen. dann lesen Sie die technischen Hinweise am Ende des Referenzieils.) Die
Sechsecke zeigen 511 von 512 Farben nach Helligkeit geordnet an. Das Zentrum des
hellsten Sechsecacs isl Welb, wahrend die andcren z'.cillluiihpunhlc t]raaaf‘}luf'ungﬁil
die Hintergrundturbe. Bewegen

obere und untere Rand die Farbe

aulweliscn Die 512 Farpe i1sl dinwars T 5;.;"\1'.{;.1;

L 7

.
“-h L¥

..""It dic !\1;.1-;15 inacn SOCsC CACI bh‘.‘-‘-u nicn DI,
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widerspiegelt, auf der sich der Mauszeiger gerade befindet. Ebenso verindern sich
auch die Seitenriinder. Aber dariiber reden wir ctwas spiiter. Der obere und untere Rand
zeigt immer die sogenannte »aktive Farbe«an. Das ist die Farbe, mit der augenblicklich
gezeichnet wird.

Die Farbmatrix enthilt auBerdem drei Ziffern (RGB-Farbziffern), die den Anteil an

Rot, Griin und Blau in der aktiven Farbe anzeigen. Sie erleichtern wesentlich das Auf-
finden der gesuchten Farbe.

Wihlen Sie einen schonen Blauton (sagen wir 226) aus und driicken Sie die rechte
Maustaste. Die Farbmatrix verschwindet jetzt und Sie kénnen mit der neuen Farbe
zeichnen. Zeichnen Sie jetzt einige horizontale Linien am unteren Bildschirmrand und
rufen Sie die Farbmatrix erneut auf (Rechtsklick in der unteren Bildschirmhilfte).
Nachdem die Arbeitslinien durchgelaufen sind, wihlen Sie eine griine Farbe (050) aus

und verlassen die Farbmatrix mit einem Rechtsklick. Zeichnen Sie einige vertikale
Linien und rufen Sie dann die Farbmatrix wieder auf.

Angenommen, wir wollen wieder mit der urspriinglichen roten Farbe malen. Die RGB-
(Rot,Griin,Blau-)Farbziffern sind nicht bekannt und der richtige Rot-Ton ist schwierig
zu treffen. Bewegen Sie einfach die Maus aus der Farbmatrix heraus auf das Bild.

Plazieren Sie die Maus auf einer roten Linie, und wahlen Sie sie durch Driicken der
rechten Maustaste aus. Rufen Sie jetzt wieder die Farbmatrix auf.

Wir mochten nun jedoch lieber mit der Farbe Blau malen. Dummerweise befinden sich
aber gerade alle blauen Linien unter der Farbmatrix. Kein Problem - bewegen Sie die
Maus in den Bildbereich am oberen Bildschirmrand, halten Sie den linken Mausknopf
gedrickt, und ziehen Sie das Bildfenster soweit herunter, bis die blauen Linien sichtbar
werden. Selektieren Sie jetzt die blaue Farbe und zeichnen Sie ein paar weitere Linien.

Die Farbauswahl aus Bildern heraus ist sehr einfach zu handhaben. Trotzdem kann es
vorkommen, daB} Sie die Farbmatrix nicht immer angezeigt haben wollen. Halten Sie
einfach die Control-Taste gedruckt und dricken Sie irgendwo aut dem Bildschirm die
rechte Maustaste. Es werden nur die drei RGB-Farbziffern angezeigt, und mit Drucken
der rechten Maustaste konnen Sie aus dem Bild heraus eine Farbe auswahlen.

Laden und Speichern

Naturlich soll das »Meisterwerk« auch abgespeichert werden. Rufen Sie das Haupt-
menu auf (Rechtsklick am oberen Bildschirmrand), und wahlen Sie durch einen ein-
fachen Linksklick das Symbol SAVE (Sichern) aus. Es erscheint die Standard-GEM-
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Dateiauswahlbox, und Sie kénnen den Namen des Bildes, das Sie speichern mdchten,
eingeben. Dennoch wollen wir Thnen jetzt etwas anderes zeigen. Wihlen Sie also statt
dessen CANCEL (Abbruch) aus. Fiihren Sie nun einen Rechtsklick auf dem SAVE-
Symbol aus. Jetzt erscheint eine andere Auswahlbox fiir die Eingabe des Standardlauf-
werkes und des Spectrumsi2-Dateiformates. Komprimierte Dateien benotigen auf der
Diskette weniger Platz als nichtkomprimierte Dateien. Belassen Sie das Speicher-
format in der Voreinstellung (komprimiert). Klicken Sie OK, und es erscheint wieder
die Standard-GEM-Dateiauswahlbox. Geben Sie den Namen TEST ein, und klicken
Sie das OK-Feld an. Nachdem die Daten gespeichert wurden, befinden wir uns wieder
in unserem Bild.

Zeichnen Sie eine andere Linie in das Bild, damit Sie es von dem gerade abgespeicher-
ten Bild unterscheiden konnen. Rufen Sie das Hauptmenii auf, und betitigen Sie auf
dem LOAD-(Laden-)Symbol die linke Maustaste. Spectrum>2 hat die zwischenzeit-
liche Bildverinderung bemerkt. Es erscheint eine Alarmbox, in der Sie angeben
konnen, ob Sie Ihr derzeitiges verindertes Bild abspeichern wollen, bevor es durch das
von Diskette geladene Bild iiberschrieben wird. Klicken Sie NO (Nein) an. Wieder
sehen Sie die Standard-GEM-Dateiauswahlbox. Klicken Sie jetzt CANCEL (Abbruch)
an, denn wir wollen ein anderes Verfahren zum Laden von Bildern kennenlernen.

DRIVE:

0 8

SHON FILES FROM:

SPECTRUN NEQchrome

DEGRS | | IFF | | ALL

Fihren Sie auf dem LOAD-Symbol emnen Rechtsklick aus, klicken Sie NO in der
Alarmbox an, und betrachten Sie jetzt die neue Box. Wir haben nun die freie Wahl
was fur eine Art von Datei wir einlesen wollen. Wahlen wir einen Datentyp aus, dann
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werden auch nur diese Dateien in der Auswahlbox angezeigt. Wenn Sie wollen, daB alle
Dateitypen angezeigt werden, dann wiihlen Sie ALL aus. Fiir den Moment klicken Sie
auf OK, und suchen Sie die Datei TEST in der Standard-GEM-Dateiauswahlbox.
Beachten Sie, daB die Datei TEST dic Endung ».SPC« (fiir komprimicrte Daten) fiihrt
(nichtkomprimierte Dateien fithren die Endung ».SPU«). Klicken Sie den Namen

TEST an, und withlen Sie dann OK, um die Datci TEST zu laden. Das vorher im Spei-
cher vorhandene Bild wird geldscht.

Der Radiergummi

In diesem ersten Ubungsabschnitt wollen wir Ihnen noch eine weitere Funktion erliu-
tern: den Radiergummi. Rufen Sie das Hauptmenii auf und klicken Sie das ERASE-
(Loschen-)Symbol an. Das Menii verschwindet und es erscheint jetzt eine Box mit
einem schwarzen Kreuz darin. (Die Randbegrenzung der Box ist schwarz und dirfte
nicht sichtbar sein, bis Sie sich mit dem Mauszeiger auf einer Farbe befinden.) Das
1st Ihr Radiergummi. Halten Sie den linken Mausknopf gedriickt, und bewegen Sie den

Radiergummi lber einige Farblinien. Durch Rechtsklick verschwindet der Radier-
gummi wieder.

Der Radiergummi arbeitet genauso, als wenn Sie mit Schwarz zeichnen wiirden. In der
Tat konnen Sie durch die Verwendung schwarzer Pinsel noch flexiblere Radiergummis
erhalten. Jedoch stellt selbst der einfache Radiergummi ein niitzliches Werkzeug dar.

Wollen Sie das gesamte Bild 16schen, so driicken Sie die Taste |Alternate|, wahrend
Sie ERASE (Loschen) vom Hauptmenii auswéhlen.

Versuchen Sie das jetzt.

Bedenken Sie dabei, daB ein auf diese Weise geloschtes Bild unwiderruflich verloren-
. geht, auBer Sie haben eine Version auf Diskette abgespeichert.

Sie haben jetzt das Ende des ersten Ubungsteiles erreicht! Nehmen Sie sich nun etwas
Zeit und spielen Sie mit den Linienbreiten und -formen, den Farben und dem Radier-
gummi (ebenso mit der gesamien Bildloschung, da wir spater haufiger diese Funkuon
benotigen). Beschranken Sie sich jetzt auf die Symbole fur Zeichnen (DRAW) und
Pinselformen (BRUSHES). Wenn Sie diese Funktionen beherrschen, dann beginnen

Sie mit dem zweiten Ubungsteil.
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Ubung

L

Die FLOATing- (flieBende) und FIXED- (feste) Farbpalette

Sie haben vielleicht bemerkt, daB es einige Schwierigkeiten bei der Arbeit mit allen
S12 Farben gleichzeitig gibt. Dies trifft besonders dann zu, wenn Sie versuchen, Farb-
schattierungen oder -mischungen zu verwenden. Unter Umstinden ist es sehr sehr

schwierig, die richtige Schattierung zu treffen. Wenn doch nur der Computer die

richtige Aussortierung vornehmen kénnte! Vielleicht fragen Sie sich auch, was an den
Seitenrindern so alles passiert.

Nun, der Computer trifft an den Seitenrindern eine Aussortierung der in Frage kom-
menden Farben. Die Seitenriinder zeigen die Farbpaletten an. Unter einer Palette ver-
steht man einen Bereich, in dem der Kiinstler die Farben, die er gerade benotigt, mischt
und auswahlt. Der Maler mag Hunderte von Farbtuben in seinem Atelier haben, jedoch
verwendet er jeweils nur eine kleine Auswahl davon auf seiner Palette.

Spectrum312 hat drei Paletten, eine FLOATing- (flieBende), FIXED- (fest fixierte) und
CUSTom- (anwenderdefinierte) Palette. Rufen Sie das Hauptmeni auf, und suchen Sie
nach den FLOAT-, FIXED- und CUST-Symbolen. Klicken Sie Jedes dieser Symbole
an, und achten Sie dabei auf die Verinderungen an den Seitenriindern. Nun deselektie-
ren Sie die Symbole wieder (durch erneutes Anklicken des hell unterlegten Feldes).
Die Paletten an den Seitenrindern (genauso wie die am oberen und unteren Rand) ver-
schwinden; ein niitzliches Feature, wenn man sein fertiges Bild vollstindig betrachten
mochte. Die Farbauswahl aller drei Paletten geschieht auf die gleiche Art und Weise.

Wihlen Sie die CUSTom-Palette aus, und 16schen Sie den gesamten Bildschirm (Sie
erinnern sich? [Alternate] ERASE).

Bewegen Sie die Maus neben eine Farbe im linken Seitenrand und betitigen Sie die
rechte Maustaste (Sie miissen sich dazu innerhalb von zehn Pixeln vom linken Rand
befinden). Wihlen Sie einige Farben aus, und zeichnen Sie mit Jeder von thnen einige
Linien. Jedesmal, wenn Sie eine Farbe auswihlen, erscheint zunichst die »Arbeits-

linie«. Wenn sie den unteren Rand erreicht hat, kdnnen Sie mit dem Zeichnen in der
neuen Farbe beginnen. Selektieren Sie eine weitere Farbe vom linken Seitenrand und
zeichnen Sie ein paar Linien. Nun wiihlen Sie eine neue Farbe vom rechten Rand aus.
Haben Sie etwas bemerkt? Die Linie, die mit der zuletzt verwendeten Farbe gezeichnet

wurde, hat sich ebentalls verandert. Benutzen Sie weitere Farben aus dem rechten Rand
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und zeichnen Sie damit einige Linien. Bei jeder neuen Farbauswah] verandern sich die
Linien. Nun selektieren Sie eine Farbe vom linken Rand, aber zeichnen Sie nicht damit.
Wihlen Sie dann eine Farbe vom rechten Rand. Die Linien auf dem Bildschirm veriin-
dern sich nicht mehr. Zeichnen Sie einige weitere Linien mit Farben, die Sie hauptséch-

lich vom linken Rand auswahlen. Klicken Sie dann auf die Farben im rechten Rand
(Rechtsklick) und beobachten Sie die Ergebnisse.

Eine Farbauswahl vom rechten Rand nennt man »Veranderung der aktiven Farbe«; sie
beeinfluBt alles Gezeichnete, seit eine neue Farbe vom linken Rand oder der Farbmatrix
ausgewahlt wurde. Wenn Sie sich nicht sicher sind, welche Teile Ihres Bildes verindert
werden, dann rufen Sie einfach das Hauptmenii auf. Wihrend das Hauptmenii sichtbar

ist, werden alle Bereiche der aktiven Farbe in Oran ge dargestellt. Die Farbauswahl des
rechten Randes arbeitet mit allen drej Farbpaletten

Untersuchen wir jetzt die FLOATing- und FIXED-Palette (iber die CUSTom-Palette
erfahren Sie mehr im néchsten Ubungsteil). Selektieren Sie das FLOAT-Symbol,
l6schen Sie den gesamten Bildschirm und wihlen Sie ein neutrales Grau (555) aus der

Farbmatrix (Mittelpunkt des oberen rechten Sechseckes) aus. Als Zeichenform
nehmen Sie wieder die fiinfte runde Pinselform.

Der Schattierungsbereich

Schauen Sie sich die FLOATing-Palette an den Seitenrindern an. Ein GroBteil des
Randes ist mit farbigen Blécken aufgefiillt. Das ist der Schattierungsbereich. Am FuS
sind acht Balken, die von WeiB bis Schwarz reichen. Dies ist der Ubergangsbereich.

Den obersten farbigen Balken der FLOATing-Palette nennt man die Startfarbe. Beach-
ten Sie, daf} er die gleiche Farbe hat wie die aktive Farbe. Unterhalb davon befinden
sich 26 Schattierungen. Es handelt sich um berechnete Farben, die aus der Startfarbe
durch Verdanderung der RGB-Farbziffern errechnet wurden. Zum Beispiel ist das erste
Balkenpaar dadurch entstanden, daBl zu dem Rotwert der RGB-Zahlen einmal eine 1
addiert und einmal eine 1 abgezogen wurde. Eine vollstandige Beschreibung aller 26
Farbbalken finden Sie im Referenzteil.

Zeichnen Sie einige Linien. Plazieren Sie dann die Maus am linken Seitenrand neben
dem blauen Balken, der dem FuBpunkt des Schattierungsbereiches am nichsten liegt.
(Es st der letzte Balken, der noch Farbe enthilt. Darunter Istein grau gefiirbter Balken.
dem sich der Mischbereich anschlieBt.) Wenn Sie ihn gefunden haben, dann driicken
sie die rechie Maustaste und zeichnen einige Linien.
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Die blaue Farbe ist jetzt die aktive Farbe. Ebenso wird sie zur Startfarbe und der Schat-
tierungsbereich wird gemiB dieser Farbe neu berechnet (er »flieBt« mit). Sie haben jetzt
einen Schattierungsbereich, der die 26 Farbschattierungen, die der Farbe Blau am
nachsten liegen, umfafit. Jede Farbe, die als neue Schattierungsfarbe verwendet werden
soll, wahlen Sie also durch Rechtsklick am linken Rand auf diese Weise aus. Sie wird
dann sowohl zur aktiven als auch zur Startfarbe und der Schattierungsbereich wird ent-

sprechend neu berechnet. Probieren Sie ein paar weitere Farben aus, um zu sehen, wie
es funktioniert.

Es kann natiirlich sein, daB eine Anderung des Schattierungsbereiches unerwiinscht
1st. Genau diesen Zweck erfiillt die FIXED-Palette. Wihlen Sie das Hauptmenii an,
und selektieren Sie das FIXED-Symbol. Suchen Sie sich einige Farben aus, und beob-
achten Sie, was passiert. Bis auf die aktive Farbe haben sich in der FIXED-Palette
weder die Startfarbe noch der Schattierungsbereich geindert. Das ist der markante
Unterschied zwischen einer FLOATing- und einer FIXED-Palette. Bei der FLOATing-
Palette »flieBt« der Schattierungsbereich entsprechend der Farbdnderung mit und paBt
sich so der neuen Farbe an. Im Gegensatz dazu bleibt bei der FIXED-Palette der Schat-

tierungsbereich »fixiert« und andert sich nicht bei Auswahl einer neuen Farbe aus der
Palette.

Rufen Sie die Farbmatrix auf, und bewegen Sie die Maus dariiber. Beachten Sie, daB
sich jetzt sowohl die Startfarbe als auch der Schattierungsbereich verandert, obwohl es
sich um eine FIXED-Palette handelt. Wenn Sie nicht wollen, daB sich der Schattie-
rungsbereich bei Aufruf der Farbmatrix dndert, dann verfahren Sie wie folgt: Wihlen
Sie eine Farbe aus, und selektieren Sie dann die Farbmatrix mit [Szifz] und

Rechtsklick. Es dndern sich zwar der obere und untere Rand, der Schattierungsbereich
ist aber »eingefroren.

Der Ubergangsbereich

Wahrend sich der Schattierungsbereich bei FLOATing- und FIXED-Paletten unter-
schiedlich verhalt, manipuliert der Uhergangsbﬂreich beide Palettentypen in gleicher
Weise. Sie geben zwei Farben vor, die ineinander iibergehen sollen. Der Ubergangs-

bereich erzeugt dann aus diesen beiden Farben alle Farbtone, die sich aus deren Uber-
gang ergeben.

Rufen Sie die Farbmatrix auf, und wihlen Sie ein helles Blau (007) aus. Bewegen Sie
dann die Maus in die obere Halfte des Ubergangsbereiches des linken Randes.
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Driicken Sie [ATternate| Rechtsklick. Der Ubergangsbereich 4ndert sofort sein Aus-
sehen und zeigt jetzt alle Farbstufen zwischen Blau und Schwarz an.

Rufen Sie wieder die Farbmatrix auf, und selektieren Sie diesmal ein helles Rot ( 007).
Bewegen Sie nun die Maus in den unteren Ubergangsbereich des linken Randes.
Driicken Sie wiederum [Alternate| Rechtsklick. Der Ubergangsbereich zeigt jetzt alle
Farbstufen zwischen Blau und Rot. Die Mischfarben werden berechnet, indem jede
RGB-Farbziffer von der obersten Farbe bis hinunter zur Farbziffer der letzten Box
variiert wird. Da ein einzelner RGB-Wert nur zwischen null und sieben liegen kann,
gibt es niemals mehr als acht Farbstufen im Ubergangsfarbenbereich.

Nehmen Sie sich etwas Zeit, und spielen Sie mit den verschiedenen Palettentypen.
Experimentieren Sie mit den Schattierungs- und Ubergangsfarbenbereichen und mit
den rechten und linken Randern.




Ubung

Die CUSTom-Farbpalette

Loschen Sie das gesamte Bild und wéhlen Sie das CUST-Symbol im Hauptmeni. Die
Farbpalette in den Seitenrdndern ist nun eine CUSTom-Palette (benutzerdefiniert).
Darin kénnen Sie maximal 196 beliebige Farben definieren. Durch die einfache Aus-
wahl von CUST im Hauptmenii, kénnen Sie anschlieBend jedoch nur die Farben selek-
tieren, die Sie schon definiert haben. Damit Sie sich Ihre eigenen Farben iiberhaupt
definieren konnen, benotigen Sie einen Editor, den sogenannten Paletteneditor. Diesen
sehen wir uns jetzt ndher an.

Den Paletteneditor rufen Sie in gleicher Weise wie die Farbmatrix auf, nur da8 Sie
dabei die [ATternate |-Taste gedriickt halten: [Alternate] Rechtsklick in der unteren Halfte
des Bildschirms (natiirlich weit genug von den Seitenrindern entfernt). Daraufhin
erscheinen die Farbmatrix und die CUSTom-Palette. Sie konnen erkennen, daB Sie sich
im Paletteneditor befinden, wenn im obersten Farbbalken der CUSTom-Palette ein
blinkender Cursor erscheint.

Wenn man irgendwo hineingerét, ist es immer gut zu wissen, wie man dort auch wieder
herauskommt. Wenn Sie |Return| driicken, verlassen Sie den Paletteneditor und be-
finden sich wieder auf dem Hauptbildschirm. Versuchen Sie s, und kehren Sie dann
wieder in den Paletteneditor zuriick ((Alternate | Rechtsklick in der unteren Bildschirm-
hilfte). Wenn Sie jetzt [Esc| driicken, dann wird die CUSTom-Palette vollstindig
geldscht, und wir definieren nun von Anfang an unsere eigene Farbpalette.

Zuerst werden wir drei Farben in die Palette einfiigen, den Cursor dann darin herum-
bewegen, eine vierte Farbe einfiigen und dann eine Farbe 16schen. Wiahlen Sie in der
gewohnten Art und Weise eine Farbe aus, sagen wir ein helles Rot (700), welches sich
in einer Ecke des hellsten Sechseckes befindet. Wenn Sie auf diesem roten Punkt die
rechte Maustaste betatigen, dann wird diese Farbe an den Anfang der Palette eingefiigt,
und der Cursor bewegt sich eine Position weiter nach unten. Selektieren Sie nun ein
helles Blau (007) und ein helles Grin (070). Innerhalb der Palette bewegen Sie den
Cursor mit Hilfe der [ 1 |- und [{ ]-Tasten nach oben und unten. Bewegen Sie den
Cursor nach oben in den blauen Balken. Jetzt wihlen Sie ein helles Weifl (777) aus der
Farbmatnx aus. Beachten Sie, daB an der Cursorposition die weiBe Farbe eincefiiot
wurde und die verbleibenden Farben um eine Position nach unten verschoben w erc:,
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Bewegen Sie den Cursor in den griinen Farbbalken und driicken Sie [3ackspace|. Der
blaue Farbbalken, der sich iiber dem griinen Balken befand, wurde gel6scht.

So weit, so gut, Loschen Sie jetzt die weile Farbe und fligen Sie an ihrer Stelle wieder
ein Blau ein. Sie sollten nun die Farbbalken wieder in der Reihenfolge Rot, Blau, Griin
haben. Wenn nicht, dann driicken Sie[£s¢] und beginnen Sie von neuem mit der Defini-
tion der Drei-Farben-Palette,

Setzen Sie den Cursor auf den blauen Farbbalken und driicken Sie [Insert]. Sehr ein-
drucksvoll! Der Paletteneditor fiigt den vollen Farbbereich zwischen dem Farbbalken,
auf dem sich der Cursor befunden hat (dem blauen), und dem Farbbalken dariber (dem
roten) ein. Es verhilt sich hier genauso wie im Ubergangsbereich der FIXED- und
FLOATing-Paletten. Der Cursor bewegt sich selbstandig eine Position weiter zum
nachsten Farbbalken, so daf} Sie weitere Paletien sukzessive autbauen konnen, zum
Beispiel:

Léschen Sie die Palette ((Ese]). Wihlen Sie die Farben (700), (707), (007), (O077), (070)
und (770) aus. Diesmal benutzen Sice dazu aber nicht die Farbmatrix, sondern Sie geben
nur die RGB-Farbziffern iiber die Tastutur ein. Dic erstendrer Zuhlenwerdenderersten
Farbe zugeordnet, dic niichsten drei der zweiten, usw. Die Zahlencingabe ist eine spe-
zielle Eigenschaft des Paletteneditors. Aber wenn Sie emnmal angefangen haben, eine
Ziffer einzugeben, dann missen Sic drei gultige Zahlen zwischen null und sieben ein-
geben, um einen Farbbalken zu crzeugen. Erst dann konnen Sic andere Aktionen aus-

fiihren.

Hinweis: Wenn Sie merken, daf3 Sie den Paletteneditor nicht mehr mit |return| ver-
lassen kénnen, dann liegt es wahrscheinlich daran, da3 Sie versehentlich eine oder zwei
Ziffern einer dreiziffrigen Farbzahl eingegeben haben, und Spectrum>3”2 immer noch
auf die letzten fehlenden Ziffern wartet. Driicken Sie dann einfach eine Zifferntaste
mehrere Male, bis im Rahmen ein Farbbalken auftaucht. Danach driicken Sie
Backspace |, um die unerwiinschte Farbe zu I6schen und anschliefiend [Return|, wodurch

Sie zum Hauptarbeitsschirm zuriickkehren.

Fiigen Sie jetzt noch eine weitere Farbe hinzu, und zwar zum wiederholten Male die
erste Farbe (700). Es gibt aber noch eine Mdglichkeit, Farben auszuwahlen — und zwar
aus der Palette selbst. Setzen Sie die Maus nahe an den oberen (roten) Farbbalken und
driicken Sie die rechte Maustaste. Diese Funktion arbeitet nur, wenn die Hintergrund-
farbe der Maus Schwarz ist. Da an dieser Stelle gerade ein leerer Bildbereich ist, ist
diese Bedingung also kein Problem. Wenn der Bereich, in dem die Maus positioniert
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sein mufl, allerdings cine andere Farbe beinhalten wiirde,

konnten wir immer noch das
Fenster der Farbmatnix, dic eine schwarze Ecke beinhaltet, an den Farbbalken, den wir
aussuchen wollen, heranschieben

Nun bewegen Sie den Cursor auf den zweiten Balken (purpurfarben) und driicken

sechsmal [irsert] Jetzt haben Sie ein vollstandiges Spektrum aller moglichen Unter-

schatierungen zwischen den ersten drei Farben Sicher haben Sie bemerkt, wie die

Farbbalken dunner geworden sind. Je mehr Farbbalken hinzugefugt werden, desto

dunner werden sie. bis sie schhieBhich nur noch die Breite einer Linie haben; dadurch
sind 196 Farben darstellbar.

Weil die Palette schon und nitzlich ist, wollen wir sie fir den zukunftigen Gebrauch
abspeichern. Drucken Sie dazu [Control 5], Die vertraute GEM-Daterauswahlbox
erscheint. Geben Sie RAINBOW ein und klicken Sie OK an. Die Dater wird ge-
speichert. und anschlieBend befinden Sie sich wieder im Paletteneditor

Da wir gerade mit dem Diskettenlaufwerk arbeiten, laden Sie die Palette wieder ein
Zuerst loschen Sie die Palette mit [Esc] und driicken dann [Contrel HL]. Die GEM-
Dateiauswahlbox erscheint, und Sie sehen den Dateinamen RAINBOW PAL (die
Endung .PAL wird jeder Palettendatei des Spectrum32 hinzugefugt). Klicken Sie

RAINBOW PAL und dann OK an. Die Palette wird eingelesen, und das Programm
kehrt zum Paletteneditor zuriick.

Es gibt noch ecine Eigenschaft, die wir unbedingt ausprobieren missen. Loschen
Sic deshalb die Palette, und bauen Sie eine neue wie folgt auf: Rot (700). Blau (007).
|Leertaste |, Grun (070), [Leertaste], Griin (070), Rot (700).

Beachten Sie, daB durch die Leertaste schwarze Linien zwischen die Farbbalken cinge-
figt wurden. Benutzen Sie [Izsert], um die Farbbereiche zwischen den Farbenpaaren
aufzufullen (vergewissern Sie sich, daB der Cursor auf einem Farbbalken und nicht auf
cinem schwarzen Feld steht). Sehen Sie, wie die Leerstellen die Farben 1n sinovolle
Gruppen untericilen. Die voreingestelle CUSTom-Palette (das 1st die, die wir zu Beginn

dieser Ubung geloscht haben) benutzt Leerstellen zwischen den Farben, um diese fiir
Sie leachter selekuerbar zu halien.

Wenn Sic cine Leersielle aus der CUSTom-Palette auswahlen und damit malen. dann
st die Zeachentarbe Schwarz

Einc letzie Bemerkung zum Paletieneditor: Um zwischen schwarzen Farbbalken und
Treanbinien zu untenchexden (cnascra Sie sich’ Farbbalken Konnen so dinn wie eine
cinzelne Ablastzoue worden), werdea shwwze Fubbalken als blinkende, graue
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Balken dargestellt. Filigen Sie der Palette einen schwarzen und einen wellien Farbbalken
hinzu, damit Sie sehen, was gemeintist. Wenn Sie den Paletteneditor verlassen und zum
Zeichnen bereit sind, dann wechselt der blinkende graue Balken nach Schwarz.

Jetzt sind Sie ein Experte in der Bedienung des Paletteneditors. Erinnern Sie sich — wir
verlassen den Paletteneditor durch Driicken von |Return|. (Wenn Sie den Editor nicht
verlassen konnen, dann iberpriifen Sie die RGB-Farbziffern.) Wenn Sie sich jetzt
wieder auf dem Hauptarbeitsschirm befinden, dann wihlen Sie die Farben aus der

CUSTom-Palette in der gleichen Art und Weise aus, wie Sie das bei den FIXED- und
FLOATing-Paletten auch getan haben.

Uben Sie dies ein wenig. Gehen Sie wieder in den Paletteneditor, experimentieren Sie .
mit der [ Insert]-Funktion, entwerfen Sie noch ein paar Paletten, und speichern Sie die
besonders gut gewordenen Exemplare ab.
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Die Zeichenwerkzeuge

Nun schauen wir uns die im Spectrums?? verfiigbaren Zeichenwerkzeuge naher an.
Das erste Werkzeug ist Zeichnen (DRAW), welches wir schon in unserem ersten
Ubungsteil kennengelernt haben. Loschen Sie den Bildschirm, und wéhlen Sie das
ZEICHNEN-Symbol (ganz links oben) im Hauptmenii aus. Der Mauszeiger sieht jetzt
wie ein Bleistift aus, und Sie konnen freihindig zeichnen, indem Sie die linke Maus-
taste gedriickt halten und die Maus bewegen. Beachten Sie dabei, dal} der Punkt an der
Spitze des Stiftes die Zeichenposition widerspiegelt.

Loschen Sie den Bildschirm, und selektieren Sie die Farbe Weif (777) als aktive Farbe.
Als nichstes betrachten wir das POLYLINE-Symbol (das Dreieck mit der gepunkteten
Basislinie im Hauptmenii, obere Zeile, zweites von links). Wihlen Sie es durch Links-
klick aus. Dies bringt uns in die LINE-(Linien-)Funktion, und der Mauszeiger selber
hat eine Linie im Dreieck. Positionieren Sie den Mauszeiger etwa 2,5 cm von dem obe-
ren linken Bereich des Bildschirms entfernt, driicken Sie die linke Maustaste, und fiih-
ren Sie die Maus in den rechten Bereich des Bildschirms. Ein »Gummiband« erstreckt
sich von der Maus zuriick bis zum Ausgangspunkt. Driicken Sie wieder die linke Maus-
taste, und fithren Sie die Maus nach links unten, wieder Linksklick, dann fiihren Sie
die Maus nach rechts unten und driicken schlieBlich die rechte Maustaste, um den
Linienzug zu beenden. Sie sollten jetzt ein grofies »Z« auf dem Bildschirm sehen.

Loschen Sie den Bildschirm, kehren Sie zum Hauptmenii zuriick, und wéhlen Sie das
POLYLINE-Symbol diesmal mit Rechtsklick aus. Wir befinden uns jetzt in der
POLYGON-Funktion. Der Mauszeiger hat das Aussehen eines Dreiecks, anstatt einer
Linie in seinem Inneren. Zeichnen Sie in der gleichen Weise wie vorhin wieder ein »Z«.
Wenn Sie jetzt am Ende des Linienzuges die rechte Maustaste driucken, vervollstandigt

eine Linie vom letzten zum ersten Punkt die Figur. Die Figur ist »geschlossen« und Sie
sehen am Bildschirm das Bild einer Sanduhr.

Dies sind die einfachen Eigenschaften der Menis. Gehen Sie jetzt zuriick zum Haupt-
mendu, und klicken Sie das NO-ZAG-Symbol an. Zeichnen Sie nun etwas versetzt zum
ersten »Z« ein zweltes (zum Beispiel ein wenig nach oben und rechts verschoben oder
nach unten und links). Kurz darauf sehen Sie eine sehr rund gezeichnete »8«. NO ZAG
glattet Winkel zu Kurven und bugelt die »Zacken« der Stufenlinien in den diagonalen
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Linien aus. Dies ist eine spezielle Eigenschaft, die zu ihrer Realisierung Hunderte von
Farben benétigt, wie sie nur Spectrum3i2 zur Verfiigung stellen kann.

Léschen Sie den Bildschirm, und wihlen Sie das LINE-Symbol aus (Linksklick auf
POLYLINE). Zeichnen Sie das »Z« noch einmal, aber driicken Sie in der rechten obe-
ren Ecke zweimal die linke Maustaste (kein Doppelklick). Wenn Sie die Figur beendet
haben, werden Sie feststellen, daB die obere rechte Ecke nicht abgegrundet wurde.

NO ZAG arbeitet genauso mit der KREIS-/ELLIPSEN-Funktion zusammen. Sehen wir
uns dies naher an. Loschen Sie den Bildschirm, deselektieren Sie NO ZAG, und wihlen
Sie das KREIS-/ELLIPSEN-(Oval-)Symbol (drittes von links, obere Reihe) durch
Linksklick. Der Mauszeiger besteht jetzt im Inneren des Dreiecks aus einem kleinen
Kreis. Driicken Sie in der Mitte des Bildschirms die linke Maustaste, und fithren Sie den
Mauszeiger diagonal nach rechts unten. Betétigen Sie noch einmal die linke Maustaste.
Der Kreis ist jetzt iiber den gesamten Bildschirm verschiebbar. Ein Linksklick schaltet
immer zwischen Verschieben und VergroBern/Verkleinern des Kreises um. Durch
Rechtsklick verbleibt der Kreis an seiner Position, er wird »permanent«. Wenn Sie das
KREIS-/ELLIPSEN-Symbol mit einem Rechtsklick auswéhlen (im Inneren des drei-
eckigen Mauszeigers sehen Sie eine Ellipse), dann zeichnen Sie in gleicher Weise
Ellipsen. Jetzt selektieren Sie bitte NO ZAG und klicken die rechte Maustaste auf dem
KREIS-/ELLIPSEN-Symbol. Zeichnen Sie eine Ellipse, die den vorher gezeichneten
Kreis iiberschneidet (wie die olympischen Ringe, dariiber oder darunter, ganz wie Sie
Platz haben). Da jetzt NO ZAG aktiviert ist, wird eine gegléttete Ellipse gezeichnet.

Damit Sie erkennen kénnen, was bei diesem Gléttungsvorgang passiert, wihlen Sie das
MAGnify-(VergroBerungs-)Symbol (fiinftes von links, untere Reihe) im Hauptmeni
aus. Noch ist nichts passiert. »Stofien« Sie den Mauszeiger an den oberen Bildschirm-
rand (wie Sie das bei den Pull-down-Meniis des GEM Desktop auch immer tun), und
das VergréBerungsfenster klappt herunter. Wenn Sie den Mauszeiger an den unteren
Rand des Bildschirms fithren, verschwindet das Fenster wieder.

Stofien Sie die Maus erneut gegen den unteren Bildschirmrand. Jetzt ist das Fenster in
der unteren Hilfte des Bildschirms. Sie arbeiten also wie folgt mit diesem VergroBe-
rungsfenster: Stoflen Sie die Maus an den Rand, an dem das Fenster erscheinen soll,
und stoBen Sie an die gegeniiberliegende Seite, damit es wieder verschwindet. Betrach-
ten Sie jetzt den Schnittpunkt zwischen Kreis und Ellipse durch dieses VergoBerungs-
fenster. Beachten Sie, daf der normale Kreis aus weiflen Punkten besteht, die mit NO
ZAG gesetzten Pixel dagegen in allen Farbschattierungen auftreten. Auf diese Weise
entsteht also eine »weiche« Kante. (In der Fachterminologie bezeichnet man dieses

Glatten als algorithmisches ANTI-ALIASIng.)
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Emavis- Der Vercroerunssmodus fiihrt bei Thnen anfanglich zu einer Fehlnrient_ie-
[uny oo mf; d.!:EES"..;HTEII Bildausschnitt. und es dauert eine Weile, bis Sie sich
.:-.1:':: rurechinden. ]Z;ie Verwendune des VergroBerungsfensters hat keinerlel ein-
schrink=nde Answirkung auf die anderen Funktionseigenschaften des Spectrum.
See amd wahrenddessen alle aktiv und verfiigbar. Benutzen Sie dieses Werkzeug so oft
e maCTich . damit Sie die verschiedenen Grafikeffekie besser unte rsuchen und analy-

S mcil.

-

Riche=n wir mser Ancenmerk auf eine Funktion. die auch zu diesen Werkzeugen
s=r3re FILL (S3l0en). Desslekiieren Sie das VergroBerungsfenster, und wahlen Sie das
ETI I -Sv—Fol (obere Refhe. vierss von links) aus dem Hauptmeni durch Linksklick

s<. Bem=c== 7= diz \Mzos in das Innere des Kreises, und dricken Sie die linke Maus-
—c= Wikr=nd des Fallvorganges Zndern sich die Bildschirmfarben ein wenig, um das

== -

- = Ze= Fizvr 7z beschleanizen. (Wenn Sie den Fillvorgang durch Doppelklick

c=——  Ga-m bl=iren diz dareest=llt=n Ferben erhalten, und Sie konnen beobachten.
== E= Figor mit dar Follizrbe angereichert wird. In diesem »langsamen« Fallmodus
e Sie den ESlvoresne durch Klicken abbrechen, wann immer Sie wollen. Durch
| g T - T TN (P, S

Drick=n voo —=- mzachen Sis die bisherige Fallung riickedngig.)

-

in seinem Inneren vollstindig aufgefillt wird (obwohl die
K== dort sz ©ind) . &= EnBeren Kanien aber immer noch ungeglattet erscheinen.
Follen Sis oom &e m= NO ZAG cezeichnets Ellipse. (Wenn Sie den langsamen Fillvor-

==ne bevorzocen soll=n. vergsssen Sie den Doppelklick nicht.) Die Ellipse hat zwar
=men schioen . znferdem geglZnsten Rand, aber die dunkler schatterten Punkte sind
serzce z [omenrand I Uberzzhl vorhanden. (Es sieht so aus. als ob die Ellipse nicht
wollsgndie setllr ist ) Opumal ware es, wenn wir das Beste aus beiden Darstellungen

den wollsEndrg gefallen Kreis und den glattien auberen Rand der Ellipse) verelnigen

o

homen. (Naoirich st das moghch. sonst hatten wir doch das Thema nmicht auf-

I Sschen Sie den Bildschirm, und zeichnen Sie einen Kreis mit akniviertem NO ZAG,
sber balien Sie beim Fixieren des Kreises den Mausknopf gedrickt. Kurz darauf

dafl der aofere Rand geplanet, der innere Rand dagegen kanng 1st. Genau so, wie wir
es haben wolliea. Fallen Sie jemt den Kreis mit einer Farbe. Ist das Ergebnis nicht
peacheenswert? Wenn Sie dagegen ein Fillen des AuBenbereiches des Kreises
pEnschen  dann massen S

i€ den Mauszeiger nanirlich 1n den AuBenbereich fihren,
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Die gleiche Technik wenden Sie bei der LINE- und POLYGON-Funktion an. Loschen
Sie den Bildschirm, zeichnen Sie ein Polygon, driicken Sie die rechte Maustaste zum
Fixieren, und halten Sie sie gedriickt. Lassen Sie die Maustaste auf der Seite der Linie,
die gestuft bleiben und nicht gegliittet werden soll, los. Dann rufen Sie die Fiillfunktion
immer auf der Seite der Linie, die gestuft ist, auf.

Die Fiillfunktion des Spectrums!? arbeitet wie in den meisten anderen Programmen
auch. Sie setzt alle benachbarten Farben auf den Wert der gerade aktiven Farbe und stoppt
den Vorgang, wenn sie auf einen unterschiedlichen Farbwert trifft. Im oberen Beispiel
wurden alle benachbarten schwarzen Farbpixel in die aktive Farbe umgewandelt. Bei
Erreichen eines Farbpixels des Kreises oder des Polygons wiirde der Vorgang beendet.

Spectrums!2 verfiigt noch iiber eine andere Fiillfunktion: FILL TO NEW (Fiillen bis
neu). Diese Fiillfunktion, gestartet an einem beliebigen Punkt des Bildschirms, der
nicht der aktiven Farbe entspricht, fiillt alle Flichen und Bereiche so weit, bis sie auf
die aktive Farbe trifft. Es ist deshalb durchaus sinnvoll, wenn Sie nicht den ganzen Bild-
schirm neu fiillen wollen, vorher die Bereiche, die von diesem Ubermalen verschont
bleiben sollen. durch einen Rahmen aus der aktiven Farbe zu schiitzen.

1 5schen Sie den Bildschirm, deselektieren Sie NO ZAG, und zeichnen Sie einen Kreis.
Andern Sie dann die aktive Farbe iiber den linken Seitenrand oder die Farbmatrix, und
zeichnen Sie einen Kreis, der den ersten iiberdeckt. Wahlen Sie jetzt mit Rechtsklick
das FILL-Symbol aus dem Hauptmenu aus. Dadurch haben Sie den FILL-TO-NEW-
Modus ausgewihlt: Der Mauszeiger enthilt jetzt ein »Ne«. Fiillen Sie den zweiten Kreis.
Beachten Sie, daB die Fiillfarbe die Grenzlinie des ersten Kreises »liberlduft« (dort, wo
er sich innerhalb des Durchmessers des zweiten Kreises befindet) und erst aufhort,

wenn sie auf eine aktive Farbe des zweiten Kreises trifft.

Hinweis: Die Funktion FILL TO NEW ignoriert Begrenzungslinien, die mit NO ZAG

gezeichnet wurden.

Nehmen Sie sich jetzt etwas Zeit und rekapitulieren Sie noch einmal diesen Ubungsteil.
Uben Sie mit den 7eichenwerkzeugen. Arbeiten Sie mit NO ZAG, benutzen Sie NO
7 AG und LINE, um neue Kurvenzuge zu entwerfen. Lassen Sie die NO-ZAG-Funktion
auf nur eine Seite einer Linie wirken. Sie arbeitet genauso wie bei Figuren, die mit der
KREIS-/ELLIPSEN-bzw. POLYGON-Funktion erstellt wurden. Experimentieren Sie
mit dem schnellen und langsamen FILL. Untersuchen Sie das Verhalten der FILL-TO-
NEW-Funktion mit mehreren Farben auf dem Bildschirm, und wechseln Sie dabel hau-
ktive Farbe, um ihre Auswirkung auf die Effekte auszutesten. Ach ja, beinahe

figerdica
 benutzen Sie recht haufig das VergroBerungsfenster.

hitten wir es vergesscn .
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Fortgeschrittene Zeichenwerkzeuge
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Ldschen Sie den Bildschirm (deaktivieren Sie NO 7 AG, falls diese Funktion noch aktiv
sein sollte), wihlen Sie eine weiBe Farbe (777) aus und selektieren Sie das PATTERN-
(Muster-)Symbol (es ist das »Hiihnerdraht«-Symbol, obere Reihe, finftes von links).
Es erscheint ein Untermenii mit 40 verschiedenen Mustern. Das Muster ganz links ist
selektiert. Es ist vollstindig schwarz und eigentlich kein Muster 1m engeren Sinn. Wie
wir gleich sehen werden, ist die ganze untere Reihe durch [hre eigenen Musterdefinitio-

nen ersetzbar.

Wihlen Sie das »XX«Muster aus. Es ist das vierte von rechts in der oberen Reihe. Ein
Rahmen um das Muster deutet an, dafl es jetzt selektiert ist. Aktivieren Sie die Full-
funktion (FILL), und fiillen Sie den ganzen Bildschirm mit diesem Muster. Jetzt defi-
nieren Sie eine andere aktive Farbe mit Hilfe des linken Randes. Zuerst eine beliebige,
und dann wieder die weile Farbe. (Wir machen das, damit das erste Fiillmuster auf dem
Bildschirm nicht die aktive Farbe ist, auch wenn wir dann mit der weiBen Farbe weiter

fortfahren.)

Kehren Sie in das PATTERN-(Muster-)Menii zuriick, und wihlen Sie das »+« (es 1st
das sechste Muster von rechts in der oberen Zeile) aus. Aktivieren Sie die FILL-TO-
NEW-Funktion (Rechtsklick), und fiillen Sie wiederum den Bildschirm. Wie Sie
sehen. erlaubt diese Funktion das Ubereinanderlegen von Mustern. Das Muster sollte
jetzt wie eine Schneeflocke aussehen. Diese Schneeflocke wollen wir nun in unser

Musteruntermenu ubernehmen.

Wihlen Sie dazu das PATTERN-(Muster-)Meni aus, und selektieren Sie ein beliebiges
Muster in der unteren Zeile durch iternate| Klick. Der Mauszeiger ist nun zu einer

o
—

kleinen Box geworden, in der Sie ein Muster vom Bildschirm aufnehmen konnen.
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Dricken Sie irgendwo auf dem Bildschirm die linke Maustaste, und schon wird das aus-
gewidhlte Muster in die selektierte Position in der unteren Reihe des Musteruntermeniis
ibernommen. Wihlen Sie nun wicder mit [A1ternate] Klick cine neue Position in der
unteren Zeile aus, und driicken Sic diesmal irgendwo auf dem Bildschirm die rechte
Maustaste, um das Schneeflockenmuster zu »erhaschene. Dicesmal ist das Muster der
Schneeflocke in inverser Form in das Musteruntermenii ubernommen worden. Auf
diese Weise konnen Sie jeden beliebigen Musterentwurf in dic untere Zeile des Muster-

untermenus Ubernehmen. Das Muster muf} allerdings immer auf cinem schwarzen
Hintergrund in nur einer Farbe entworfen sein.

Wie Sie feststellen, arbeitet die Fiillfunktion auch mit Mustern. Die Muster sind aber
auch auf unterschiedliche Linienbreiten und -formen tbertragbar.

Loschen Sie den Bildschirm, selektieren Sie das schwarze Muster aus dem Muster-
untermenu ganz am linken Rand, und wihlen Sie die BRUSHES- ( Pinsel-)Funktion aus
dem Hauptmenii aus. Schauen Sie sich die verschiedenen Linientypen an, und zeichnen
Sie mit einigen von ihnen, speziell diagonale Linien. Loschen Sie den Bildschirm jetzt
wieder, wahlen Sie diesmal eines Ihrer eigenen Muster aus, und kehren Sie dann zur
Pinselfunktion zuriick. Die verschiedenen Linienbreiten und -formen sind jetzt mit
Ihrem Fallmuster gefiillt. Wihlen Sie einige davon aus und malen Sie damit.

Nun loschen Sie den Bildschirm, wihlen erneut das »+«-Muster aus und kehren zur
Pinselfunktion zuriick. Beachten Sie, daB das »A« in der linken Ecke hell unterlegt 1st,
und selektieren Sie dann die grofite quadratische Zeichenform (es ist die sechste von
links). Zeichnen Sie ein wenig damit und lassen Sie die Maustaste los. Ubermalen Sie
mehrere Male den gleichen Linienzug. Egal, wie das Muster im Mauszeiger relativ
zum gezeichneten Bild steht, paft sich das Muster immer dem Linienzug an, und das
Ubermalen nehmen Sie nicht wahr. Sie befinden sich im sogenannten Aligned mode
(ausgenchteter Modus [dafur steht das »A«]). Beobachten Sie genau das Muster in der
Zeichenspitze und beachten Sie, daB, wenn Sie zeichnen, das Muster exakt mit der
Anfangsposiion des Mauszeigers ubereinstimmt. Kehren Sie zur Pinselfunktion
zurick, und selekueren Sie dort O« fur Offser mode. In diesem Modus verschieben
Sie die Muster um einige Pixel. Auf diese Weise legen Sie auch ein Muster auf dem

Buldschirm fest, und »kleben« Kopien davon durch einen einzigen Mausklick ireendwo
auf den Bildschirm

Da wir gerade mut den Linienformen hantieren, gl €s, noch eine andere Funkuon

naber zu ergrunden: dic Funkuon CYCLE im Haupunenu. Loschen Sie den Bild-

schurm, scicklicren Sie das massive Muster aus dem Musteruniermenid. nehmen Sie
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zum Zeichnen die sechste runde Linienform und klicken Sie CYCLE an (untere Reihe,
funftes Symbol von links). Zeichnen Sie jetzt langsam einige lange Linien auf den Bild-
schirm. Sehen Sie, was passiert? Die Farben éndern sich, sie durchlaufen die gesamte
CUSTom-Farbpalette. Die CYCLE-Funktion durchliuft also diese Farbpalette
zyklisch von oben nach unten, immer reihum. Natiirlich bleibt die Anordnung der
Farben in der CUSTom-Palette Thren eigenen Ideen iiberlassen. Wenn Sie den Maus-
knopf fiir einen Moment loslassen und [Return| driicken, dann wird die CYCLE-
Funktion auf den Anfang der CUSTom-Palette zuriickgesetzt.

CYCLE arbeitet auch mit der Sprithdosenfunktion zusammen. Experimentieren wir
zuerst etwas mit der Sprithdose, bevor wir es mit der CYCLE-Funktion zusammen aus-
probieren. Deselektieren Sie also die CYCLE-Funktion, 16schen Sie den Bildschirm,
wihlen Sie die AIRBRUSH-(Spriihdosen-)Funktion aus (es ist das vierte Symbol in der
obersten Zeile und enthalt einige wie aus der Spriihdose verteilte Punkte), und malen
Sie etwas damit. Die AIRBRUSH-Funktion zeichnet emmige zufillig verteilte Farb-
punkte, eben wie aus einer Sprithdose, auf das Bild. Je langer Sie auf eine Stelle
»sprithen«, desto ausgefiillter wird sie mit der Zeit. Driicken Sie eine 1] auf der
Tastatur und sprithen Sie erneut. Das Spriithen geht jetzt langsamer vonstatten. Die
Tasten von |1]| bis 9] legen die Durchflufirate fest, mit der Sie sprithen. Mit [1]|dosieren
Sie die Farbe sehr spirlich (Sie driicken nur ganz sachte auf den Knopf der Spriihdose),

mit [9] dagegen spriihen Sie sehr schnell. Benutzen Sie nun das VergroBerungsfenster.
Im oberen linken Bereich dieses Fensters sehen Sie die aktuelle Spriihrate. Diese Rate
wird allerdings nur dann angezeigt, wenn die Spriihdosenfunktion aktiv ist.

Probieren Sie einige verschiedene Spriihraten aus und beobachten Sie, wie sich die
Nummer im Vergréfierungsfenster dndert.

Hinweis: Spectrum32 muf} viel Rechenarbeit leisten, wenn Sie die Sprithdosenfunk-
tion mit maximaler Spriihrate (9) betreiben. Das Vergroerungsfenster halt dann diese
Geschwindigkeit nicht durch. Wenn Sie dagegen das Zeichnen anhalten, schlieBt das
VergroBerungsfenster auf.

Nun loschen Sie den Bildschirm (deaktivieren Sie die VergroBerungsfunktion (MAG-
nify), wenn Sie es wiinschen, und driicken Sie die Taste [4]. Auf dem Bildschirm wird
der Mauszeiger kleiner. Jeder der Buchstaben [4] bis [D] verandert die OffnungsgroBe
der Sprithspitze. Der Mauszeiger zeigt die aktuelle GroBe an.
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Jetzt nehmen wir die CYCLE-Funktion hinzu. Selckticren Sie CYCLE und malen Sie
mit der Sprihdose. Versuchen Sie langsamere Spriihraten (2-5) und Spruhspitzen-
grofen. Die Kombination Sprithdose/CYCLE umfaBt eine Menge Variationen.

Das war's fur diese Ubung. Verbringen Sie ruhig etwas mehr Zeit mit den fortgeschrit-
tenen Zeichenwerkzeugen. Sie sind einfach zu benutzen, aber sehr leistungsfahig.
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Bildbearbeitung

Spectrums22 stellt Thnen zwei Funktionen zur Verfiigung, um ein fertiggestelltes Bild
weiterzubearbeiten: ANTI-ALIAS und EDIT COLOR. Genauso sinnvoll ist deren
Arbeitsweise aber auch bei der Bilderstellung. Widmen wir uns also zunédchst der
ANTI-ALIAS-Funktion.

Hinweis: ANTI-ALIAS erfordert sehr viel Speicherplatz. Wenn Sie einen ST mut
512 Kbyte benutzen und einige Desk Accessories und/oder speicherresidente Pro-
gramme laufen haben, dann istdie ANTI-ALIAS-Funktion inaktiv, und das zugehdrige
Symbol im Hauptmenii ist durchgestrichen.

ANTI-ALIAS

ANTI-ALIAS bietet [hnen drei Werkzeuge fiir die Bearbeitung Ihrer Bilder: den Anti-
Aliaser, einen Verschmierer und einen Kontrastgeber. Jedes dieser Werkzeuge wird in
verschiedenen Intensititen, den sogenannten Reichweiten, betrieben. Immer dann,
wenn die ANTI-ALIAS-Funktion aktiv ist, zeigt das Vergroferungsfenster sowohl das
Werkzeug als auch die zugehérige Reichweite in der gleichen Weise wie bei der Spriih-
intensitdt an.

Hinweis: Wenn Sie, wann auch immer, die ANTI-ALIAS-Funktion verlassen sollten
(beispielsweise durch Auswahl des Hauptmeniis oder der Farbmatrix), so missen Sie
hinterher die ANTI-ALIAS-Funktion erneut aufrufen, um sie wieder benutzen zu
kénnen. Wenn Sie in der folgenden Ubung gerne das VergroBerungsfenster benutzen
mochten (was nicht unbedingt notwendig ist), dann aktivieren Sie es besser jetzt, als
daB Sie mitten in der Ubung die ANTI-ALIAS-Funktion verlassen.

Das erste ANTI-ALIAS-Werkzeug, der Anti-Aliaser, glittet Treppenstufen und spitze
Kanten in den diagonalen Linien. Versuchen wir es. Loschen Sie den Bildschirm,
wihlen Sie die finfte runde Pinselform aus und selektieren Sie die Farbe Wei3 (777).
Zeichnen Sie eine diagonale, horizontale und vertikale Linie aut den Bildschirm. Jetzt
wiahlen Sie die ANTI-ALIAS-Funktion aus. Der Bildschirm andert seine Farbe als
Zeichen dafiir, daB einige Berechnungen durchgefuhrt werden, dann ist die Funknon
fertig. Driicken Sie die Taste [4], um den Anti-Aliaser aufzurufen u

BTl B ¥ Tale
z eDen Sle eing
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9] ein, damit Sie den stiirksten Effekt (grofe Reichweite) erzielen. Fiihren Sie einen
Doppelklick irgendwo auf dem Bildschirm durch, und alle Farbpixel auf dem gesamten
Bildschirm erhalten eine Farbschattierung fiir die Glittung der Linien. Beachten Sie
aber, dafB die horizontale und vertikale Linie davon unberiihrt bleiben.

Driicken Sie [Undo], und Sie erhalten das urspriingliche Bild zuriick. Driicken Sie nun
B| fiir den Verschmierer (Blurrer). Der Verschmierer liefert bessere Ergebnisse (und
arbeitet schneller) bei kleinen Reichweiten. Geben Sie eine [3] ein. Jetzt kdnnten wir
wiederum irgendwo auf dem Bildschirm einen Doppelklick ausfiihren, aber machen
wir zunichst etwas anderes. Fiithren Sie einen Linksklick nahe des Schnittpunktes der
Linien durch, und ziechen Sie eine kleine Box um diesen Bereich. Driicken Sie noch
einmal die linke Maustaste und beobachten Sie, wie alle Pixel an den Rindern farblich
gemuttelt werden.

Da wir momentan mit Farben maximalen Kontrastes arbeiten (Weill und Schwarz),
wiirde der Kontrastgeber, das dritte Werkzeug der ANTI-ALIAS-Funktion, keinen
groBen Effekt hervorrufen. Lschen Sie deshalb den Bildschirm, und fiillen Sie thn mit
einem satten Gelbgriin (552). Zeichnen Sie nun einige Linien in Lavendel (403).
Wihlen Sie die ANTI-ALIAS-Funktion aus, und geben Sie, nachdem Sie die Farbe
gedndert haben, ein|c|und eine |1 ein, wodurch der Kontrastgeber eingestellt 1st. Statt
den gesamten Bildschirm oder nur einen Teil davon zu bearbeiten, wahlen wir jetzt die
dritte Moglichkeit aus, die lokale Bearbeitung. Driicken Sie die |Leertaste|, und der
Mauszeiger verdndert sein Aussehen zu einem VergroBBerungsglas mit Griff. Driicken
Sie noch einmal die |Leertaste |, und Sie erhalten wieder den alten Mauszeiger in Form
eines Pfeiles. Wihlen Sie jetzt wieder das Vergroflerungsglas aus, und halten Sie den
Mausknopf gedriickt, wihrend Sie das Vergrofierungsglas iiber die Linien bewegen.
Wenn das Vergroflerungsfenster wiahrenddessen aktiv ist, dann kdnnen Sie beobachten,
was bei der Bewegung der Maus passiert. Die Punkte an den Randern der Linien begin-
nen sich zu verindern. Mit anderen Worten, der Kontrastgeber erhoht den Kontrast an
der Kontaktstelle zweier Farben.

Jedes dieser drei ANTI-ALIAS-Werkzeuge ist entweder auf den gesamten Bildschirm,
eine Box oder auf einen lokalen Bereich anwendbar und hat eine »Reichweite« von eins

bis neun. Experimentieren Sie mit den verschiedenen Reichweiten und beobachten Sie
die von Ihnen erzeugten Effekte. Kontrastgeber und Verschmierer haben umfangreiche
Auswirkungen, wenn sie mit einer grofien Reichweite betrieben werden. Beruck
sichtigen Sie, dafl Sie einen auf diese Weise bearbeiteten Bildberg

Anwenden der Werkzeuge nicht verandern konnen, bis Sie die ANTI-ALIAS-]

verlassen und wieder reaktivieren
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EDIT COLOR (der Farbeditor)

pulation bietet der Farbeditor. Um seine Féhig-
lIstindigen Bild arbeiten. Laden Sie
e. Die Sechsecke 1m Hintergrund

Eine andere Moglichkeit der Bildmani
keiten auszuloten, miissen wir jetzt mit einem vo
deshalb BEESI2.SPC von der Spectrum?/2-Diskett
bieten cine gute Beobachtungsmoglichkeit.

CLICK:
LEFT-GLOERL
RIGHT-LOCAL

Selektieren Sie EDIT COLOR im Hauptmenii und betrachten Sie das Untermenii. Auf
der linken Seite befindet sich eine Gedachtnisstitze fiir die rechte (right) und linke (left)
Maustaste. Ein Linksklick verdndert immer das gesamte Bild (global), wihrend der
Rechtsklick nur lokal arbeitet. Der erste zu bearbeitende Meniipunkt soll CHANGE
sein (damit indern Sie die Farben). Linksklicken Sie auf die leere Box neben ONE.
Sie befinden sich jetzt im Paletteneditor und konnen sich eine zu dndernde Farbe aus-
suchen. Da uns im folgenden nur zwei Farben der CUSTom-Palette interessieren,
16schen Sie die Palette mit [Esc], und wihlen als erste Farbe ein sanftes Griin (464) und
Gold (642) als zweite Farbe aus. (Erinnern Sie sich, daB Sie im Paletteneditor nur die
Ziffern eingeben miissen?) Beobachten Sie genau, was passiert, wenn Sie den Paletten-
editor durch [Return] verlassen. Die ﬁnderung&n erfolgen sofort. Driicken Sie [Undo],

und Sie erhalten das urspriingliche Bild.

Wenn Sie jetzt rechtsklicken, erhalten Sie den Mauszeiger wieder zuriick. Rechts-
klicken Sie nun auf das leere Feld neben MANY (viele). Die Funktion MANY ersetzt
in der CUSTom-Palette die erste Farbe eines jeden Farbpaares durch die zweite. Wir
beginnen wieder mit den ersten beiden Farben. Driicken Sie die [Leertaste], damit Sie
die Farbpaare besser sehen, und wihlen Sie ein Dunkelblau (006) und ein Dunkelrot
(400) aus. Driicken Sie wieder die [Leertaste], und nehmen Sie die Farben Lavende!
(616) und Blaugrau (346). Driicken Sie
Mauszeiger (weil wir auf MANY rechisgeklickt haben, sind wir jetzt im lokalen

= u L By =5 r-_i = )= o - 2 (] i
Modus). Driicken Sie (o], um die Sprihspitze zu vergroiern, und malen Sie damut

—

return|, und Sie sehen den Spruhdosen

Nur die Farben 1n der Palette andern sich. Drucken sie um das alte Bild zuruch

?UL'T[J..I.::{L'H. und danach die rechte Maustaste fur das I'I._J“'_":'__-,'l'_l

Die HUE-Funktion erlaubt uns die Anderung der Farbn

nion oder Subtraktuion emner Eins aut den RGB-Farl

R+ -"*.!]L Und peoDacnien sic Jdc Frtekt | |
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der RGB-Farbziffer um eins erhoht wurde). Linksklick auf R-/ALL stellt den alten
Zustand wieder her. Nun benutzen wir die Funktion LUMIN. Sie arbeitet genauso wie
HUE, erhoht oder erniedrigt aber alle RGB-Farbziffern gleichzeitig, was einer
Aufhellung oder Abdunkelung der Beleuchtung des Bildes gleichkommt. Linksklicken

Sie auf LUMIN+/ALL, um den Effekt zu sehen, und machen Sie ihn mit Linksklick
auf LUMIN-/ALL wieder riickgingig.

Die Funktionen HUE/SOME und LUMIN/SOME arbeiten genauso, veridndern aber
nur die Farben in der Palette. Linksklicken Sie auf R +/SOME. Wir behalten die Palette

bei, driicken Sie daher nur auf [Return]. Beobachten Sie, was passiert, wenn Sie jetzt
einige Male [Undo] driicken.

Es gibt noch eine versteckte Funktion fiir HUE und LUMIN: ALL EXCEPT SOME

(alle bis auf einige). Dazu laden wir zuerst das Bild BEE512.SPC neu ein. Wir haben
an dem alten Bild zu viel verdndert, und es ist besser, neu anzufangen.

Die Funktion ALL. EXCEPT SOME éndert »alle« Farben »bis auf« die der CUSTom-
Palette. Fiir dieses Beispiel werden wir das gesamte Bild der Biene bis auf drei oder
vier Hintergrundsechsecke abdunkeln. Halten Sie die Taste [Alternate gedriickt (das
entspricht dem »bis auf«), und linksklicken Sie anf LUMIN-/SOME. Léschen Sie die
CUSTom-Palette mit [Esc], und wihlen Sie drei oder vier verschiedene Farben durch
Rechtsklick direkt aus den Hintergrundsechsecken des Bienenbildes aus (die Farben
konnen irgendwo auf dem Bild sein). Verlassen Sie den Paletteneditor mit [Retarn , und
das gesamte Bild wird bis auf die Sechsecke abgedunkelt, die die vorher selektierten
Farben enthalten. Bevor Sie jetzt irgend etwas anderes tun, linksklicken Sie bitte noch
einmal, und das Bild wird weiter abgedunkelt — wieder bis auf die selektierten Farben.

Machen Sie das noch einige Male, bis das Bild fast verschwunden ist:
Sechsecke leuchten in der Dunkelheit.

Die ausgewihlten

Beachten Sie, daf} Sie das Bild nicht vollstindig abdunkeln kénnen. Das liegt daran,

daB die Farbe Schwarz nicht global dnderbar ist. Im lokalen Modus allerding

s funktio-
niert es.

Der Farbeditor ist eine der leistungsfihigsten Funktionen des Spectrum3?2

- und 1st aut

DEGAS- und NeoChrome-Bilder in gleicher Weise anwendbar Nehmen Sie si
genigend Zeit, und entdecken Sie die Geheimnisse der ANTI-ALIAS-Funktios

ARl B
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BLOCK-Funktionen

Die Blockfunktion erlaubt das Hinein- und Herauskopieren in einen/aus einem speziel-
len Pufferbereich. GroBe und Form eines Blockes lassen sich ebenfalls manipulieren.
Léschen Sie den Bildschirm, und fiillen Sie ihn mit der Farbe Griin (007) auf. Wihlen
Sie die fiinfte runde Pinselform zum Zeichnen aus. Malen Sie freihdndig die Zahlen
»l«, »2« und »3« in das mittlere Drittel des Bildschirms.

EUFFER
I— e ==
FIC = ELF I EUF s FI0C | ZRUE ] L::-HDI

Wihlen Sie die BLOCK-Funktion im Hauptmenii und im Untermeni PIC — BUEF.
Linksklicken Sie oberhalb der »1« und ziehen Sie eine Box darum herum. Linksklicken
Sie erneut. Verfahren Sie bei »2« und »3« genauso. Obwohl Sie nicht gesehen haben,
daB irgend etwas passiert ist, haben Sie drei Blocke in den Puffer kopiert. Den Puffer
erreichen wir durch BUF = PIC oder BUFFER SAVE/LOAD. Probieren wir zuerst
BUF — PIC. Klicken Sie es an, und Sie sind im Puffer. Wenn alle drei Blocke nicht
auf den Bildschirm passen sollten, dann kénnen Sie mit gedriickter rechter Maustaste
und Auf- und Abbewegung der Maus durch die Blocke scrollen. Beachten Sie, dal3 die
Blécke in der Reihenfolge sind, in der Sie sie in den Puffer iibertragen haben. AuBer-
dem liegen sie in der gleichen horizontalen Position wie in dem Bild selbst.

MOVE
COFY  TRAH

FICwy FIC

Da wir nun schon mal im Puffer sind, kopieren wir gleich einen Block auf den Bild-
schirm. Entweder fibertragen wir den gesamten Block durch Doppel-Linksklick oder
einen Teil davon durch Linksklick, Box aufziehen, Linksklick. Kopieren wir jetzt die
gesamte Box mit der »2«. Fiihren Sie den Doppelklick darauf aus. Sie befinden sich
jetzt wieder im Bild und sehen eine Box, die die Grofie und den Umfang des Blocks
anzeigt. Bewegen Sie die Box iiber die »3« und drucken Sie die linke Maustaste. Der
Block wird tiber die »3« gezeichnet.

Nun halten Sie die [snift]-Taste gedriickt, und bewegen Sie dic Maus. Die Box andert
ihre GroBe. Vermindern Sie sie um die Halfte, lassen Sie die [snift}Taste los, und
driicken Sie die linke Maustaste, um den Block abzusetzen. Drucken Sie jetzt mehrmals
[Unac]. Damit kehren Sie die letzte Operation immer um. Die Box verbleibt aul dem

| —
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Bildschirm, so daB wir noch weitere Kopien davon »kleben« konnen. Durch Driicken
von [Esc| erhilt die Box wieder ihre Originalgrofie. Beachten Sie, daB die Auflosung
im kleineren Bild bis ins Detail mit dem Original tibereinstimmt. Dies wurde durch die
sogenannte Technik der Punktmittelung erzielt.

Nun halten Sie die [Alternate]-Taste gedriickt, und verdndern Sie die Form der Box,
formen Sie sie schmaler und breiter. Dann lassen Sie die Taste los und »kleben« die Box
in die linke obere Ecke des Bildschirms. Geben Sie der Box wieder ihre OriginalgroBe
Esc]) und driicken Sie [ T ]. Kleben Sie den Block in die Mitte des Bildschirms,
driicken Sie [« |, [{ | und fixieren Sie dann den Block. Die Cursorpfeile drehen den
Inhalt der Box. [T | und [ 1 ] drehen ihn vertikal, [— jund [« horizontal. Driicken
Sie [Esc]. und Sie erhalten wieder die urspriingliche Orientierung.

Kehren Sie mit Rechtsklick zum Menii zurlick, und wihlen Sie PIC — PIC. Nehmen
Sie die mit dem Kopf nach unten zeigende »2« und kleben Sie sie unter sich selbst.
Wihlen Sie nun MOVE und PIC — PIC, nehmen Sie noch einmal die nach unten
zeigende »2«, und kleben Sie sie iiber sich selbst. Wenn COPY selektiert ist, dann
andert sich das Original nicht. Ist dagegen MOVE selektiert, dann wird das Original
geloscht und zuriick bleibt ein leerer Kasten.

1.5schen Sie den Bildschirm, und fiillen Sie die untere Halfte des Bildschirmes mit
einer griinen Farbe. (Es geht am schnellsten, wenn Sie mit der LINE-Funktion zuerst
eine horizontale, griine Linie vom rechten bis zum linken Ende zeichnen und dann die

FILL-Funktion benutzen.)

Zeichnen Sie drei blaue Zahlen in die obere Bildschirmhalfte auf den schwarzen Hin-
tererund. Selektieren Sie das BLOCK-Menii, und wihlen Sie TRAN sowie PIC — PIC
aus. Nehmen Sie die »2«, und legen Sie sie im griinen Bereich ab. Es handelt sich um
eine TRANsparente Kopie, und das Griin leuchtet durch das Schwarz des Original-
blocks hindurch. Jetzt wihlen Sie OPAQ und PIC — PIC aus. Nehmen Sie die »3« und
legen Sie sie im grunen Bereich ab. Dies ist eine OPAQue-Kopie und der schwarze
Hintergrund ist in den Zielbereich kopiert worden.

Klicken Sie auf BUFFER SAVE, und Sie befinden sich wieder im Pufter. Die »l«, »2

und »3« sind immer noch vorhanden. Alle oder nur einzelne Blocke sind speicherbar

I inksklick auf die »1« und der Mauszeiger erhilt ein »S«als Erinnerung fir Sie, dab Sie
Blocke zum Spuchun ausgewahlt haben. Falls gewunscht, konni

menhangende Anzahl von Blocken m Puftter durch Auswahl! atl

sweiten Block am anderen Ende des Blockstapels. Aut diese W
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Im Moment wollen wir nur die »1« abspeichern. Setzen Sie also die Maus darauf, und
driicken Sie noch einmal die linke Maustaste. (Damit haben Sie diesen einen Block als
Anfangs- und Endblock definiert.) Geben Sie ONE ein und klicken Sie auf OK. Der
Block wird gespeichert und das Programm kehrt anschlieBend zum Blockmenii zuriick,

von wo aus wir weitere Blocke abspeichern kénnen. Doch kehren wir jetzt durch
Doppel-Linksklick zum Bild zuriick.,

Wir kénnen ganze Bildschirmseiten in den Puffer kopieren und sie mit Leichtigkeit
wieder abrufen. Wihlen Sie das BLOCK-Menii PIC — BUF aus und 16schen Sie
jeden Block ((Alternate] Linksklick). Mit Doppel-Linksklick kehren Sie zum
Arbeitsbildschirm zuriick. Dann wihlen Sie MOVE und PIC — BUF. Natiirlich
konnten Sie das gesamte Bild dadurch kopieren, indem Sie es mit einer Box versehen.
Aber es gibt einen kiirzeren Weg. Fithren Sie einfach einen Doppel-Linksklick
irgendwo auf dem Bildschirm aus. Der Bildschirm wird leer, und das gesamte Bild ist
in den Puffer transferiert worden, da wir uns im MOVE-Modus befinden. Ebenso

hatten wir das Bild iiber COPY transferieren kénnen. Der Arbeitsbildschirm wire dann
unverandert geblieben,

Zeichnen Sie jetzt ein grofes »B« auf den Bildschirm, und transferieren Sie es durch
Doppelklick in den Puffer. Dann zeichnen Sie ein groBes »C«, und ohne in das Block-
meni zuriickzukehren, driicken Sie die Taste [F1]. Das »C« wird mit dem ersten Ganz-
seitenbild im Puffer ausgetauscht (jeder Block im Puffer, der nicht eine gesamte Bild-
schirmseite umfafBt, wird ignoriert). Driicken Sie [F2], um es mit dem zweilten Bild im
Puffer zu tauschen. [F3] wiirde es mit dem dritten tauschen, usw. [F10] ist fiir einen
speziellen Bildaustausch reserviert. Wenn Sie [F10 driicken, dann wird Thr Arbeitsbild
immer mit dem zuletzt in den Puffer kopierten vollen Bildschirmbild getauscht. Auf

diese Weise verschaffen Sie sich immer GewiBheit, mit welchem Bild im Puffer Sie
gerade tauschen.

Hinweis: 512-Kbyte-STs sind auf zwei Bilder im Puffer beschrankt und miissen unter
Umstanden bei Pufferbenutzung auf die ANTI-ALIAS-Funktion verzichten. (Das
ANTI-ALIAS-Symbol ist dann durchgestrichen und die Funktion inaktiv.) Bei
ca. IMbyte sind anndhernd 12 Bilder speicherbar. Die Funktionstasten tauschen aber
nur die ersten neun Bilder (bis auf[F10 ). Insbesondere kdnnen Pufferdate;

1Ien, die mehr
als zwei Bilder enthalten, auf 512-Kbyte-Maschinen nicht mehr eingelesen werden
Die Blockfunktionen geben Ihnen ein sehr leistungsfihiges Hilfsmittel an die Hand und
sind mit vielen interessanten Dingen kombinierbar. Zum Beispiel konnen mehrere
Bilder verkleinert und anschlieffend zusammen dargestellt werden. Auf diese Weise

legt man einen Katalog von Hunderten von Bildern auf Diskette an. Weil samtliche
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512 Farben des Spectrum5!2 zu allen Zeiten verfiigbar sind, konnen auch Bilder mit
unterschiedlichen Paletten miteinander gemischt werden. Die Grofeninderungs-
funktion im Blockmenii fithrt direkt ein ANTI-ALIASing durch. Zeichnen Sie mit der
Sprithdose mehrere Objekte iiber den gesamten Bildschirm verteilt, stauchen Sie sie
dann zusammen, und speichern Sie sie als geglittete Module im Puffer ab, die Sie
spater 1n Ihre Bilder einkleben kdnnen.

Mit Hilfe des Vergroferungsfensters schneiden Sie im BLOCK-Menii bis auf das Pixel
genau Bildausschnitte aus und fiigen sie an beliebiger Stelle wieder ein.

Bevor wir fortfahren, machen Sie sich jetzt mit den BLOCK-Funktionen vertraut.
Unser letzter ﬂbungsteil, der Gradientenfiillgenerator, behandelt eine der leistungs-
fahigsten und komplexesten Eigenschaften des SpectrumS2. Ein fundiertes Wissen
uber die Arbeitsweise der Blockfunktionen wird dann eine groBe Hilfe sein.




Ubung

Der Gradientenfullgenerator

Spectrum’? beinhaltet ein auBerordentlich kreatives Element, das wir zuerst die
»mystische Funktion« nennen wollten. Es heift »Gradientenfullen« und wurde haupt-
sichlich dazu entwickelt, mit Fiillungen ganze Sonnenunterginge oder dhnliches zu

erzeugen. Die Funktion ist so flexibel, daBl Sie wahrscheinlich immer neue Anwen-
dungsmoglichkeiten finden werden, je mehr Sie damit spielen.

Zu Beginn erscheint Thnen die Funktion des Gradientenfiillens vielleicht etwas ver-
wirrend. Wir nehmen an, daB Sie sich spielerisch »herantasten« und dann und wann
zum tieferen Verstindis im Referenzteil nachlesen. Im folgenden Ubungsabschnitt

bringen wir Thnen die wesentlichen Merkmale des Gradientenfiillens naher. Den Rest
zu erkunden, bleibt dann Ihrem Entdeckergeist iiberlassen.

Gradientenfiillen findet auf dem Bildschirm in einer speziellen Box, der Gradienten-
box, statt. Um eine Gradientenfiillung vornehmen zu kénnen, miissen wir zuerst diese
Box definieren. Dies kann vom Block-Menii aus entweder mit PIC — PIC oder PIC
— BUF geschehen. Lschen Sie jetzt den gesamten Bildschirm und den Pufferbereich,

und wzhlen Sie PIC = PIC im Blockmenii aus. Eine Gradientenbox definieren Sie
cenauso wie einen Block, mit dem Unterschied, daB Sie dabei die [Contrell
Taste gedruckt halten mussen. Definieren Sie nun in der Mitte des Bildschirms eine Box
mit einer Seitenlinge von ca. 3 cm: Halten Sie die |Control-Taste gedruckt,
ziehen Sie die Box auf (Linksklick in der oberen linken Ecke, Box aufzichen, Links-
klick in der unteren rechten Ecke) und lassen Sie die [Control|-Taste los. Bis auf

Blockverschiebungen bleibtdie grine Box auf dem Bildschirm erhalten. (Beachten Sie

dafl die CUSTom-Palette erscheint, falls sie bis jetzt noch nicht sichtbar war.) Das 1st
nun Thre Gradientenbox.

Den Bereich des Gradientenfullens haben wir jetzt festgelegt. Wir konnten jetz
eine Gradientenfullung durchfuhren, aber wir wollen Thnen zeigen

; ~.L|:f4|' L LELL)
nchiet, der Gradientenfullbereich immer fur uns zuganglich ist. D

wir uns zunachst mut anderen Dingen und kehren spater 2
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Klicken Sie jetzt auf LOAD im Hauptmenii, und laden Sie unsere Hummel
BEES12.SPC. Wihlen Sie PIC — BUF, und transferieren Sie das Bild der Hummel
durch Doppelklick in den Puffer (MOVE). Loschen Sie den Bildschirm und malen Sie
ein kleines Bildchen. (Dabei spielt es keine Rolle, was Sie zeichnen. Nehmen Sie
einfach ein paar Fillmuster und benutzen Sie ein paar verschiedene Farben auf dem
Bildschirm.) Wenn Sie mit Ihrem Meisterstiick fertig sind, dann transferieren Sie es
mit PIC — BUF auch in den Puffer und léschen den Bildschirm.

Jetzt haben wir das Bild der Hummel im Bild 1 des Puffers, unser Meisterstiick in Bild
2 und einen leeren Bildschirm. Und natiirlich ist da noch unsere Gradientenbox, die
in einem sicheren Speicherbereich auf unsere Riickkehr wartet. Nachdem die Gradien-
tenbox uber das BLOCK-Menii definiert ist, erfolgen alle weiteren Gradientenfiillkom-
mandos nur Uber das separate Nummerntastenfeld Ihres STs. Driicken Sie den »*« und
die Gradientenbox erscheint wieder auf dem Bildschirm. Wenn das Bild der Hummel
Jetzt auf dem Bildschirm gewesen wire, dann wire die Box direkt dariiber aufgetaucht.

(W1r benutzen aber einen leeren Bildschirm und konnen die Effekte jetzt besser beob-
achten.)

Als wir die Gradientenbox definiert hatten, tauchte auch die CUSTom-Palette auf. Das
hat seinen Ursprung in der Tatsache, daBl der Gradientengenerator mit den Farben in
der CUSTom-Palette arbeitet. (Wenn Sie einen Sonnenuntergang produzieren wollen,
dann missen Sie in der CUSTom-Palette alle Pink-, Orange- und Rotschattierungen
unterbringen.) Driicken Sie fiir den Aufruf des Paletteneditors, mit dem wir fiir unsere
Demonstrationszwecke eine eigene Palette definieren, [Alternate| Rechtsklick in der
unteren Bildschirmhalfte. Ldschen Sie die Palette zundchst mit [Esc|, und selektieren
Sie dann im groBten Sechseck jede Randfarbe in der folgenden Reihenfolge: Rot,
Magenta, Blau, Hellblau, Griin und Gelb. Das ist noch nicht ganz das »Gradienten-
muster« eines weichen Farbiiberganges, aber wir wollen mit einigen bestimmten
Farben die daraus resultierenden Effekte untersuchen. Die Randpalette sollte am
oberen Ende rot und am unteren gelb sein.

Verlassen Sie den Paletteneditor mit [Return]. Wihlen Sie jetzt die flinfte oder sechste
gefullte runde Pinselform und die Farbe Gelb am FuBpunkt der Palette aus. Zeichnen
Sie eine dicke, verukale Linie innerhalb der Gradientenbox . ungefahr mit ein

Inem halben
Zenumeter Abstand zur linken Seite, so daf Anfang und Ende der Linie den oberen
und unteren Rand der Gradientenbox uberlappen. (Es muB nicht gan 2¢Nnau sein
Wenn Sic das geschafft haben, drucken Sie [Erter| auf dem Ziffernblock l.:,,- s ST. Das
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durch [Enter] einzugeben, dann wird das auf den Gradientengenerator spiter keine
Auswirkungen haben.

Zeichnen Sie noch eine weitere, rote Linie aus dem Anfang der Palette parallel zur

voher gelb gezeichneten Linie in die Gradientenbox, und setzen Sie die Linie durch
Enter|.

Damit haben wir jetzt zwei Farben definiert, mit denen der Gradientengenerator arbei-
ten soll. Wir miissen den Fiillbefehl nur noch aktivieren. Der Gradientengenerator muf}
eine Vielzahl an Berechnungen durchfiihren. Er bendétigt dafiir um so mehr Rechenzeit,
Je groBer die zu fiillende Fliche der Gradientenbox ist. Was Sie hier wirklich tun, ist
die Aktivierung des Gradientengenerators, den Sie, so oft Sie es wiinschen, in seiner
Arbeit unterbrechen, und sehen kénnen, was gerade passiert. Wenn Sie dann mit dem
Ergebnis zufrieden sind, dann belassen Sie es so. Oder Sie lassen ihn etwas weiter
arbeiten und schauen nach, wohin das fiihrt.

In diesem Beispiel fiillen wir nur einen kleinen Bereich aus. Die Klammern [(] und [7]
aktivieren das Gradientenfiillen. Eine andere Taste stoppt den Vorgang (die Leertaste
1st z.B. sehr praktisch). Lassen Sie den Gradientenfiillgenerator ca. 5 Sekunden arbei-
ten. Driicken Sie | (| und der Bildschirm wird schwarz. Dann ziihlen Sie bis funf und
driicken die Leertaste. Der Gradientenfiillbereich wird neu aufgebaut und wir konnen
die Ergebnisse untersuchen.

Beachten Sie, daB die Farben nur von der gelben Linie aus verlaufen sind (und zwar in
der Reihenfolge ihrer Position in der CUSTom-Palette). Der Rest der Box ist rot, so da8
die rote Linie nicht mehr erkennbar ist. Die oberste Farbe in der CUSTom-Palette ist fur
den Gradientenfiillgenerator die »Basisfarbe«, auf die alle anderen Farben »zuflieBens.
Die anderen Farben fungieren als »Quellfarben«, von denen die Farben »loslaufen«.

Wir konnten jetzt mit dem Gradientenfiillen durch Driicken der Taste [(] fortfahren.
Betrachten wir zunichst aber zwei andere Fiillvarianten. Driicken Sie [indo], aber
diesmal [J], warten Sie ca. 5 Sekunden und driicken Sie dann die [Leertaste]. Diesmal
sieht es so aus, als hitten Sie die Rinder mit einer Sprithdose bearbeitet. Wenn Sie also
den Gradientenfillvorgang mit [{] starten, dann erhalten Sie eine vollstindig aus
semalte Fillung des Bereiches. Starten Sie dagegen mit [)], so fuhrt das zu einem
:gc:.pr;i} ten« Bereich. Driicken Sie nun [Usac] und [.] auf dem Ziffernbereich. Diese
Fullvanation liefert ein etwas »zittriges« Auffullen des Bildes. Damit erzeugen Sie

weiche Farbmischungen. In den weiteren Beispielen benutzen wir durchw

. - : BT P ind die Fullvoreange ebenso leicht \
standige Fullvaniauon. Naturlich sind d*‘*i_““h":‘“!r“ COCISO ICICTT gy
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»zittrig« durchfiihrbar, und Sie kénnen jederzeit wihrend des Flllvorganges zwischen
ithnen wechseln.

Loschen Sie den Bildschirm. Alles ist verschwunden, nicht wahr? Falsch! Driicken Sie
und dann nach einigen Sekunden die [Teertaste]. Da ist der gefiillte Bereich ja
wieder! Das durch die griine Box gekennzeichnete Gradientenfiillgebiet verbleibt im
Speicher und ist jederzeit auf der gleichen Position des Bildschirms abrufbereit. Mit
Ausnahme der Riickkehr auf das Desktop oder Ausschalten des Computers gibt es nur
drei Funktionen, die das Gradientenfiillgebiet l6schen: die Definition einer neuen Gra-
dientenbox; Auffiillen des oberen Pufferbereiches: Anwendung von ANTI-ALIAS mit
begrenztem Speichervorrat. In den letzten beiden Fillen gibt Ihnen das Programm die
Moglichkeit, fortzufahren oder den Vorgang abzubrechen.

Betrachten Sie jetzt den gefiillten Bereich. Beachten Sie, daB die Farben innerhalb der
Box vorhanden sind, aber auBerhalb der Box fehlt etwas — und die anfanglich von uns

eingegebenen Farben sind transparent. Damit »maskieren« Sie die Form des Gradien-
tenfiillens.

Um die dauerhafte Prisenz des Gradientenfiillgenerators weiter zu demonstrieren,
holen Sie durch Driicken von [F1] das Bild der Hummel auf den Schirm (erinnern Sie
sich?). Driicken Sie dann [(] und [Teertaste]. Der Fullvorgang erfafBt jetzt auch das
Bild der Hummel. [F2| tauscht es wieder gegen Ihr Meisterwerk aus. Bevor Sie jetzt
den Fullvorgang wieder aktivieren, sollten Sie festgestellt haben, daB Sie, jedesmal
wenn Sie die | (| driicken, der Gradientenfiillproze weiter fortgesetzt wird, und die
Farben von ihrem vorherigen Zustand aus »weiterwachsen«. Gleich wie auch immer
Sie den Fiillvorgang stoppen und dann eine Darstellung auf dem Bildschirm wiinschen:
Driicken Sie einfach gleichzeitig [shift] und [(] oder [-]. Versuchen Sie es. Driicken Sie
seift]{(]. Am Ende des Fiillvorganges kehrt das Bild von alleine zuriick.

Weiter geht’s. Loschen Sie den Bildschirm und definieren Sie eine neue Gradientenbox
(erinnern Sie sich? [Control] Linksklick auf PIC — PIC im BLOCK-Menii). Ziehen
Sie an der gleichen Stelle wie vorher eine etwa gleich grofie Box auf.

Drucken Sie jetzt sofort, ohne vorher zu zeichnen oder irgendwelche Farben auszuwih-
len, [(]. warten Sie etwas, und driicken Sie dann die [Leertaste]. Die Box ist vollstindig
in der Basisfarbe Rot gefiillt. Driicken Sie [Undo], wihlen Sie die fiinfte runde Pinsel-
form und zeichnen Sie, ungefahr einen halben Zentimeter iber dem unteren Rand der
Box, eine horizontale, gelbe Linie, die ganz in der Box enthalten ist. Fixieren Sie die
Linie mut [Enter]. Wahlen Sie jetzt ein helles Blau vom linken Seitenrand aus, und

e Sy

malen Sie mit der gleichen Pinselform in der Mitte zwischen gelber Linie

llilll! oDerem



Ubungsteil 49

Rand der Box eine horizontale Linie. Fixieren Sie die Linie wieder mit [Enter|.
Driicken Sie [(], warten einige Sekunden, driicken dann die |Leertaste und beobachten

das Ergebnis.

Weil die blaue Farbe weiter oben in der Palette steht, gehen von der blauen Linie nur
die Farbtdne aus, die zwischen der obersten Farbe der Palette und Blau liegen.

Loschen Sie den Bildschirm, und definieren Sie eine neue Gradientenbox. Mit der run-
den Pinselform zeichnen Sie eine rote Linie entlang des oberen und rechten Randes.
Fixieren Sie die Linie mit[Enter|. Zeichnen Sie eine gelbe Linie entlang des linken und
unteren Randes (wie ein »L«), und fixieren Sie auch diese Linie mit {Enter|. Starten Sie
den Gradientengenerator, und beobachten Sie die Ergebnisse. (Lassen Sie den Gradien-
tengenerator ruhig einige Sekunden arbeiten.)

Innerhalb der Gradientenbox kénnen Sie mit einem einfarbigen Zeichenwerkzeug For-
men definieren. Die Funktionen CYCLE, NO ZAG und ANTI-ALIAS sind nicht ver-
wendbar, Nur die mit den eingegebenen Farben erzeugten Formen beeinflussen das
Fiillverhalten.

Das Gradientenfiillen kann sogar noch beschleunigt werden. Léschen Sie den Bild-
schirm und definieren Sie diesmal eine groBe, ca. zwei Drittel des Bildschirms um-
fassende, Gradientenbox. Wiederholen Sie die gleiche Prozedur wie mit der roten und
gelben Farbe (vergessen Sie nicht die Fixierung der Linien durch |Enter|). | (| driicken,
10 Sekunden warten, dann die [Leertaste | betdtigen. Dricken Sie [Undo|. Jetzt halten Sie
die |Alternate [FTaste gedriickt, wenn Sie [ (] eingeben. Mit einem dunkelblauen Bild-
schirm zeigt Ihnen Spectrum>Z an, daf} es eine »grobe« Gradientenfiillung vornimmt.
Ist der Bildschirm wieder schwarz, dann ist der Ablauf beendet, und es befindet sich
wieder im Normalzustand. Driicken Sie die [Leertaste|, sobald der Bildschirm wieder
schwarz ist, und betrachten Sie das Ergebnis.

Normalerweise berechnet der Gradientenfiillgenerator jedes Pixel. Bei einer groben
Gradientenfullung reduzieren sich diese Berechnungen auf 11xll Pixelblocke. Auf
diese Weise erhalten Sie auch fur grofe Flichen, die normalerweise minutenlange
Berechnungen im normalen Gradientenfiillen bendtigen, schon nach kurzer Zeit
zufriedenstellende Ergebnisse. Driicken Sie noch einmal [(], und lassen Sie das obige
Beispiel fur ca. 10 Sekunden arbeiten, halten Sie dann an, und schauen Sie sich die
neuen Veranderungen an.

Loschen Sie den Bildschirm und definieren Sie eine Gradientenbox mitca. S cm Seiter

CLlLC )

lange. Selekueren Sie die groBte runde Pinselform und die Farbe Gelb. Zeichnen Sie
eine dicke horizontale Linie in der Mitte der Box, die iiber den rechten und linke

(en Kand
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hinausgeht. Fixieren Sie die Linie mit [Enter]. Zeichnen Sie dann eine vertikale Linie
in der Mitte der Box, die den oberen und unteren Rand iiberstreicht. Fixieren Sie die
Linie aber jetzt mit [+|, statt mit |Enter|.

Farben sind auf zweierlei Weise auswihlbar. Durch Fixieren mit [Enter| wird die Farbe
zu einer »absoluten« Farbe, die wihrend des Gradientenfiillens nicht verdndert wird.
Danach ist die Farbe transparent. Die Fixierung mit [+] dagegen gibt die Farbe zu

Manipulationszwecken wihrend des Fiillprozesses frei, sie erhilt den Status einer
modifizierbaren Farbe.

Um dies zu beobachten, aktivieren Sie den Fiillprozef, zahlen schnell bis fiinf und stop-
pen ihn dann. Beachten Sie, daB die Farben von der horizontalen Linie aus weglaufen,
die Liniendicke aber nicht verindert wird. Die vertikale, modifizierbare Linie weist
ebenfalls Farben auf, die nach beiden Seiten weglaufen. Die Linie selbst wird dabel
aber regelrecht »verzehrt«. Lassen Sie den FiillprozeB noch einige Sekunden wirken,
und schauen Sie dann nach dem Ergebnis: Die modifizierbare Linie verschwindet
schlieBlich vollstindig. Farben mit modifizierbarem Status haben nur Sinn in Gradien-
tenfillprozessen, die vor der Beendigung abgebrochen werden. Solche Linien ver-
schwinden fast sofort vollstindig durch Driicken von |Alternate |~ (]|.

Maskierung haben wir schon ein wenig gelernt. Schauen wir uns das ndher an. Loschen
Sie den Bildschirm und definieren Sie eine 5x5 cm groBle Gradientenbox und wihlen
Sie wieder die dicke Pinselform. Zeichnen Sie die gleiche, horizontale Linie und fixie-
ren Sie sie mit [Enter|. Zeichnen Sie die gleiche vertikale Lime wie vorher und
fixieren Sie sie mit [+]. Rufen Sie dann die Farbmatrix auf, und wahlen Sie einige
unterschiedliche Farben aus, die nicht in der CUSTom-Palette enthalten sind (zum Bei-
spiel ein Dunkelbraun). Zeichnen Sie eine dicke diagonale Linie in die Gradientenbox
und fixieren Sie sie mit [Enter|. Die letzte Farbe ist eine »neutrale« Farbe.

Starten Sie den Fillvorgang, zdhlen Sie bis fiinf und halten 1ihn an. Beachten Sie, daB
sowohl die absolute als auch die modifizierbare Farbe in gleicher Weise reagieren. Mit
der neutralen Farbe passiert nichts. Aber wenn Sie genau hinsehen, dann fungiert die
neutrale Farbe als eine Blockade fiir den Fluf der Gradientenfarbe. (Das ist fiir einige
interessante Effekte verwendbar.)

Jetzt kommen wir endlich zur Maskierung. Laden Sie noch einmal das Bild der

Hummel in den Speicher. Dricken Sie [Snift 4 (| fur den Wiederaufruf des Gradienten

=} i & 8

fullgenerators. Beachten Sie, dafl die modifizierbare Farbe nicht als Maske arbeite

wohl aber die absolute und neutrale Farbe
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Durch Driicken von [undo] verschwindet das Fiillmuster. Loschen Sie den Bildschirm
und driicken Sie [/]. Die urspriinglichen absoluten und neutralen Farben tauchen
wieder auf (die neutrale Farbe erscheint in der gerade aktiven Farbe). Driicken Sie

Undo| und dann [x|. Das hat den gleichen Effekt wie /|, nur daB} auch die griine Box
gezeichnet wird.

Noch etwas. Loschen Sie den Bildschirm, und driicken Sie fiir einen erneuten Fiillvor-
gang |shift 4 (|. Editieren Sie den Paletteneditor durch |Alternate| Rechtsklick in der
unteren Bildschirmhilfte. Bewegen Sie den Cursor auf den magentafarbenen Balken
(der zweite von oben), und driicken Sie dann erneut [Insert]. Verlassen Sie den Farb-
editor mit |Return|, und driicken Sie fiinfmal [shirt]-{(]. Fiir die Bearbeitung der in der
Gradientenbox bereits enthaltenen Farben kénnen Sie jederzeit die Farbpalette dndern.

Der Gradientenfiillgenerator wird Sie noch eine Weile beschiiftigen. Haben Sie keine
Angst vor diesem Werkzeug, sondern probieren Sie immer wieder neue Sachen aus.
Einige Beispiele sind im anschliefenden Referenzteil und in den Anhidngen angegeben,
und auf der SpectrumS2-Diskette befinden sich einige Bilder mit zugehdriger
CUSTom-Palette (GRADI.SPC-GRADnN.SPC mit GRAD1.PAL-GRADn.PAL)

Jetzt haben Sie endlich den Spectrums2-Ubungsteil abgeschlossen. Von diesem Punkt

an mussen Sie allein versuchen, in die unergriindlichen Tiefen der Farbwelt einzu-
dringen.

Vor allen Dingen aber: GenieBen Sie das Programm, und haben Sie viel SpaB dabei!
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Der Spectrums-Bildschirm
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Uber diesen Abschnitt

Wie sein Titel schon sagt, wendet sich der Referecnzteil des
Spectrum2 an den bereits etwas erfahreneren Benutzer des
Programms. Wir empfehlen Ihnen dringlichst, vor dem Lesen
des Referenzteils zuerst die Ubungen zu Beginn dieses Hand-
buches nachzuvollzichen.




Die Synchronisation

Wenn Sie feststellen, dafl Ihr Spectrum512-Programm zufillig verteilte Pixel in der
falschen Farbe darstellt, dann ist der Computerdatenbus nicht vollstindig synchroni-
siert. Dem kann dadurch schnell abgeholfen werden, dal Sie Inren Computer ausschal-
ten, 15 Sekunden warten und wieder einschalten. Viele Programme erfordern keinen

so hohen Prézisionsgrad von der ST-Hardware. Das Spectrum32-Programm dagegen
schon.

Die Hauptarbeitsweise der 512-Farben-Darstellung im Spectrum52 hingt von der
Synchronisation zwischen verschiedenen Chips im ST ab. Es gibt keine Hardware-
schaltung, die fiir einen immer gleichen Synchronisationszustand sorgen kann. Dieser
Zustand schwankt nur fiir einen Bruchteil von Mikrosekunden nach dem Einschalten.
Danach ist er nicht mehr veranderbar, selbst nicht durch RESET. Fiir Sie bedeutet das:
Befindet sich der Computer nach dem Einschalten nicht in einem synchronisierten
Zustand, dann miissen Sie durch wiederholtes Aus- und Einschalten versuchen, einen

solchen Zustand zu erreichen. Ist dagegen der Synchronisationszustand in Ordnung,
dann bleibt das auch so, bis Sie den Computer wieder ausschalten.

Ein kurzes Programm namens SYNC.PRG im Auto-Ordner Ihrer Spectrum’i2-Diskette
startet nach dem Einschalten automatisch und bestimmt den Synchronisationszustand.
Kurz nachdem der Computer eingeschaltet wurde, wird der Bildschirm schwarz. Ist
die Synchronisation in Ordnung, dann erscheinen einige rote, vertikale Linien am

linken Rand des Bildschirms. Wenn Sie diese nicht sehen, dann schalten Sie lhren
Computer fir 15-20 Sekunden aus und dann wieder ein.

Sie missen SYNC.PRG fiir ein reibungsloses Funktionieren von Spectrum32 nicht

starten. In vielen Fallen ist die Synchronisation nach dem Einschalten in Ordnung.

Meistens wird ein falscher Synchronisationszustand jedoch von Threm Monitor ausge-

lost. (Sie sehen dann einige Punktfehler in Ihren Bildern.) Der Computer und alle
Peripherie-Einheiten arbeiten korrekt, und eine Beschadigung Threr Diskettendateien
ist nicht zu befurchten. Stellen Sie also fest, daf} Ihr gerade bearbeitetes Bild Fehler

aufweist (in Linien fehlen einige Pixel eic.), dann sichern Sie einfach das Bild, schalten
Ihren Computer aus, warten

I5 Sekunden, schalten wieder ein und laden das Bild
erneul.
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Arbeiten Sie zuerst mit anderen Programmen und méchten dann Spectrum5/2 benut-
zen, dann miissen Sie das System nicht neu booten. Starten Sie einfach SYNC.PRG,
und, wenn die Synchronisation stimmt, starten Sie anschlieBend Spectrums.2,

Es gibt drei wichtige Bereiche des Spectrum52-Bildschirms: den oberen und unteren
Rand, die Seitenrdnder und den Bildbereich. Der obere und untere Rand stellt die aktive
Farbe dar, die Seitenrdnder zeigen eine der drei moglichen Farbpaletten, und der Bild-
bereich ist fur die Darstellung des Bildes verantwortlich. Die Riander werden durch
Deakuvierung von FLOAT, FIXED oder CUST im Hauptmenii (Anklicken des hell
unterlegten Feldes) unsichtbar. Durch Aktivierung von FLOAT, FIXED und CUST
werden sie reaktiviert.

Der Bildbereich dient auch der Anzeige des Hauptmeniis, der Farbmatrix und des Ver-
groferungsfensters. Das Hauptmenii erscheint nach einem Rechtsklick im oberen Teil
des Bildschirms (und wird durch Auswahl einer der Meniiboxen wieder entfernt). Die
Farbmatrix erhalten Sie durch Rechtsklicken im unteren Teil des Bildschirms (und ent-
fermen sie durch Rechtsklick auf eine der Farben).

Das VergroBerungsfenster ist nach Auswahl von MAG im Hauptmenii verfiigbar. Dabei
kontrolliert die Maus, ob es wirklich angezeigt wird.

Weitere Details finden Sie im Meniiteil unter MAGnity.




Malen mit Spectrum512

Spectrum$22 arbeitet wie die meisten Malprogramme. Sic zeichnen mit gedriickter
linker Maustaste und gleichzeitiger Bewegung der Maus. Aufierdem sind verschiedene
Formen, Muster, Filllungen usw. verwendbar. Gegeniiber den meisten Malprogram-
men steht Thnen jederzeit eine Auswahl von 512 Farben zum Zeichnen zur Verfiigun g.

Die Farbe wihlen Sie dabei iiber die Farbmatrix, direkt auf dem Bildschirm oder aus
den drei Randfarbpaletten aus.

Jedesmal, wenn Sie eine neue Farbe auswihlen, benétigt Spectrums!2 fiir die Neu-
berechnung des Bildschirms etwas Zeit. Diese Zeit ist bei einfachen Bildern relativ
kurz und erreicht einige Sekunden bei komplexeren Zeichnungen. Wihrend der
Berechnung lauft eine »Arbeitslinie« an den Seitenrindern entlang. Hat sie den FuB-
punkt erreicht, dann ist die Berechnung beendet. Fiir eine schnellere Berechnung eini-
ger Funktionen wird die 512-Farben-Darstellung ausgeschaltet. Die Bildschirmfarben
andern dann zwischenzeitlich ihr Aussehen in breitfarbige Streifen. Fiir diese Zeit der

Farbanderung oder der aktiven »Arbeitslinie« sind alle Funktionen des Spectrum52
unterbrochen.
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Farbauswahl und Farbpaletten

Alle 512 Farben des ST sind mit SpectrumS?2 verfiigbar. Sie wéhlen sie durch Rechtsklick
in der Farbmatrix, irgendwo im Bild oder in einer der drei Paletten aus. Ist eine Farbe
sclektiert, dann erhilt sic den Status der »aktiven Parbe« und steht fiir das weitere Zeich-
nen bereit. Dic drei Randpaletten im Spectrum5'2 sind die FLOATing- (fliefiende)
Palette, die FIXED- (fixierte) Palette und die CUSTom- (frei definierbare) Palette.

Die Farbmatrix

Die Farbmatrix wird durch Rechtsklick in der unteren Hélfte des Bildschirms (mehr
als zehn Pixel von den Seitenrindern entfernt) aufgerufen und ebenfalls vom Paletten-

editor benutzt.
Hinweis: Die Selektion der Farbmatrix édndert die FIXED- und FLOATIng-Paletten.

Wenn Sie deren Status »einfrieren« wollen, so daB sie nicht mitgeandert werden, dann
rufen Sie die Farbmatrix mit [snirt] Rechtsklick auf.

Die Farbmatrix besteht aus sicben sechseckigen Farbgruppen und einer Zahlenklassifi-
zierung. (Wenn Sie nicht alle sieben Farbgruppen erkennen, dann mussen Sie die Hel-
ligkeit Ihres Monitors nachstellen. Fur weitere Informationen lesen Sie die technischen
Hinweise am Ende des Referenzteiles. ) Die sieben Farbgruppen decken 511 der 512 vom
Atari darstellbaren Farben ab. Die letzte Farbe ist Schwarz und die Hintergrundtarbe

der Matrix.



60 Referenzteil

Die drei Ziffern spiegeln die Intensititswerte von Rot, Griin und Blau (RGB) in der
Mischung einer Farbe wider. Jede dieser Ziffern hat einen Wertebereich von null bis

sieben (dunkel bis hell). Bewegen Sie den Mauszeiger iiber den Bildschirm, dann
andern sich die Werte entsprechend der Farbe, auf die der Mauszeiger zeigt.

Durch einen Rechtsklick in der Farbmatrix wihlen Sie die gewiinschte Farbe aus. Diese
Farbe kann aus der Farbmatrix, dem schwarzen Hintergrund oder irgendwo aus dem
Bild stammen. Wenn die Farbmatrix einen Teil des Bildes abdeckt, den Sie sehen moch-
ten, dann halten Sie den linken Mausknopf gedriickt, wihrend Sie die Maus auf- oder
abbewegen. Dies gibt den gewiinschten Bildschirmausschnitt frei. Bewegen Sie den
Mauszeiger liber die Farben, dann zeigen der untere und obere Rand und die drei RGB-
Farbziffern die Farben an. Mit einem Rechtsklick auf die gewiinschte Farbe wird diese
zur aktiven Farbe, und die Farbmatrix verschwindet.

Hinweis: Wollen Sie eine Farbe direkt aus dem Bild heraus auswihlen, ohne dabei die
Farbmatrix zu benutzen, dann rufen Sie die Farbmatrix mit [Control] Rechtsklick auf.
Dieser Aufruf ist unabhéngig von der Position des Mauszeigers auf dem Bildschirm.

Die Farbpaletten

Ein Kiinstler kann hunderte von Farben besitzen. Wirklich gleichzeitig benutzt er nur
wenige davon. Diese wenigen vereinigt er auf einer Palette. Dort findet er sie leicht wie-
der und kann sie gut miteinander mischen. Spectrum-!? bietet Innen die gleichen Még-
lichkeiten. Dabei stehen Thnen drei Palettentypen zur Auswahl:

® FLOATing-Palette
® FIXED-Palette
@ CUSTom-Palette

An den Seitenrindern werden die Paletten angezeigt. Es kann aber immer nur ein Typ
aktiv sein. Die Auswahl der Palette erfolgt durch Anklicken von FLOAT, FIXED oder
CUST im Hauptmenii. Die Palettenanzeige (zusammen mit der Darstellung der aktiven
Farbe im oberen und unteren Rand) ist durch Deaktivierung (durch Klicken der hell
unterlegten Felder) ausblendbar. Durch erneutes Anklicken von FLOAT, FIXED oder
CUST ist sie wieder aktiv.

Obwohl die Palettentypen auf verschiedene Arten definiert werden, erfolgt die Farb-
auswahl doch bei allen auf die gleiche Weise. Setzen Sie die Spitze des Mauszeigers
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direkt neben die gewlinschte Palettenfarbe (innerhalb von zehn Pixeln im Randbereich)
und driicken Sie die rechte Maustaste.

Eine Farbe aus dem linken Randbereich andert die aktive Farbe in der gewohnten

Weise. Das bedeutet, daB der Mauszeiger die Farbung der aktiven Farbe annimmt und
alle weiteren Zeichnungen in dieser Farbe erfolgen.

Eine Auswahl der Farbe aus dem rechten Randbereich reguliert die aktive Farbe. Alles,
was bis dahin in der Farbe gemalt wurde, dndert sich dann auch. Nur die Zeichnungen,
die seit der letzten Farbinderung gezeichnet wurden, sind von der Farbauswahl im
rechten Randbereich betroffen. Altere Linienfiihrungen werden nicht versindert, auch
wenn sie in der gleichen Farbe gezeichnet wurden. Das Finstellen der aktiven Farbe

konnen Sie so oft wiederholen, wie Sie wollen — bis Sie wieder eine neue aktive Farbe
uber den linken Randbereich einstellen.

Ist die aktive Farbe erst einmal gedndert, dann bleibt alles, was mit der vorherigen

Farbe gemalt wurde, von weiteren Farbeinstellungen iiber den rechten Randbereich
unberiihrt,

Die Farbeinstellung iiber den rechten Randbereich ist sehr bequem, besonders dann,

wenn Sie einmal feststellen sollten, daf} das, was Sie gerade zeichnen, nicht in die bis-
herige Farbkomposition hineinpaft.

Die FLOATing-Palette

Die FLOATIng-Palette ist in zwei Bereiche unterteilt. Die oberen 27 Farbbalken kenn-
zeichnen den Schattierungsbereich, die unteren acht den Farbeniibergangsbereich.

Schattierungsbereich — Die 27 Farbbalken des Schattierungsbereiches sind in eine

Startfarbe und drei Farbgruppen eingeteilt. Die Farben in den Gruppen werden aus der
Startfarbe wie folgt erzeugt.

Die oberste Farbe ist die Startfarbe. Daraus berechnet Spectrums2 den Rest des Schat-
tierungsbereiches. In vielen Fillen stimmen Startfarbe und aktive Farbe iiberein. Jedes-
mal, wenn aus der Palette eine neue aktive Farbe ausgewihlt wird, dndert sich auch die
Startfarbe enstprechend, und die Palette wird neu daraus berechnet. Mit anderen Wor-
ten: Der Schattierungsbereich fliefit jedesmal dann von Farbe zu Farbe, wenn eine neue

Farbe gewdhlt wird. Dieses Vorgehen stellt sicher, dafl Thnen zu der gerade benutzien
Farbe immer alle Schattierungen zur Verfiigung stehen.
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Hinweis: Wenn die Farbmatrix durch Rechtsklick in der unteren Bildschirmhilfte auf-
gerufen wird, dann dndert sich augenblicklich der Schattierungsbereich (wie auch der
obere und untere Rand) entsprechend der Farbe, auf der sich der Mauszeiger gerade

befindet. Rufen Sie dagegen die Farbmatrix mit
Schattierungsbereich »eingefroren«.

Die erste Farbgruppe enthalt drei
Balkenpaare, deren Farben durch
Anderung ecines der RGB-
Farbziffernwerte aus der Start-
farbe erzeugt wurden. Diese
Anderungen laufen wie folgt ab:

Die nichste Farbgruppe beinhaltet
zwolf Balkenpaare, Deren Farben
wurden durch Anderung von zwei
Farbziffern aus der Startfarbe
erzeugt. Diese Anderungen laufen
wie folgt ab:

Die letzte Farbgruppe besitzt acht

Balken. Darin wurden alle drel
Farbziffernwerte aus der RGB-

Farbziffernstartfarbe wie folgt
geandert:

Shift

Rechtsklick auf, dann ist der

+1 Rot

-1 Rot

+1 Grin

—1 Griin

+1 Blau

-1 Blau

+1 Rot +1 Griin

+1 Rot -1 Grin

-1 Rot +1 Griin

-] Rot ~1 Griin

+1 Griin +1 Blau

+1 Griin -1 Blau

—1 Griin +1 Blau

-1 Griin -1 Blan

+1 Rot +1 Blau

+1 Rot -] Blau

-] Rot +1 Blau

-1 Rot -1 Blau

+1 Rot +1 Grin +1 Blau
+1 Rot +1 Grun -1 Blau
+1 Rot -] Griin +1 Blau
+1 Rot -1 Griin -1 Blau
-1 Rot +1 Grun +1 Blau
-1 Rot +1 Griun -1 Blau
-1 Rot | =l Grin +1 Blau
-1 Rot | -1 Grin -1 Blau
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Farbeniibergangsbereich — Die letzten acht Balken der FLOATing-Palette bilden den
Ubergangsbereich. Wihlen Sic zwei beliebige Farben als Anfangs- und Endfarbe und
Spectrums?2 fiillt den Bereich dazwischen mit den moglichen Mischfarben. Jeder der
RGB-Farbziffern der oberen Farbe wird pro Farbbalken um 1 verdndert, bis sie mit den
RGB-Farbziffernwerten der unteren Farbe iibereinstimmt.

Wihlen Sie zum Beispiel die aktive Farbe als oberste Farbe, driicken Sie dann
Alternate] Rechtsklick nahe der oberen Hilfte des Mischbereiches im linken Rand.
Der obere Farbbalken erhilt die aktive Farbe und Spectrum32 berechnet alle Uber-
gangsfarben zwischen dieser und der Farbe im untersten Balken. Wibhlen Sie jetzt die
aktive Farbe fiir den untersten Balken, driicken Sie [alternate] Rechtsklick nahe der

unteren Halfte des Ubergangsbereiches im linken Rand.

Der untere Farbbalken nimmt die aktive Farbe auf, und Spectrum522 berechnet alle
Ubergangsstufen zwischen dem untersten und obersten Farbbalken. Sie konnen jeder-
zeit entweder die oberste oder die unterste Farbe im Ubergangsbereich dndern.

Die FIXED-Palette

Die FIXED-Palette ist identisch zur FLOATing-Palette, bis auf die Ausnahme, daf sich
der Schattierungsbereich bei Neuwahl einer aktiven Farbe aus der Palette heraus nicht
andert. Mit anderen Worten: Wihrend Sie die Farben der Palette benutzen, bleibt der
Schattierungsbereich fixiert. Das erhilt Ihnen die Startfarbe, mit deren Schattierungen
Sie gerade arbeiten.

Alle anderen Eigenschaften der FIXED-Palette arbeiten genauso wie die der
FLOATing-Palette.

Die CUSTom-Palette

Die CUSTom-Palette rufen Sie durch Klicken auf das CUST-Symbol im Hauptmenii
auf. Ebenso wird sie vom Paletteneditor benutzt. Die CUSTom-Palette definieren Sie
nach Ihren eigenen Vorstellungen, und mehrere CUSTom-Paletten sind von und auf
Diskette lad- und speicherbar. Sie kann bis zu 196 der 512 Farben aufnehmen. Defini-
tion und Anderungen der CUSTom-Palette erfolgen iiber den Paletteneditor. (Lesen Sie
den Abschnitt des Paletteneditors fir weitere Informationen.)
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Das Hauptmeni

Mit Rechtsklick in der oberen Hilfte des Bildschirms (mehr als zehn Pixel von den
Seitenrindern entfernt) rufen Sie das Hauptmenii auf. Es besitzt zwei Zeilen mit je zehn
Auswahlboxen. Jede Auswahlbox wird durch Anklicken selektiert.

- A
Zeichnen r

Fiur das Freihandzeichnen wihlen Sie DRAW. An der Spitze des wie ein Bleistift aus-
sehenden Mauszeigers befindet sich ein einzelner Punkt von der exakten Grofe eines
Pixels. Dies gibt die genaue Zeichenposition wieder. Halten Sie die linke Maustaste
gedruckt und bewegen Sie die Maus zum Zeichnen. [Undo] 16scht alles, was Sie seit dem

letzten Linksklick gezeichnet haben. Nochmaliges [Undo] macht die Loschung wieder
ruckgangig.

POLYLINE b @

POLYLINE bietet [hnen zwei Optionen. Wahlen Sie POLYLINE mit Linksklick aus.
so erhalten Sie die LINE-(Linien-)Funktion, und der dreieckig aussehende Mauszeiger
zeigt emne Linie an. Wihlen Sie sie dagegen mit Rechtsklick aus, erreichen Sie die
POLYGON-Funktion, und der Mauszeiger zeigt ein Dreieck in seinem Inneren. Beide
Funktionen arbeiten in gleicher Weise, nur daB Sie mit LINE offene und mit POLY-

GON geschlossene Figuren zeichnen. AuBerdem ist auf die POLYLINE-Funktion
auch NO ZAG anwendbar (siche weiter unten).

An der Spitze des Mauszeigers befindet sich ein Extrapunkt von der GroBe eines Pixels.
Das ist die Position, an der die Linie gebildet wird. Setzen Sie diesen Punkt auf den
Startpunkt Ihrer Linie, und dricken Sie die linke Maustaste. Der dreieckige Maus-
zeiger wird durch eine bewegliche Linie ersetzt. Plazieren Sie die Linie wo immer Sie
mochten. Linksklick fixiert die Linie und erlaubt Thnen, von diesem Punkt aus ewne
weitere Linie zu zichen. Wenn Sie den Linienzug beenden wollen, dann dricken Sie
dic rechie Maustaste. Der Mauszeiger hat jetzt wieder das Aussehen eines Dreiecks

Wenn Sie die LINE-Funkuon benutzen. passiert nichts welter. Benutzen Sie dagegen
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die POLYGON-Funktion, dann wird die Figur durch eine Linie, die den ersten mit dem
letzten Punkt verbindet, geschlossen. [Undo| l3scht die Linien, nochmaliges |Undo

bringt sie wieder zuriick.

KREIS/ELLIPSE &

KREIS/ELLIPSE hat zwei Optionen. Wihlen Sie KREIS/ELLIPSE durch Linksklick,
dann erhalten Sie einen dreieckigen Mauszeiger mit einem Kreis darin. Bei Auswahl
durch Rechtsklick befindet sich in dem dreieckigen Mauszeiger eine Ellpise.

An der Spitze des Mauszeigers ist ein Extrapunkt von der exakten Grofie eines Pixels.
Dies ist genau der Punkt, an dem der Kreis oder die Ellipse gebildet wird. Setzen Sie
den Zeiger auf einen UmriBpunkt der Figur, an dem Sie einen Kreis/Ellipse malen
wollen, und driicken Sie die linke Maustaste. Der Mauszeiger wird durch einen
Kreis/Ellipse ersetzt. Bewegen Sie nun die Maus, bis Sie die gewiinschte GroBe des
Kreises oder der Ellipse erreicht haben, und driicken Sie wieder die linke Maustaste.
Verschieben Sie die Figur auf dem Bildschirm in die richtige Position. Stoen Sie dabei
gegen eine Kante oder den Bildrand, dann wird die Figur »gequetschte.

Durch nochmaliges Linksklicken verdndern Sie wieder die Grofe der Figur. Durch
wiederholtes Linksklicken wechseln Sie zwischen Verschieben der Figur und der Gro-
Benveranderung. Mit Rechtsklick fixieren Sie den Kreis (die Ellipse) und erhalten wie-
der den dreieckigen Mauszeiger. [Undo] lscht den Kreis (die Ellipse), nochmaliges
Unac] holt ihn (sie) wieder zuriick. Die KREIS/ELLIPSE-Funktion arbeitet auch mut
NO ZAG (siehe unten).

r- Pz
Spriithdose I:::I":]“'—f’u__e

Die Spriuhdose wird fir Freihandzeichnen in verschiedenen GroBen und Farbdichten
benutzt und arbeitet auch mit der CYCLE-Funktion zusammen. Mit den Buchstaben
4] (klein) bis o] (groB) stellen Sie die Grofle der Sprihspitze ein. Dabei zeigt [hnen der
Mauszeiger die aktuelle Grofie an. Mit den Tasten [1] (langsam) bis [9] (schnell) stellen
Sie die DurchfluBmenge ein. Diese wird vom VergroBerungsfenster angezeigl. |Undo
loscht alles, was Sie seit dem letzten Linksklick gezeichnet haben, nochmaliges [Undo
holt es wieder zuruck.
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Pinselformen (BRUSHES) [.E

Pinselformen stehen Ihnen in verschiedenen Gréfien zur Verfiigung. AuBerdem arbeitet
diese Funktion mit der CYCLE- und PATTERN-(Muster-)Funktion zusammen.

EI_--II. ""_',-..__.._.:_

Sobald Sie das zugehorige Symbol anklicken, erscheint ein Untermeni mit verschiedenen
PinselgroBen und Formen im gerade aktiven Muster. Die gerade aktive Pinselform ist um-
randet dargestellt. Die jeweilige Pinselform wihlen Sie durch Anklicken aus. Der Maus-
zeiger dndert dann sein Aussehen entsprechend der ausgewihlten Form, und in der Mitte
befindet sich ein Punkt mit der exakten GroBe eines Pixels. Dieser Punkt ist duBerst
hilfreich fiir die richtige Farbauswahl aus einer Palette. [Undo]| 10scht alles, was Sie seit
dem letzten Linksklick gezeichnet haben, nochmaliges |Undo| holt es wieder zurtick.

Musteranpassung mit Pinselj“ﬂrmen

In der unteren rechten Ecke des Pinseluntermeniis finden Sie zweil Buchstaben |A| und
0|. Klicken Sie auf den Buchstaben [4|, so widhlen Sie den Aligned-Modus, durch
den Buchstaben [0| den Offset-Modus.

Im Aligned-Modus konnen Sie die Farbe eines Musters dndern, mit dem Sie gerade
gezeichnet haben und belassen das Muster an der alten Position. Wihlen Sie zum Bei-
spiel ein Muster im aktivierten Aligned-Modus, zeichnen Sie eine Linie, indern Sie die
Farbe und ibermalen Sie die alte Linie. Alles was passiert, ist, daB Sie das gleiche
Muster behalten und nur die Farbe gedndert wird (die zweite gezeichnete Linie liegt
exakt Uber der ersten). Wihlen Sie jetzt den Offser-Modus und malen Sie iiber die Linie.
Das Muster ist bezuglich seiner vorherigen Position verschoben (offset) und mischt sich
mit dem alten Muster zu einem neuen. Mit dem Offser-Modus und selbstdefinierten

Mustern kopieren Sie mit einem einzigen Mausklick Ausschnitte des Musters an belje-
bige Bildschirmpositionen.

]

Muster arbeiten mit der Fill- und Pinselfunktion zusammen. Durch Auswahl des

Mustersymbols 1m Hauptmenu erscheint ein Untermenii mit verschiedenen Mustern.
von denen das gerade aktive umrandet dargestellt ist.

Muster
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Wahlen Sie ein Muster durch Anklicken. Spectrum5!2 wartet als nidchstes darauf, daf}
Sie entweder eine Pinselform oder die Fiillfunktion auswihlen. Das Muster auf der

ganz linken Seite ist massiv und erlaubt Ihnen damit jederzeit, zu vollstindigen Pinsel-
formen und Fillungen iiberzugehen.

Definition eigener Muster

Die Muster in der unteren Zeile des Untermeniis konnen Sie durch Ihre eigenen
Musterdefinitionen ersetzen. Diese erzeugen Sie zundchst auf dem Bildschirm und
kopieren Sie dann in das Untermenii. Zeichnen Sie auf schwarzem Hintergrund ein
Muster 1n einer Farbe. Wihlen Sie dann das Mustermenii aus, und klicken Sie auf ein
Muster der unteren Zeile, wihrend Sie die [Alternate [ Taste gedriickt halten. Damit
legen Sie die Position fiir Ihr neues Muster im Untermenii fest. Das Menii verschwin-
det, und der Mauszeiger hat das Aussehen einer kleinen Box. Plazieren Sie die Box auf
das neue Muster am Bildschirm, und driicken Sie die linke Maustaste. Damit haben
Sie das neue Muster in das Untermenii iibernommen. Fiihren Sie den letzten Schritt
mit Rechtsklick aus, dann wird das neue Muster invers dargestellt iibernommen. Bis
zu 20 Muster konnen Sie dem Untermeni hinzufiigen. Sollten Sie noch mehr Muster
benotigen, dann beniitzen Sie eine groBe Pinselform, zeichnen Sie einige Muster damit,
und kopieren Sie den Bildschirminhalt in den Puffer (siehe unten). Die Muster sind
dann im Untermenii zyklisch austauschbar.

Laden und Speichern von Mustern

Zeichnen Sie mit einer grofien Pinselform Proben Thres Musters auf den Bildschirm
und speichern Sie diesen in gewohnter Weise ab. Wollen Sie aus dem Bildschirm spe-
zielle Muster in das Untermena ibernehmen, dann laden Sie das Bild wieder ein und
fuhren Sie die obigen, fur die Kopie des Musters notigen, Schritte durch.

sy 0] Y

Die Fullfunkuon besitzt zwei Vananten. Wahlen Sie das FILL-Symbol durch Links-
klick, dann befinden Sie sich in der normalen Fullfunktion. Der Mauszeiger hat das
Aussehen eines Dreieckes und an seiner Unterseite einen einzelnen Punkt. Durch Aus-



Referenzteil 69

wahl mit Rechtsklick erreichen Sie die FILL-TO-NEW-Funktion. Der Mauszeiger hat
jetzt zusitzlich ein »N« in seinem Dreieck. FILL und FILL TO NEW beniitzen Sie fir
die Einfirbung groBer Bildbereiche. (Lesen Sie auch den Abschnitt iiber den Gradien-
tenfiillgenerator und die BLOCK-Funktionen.)

FILL-Funktion

Der einzelne Punkt an der Unterseite des Dreiecks zeigt den Beginn des Fiillvorganges
an. Setzen Sie diesen Punkt in das zu fiillende Gebiet und driicken Sie die linke Maus-
taste. Das Dreieck verschwindet, kurzzeitig dndern sich die Farben, und dann breitet
sich die aktive Farbe mit dem gewshlten Muster iiber den Bildschirm aus. Der Full-
vorgang wird dann beendet, wenn die Fiillfunktion auf eine andere Farbe trifft. Dann
werden auch die Farben wieder in der gewohnten Weise dargestellt. Starten Sie den
Fiillvorgang durch Doppelklick, dann bleiben die anderen Farben wahrend des Aufful-
lens erhalten, nur dauert das Auffiillen der Flichen linger. Den langsamen Auffullvor-
gang konnen Sie jederzeit durch Linksklick unterbrechen. [undo| 16scht die Fillung,
nochmaliges [Undo] holt sie wieder zurtick.

FILL-TO-NEW-Funktion

FILL TO NEW arbeitet wie FILL, beendet den Fiillvorgang aber erst dann, wenn es
auf die aktive Farbe trifft. Diese Funktion erlaubt Ihnen das Ubermalen von alten
Mustern mit neuen, da bis auf die aktive Farbe alle anderen ignoriert werden. Effizient
ist die Einzaunung eines Bereiches mit der POLYGON-Funktion in der akuven Farbe.
Fiillen Sie dann den so eingegrenzten Bereich mit einem Muster. Einzelklick fullt in
voller Geschwindigkeit und Falschfarbdarstellung, Doppelklick wahlt den langsamen
Fiillvorgang aus. Letzteren konnen Sie jederzeit durch Linksklick abbrechen. [Urcc]
I6scht die Fullung, nochmaliges [Undo] holt sie wieder zuriick.

Hinweis: Die FILL-TO-NEW-Funktion ignoriert Linien, die mit NO ZAG gezeichnet
wurden.

EDIT
EDIT COLOR (Farbeditor) [SOLOF

Den Farbeditor benutzen Sie fur alle Farbanderungen in Ihrem Bild. Dies ist nicht das
gleiche wie das Einstellen der akuiven Farben (siehe oben). Der Farbeditor andert alle
Farben des Bildes, global oder lokal und ohne Rucksicht auf deren Position
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CLICK: CHANGE
LEFT-GLOBAL| ONE T
RIGHT-LOCALI|[MANYT

Das Untermenii des Farbeditors

Bei Auswahl des Farbeditors erscheint ein Untermenii. Durch Anklicken der leeren
Boxen treffen Sie Thre Auswahl. Jeder Punkt des Untermeniis hat entweder Auswirkun-
gen auf globale (Linksklick) oder lokale (Rechtsklick) Bereiche. Eine globale Auswah]
betnfft immer das gesamte Bild. Eine lokale Auswahl wird durch die Spruhdosenfunk-
tion kontrolliert. (Alle Funktionen der Spriihdose sind verwendbar, allerdings solltz in
komplexen Bildern die Sprithrate niedriger eingestellt werden.) Das Festhalten der
Alternste -laste wihrend des Klickens auf HUE/SOME oder LUMIN SOME gibt
Ihnen die Funktion ALL EXCEPT SOME (alle bis auf einige Farben).

CHANGE - CHANGE ersetzt Farbe(n) durch andere Farbe(n). Die Farben sind dzbei
durch die CUSTom-Palette, wie unten beschrieben, spezifiziert. Es gibt allerdings eine
Ausnahme: Die Farbe Schwarz kann nur lokal, keinesfalls aber global durch eine
andere Farbe ersetzt werden.

® CHANGE - CHANGE ONE ersetztjedes Erscheinen der ersten Farbe der CUSTom-
Palette durch deren zweite Farbe. Der Rest der Farbpalette wird dabei ignoriert.
Klick auf CHANGE ONE ruft den Paletteneditor auf, so da8 Sie diz Farben in der
CUSTom-Palette richtig anordnen konnen. Verlassen Sie den Editor dann mit
eturn| und dndern Sie die Farben. CHANGE ONE global angewandt. verindent
das gesamte Bild nach Driicken von [Zezumz]. Lokal bearbeitet CHANGE ONE das
Gebiet mit einer Sprihdose. [Uz2c] l6scht die Anderung, nochmaliges T=2= holt Sie

wieder zuruck. Mit Rechtsklick kehren Sie zum Hauptmeni zurick.

® MANY — CHANGE MANY ersetzt das Auftreten der ersten Farbe der CUSTom-
Palette durch deren zweite, die dritte durch deren vierte, die finfte durch deren
sechste Farbe usw.

Da jetzt jedes Farbpaar in der CUSTom-Palette verwendet wird. missen Sie darauf
achten, daB Sie nur die Farben verwenden, die Sie wirklich bendugen Klick auf

CHANGE MANY ruft den Paletteneditor auf und Sie konnen die Farben in
CUSTom-Palette nchug anordnen. Verlassen Sie den Editor mit [5=s .z | und andern
Sie die Farben. Wahlen Sie CHANGE MANY global aus, dann ist das ¢ gesamie Buld

von der Farbanderung betroffen, sobald Sie [Z=t.==] dricken Be

acT

| l0Kkaler An-
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wendung wird der Bildbereich mit der Spriihdose bearbeitet. |Undo 1oscht die
Anderungen, nochmaliges [Undo] holt sie wieder zuriick. Mit Rechtsklick kommen

Sie zum Menii zurick.

HUE R+ R- G+ G- B+ B- — HUE erhéht oder verringert den Farbgehalt an Rot,
Griin und Blau in einer Farbe. Bei globalen Anderungen bleibt die schwarze Farbe von
HUE unangetastet, aber im lokalen Modus erhoht es die RGB-Farbziffernzahlen,

inklusive Schwarz.

® ALl — HUE ALL erhoht oder erniedrigt den roten, griinen und blauen Farbanteil in
Ihrem Bild. Global angewandt dndert HUE ALL den entsprechenden Farbanteil 1m
gesamten Bild und kann durch Linksklick wiederholt werden. Lokale Anwendung
andert jedes einzelne Pixel mit der Spriihdose und ist nur einmal ausfiihrbar. Ein
Gebiet kinnen Sie nochmals durch Driicken von [Return] iiberarbeiten, ohne dabei
in den Farbeditor zuriickkehren zu miissen. [Undo] 16scht die Anderung, noch-
maliges [Undo] bringt sie wieder zuriick. Mit Rechtsklick kehren Sie zum Haupt-
menii zuriick.

® SOME — HUE SOME erhoht nur den Rot-, Griin- und Blauanteil der Farben, die
in der CUSTom-Palette enthalten sind. Klick auf HUE SOME ruft den Paletten-
editor auf. Andern Sie dann den Farbton. Global angewandt, dndert HUE SOME
das gesamte Bild nach Driicken von [Return|. Lokale Anwendung von HUE SOME
fithrt zu einer Bearbeitung des Bereiches mit einer Spriithdose, wobel jedes Pixel nur
einmal geandert wird. [Undo] 16scht die letzte Anderung, nochmaliges [Undo] holt sie
wieder zuriick. Mit Rechtsklick gelangen Sie wieder in das Hauptmenii.

® ALL EXCEPT SOME (|Alternate| Klick auf SOME) —- HUE ALL EXCEPT SOME
erhoht oder erniedrigt die Rot-, Griin- und Blauanteile all der Farben, die nicht in
Ihrer Farbpalette enthalten sind. Klick auf HUE ALL EXCEPT SOME ruft den
Paletteneditor auf. Stellen Sie dann die Farben der CUSTom-Palette entsprechend

ein. Verlassen Sie den Editor und dndern Sie die Farbtone. HUE ALL EXCEPT
SOME bearbeitet sofort nach Driicken von |Return| das gesamte Bild.

[.okale Anwendung von ALL EXCEPT SOME bearbeitet das Gebiet wie mit einer
Sprihdose, und jedes Pixel wird nur einmal geandert. [Undo] l0scht die letzte Ande-
rung, nochmaliges [Undo| holt sie wieder zuriick. Rechtsklick fiihrt zum Menii zurick.

LUMIN +/- - LUMIN erhoht oder erniedrigt die Helligkeit einer speziellen Farbe.
Rot-, Grun- und Blauanteil einer Farbe werden also in gleicher Weise verindert.

LUMIN beeinfluBt die schwarze Farbe nicht im globalen Modus, im lokalen Modus
dagegen fuhrt sie zu einer Aufhellung.
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® ALL - LUMIN ALL erhéht oder erniedrigt die Helligkeit aller Farben im Bild.
Global angewandt, bearbeitet es das ganze Bild. Der Vorgang ist durch Linksklick
wiederholbar. Lokal angewandt, wird nur der spezifizierte Bereich mit einer Spriih-
dose bearbeitet und jedes Pixel nur einmal gesindert. Ein erneutes Uberarbeiten des
Bereiches erreichen Sie ohne Riickkehr in den Farbeditor durch Driicken von

Return|. [Undo| 1&scht die letzte Anderung, nochmaliges [Undo] holt sie zuriick.
Rechtsklick fiihrt in das Hauptmenii zuriick.

SOME — LUMIN SOME erhoht oder erniedrigt nur die Helligkeit der Farben, die
auch n der CUSTom-Palette vertreten sind. Klick auf LUMIN SOME ruft den
Paletteneditor auf, und Sie kdnnen die Farben in der CUSTom-Palette zusammen-
stellen. Durch Driicken von [Return| verlassen Sie den Editor. Andern Sie jetzt die
Helligkeit. Global angewandt, beeinflut LUMIN SOME sofort nach Driicken von
Return| das gesamte Bild. Lokale Anwendung von LUMIN SOME fiihrt zu einer
Bearbeitung des spezifizierten Bereiches mit der Sprithdose, und jedes Pixel wird

nur einmal gedndert. [Undo]| 16scht die letzte Anderung, nochmaliges [undo] holt sie
zuriick. Rechtsklick fiihrt zum Hauptmenii zuriick.

® ALL EXCEPT SOME ((Alternate]| Klick auf SOME) — LUMIN ALL EXCEPT SOME
erhoht oder erniedrigt die Helligkeit der Farben, die nicht in der CUSTom-Palette
enthalten sind. Klick auf LUMIN ALL EXCEPT SOME ruft den Paletteneditor auf.
Stellen Sie dann die Farben in der CUSTom-Palette entsprechend zusammen. Ver-
lassen Sie den Editor mit [Return] und variieren Sie die Helligkeit. Global ange-
wandt, beeinfluft LUMIN ALL EXCEPT SOME das gesammte Bild, sobald Sie
keturn|driicken. Lokale Anwendung von LUMIN ALL EXCEPT SOME fiihrt zur
Bearbeitung eines Bereiches mit der Spriihdose, und jedes Pixel wird nur einmal

gedndert. [Undo] l6scht die letzte Anderung, nochmaliges [Undo
Rechtsklick fiihrt zuriick zum Hauptmenii.

holt sie zuriick.

ELOCK

BLOCK

Die Blockfunktion dient zum Ausschneiden und Kopieren von Teilen Ihrer Bilder.
Klicken Sie BLOCK an, dann erscheint ein Untermenti mit vier Arbeitsmodi und fiinf
Funktuonen. Die Arbeitsmodi sind MOVE/COPY (Verschieben/Kopieren) und
OPAQUE/TRANSsparent (undurchsichtig/durchsichtig). Die fiinf Funktionen bestehen
aus PICwre — PICuwre (Bild = Bild), PICwure — BUFfer (Bild — Pufterbereich),
BUF — PIC, SAVE BUFFER (Pufferbereich sichern) und LOAD BUFFER (Puffer-
bereich einlesen). Eine sechste Funktion rufen Sie Gber dje Funkuonstasten auf. Es ist

die Bild/Puffer-Austauschfunktion. Ebenso existieren Einrichtuneen fir die GroBen-
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inderung und Spiegelung von Bildern. Alle Funktionen machen dabel Gebrauc.:'h vom
Pufferbereich. Durch erneutes Klicken auf BLOCK verlassen Sie das Blockmenu wann

immer Sie wollen.

Der Pufferbereich

Der Puffer besteht aus einem zusitzlichen Speicherbereich fir die Zwischenspeiche-
rune von Grafikblécken. Bei einem 1040 ST sind bis zu zwolf vollstindige Bilder in
die;f:m Puffer zwischenspeicherbar, bei einem 520 ST dagegen nur zwel. Ist der Puffer
iiberlastet, dann erscheint die Meldung »Buffer full« (Pufferspeicher voll). Der Puffer-
bereich benutzt den gleichen Speicherbereich wie die ANTI-ALIAS-Funktion (siehe
unten). Nach ca. 10 Bildern (1040 ST), beim 520 ST dagegen sofort, wird die ANTI-
ALIAS-Funktion gesperrt (durchgestrichene Auswahlbox im Hauptmenii) und ist erst
wieder zuginglich, wenn Bildteile aus dem Puffer entfernt werden.

Hinweis: Die Pufferkapazitit wird durch eventuell installierte Desk Accessories eben-
falls eingeschrinkt. Deshalb sollten Sie fiir eine maximale Speicherausnutzung
Spectrum32 ohne Accessories starten.

Der Puffer ist ein durchgehender Speicherbereich und mit einer »virtuellen Leinwand«
zu vergleichen. Blocke und ganze Bilder werden dort in der Reihenfolge abgelegt, in
der sie ibernommen werden. Der erste Block wird zuoberst abgespeichert, jeder nach-
folgende wird hinter dem letzten Block abgelegt. Wenn Sie die rechte Maustaste
gedruckt halten und die Maus auf- und abbewegen, dann »bléttern« Sie durch den Puf-
ferbereich. Dabei betrachten Sie nur Bereiche, die tatsachlich mit Bildern gefillt sind.

Es spielt keine Rolle, wie breit oder wie lang ein Block ist, den Sie aus Ihrem Bild »aus-
geschnitten« haben. Er nimmt immer die volle Pufferbreite in Anspruch.

Aus diesem Grunde werden die Bildausschnitte auch nicht nebeneinander gespeichert.
AubBerdem hat es den Vorteil, dal die horizontale Position eines Blockes im Puffer
immer die gleiche ist wie auf dem Bild, aus dem er ausgeschnitten wurde. Vertikal
dagegen beansprucht ein Block nur soviel Platz wie es seiner Hohe entspricht.

Blockverschiebungen

PIC w$ PIC ‘ PIC w) BUF l BUF = PIC ;EEWEBUFF-EORHB

MOVE | OPAQ)
COFY  TRAN
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COPY'MOVE

Durch Auswahl von COPY kopieren Sie den Block aus einem Bild heraus, das Bild
bleibt davon unbeschidigt. Durch Auswahl von MOVE schneiden Sie den Block regel-
recht wie mit einer Schere aus dem Bild heraus und zuriick bleibt ein schwarzes Loch.

—
| TTam & =

[Unde | bningt Thnen das ausgeschnittene Bild nach einem MOVE-Befehl wieder zuriick
= verandert aber nicht das in den Puffer geschobene Bild.

IRANsparen: OPAQUE

Wiahlen Sie den transparenten Modus, schimmert ein unter einem Block liegendes Bild
durch die schwarzen Bereiche des Blockes hindurch. Im undurchsichtigen Modus
dagegen deckt der Uber emnem Bild liegende Block alles ab.

PIC — PIC

Diese Funkuon gestattet den Transfer von Blécken innerhalb des Hauptbildschirms. Da
es den Puffer automatsch als Zwischenspeicher benutzt, ist diese Funktion den bereits
oben erwahnten Speicheranforderungen unterworfen.

Klicken Sie auf PIC — PIC, und das Menii verschwindet. Definieren Sie einen Block
durch Linksklick an der Stelle, an der eine Kante des Blockes liegen soll. Ziehen Sie
jetzt die Box auf, und klicken Sie links, um sie zu fixieren (oder Rechtsklick, um die
Box an einer anderen Position neu zu zeichnen). Mit gedriickter [shirt]-Taste ver-
andern Sie die BoxgroBe durch Mausbewegung gleichmiBig, mit der [Alternate|-Taste
erreichen sie eine getrennte GroBeneinstellung fiir den horizontalen und vertikalen
Bereich. Durch Drucken der Cursortasten spiegeln Sie den Inhalt der Box in den ange-
gebenen Richtungen (siche auch VergroBerung und Spiegeln weiter unten). Bewegen
Sie den Block an die gewiinschte Stelle und fixieren Sie Ihn durch Linksklick. Wihrend
der Block gezeichnet wird, dandern sich die Farben etwas, um einen schnelleren Zei-
chenvorgang zu erzielen. Wenn Sie einen langsameren Vorgang bevorzugen, der die
Farben zwischendurch nicht dndert, dann fixieren Sie die Box mit Doppelklick. Mit
erneutem Rechtsklick leiten Sie die Definition einer neuen Box ein. Halten Sie wiahrend
der Definition der zweiten Ecke des Blockes die [s1ternate]-Taste gedriickt, dann wird
der Block geloscht stant transferiert. Dies gilt auch tur den COPY-Modus.

Mit [unac| machen sie einen Transfer ruckgangig. Mit Rechtsklick brechen Sie einen
Vorgang jederzeit ab

Hinweis: PIC = PIC wird auch fur die Definition einer Gradientenfullbox benutzt. Fur
wentere Einzelheiten lesen Sie den Abschmitt uber das Gradientenfillen weiter unten.
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PIC — BUF

Wollen Sic Bildausschnitte eines Bildes in den Puffer (ransferieren, dann benutzen Sie
diese Funktion. Klicken Sicauf PIC — BUF, und das Menii verschwindet. Mit Doppel-
Linksklick irgendwo auf dem Bildschirm schieben Sic das gesamte Bild in den Puf fer.
Oder definicren Sie mit Linksklick den Startpunkt einer Box, zichen Sic dic Box auf,
und iibertragen Sie das Bild durch crneuten Linksklick. Mit Rechisklick kehren Sic
zum Menii zuriick. Wenn Sie wihrend der Definition der zweiten Ecke der Box die
Aternate] Taste gedriickt halten, dann wird der Block geléscht statt transferiert. Dies
gilt auch im COPY-Modus. OPAQue/TRANSsparent sind in dieser Funktion unwirk-
sam. l5scht ein transferiertes Bild nicht aus dem Pufferbereich, aber restauriert
bei aktiviertemn MOVE einen geldschten Block auf dem Arbeitsbildschirm.

Hinweis: PIC — BUF kann auch fiir die Definition einer Gradientenfiillbox verwendet
werden (siche dort).

BUF — PIC

Wollen Sie Bildausschnitte aus dem Pufferbereich auf das Arbeitsbild kopieren, dann
benutzen Sie diese Funktion. Durch Klicken auf BUF = PIC verschwindet das Men,
und Sie befinden sich im Pufferbereich. Ist dort mehr als ein Bild abgespeichert, dann
scrollen Sie durch den Pufferbereich, indem Sie die rechte Maustaste gedriickt halten
und die Maus auf- und abbewegen. Durch [alternste] Linksklick 18schen Sie das
Bild. auf das der Mauszeiger gerade zeigt und die nachfolgenden Bilder riicken auf.
Mit Doppel-Linksklick transferieren Sie den Block in das Arbeitsbild und befinden sich
dann dort. Oder Sie definieren einen Unterblock, indem Sie mit Linksklick die erste
Ecke des Unterblockes fixieren und diesen dann aufziehen. Linksklick bewegt dann
diesen Unterblock auf den Arbeitsbildschirm, Rechtsklick 18scht ihn wieder und Sie
konnen einen neuen aufziehen.

Nachdem Sie einen Block aus dem Pufferbereich ausgewihlt haben, kehren Sie auto-
matisch in den Arbeitsbildschirm zuriick. Dort sehen Sie eine Box, die Ihnen den trans-
ferierten Block anzeigt. Abhingig von der Grofie des Blockes konnen Sie ihn durch
Mausbewegung auf dem Bildschirm verschieben. Alternativ dazu konnen Sie die
rcire)-Taste gedrickt halten, wahrend Sie die Maus verschieben.

Damit verindern Sie die Box gleichmafig in ihrer GroBe. Durch Drucken von
[Alternate] verandern Sie die horizontale und vertikale Groie voneinander unabhangig.

Durch Dricken der Cursortasten spiegeln Sie den Block in Pfeilrichtung. Bewegen Sie
jetzt den Block an die gewunschte Posiuon und »kleben« Sie thn dort mit Linksklick
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fest. Fiir ein schnelleres Blockzeichnen werden die Farben ausgeschaltet. Fiir ein lang-
sameres Blockzeichnen fixieren Sie den Block mit Doppelklick. Die Farben bleiben
dann wihrend des Zeichenvorganges erhalten. Danach bleibt die Box unverandert und
Sie konnen so viele Kopien durchfiihren, wie Sie wollen. In dieser Funktion ist
MOVE/COPY inaktiv. Die Blocke werden immer kopiert und nicht transferiert. Der
Pufferbereich bleibt also intakt. Mit [Undo] machen Sie jeden Transfer riick-

giingig, und mit Rechtsklick brechen Sie jederzeit ab.

Hinweis: Sie konnen augenblicklich einen gesamten Bildschirminhalt aus dem Puffer
auf Thren Arbeitsbildschirm durch die Auswahl von MOVE/OPAQue kleben. Danach
selektieren Sie den gesamten Bildschirm im Puffer durch einen Doppelklick, dann
klicken Sie einmal, wenn der Arbeitsbildschirm erscheint. Der ausgewdhlte Bild-
schirm wird dort geklebt (nicht neu gezeichnet) und ersetzt alles, was sich dort vorher
befand. Diese Option arbeitet nur mit kompletten Bildschirminhalten im Puffer.

Puffer speichern

Klicken Sie auf BUFFER SAVE, dann verschwindet das Menii und Sie befinden sich
im Pufferbereich. (Doppel-Linksklick bricht die Speicherfunktion ab, und Sie befin-
den sich wieder auf dem Hauptbildschirm.) Scrollen Sie durch den Puffer, indem Sie

die rechte Maustaste gedriickt halten und die Maus auf- und abbewegen. Einen Block
1oschen Sie mit gedriickter [Alternate|-Taste und Linksklick auf den betreffenden

Block. Die nachfolgenden Blocke riicken dann auf.

Sie kénnen sowohl einen einzelnen Block als auch eine Kette aneinandergereihter
Blocke in einer Datei abspeichern. Linksklicken Sie auf den ersten Block einer Kette
(der Mauszeiger verdndert sich zu einem Dreieck mit einem »S« darin), dann scrollen
Sie durch den Pufferbereich, bis Sie den letzten Block der Kette erreicht haben. Der
letzte Block der Kette darf sowohl vor als auch hinter dem ersten Block der Kette posl-
tioniert sein. Um nur einen Block zu speichern, klicken Sie also zweimal darauf (kein
Doppelklick!), denn dann haben Sie einen Block sowohl als Anfang als auch als Ende
einer Kette gekennzeichnet. Nach dem zweiten Klick erscheint die GEM-Datei-
auswahlbox. Geben Sie nur den Dateinamen ein, (die Endung .SBL wird automatisch
zugefugt) und klicken Sie OK an (oder CANCEL).

Ist die Datei gespeichert, dann befinden Sie sich wieder im Puffer, von dem aus Sie
weitere Blocks speichern konnen. Mit Doppel-Linksklick verlassen Sie den Puffer-
bereich und kehren zum Hauptbild zuruck. Die Blocke werden in einem Kkomprimierten
Format abgespeichert, zusammen mut einer Kennung tiber deren Anzahl und GroBe in
der Datei. Das Speichern von Blocken loscht diese nicht aus dem Puffer
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Puffer laden

Klicken Sie auf BUFFER LOAD und das Menii verschwindet. Sie befinden sich jetzt
im Pufferbereich. (Doppel-Linksklick bricht den Ladevorgang ab und Sie kehren zum
Hauptbildschirm zuruck.) Mit [Alternate] Linksklick 16schen Sie den Block, auf den
der Mauszeiger zeigt. Die nachfolgenden Blécke riicken dann auf.

Nach einem einfachen Linksklick erscheint die GEM-Dateiauswahlbox und zeigt die
Pufferdateien (Endung .SBL) an. Wihlen Sie eine Pufferdatei aus, und klicken Sie OK .
Die Datei wird geladen und die Blocks an das Ende des Pufferbereiches angefiigt.
Emneuter Linksklick lidt eine weitere Datei. Mit Doppel-Linksklick verlassen Sie den
Pufferbereich und kehren zum Hauptmenii zuriick. Von der BUFFER-LOAD-

Funktion aus kénnen Sie keine Blocke in das Bild transferieren. Dazu miissen Sie diese
Funktion verlassen und BUF — PIC selektieren.

Grdfenverdnderung und Spiegelung

Bevor Sie einen Block an eine Position des Bildes »kleben, ist er noch vielfiltigen
Manipulationen unterwerfbar. Halten Sie die [shirt]-Taste gedriickt, wihrend Sie die
Maus bewegen. (Driicken Sie dabei keinen der Mausknopfe.) Die Box wird groBer oder
kleiner (horizontal und vertikal im gleichen Mabfie). [Esc] gibt Thnen die OriginalgroBe
der Box zuriick. Haben Sie die gewiinschte Grofe der Box eingestellt, dann lassen Sie

die [shift]-Taste los, bewegen die Box an die richtige Stelle des Bildes und fixieren
sie dort in der gewohnten Weise.

Halten Sie die [alternate]Taste gedriickt, wihrend Sie die Maus bewegen. Die Box
wird jetzt horizontal und/oder vertikal gedehnt und gestaucht, dabei das Bild entspre-
chend verzerrt. [Esc| liefert Ihnen wieder die OriginalgroBe des Blockes. Entspricht
die Box Ihren Wiinschen, dann lassen Sie die [Alternate |-Taste los, bewegen das Bild
an die richtige Position und fixieren es.

. GroBenverdnderung, Dehnen und Stauchen benutzen eine pixelmittelnde Technik, die
dem Verfahren des ANTI-ALIAS ihnlich ist. Diese Prozedur liefert weitaus genauere
Anderungen als die herkémmlichen GroBenverdnderungsmethoden. Als zusitzliches
Bonbon gibt Thnen die Groeninderung die Moglichkeit an die Hand, in Ihrem Bild
weichere Uberginge zu erzeugen. Zeichnen Sie ein ubergroBes Objekt, und skalieren
Sie es dann auf seine richtige Grofle. Es arbeitet dhnlich wie die ANTI-ALIAS-

Funktion.
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Hinweis: GroBenverinderte Blocke bediirfen einer lingeren Zeichenzeit als normale.
Wenn Sie einen groBenverinderten Block mehrmals an verschiedenen Stellen des
Bildes fixieren wollen, dann ist es das Beste, wenn Sie das Bild einmal groBenver-
andern, den veridnderten Block irgendwo »ankleben« und dann diesen Block neu in den

Puffer kopieren. Der neue Block 148t sich dann aus dem Puffer heraus schneller an eine
andere Stelle des Bildes setzen.

Die Cursortasten [ T ] und [T ] spiegeln das Bild im Block vertikal, [« | und [=
horizontal. Wiederholtes Driicken einer Cursortaste spiegelt das Bild erneut. [Esc
liefert [hnen wieder die normale Orientierung. Der Block darf ruhig groBenverindert
und an anderen Stellen eingefiigt werden, seine Orientierung dndert sich dabei nicht.
Erinnern Sie sich daran, daB die Blockorientierung wihrend aller nachfolgenden
Blockbewegungen so lange erhalten bleibt, bis Sie [Esc]| driicken.

Das Gradientenfiillen

Spectrum’? beinhaltet eine spezielle Gradientenfiillfunktion. Sie wird iiber die PIC
— PIC- bzw. PIC — BUF-Funktion aus dem Blockmenii initialisiert. Es handelt sich
trozdem um eine unabhingige Funktion, die verschiedene SpectrumS2-Merkmale
ausnuizt und sollte deshalb nicht als eine BLOCK-Funktion angesehen werden. Die
anknipfende Beschreibung der Gradienten-Fiillfunktionen verstehen Sie am besten.
wenn Sie die Vorgange aktiv am Bildschirm mitverfolgen.

Nachdem Sie ein Gebiet auf dem Arbeitsschirm definiert und darin mehrere Anfangs-
farben aus der CUSTom-Palette untergebracht haben, beginnt der Gradientenfiill-
generator automatisch, die ibrigen Bereiche zwischen den Anfangsfarben mit weichen

Farbubergangen aus den Anfangsfarben heraus aufzufiillen. Dazu benutzt er der Rethe
nach die in der CUSTom-Palette Gbriggebliebenen Farben.

Hinweis: In der weiteren Beschreibung beziehen sich alle Tasteneingaben auf den Zif-
fernblock auf der rechten Seite Threr ST-Tastatur. Die identischen Tasten auf der Haupt-
tastatur haben keine Wirkung. Wenn Sie [ (] auf der Haupttastatur driacken (Grirc 3 ¥
dann 1st das nicht dasselbe, als wenn Sle | uber den Ziffernblock eingeben.

1 ! ¥

Die wesentlichen Schritte fur das Gradientenfullen sind w 1e folet:

l. Definieren Sie entweder mit PIC — PIC oder PIC — BUF eipe Gradientenfill-
box: Halten Sie die [Cootrol

-Taste gedruckt, wahrend Sie durch Linksklick die
obere Ecke dieser Box defimeren .-E "-1-..f1 Sie die Box auf fixieren S

1€ sie durch
L h""h]‘ n..i'- ung J-n.-l."'t"'*l.rl ‘:3 i \...J._...J_.J: \,.. - n 'T.i

~octre: Flaste los. Der grune Rahmen der Box

Dleidt auf dem Bildschirm bestehen und es erscheint die

ol die CUSTom-Palete (falls Sie
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noch nicht selektiert sein sollte). Eine, den gesamten Bildschirm umfassende, Gra-
dientenfiillbox definieren Sie durch [Contro1] Doppelklick. (Von diesem Moment an
rufen Sie alle Gradientenfiillfunktionen iiber den Ziffernblock auf,)

2. Editieren Sie den Paletteneditor und definieren (oder laden) Sie eine CUSTom-
Palette mit den Farben, die Sie fiir den Fiillvorgang benutzen wollen.

3. Benutzen Sie eines der einfarbigen Malwerkzeuge (also nicht CYCLE, NO ZAG,
ANTI-ALIAS oder EDIT COLOR), wihlen Sie eine Farbe aus der CUSTom-Palette
(nicht die oberste Farbe) und malen Sie damit innerhalb der Gradientenbox. Jede

Farbe, die nicht in der CUSTom-Palette enthalten ist, kénnen Sie alternativ als
. »Maskierungsfarbe« benutzen.

Hinweis: In der Gradientenfillbox darf auch die Funktion CHANGE ONE LOCAL
im EDIT-COLOR-Menii benutzt werden.

4. Setzen Sie den Status der benutzten Farbe entweder mit [Enter]| auf »absolut« oder
mit [*] auf »modifizierbare.

5. Wiederholen Sie die Schritte 3 und 4, wenn Sie mehrere »Quellfarben« benutzen
mochten.

6. Dricken Sie [(], [)] oder [.] fiir die Aktivierung der Gradientenfiillprozedur. ([T
fiir vollstindige Fiillung, [)] fiir Spriihdosenfiillung und [.] fiir eine Zittrige
Gradientenfiillung.)

7. Istder Fullvorgang gestartet, dann werden die Bildschirmfarben abgeschaltet und der
gesamte ProzeB selbst dauert einige Sekunden bis Minuten. Dann erhilt der Bild-
schirm wieder seine normale Farbe und das Ergebnis der Fiillung wird angezeigt.

Diesen Vorgang halten Sie jederzeit an, indem Sie einfach eine Taste driicken. Der
gefullte Bereich wird dann angezeigt. Einmal angehalten, setzen Sie den Vorgang
mit [ (], |) | oder |.]| weiter fort.

Die Gradientenfiillbox — Wie ein Block, so ist auch die Gradientenfiillbox nichts ande-
res als ein reservierter Speicherbereich, der sowohl Farbinformationen als auch die
zugehorigen X-Y-Koordinaten beinhaltet. Einmal ausgefiihrt, bleibt jeder Fulleffekt der
Gradientenbox 1m Speicher erhalten und kann jederzeit abgerufen werden., egal was
sich im Moment auf dem Bildschirm befindet. Sie konnen also ruhig den Bildschirm
loschen oder andere Bilder emnladen. Zu jeder Zeit reaktivieren Sie den Gradientenfill-
generator durch [(], [V] oder [.] und das Ergebnis wird auf den Bildschirm gezeichnet.
was auch immer sich dort befinden mag )
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Eine einmal definierte Gradientenfiillbox bleibt so lange erhalten, bis Sie mit PIC =
PIC bzw. PIC — BUF eine neue Gradientenfiillbox definieren. Es kann allerdings nur
eine solche Box im Speicher existieren. Abhingig von dem zur Verfiigung stehenden
Speicher, loscht der Aufruf der ANTI-ALIAS-Funktion die Box ebenso wie ein voll-
stindig gefiillter Pufferbereich. Auf jeden Fall werden Sie vorher durch eine Alarmbox

auf einen sich anbahnenden Konflikt hingewiesen.

Der Gradientenfillleffekt — ist dem Ausbreiten einer Farbwelle von den einzelnen
»Quellfarben, die Sie in die Box eingegeben haben, nicht undhnlich. Des weiteren
héngt er von der Anzahl und Anordnung der Farben in der CUSTom-Palette genauso
ab wie von der Laufzeit, die fiir den Fillvorgang zur Verfiigung stand. Die oberste
Farbe in der Palette wird als »Basisfarbe« betrachtet und alle anderen Farben in der
Palette, die in der Gradientenbox gesetzt sind, »wachsen« wihrend des Fiillvorganges
auf diese Basisfarbe zu. Dabei wird iiber alle Farben gemittelt, die sich zwischen ihnen

befinden.

Besteht die CUSTom-Palette beispielsweise von oben nach unten aus Rot, WeiB, Blau
und Griin, und Sie zeichnen eine grune Linie in die Gradientenbox (vergessen Sie den
Status der Farbe nicht!), dann wachsen die Ubergangsfarben von der grunen Linie nach
auBen zu Blau, gefolgt von Weif. Wird der Vorgang vor seiner Vollendung abgebro-
chen, dann ist der Rest der Gradientenbox rot eingefdrbt (die Basisfarbe). Wird der
Fiillvorgang weiter fortgesetzt, dann wird die rote Farbe wahrscheinlich von der weifien
verdrangt, gefolgt von Blau. SchlieBlich ist die gesamte Gradientenbox von der Quell-

farbe Griin durchsetzt.

Wenn Sie zu dem oberen Beispiel noch eine Linie in der Basisfarbe Rot hinzunehmen,
dann werden die Farben nicht nach auBen gedringt, als wiirden sie »auslaufen«. Viel-
mehr ist der Gradientenfiillvorgang dann beendet, wenn sich alle mittleren Farben
gleichmaBig zwischen der roten und griinen Linie verteilt haben.

Farbstarus

Absolute, modifizierbare und neutrale Farben — Wie Sie bereits wissen, setzten Sie den
Status einer Farbe in der Gradientenbox mit [Enter| auf »absolut«, mit [7] auf »modi-
fizierbar« und, wenn sie nicht in der CUSTom-Palette enthalten ist, auf »neutral«. Ver-
gessen Sie versehentlich, den Status einer Linie mit oder [7] zu setzen, dann
wird diese Linie wahrend des Fullvorganges gnadenlos geloscht. Setzten Sie dagegen
Leine Farbe in der Gradientenbox, dann wird die gesamte Box mit der Basisfarbe (oder

der obersten Farbe der CUSTom-Palette) gefullr.
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Wird eine Farbe als »absolute« Farbe definiert, dann éindert sie withrend des Fiillvorgan-
ges nicht ihr Aussehen. Obwohl also die Farben zum Beispiel von einer griinen Linie,
die »absolut« ist, wegflieBen, lassen sie die Linie selbst unangetastet.

Hat die gezeichnete griine Linie, um bei dem Beispiel zu bleiben, einen »modifizier-
baren« Status, dann wird sie von den sich ausbreitenden Farben geradezu »aufgefres-
sen«, bis sie schlieBlich vollstindig verschwunden ist. Deshalb sind modifizierbare
Farben nur dann in der Anwendung sinnvoll, wenn der Fiillvorgang rechtzeitig abge-
brochen und nicht bis zum Ende durchgezogen wird. Andernfalls wird sie von den sie
umgebenden Farben vollstindig vereinnahmt. (Ein guter Effekt mit modifizierbaren
Farben ergibt sich wie folgt: Zeichnen Sie einen Kreis in eine Gradientenbox, fiillen
Sie ihn mit einer Farbe [er hat dann das Aussehen einer Scheibe] und setzen Sie den
Status mit der [] auf modifizierbar. Driicken Sie jetzt [(], und halten Sie den Vorgang
sofort mit der |Leertaste| wieder an. Beobachten Sie das Fortschreiten des Fiillvor-
ganges und setzen Sie ihn fort, bis Sie eine schattierte Kugel sehen.)

Neutralfarben behindern den »natirlichen« FluB des Gradienteneffektes und sind des-
halb als spezielle Grenzlinien zu benutzen.

Maskierung — Obwohl die Gradientenbox immer eine quadratische Gestalt hat, ist der
Gradientenfiillvorgang auf jede beliebige Form eingrenzbar. Benutzen Sie dazu abso-
lute oder neutrale Farben. Die Gradientenfarben, die von einer absoluten Farbe aus-
gehen, bleiben im Speicher der Gradientenbox erhalten. Die Farbe aber, mit der die
Linie (oder welche Form auch immer) tatsdchlich gezeichnet wurde, ist maskiert und
transparent, wenn der Gradientengenerator nach dem Loschen des Bildschirms oder
nach Laden eines anderen Bildes aktiviert wird. Neutrale Farben, die nicht aus der

CUSTom-Palette entnommen wurden, definieren also Masken, die vom Gradienten-
effekt unbeeinfluBit bleiben.

Fiillarten

Vollstindiges Fiillen, Fiillen mit der Spriihdose und »Zittriges« Fiillen — Gradientenfiil-
lungen konnen entweder vollstandig, mit Spritheffekt oder »zittrig« vollzogen werden.
Der vollstindige Modus erzeugt eine Art Uberlaufeffekt. Die Sprithdose dagegen lie-
fert einen flatterigen Spriheffekt. Der »zittrige« Modus benutzt ein bestimmtes Farb-
muster und erzeugt dadurch besonders weiche Farbmischungen. [ (] aktiviert den voll-
staindigen Modus, [)] den Sprithdosenmodus und [.] den zittrigen Modus. Der Full-
vorgang ist jederzeit abbrechbar und mit einem anderen Modus fortsetzbar. Dadurch
ergeben sich dann interessante Effekie, da der eine die Arbeit des anderen beeinfluBit.
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Schnelles Gradientenfilllen - Wegen der vielen Berechnungen, die withrend cines Fiill-
vorganges durchgefiihrt werden miissen, bedarf ¢s unter Umstiinden ciner langen
Rechenzeit, bis ein grofes Bild vollstindig gefiillt ist. (Die vollstindige Bearbeitung
eines gesamten Bildschirms dauert etwa 20-25 Minuten. Trotzdem mag cin Fiillvor-
gang nach 4-5 Minuten schon ausreichende Ergebnisse liefern.) Deshalb exisitiert eine
schnelle Variante des Gradientenfiillens. Dazu driicken Sic [A1ternate] und [(], [] oder
[.]. Statt jedes cinzelne Pixel zu berechnen, werden jetzt Blocke von 1lxIl Pixeln
bertcksichtigt. (Die vollstindige Bearbeitung des gesamten Bildschirms dauert jetzt
nur noch40-45 Sekunden.) Unmittelbar nach Beendigung dieses »Schnelldurchgangs«
beginnt Spectrum52 mit dem normalen Gradientenfiillen. Wihrend des schnellen
Fillvorganges schaltet der Bildschirm auf Dunkelblau. Ist der Schnellvorgang beendet,
dann ist der Bildschirm wieder schwarz und Sie kénnen die weitere Bearbeitung ab-
brechen. Wie gewdhnlich setzen Sie den Vorgang mit [(], ] oder [.] weiter fort.

Aufdecken von Masken — Wie bereits erwithnt, diirfen Sie nach der Definiton einer
Gradientenbox dieselbe zwischendurch ruhig »vergessen« und mit anderen Funktionen
des Spectrum’2 fortfahren (eine Ausnahme bilden vielleicht die ANTI-ALIAS-
Funktion und ein voller Pufferbereich, je nach SpeichergroBe). Auch Quellfarben
mussen Sie zu diesem Zeitpunkt nicht eingeben. Auch wenn Sie deshalb schon Farben
eingegeben haben sollten oder der Gradientenfiillvorgang bereits gestartet war: Sie
konnen den Bildschirm jederzeitldschen, ein anderes Bild laden oder irgendeine Funk-
tion aufrufen. Wenn Sie dann die Farbmasken sehen mochten, die Sie in der Gradien-
tenbox definiert haben, dann driicken Sie [/], und die Box wird auf den Bildschirm ge-

zeichnet. Soll auch noch zusitzlich die Gradientenbox mit den gesetzten Farben
erscheinen, dann driicken Sie [«].

»Eingefrorenes« Fiillen — Es kommt bestimmt vor, daB Sie einen Gradientenvorgang
an einer Stelle abbrechen, wo Ihnen die Komposition der Farbfiillung besonders gut
gefallt. Jetzt mochten Sie gerne ein Bild laden, um diese Kreation einzufiigen. Gleich-
zeitig wollen Sie natiirlich, daf} der Fiillvorgang nicht fortgesetzt wird. Wenn Sie
snift] und [(J, )] oder [.] driicken, dann wird das Bild der Fiillbox exakt so ge-
zeichnet, wie es war. Nutzen Sie jetzt noch aus, daf} Sie die Farben der CUSTom-Palette
jederzeit andern diirfen. Fihren Sie das ruhig einmal aus, bevor Sie die Box auf den
Bildschirm zuriickholen. Die neue Fillung basiert dann auf den neuen Farben der
CUSTom-Palette, ohne die Komposition untereinander zu dndern. (Diese Technik ist
auch wahrend des reguldren Neuzeichnens einer Gradientenbox anwendbar.)

Hinweis: Lesen Sie auch Anhang B fur weitere Details des Gradientenfullens.
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Austausch zwischen Bild- und Pufferbereich

Eine mogliche Anwendung des Pufferbereiches ist die Zwischenspeicherung me
Bilder und die Weiterbearbeitung nach deren Riicktransfer auf den Arbeitsbildschirm.
SpectrumS12 bietet fiir diesen Vorgang (Bild — Puffer und anschlieffiend Puffer —
Bild) eine besonders kurze Befehlssequenz an. Driicken Sie die Funktionstaste |Fnj,
dann wird das n-te (Voll-)Bild des Pufferbereiches mit dem aktuellen Bild auf dem Bild-
schirm ausgetauscht. [F1] tauscht also gegen das erste Bild im Puffer, [F2] gegen das
sweite usw. Die Bilder im Pufferbereich sind von oben nach unten durchgezahlt, wobei
Teilblocke ignoriert werden. Dieser Austauschvorgang wird von den Funktionen
COPY/MOVE und OPAQue/TRANSparent nicht beeinflufit. Ist allerdings die ANTI-
ALIAS-Funktion selektiert, dann ist der Bild «— Puffer-Austausch blockiert. Diese
Einschriinkung gilt auch dann, wenn ein Block zum Einfiigen in ein Bild bereit steht

oder die Farbmatrix angezeigt wird.

hrerer

Die letzte Funktionstaste [F10] hat eine besondere Aufgabe. Sie filhrt immer einen Aus-
tausch mit dem »letzten« Bild durch. Gleichgiiltig, wie viele Vollbilder im Puffer ent-
halten sind. Durch Driicken von [F10] findet immer ein Austausch mit dem Bild des

Pufferbereiches statt, das dem Puffer zuletzt hinzugefiigt wurde.

Hinweis: Bis zu zwei Vollbilder sind mit einem 512 Kbyte-ST im Puffer speicherbar.
Bis zu zwolf mit einem Mbyte-ST. Pufferdateien, die folglich mehr als zwei Vollbilder
enthalten, sind mit einer 512-Kbyte-Maschine nicht mehr ladbar.

[y O
ANTIALIAS [ALIAS] W ™4

ANTI-ALIAS ist ein bilderweiterndes Werkzeug. Mit »aliasing« bezeichnet man den
Effekt, wenn Computerbilder, wegen der geringen Aufldsung, indiagonalen Linien aus
»Treppenstufen« bestehen und Kreise relativ »klumpige« erscheinen. Eine Moglichkeit,
diesen unerwiinschten Nebeneffekt auszubiigeln, ist das Glatten der Linien durch eine
geeignete, aber dunklere Schattierung der Linien mit der gleichen Farbe. Aber dazu
wiirde man Hunderte von Farben fiir alle Schattierungsnuancen benotigen. Nun )a,
Spectrum’2 hat Hunderte von Farben und fihrt diesen Schatuerungsvorgang auto-

matisch durch.

ANTI-ALIAS hat drei verschiedene Funktionen, die zu drei unterschiedlichen Ergeb-
nissen fihren: den Anti-Aliaser, den Verschmierer und den Kontrastgeber. Diese
Effekte sind auf bestimmte Reichweiten einschrankbar und durfen in jedem Bereich des
Bildschirms angewendet werden. Beider Arbeit mit ANTI-ALIAS wird jedes Pixel nur
einmal verandert. Dadurch konnen Sie ein Gebiet mehrmals bearbeiten ohne befurch-
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ten zu miissen, daB Sie irgendetwas iibermalen. Wollen Sie also ein Gebiet noch einmal
einer ANTI-ALIAS-Funktion unterwerfen, dann wihlen Sie die Funktion erneut aus.

Undo] liefert Thnen das unbearbeitete Bild zuriick. Ist die ANTI-ALIAS-Funktion
aktiviert, dndern sich fiir ca. 6 Sekunden die Bildschirmfarben. In dieser Zeit nimmt
die Funktion einige vorliufige Berechnungen vor. Erscheinen die Farben wieder in
normaler Farbdarstellung, dann ist ANTI-ALIAS fiir die Anwendung bereit. Driicken
Sie, nachdem Sie ANTI-ALIAS ausgewihlt haben, [Return], dann kehren Sie zum

Hauptmenii zuriick, und die Funktion wird abgebrochen. Fiir eine neue Anwendung
miissen Sie sie erst wieder selektieren.

Funktionen

Der Anti-Aliaser ist die voreingestellte Funktion, wenn Sie ANTI-ALIAS erstmalig
aufrufen. Danach wird immer die Funktion angewendet, die Sie zuletzt benutzt haben.
Der Anti-Aliaser glittet nur Treppenstufenkanten diagonaler Linien und Farbgrenzen.

Der Verschmierer dagegen glittet alle Linien und Randgrenzen, gleichgiiltig wo oder
wie diese erscheinen. Der Kontrastgeber erhoht die Helligkeit zwischen Farbgebieten
in der Weise, daB er die helleren Bereiche stiarker aufhellt und die dunkleren in der
Helligkeit weiter herabsetzt. Die verschiedenen Funktionen rufen Sie mit [A| (Anti-

aliaser), [B] (Verschmierer) und [c| (Kontrastgeber) auf. Ist das VergréBerungsfenster
aktiviert, dann zeigt es die gerade selektierte Funktion dort an.

Reichweite

Fir die Erstellung der ANTI-ALIAS-Effekte untersucht Spectrums?2 jedes einzelne
Pixel und mittelt dabei iiber die umgebenden Pixel. Die Reichweite legt nun fest, wie
weit entfernte Pixel fiir die Mittelung noch beriicksichtigt werden sollen. Durch Ein-
gabe von [1] bis [9] legen Sie diese Reichweite fest. Die Anti-Aliaser-Funktion ist
mit 9 voreingestellt und liefert fiir alle anderen Reichweiten gute Ergebnisse. Der Ver-
schmierer ist mit 1 voreingestellt, arbeitet aber zwischen 1 und 5 am effizientesten. Der
Kontrastgeber ist ebenfalls mit 1 voreingestellt. Gute Ergebnisse erzielen Sie mit
Werten zwischen 1 und 3. GroBlere Reichweiten produzieren relativ seltsame Effekte,
die aber trotzdem zu nutzlichen Ergebnissen fihren konnen. Im VergroBerungsfenster
wird die Reichweite der aktiven Funktion angezeigt. Beim Verlassen der ANTI-
ALIAS-Funktionen bleibt die eingestellte Reichweite erhalten und steht beim nichsten
Aufruf wieder zur Verfugung.
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Arbeitsbereiche

ANTI-ALIAS verfiigt iiber drei Modi: lokal, Box und global. Die |Leertaste
zwischen diesen Modi um. Befindet sich ANTI-ALIAS im lokalen Modus, dann hat

der Mauszeiger die Form eines quadratischen VergroBerungsglases mit Handgriff. Im
Box- oder Global-Modus ist der Mauszeiger ein Pfeil.

schaltet

Lokaler Modus

Der lokale Modus bearbeitet nur Pixel unter dem VergroBerungsglas. Halten Sie die
linke Maustaste gedriickt, und bewegen Sie den Zeiger iber den zu variierenden
Bereich. [Undo] liefert das unveréinderte Bild zuriick. Nochmaliges zeigt wieder
das manipulierte Bild an. Rechtsklick beendet ANTI-ALIAS und ruft das Hauptmeni

auf.

Box-Modus

Der Box-Modus bearbeitet das Bild innerhalb einer von Ihnen definierten Box. Mit
Linksklick definieren Sie die Position der ersten Kante der Box. Ziehen Sie die Box

auf die gewiinschte Grofe auf.

Nochmaliger Linksklick, und der Bearbeitungsvorgang beginnt. Wahrend der Block-
bearbeitung wird der Bildschirm fiir eine schnellere Bearbeitung dunkel. Wenn Sie das
nicht méchten, dann schlieBen Sie die Definition der Box mit Doppelklick ab. Aller-
dings ist die Bearbeitung dann um einiges langsamer. [Undo] gibt Ihnen das unbearbei-
tete Bild zuriick, nochmaliges [Undo] wieder das manipulierte. Rechtsklick verlaBt
ANTI-ALIAS und kehrt zum Hauptmenii zuriick.

Globaler Modus

Der globale Modus bearbeitet das gesamte Bild. Dieser Vorgang wird durch einen
Doppel-Linksklick gestartet. Die Bildschirmfarben dndern sich, wihrend Spectrumol>
arbeitet. (Komplexere Bilder mit vielen Farben bediirfen einer lingeren Bearbeitungs-
zeit.) Sind die Berechnungen abgeschlossen, wird ANTI-ALIAS automatisch ausge-
schaltet. bringt Thnen das unbearbeitete Bild zurilick, nochmaliges zeigt
wieder das manipulierte Bild an. Rechtsklick schaltet ANTI-ALIAS aus und ruft das

Menu auf.

Hinweis: ANTI-ALIAS benotigt sehr viel Speicherplatz. Es funktioniert mit einem 520
ST mit TOS im ROM, aber groflie RAM-Disks oder Accessories konnten unter Umstan-
den nicht geniigend Speicher tbriglassen. Auch der BLOCK-Pufter beschlagnahmut
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moglicherweise den fiir die ANTI-ALIAS-Funktion wichtigen Speicherraum. Wenn
dies der Fall ist, dann wird die Funktion gesperrt und im Hauptmenu durch ein durch-

gestrichenes Symbol angezeigt.

FLOAT
FLOAT

FLOAT zeigt Ihnen die FLOATing-Palette inden Seitenrindern an. Sie beinhaltet einen
Ubergangs- und Schattierungsbereich. Die FLOATing-Palette ist mit der FIXED-
Palette bis auf den Unterschied identisch, daB die Schattierungsfarben sich immer der
gerade aus der Palette gewihlten aktiven Farbe anpassen. (Siche auch Paletten weiter

oben.)

FIXED
FIXED

FIXED zeigt Ihnen die FIXED-Farbpalette in den Seitenrandern an. Sie beinhaltet
einen Ubergangs- und Schattierungsbereich. Die FIXED-Palette ist mit der FLOAT-
Palette bis auf den Unterschied identisch, daB sich der Schattierungsbereich durch
Neuwahl einer aktiven Farbe aus der Palette nicht dndert. (Siehe auch Paletten weiter

oben.)

CUST
CUST

CUST zeigt Thnen die CUSTom-Palette in den Seitenrindern an. Innerhalb dieser
Palette kénnen Sie bis zu 196 verschiedene Farben definieren und die Paletten sowohl

auf Diskette speichern als auch von ihr laden. (Sehen Sie auch Paletten weiter oben bzw.
Paletteneditor weiter unten.)

NO ZAG L_Z2AG

NO ZAG arbeitet mit LINE, POLYGON und KREIS/ELLIPSE (siche oben). Mit akti-
viertem NO ZAG zeichnen diese Funktionen keine Treppenstufenspitzen. NO ZAG
weicht auBerdem Linien und Polygone in sanfte Kurven auf. Des weiteren besitzt es
spezielle Funktionen zusammen mit FILL. [Undo liefert das unbearbeitete Bild, noch-

maliges [Uzdo] gibt das mit NO ZAG manipulierte Bild zurick.

Ist NO ZAG aktiviert, dann arbeiten die Funktionen LINE, POLYGON und
KREIS/ELLIPSE in der gewohnten Art. Drucken Sie aber am Ende der gezeichneten
Linie die rechte Maustaste, dann zeichnet Spectrum-? die Linie in geglatteter Form
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und Winkel werden zu Kurven verformt. Soll ein mit LINE oder POLYGON gezeichne-
ter Winkel erhalten bleiben, dann klicken Sie zweimal an der Wendestelle. Es muB} kein
Doppelklick sein, klicken Sie nur zweimal auf dem gleichen Pixel.

Hinweis: NO ZAG ist nicht fiir die Zeichnung von Barrieren gedacht, die FILL TO

NEW beriicksichtigen soll. Mit NO ZAG gezeichnete Linien und Begrenzungen
werden von FILL TO NEW ignoriert.

Anwendung von FILL mit aktiviertem NO ZAG

Da eine geglittete Kurve aus vielen Farben besteht, arbeitet FILL, besonders als voll-
stindige Fiillung, nicht richtig. Die Fiillfunktion stoppt an der geglétteten Kurve, und
die speziellen Glittungsfarben werden nicht von ihr ibermalt, sondern bleiben erhal-
ten. Dies fithrt natiirlich zu einem hiiBlichen Saum zwischen Fiill- und Glattungsfarbe.
Deshalb stellt NO ZAG eine spezielle Funktion dar, die diesen Nachteil vermeidet.
Halten Sie am Ende der Zeichnung die rechte Maustaste gedriickt. Nach einem kurzen
Moment taucht der Mauszeiger wieder auf. Bewegen Sie die Maus auf die Seite der
Linie, wo der Fiillvorgang stattfinden soll, und lassen Sie die Taste los (bewegen Sie

die Maus nur so weit wie nétig, da Spectrum5?2 sonst den »Uberblick« dariiber ver-
liert, welche Seite gemeint ist).

Spectrum522 gléttet nun die der Fiillseite abgewandte Seite und die Fillfunktion kann
jetzt richtig arbeiten.

| MAG
MAG |

Ist MAGnify angeklickt, dann ist das Vergréfierungsfenster zwar nicht notwendiger-
weise sichtbar, aber es kann darauf zugegriffen werden. Stolen Sie den Mauszeiger
gegen den oberen Rand des Bildschirms, und das VergroBerungsfenster erscheint sofort
an dieser Stelle. StoBen Sie den Mauszeiger an die gegeniiberliegende Seite des Bild-

schirms, und es verschwindet wieder. Alle Programmfunktionen sind mit selektiertem
Vergroferungsfenster anwendbar.

Das Vergrofierungsfenster

Das VergroBerungsfenster ist 32 Pixel breit, 14 Pixel hoch und zeigt den Bereich um
den Mauszeiger an. Ebenso sind dort die RGB-Farbziffern der aktiven Farbe, die
Sprithrate der Spriihdosenfunktion (falls aktiv) und die Reichweite der ANTI-ALIAS-
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Funktion (falls aktiv) sichtbar. Der Cursor umfafit vier Punkte und kennzeichne die
Position des Zeichenwerkzeuges. Erreicht der Cursor den Rand des Vergrihrrungsy
fensters, dann wird das Fenster so versetzt, daf sich der Cursor wieder in der Mitte

befindet.

Spezielle Bemerkungen

Der ST wird fiir die Darstellung von 512 Farben stark beansprucht. Die Benutzung des
VergroBerungsfensters treibt ihn an die Grenze des Machbaren. Computerintensive
Funktionen, wie z.B. die Spriihdose, verzégern die Aktualisierung des Fensters. In der
schnellsten Sprithrate wird das Fenster erst dann aktualisiert, wenn Sie den linken

Mausknopf loslassen.

CYCLE

CYCLE

CYCLE arbeitet zusammen mit den Pinsel- und Sprihdosen-Zeichemwerkzeugen.
Wihrend des Zeichnens indert es automatisch die Zeichenfarbe. Die zyklisch durch-
getauschten Farben stammen dabei aus der CUSTom-Paletze, die am Seitenrand ange-
zeigt wird (siehe auch Paletteneditor weiter oben). CYCLE beginntam Kopf der Paletie,
endet an deren FuBpunkt und beginnt von neuem. Leerstellen werden ignoriert. Durch
Driicken von [Fe==== | setzen Sie CYCLE wieder an den Anfang der Farbpaleue. Durch
Neuwahl einer Farbe oder Deselektierung im Hauptmenii verlassen Sie diese Funknion.

(] |
ErRH=E
ERASE - oo

Mit ERASE loschen Sie Ihr Bild ganz oder nur teilweise. Wahlen Sie ERASE aus, und
Ihr Mauszeiger hat das Aussehen einer grofien, quadratischen Pinselform mit cinem
weiBen Kreuz darin. Wenn Sie damit zeichnen, dann wird das Bild geloscht (bzw. der
betroffene Bildbereich wird geschwarzt — Schwarz ist immer die Hintergrundfarbe des
Spectrum’2). Flexiblere Loschwerkzeuge erhalten Sie durch Auswahl der Farbe
Schwarz und geeigneten Zeichenwerkzeugen oder der Fullfunkuon. [C=2:] restaunien
den geloschten Bereich, nochmaliges [Uzaz] 16scht thn wieder.

Wollen Sie den gesamten Bildschirm loschen, dann halien Sie [1lzermate| gedrick,
wahrend Sie auf ERASE klicken.

e ——

Warnung: Einen vollstandig geloschten Bildschirm holen Sie mat [ndc] micht

zurick
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SAVE

SAVE

Linksklick auf SAVE (Speichern) holt die GEM-Dateiauswahlbox auf den Bildschirm.
Geben Sie den Dateinamen ein, und klicken Sie auf OK. Die Erweiterung (.SPU fiir
nichtkomprimierte Dateien und .SPC fiir komprimierte Dateien) wird automnatisch hin-
zugefiigt und die Datei abgespeichert.

Bilder konnen entweder in komprimierter oder unkomprimierter Form abgespeichert
werden. Unkomprimierte Bilder benétigen 51104 Byte Speicherplatz auf der Diskette.
Komprimierte Bilder dagegen zwischen 20 Kbyte und 50 Kbyte, abhingig von deren
Komplexitit. Durch Rechtsklick auf SAVE erhalten Sie eine Dialogbox, in der Sie das
Speicherformatund das Ziellaufwerk einstellen knnen. Klick auf OK zeigt Ihnen dann
die GEM-Dateiauswahlbox. Geben Sie den Dateinamen ein, und klicken Sie OK. Die
richtige Extension wird automatisch hinzugefiigt und die Datei abgespeichert.

LOAD

LOAD

Linksklick auf LOAD (Laden) liefert die GEM-Dateiauswahlbox. Wihlen Sie ein Bild
aus. Dieses wird geladen und das im Hauptbildschirm befindliche Bild geloscht.

Haben Sie vorher irgendwelche Anderungen an Ihrem Bild vorgenommen, ohne es
abzuspeichern, dann werden Sie gefragt, ob Sie das Bild vorher abspeichern méchten.

Rechtsklick auf LOAD erlaubt Ihnen die Spezifizierung des Dateiformates: SPEC-
TRUM, DEGAS, NEOchrome, IFF oder ALL und des Laufwerkes. Klick auf OK
liefert Thnen dann die GEM-Dateiauswahlbox. Wihlen Sie dann ein Bild aus. Dieses
wird geladen und ersetzt bzw. 16scht das vorherige Bild.

Dateiformat

Zuséatzlich zum eigenen Dateiformat kann Spectrum352 NEOchrome-Bilder (NEO-
chrome ist bei Atari Corp. erhéltlich), DEGAS- bzw. DEGAS-Elite-Bilder mit niedri-
ger Auflosung im normalen oder komprimierten Modus (DEGAS Elite ist bei Electro-
nic Arts erhdldich) und IFF-formatierte Bilder laden. Mit der IFF-Option sind also
auch Amiga-Bilder niedriger Auflosung (320x200) bzw. HAM-(Hold and Modify-)
Bilder ladbar. Solche Bilder erhalten Sie z.B. im AMIGA FORUM auf CompuServe
in der 6. Datenbibliothek. Die Bilder missen allerdings im IFF- oder HAM-Format
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sein und diirfen eine GroBe von 50000 Byte nicht iiberschreiten. Die Erweiterung der
betreffenden Datei muB .IFF lauten (benennen Sie die Datei gegebenenfalls um), sonst
erkennt Spectrum>12 das Format nicht.

Hinweis: Haben Sie das .IFF-Format zum Laden von Bildern ausgewihlt, dann
erscheint eine Alarmbox mit der Frage »Dithering: ON, OFF« (Verzerren: Ein, Aus).
Diese Abfrage ist vorsichtshalber fiir das Laden von HAM-Bildern gedacht, dic norma-
lerweise aus 4096 Farben bestehen. Der Spectrumsi2-Verzerr-Algorithmus mischt
benachbarte Farbpunkte und simuliert damit effektiv 3000 Farben auf dem Atari-

Bildschirm.

o 127

Mit Klick auf QUIT kehren Sie zum GEM Desktop zuriick. Vorsichtshalber werden
Sie nochmals um eine Bestitigung gebeten. Klicken Sie dann auf YES. Klick auf NO
bringt Sie wieder zum Spectrum’2 zurtick.

Warnung: Alle Anderungen, die Sie an Thren Bildern im Arbeits- oder Pufferbereich
durchgefiihrt haben, werden nicht auf Diskette gesichert und sind unwiderruflich ver-
loren, wenn Sie auf den GEM Desktop zuriickkehren.



Der Paletteneditor

Mit dem Paletteneditor definieren Sie die Farben der CUSTom-Palette. Den Paletten-
editor rufen Sie auf, indem Sie den Mauszeiger in der unteren Hilfte des Bildschirms
positionieren und die rechte Maustaste driicken, wihrend Sie die [Alternate -Taste
gedriickt halten. Ist der Paletteneditor aktiviert, dann erscheint die Farbmatrix, die
CUSTom-Palette wird in den Seitenriindern angezeigt, und in dem obersten Balken der

CUSTom-Palette blinkt ein Cursor.

Durch Driicken von [Return| verlassen Sie jederzeit den Editor.

Hinweis: Der Paletteneditor wird iiber einige Funktionen des Farbeditors automatisch
aufgerufen.

Benutzung des Paletteneditors

Mit dem Paletteneditor definieren Sie bis zu 196 Farben, wobei mit zunehmender Farb-
anzahl die einzelnen Farbbalken diinner werden. Jede Farbe darf an einer beliebigen
Stelle der Palette eingefiigt werden. Eingefiigte Leerzeichen erleichtern Ihnen die
Unterscheidung in Farbgruppen. Uber den Paletteneditor laden und speichern Sie auch
die verschiedenen CUSTom-Paletten.

Mit den Cursortasten | T |und | | | bewegen Sie den Cursor innerhalb der Palette von
Farbbalken zu Farbbalken. Haben Sie die Position der Farbe, die Sie ubernehmen
wollen, festgelegt, dann driicken Sie die rechte Maustaste auf der gewunschten Farbe
der Farbmatnix oder auf der Farbe im Bild. Die ausgewahlte Farbe wird dann an der
Cursorposition in die Palette eingefugt und der Cursor sowie die nachfolgenden Farben
werden um eine Positon nach unten verschoben.

Backspece | loscht die Farbe oberhalb des Cursors. Der Rest der Farbbalken rutscht
auf und fullt so die entstandene Lucke. |£sc| loscht die gesamte Palette.

Warnung: Es gibt keine [Unccl-Funkuon fur die Restauration einer geldschten
CUSTom-Palette. Dehalb mussen Sie die CUSTom-Palete abspeichern (siehe unten),
wenn Sie sie nach dem Loschen noch einmal verwenden mochten
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Eine Farbe selektieren Sie auch durch Eingabe der RGB-Farbziffer (Geltungsbereich
jeweils 0-7). Haben Sie die Eingabe einmal mit einer Ziffer begonnen, dann wartet
Spectrums2 so lange, bis drei davon ausgewihlt sind und unterbindet fir diese Zeit
alle anderen Tastatur- und Mauseingaben sowie das Verlassen des Editors mit|Return/.

Eine Farbe konnen Sie auch aus der CUSTom-Palette heraus ibernehmen, indem Sie
neben der gewiinschten Farbe im linken Rand die rechte Maustaste driicken. Das funk-
tioniert allerdings nur, wenn die Bildschirmfarbe an diesem Punkt neben der Farbe
schwarz ist. Ist sie es nicht, dann scrollen Sie die Farbmatrix soweit, bis der schwarze

Hintergrund in Hohe der gewiinschten Farbe ist.

Spezielle Merkmale

Der Paletteneditor bietet IThnen einige hilfreiche Eigenschaften zur Erstellung Threr
benétigten Paletten. Die Leertaste fugt Leerzeichen (schwarze Linien) in die Palette
ein. Jedes Leerzeichen hat etwa die Dicke einer Linie. Mehrere solcher Leerzeichen
iibereinander erzeugen einen dickeren Trennstrich. Damit Sie zwischen Trennstrich
und schwarzer Farbe unterscheiden kénnen, wird die schwarze Farbe, so lange Sie sich
im Paletteneditor befinden, als flimmernder Grauton dargestellt. Haben Sie den Palet-
teneditor verlassen, dann werden auch die Trennstriche als schwarze Farbe interpretert

und sind mit der Maus auswéhlbar.

[Tnsert| fugt einen spektralen Farbbereich ein zwischen der Farbe, auf der sich der
-Cursnr befindet. und der dariiber liegenden. Die auf diese Weise eingefiigten Farben
werden etwa nach dem gleichen Schema wie die Farben 1m Ubergangsbereich der
FLOATing- und FIXED-Palette erzeugt. Jeder RGB-Farbziffernwert wird pro Farb-
balken um eine Einheit so lange verédndert, bis er mit der zweiten Farbe libereinstummt.
Der Cursor springt dann um einen Farbbalken weiter. Ist eine der Farben ein Leer-

zeichen oder befindet sich der Cursor am Anfang oder Ende der Palette, dann werden

keine Farben eingefugt.
Aus dem Paletteneditor heraus laden und speichern Sie auch die CUSTom-Paletten.
~oniro1{T] ladt die Daten. Es erscheint dann eine GEM-

Tontro: HS| speichert und rrol qL
Namen und klicken Sie OK. Spectrum32 fugt die

-_---l'—--..'-.-_-.li

Dateiauswahlbox. Wahlen Sie einen
Erweiterung .PAL fur Palettendatelen an.




Tips & Tricks

Zu Beginn mag Sie die Arbeit mit so vielen Farben etwas iberfordern. Auch die Dyna-
mik der verschiedenen Farbpaletten trigt nicht gerade zum Verstindnis bei. Zeichnen
Sie fiir die weitere Benutzung zuerst mit einigen »Schliisselfarben« Figuren in leere
Bereiche des Bildschirms. Dann wahlen Sie eine der Farben, mit denen Sie gezeichnet

haben, wie folgt aus: Rechtsklick, Mauszeiger auf gewiinschte Farbe posi-
tionieren und rechtsklicken.

Diese »Schliisselfarbenpaletten« sind einfach in der Handhabung und automatisch mit
dem Bild gespeichert. Solche Paletten sind auch als Block im Pufferbereich speicher-

bar und von dort durch einfaches Einfiigen in unvollendete Bereiche des Bildschirms
kopierbar.

Probieren Sie es aus, indem Sie schnell einen Regenbogen mit den Farben aus der
CUSTom Palette zeichnen: ﬁbertragen Sie vom Paletteneditor aus die Farbe Rot (700)
als oberste Farbe in die CUSTom-Palette. Dann Griin (070) in die zweite, Blau (007)
In die dritte und schlieBlich wieder Rot (700) in die vierte Position. Bewegen Sie jetzt
den Cursor auf den zweiten Farbbalken (Griin) und driicken Sie dreimal [Taser: ;

Loschen Sie dann die letzte Rotfarbe mit [Backspace . Jetzt haben Sie eine komplette
Regenbogenpalette. Geradezy optimal fiir die CYCLE-Funktion. Die gleiche Vor-

ktive Farbe und grenzen Sie damit den
mussen Sie darauf achten (benutzen Sie
nougenfalls das VergroBerungsfenster), daf Anfangs- und Endpunkt zusammenfallen.

Wahlen Sie dann FILL TO NEW und klicken Sie auBerhalb des zu schdtzenden
Bereiches.
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leeres Muster in der unteren Zeile ausgewihlt haben. Wihlen Sie ein anderes Muster,
und alles ist wieder in bester Ordnung.

Geworfene Schatten zu zeichnen ist fiir Spectrums? eine Kleinigkeit. Malen Sie zuerst
ein Bild ohne Schatten. Wihlen Sie dann LUMIN —/ALL im lokalen Modus (Rechts-

klick) aus dem EDIT-COLOR-Menii. Lassen Sie die Spriihdose auf den zu schattieren-
den Bereich wirken und beobachten Sie, wie die Farben dunkler werden. Wollen Sie

einen noch dunkleren Schatten, dann driicken Sie [Return] und sprithen Sie erneut.

Wollen Sie ein Objekt gegeniiber einem dunklen Hintergrund aufhellen, dann selektie-
ren Sie LUMIN +/SOME im lokalen Modus und driicken gleichzeitig [Alternate|.
Erscheint der Paletteneditor, dann geben Sie als einzige Farbe Schwarz (000) ein (das

ist die Farbe, die vom Aufhellen ausgenommen wird) und driicken |Returz|. Jetzt lassen
Sie einfach die Sprithdosenfunktion auf jedes Objekt wirken, das Sie aufhellen wollen.

REeturn und nsprayen«

Wollen Sie eine weitere Aufhellung bewirken, dann dricken Sie

wellter.

Mit FILL TO NEW legen Sie auch Muster iibereinander. Erzeugen Sie einen gemuster-
ten Bereich, wihlen Sie eine neue Farbe, und definieren Sie einen Parameter mit LINE
oder POLYGON. Jetzt selektieren Sie ein neues Muster und benutzen FILL TO NEW
—usammen mit POLYGON. Wollen Sie mehrere Muster in gleicher Farbe iiberlagern,
dann erzeugen Sie ein Muster, dndern die aktive Farbe (benutzen Sie dazu nicht den
rechten Seitenrand), und wihlen Sie wieder die alte Originalfarbe aus. Zeichnen Sie
die Begrenzungslinien mit LINE oder POLYGON, wihlen Sie ein neues Muster, und

benutzen Sie FILL TO NEW.

Technische Hinweise

rozessorzeit wird nur fiir die Darstellung aller 512 Farben des
schrinkt natiirlich die zur Verfigung stehende Restzeit fur
n. Einige Funktionen dauern dadurch relatv lang, andere
er Ausfilhrungszeit. Deshalb schalten wir fur extensive
tellung einfach ab (Einfachklick). Dieses Abschalten
Bildfarbwechsel bei einigen Funktionen. Dennoch
i vielen Funktionen diesen Farbwechsel vermeiden.
unter Umstanden rapide an.

Uber 80 Prozent der P
Spectrum’? bendtigt. Das
andere Aufgaben extrem €l
sind einfach untragbar in d
Berechnungen die Farbdars
erzeugt den zwischenzeitlichen

konnen Sie durch Doppelklick be
Die Ausfuhrungszeit steigt dann aber

kann von der mittleren oder niedrigen Auflosung aus gestartet werden.

Spectrum>t Ki
Die GEM-Dateiauswahlbox und dhnliches verbleibt in der Auflosung, von der aus
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Spectrum’!2 gestartet wurde. Die Bilddarstellung ist allerdings immer 320x200 Pixel,
also 1n der medrigsten Auflosung.

Bis zu 48 Farben konnen in einer einzelnen Bildschirmzeile dargestellt werden. Sobald
Sie die 49. Farbe hinzufiigen, wird eine Farbe geloscht, und die Farbe, die ihr in dieser
Abtastzeile am ahnlichsten ist, wird substituiert (ausgetauscht).

Uberraschenderweise stellen manche Atari-Monitore nicht alle vom Computer erzeug-
ten Farben dar. Meistens liegt dies am Kontrast oder dem Unterschied zwischen der
hellsten und dunkelsten Farbe. Drehen Sie an einigen Monitoren den Kontrast auf, dann
sind zwar die dunkleren Farben erkennbar, die hellen dagegen sind fast »weifi«. Manche
Monitore sind in der Helligkeitsabstimmung so stark eingeschrinkt, daB8 die dunklen
Farben gar nicht darstellbar sind. Wenn Sie die gesamte Farbmatrix nicht sehen
konnen, dann ist das kein Softwarefehler. (NEOchrome zum Beispiel hat die gleichen
Probleme vorzuweisen.)

Am Monitor gibt es einige interne Einstellungsméglichkeiten, die dann weiterhelfen
konnten.

Sie sollten diese Einstellungen allerdings nur von qualifiziertem Fachpersonal aus-
fuhren lassen.
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Glossar

Aktive Farbe

Alternate

Klick

ANTI-ALIAS

Arbeitslinie

Cursor

CUSTom-Palette

Control| Klick

Doppelklick

Farbmatrix

FIXED-Palette

Das ist die Farbe, die Spectrum52 zum Zeichnen benutzt. Sie
wird am oberen und unteren Rand angezeigt. Die aktive Farbe
1st aus mehreren Paletten heraus definierbar.

Halten Sie die Alternate-Taste gedriickt, und driicken Sie die
Maustaste.

Eine bildglittende Funktion des Spectrum5!2, Treppenstufen

und Kanten in Kreisen und Linien werden durch Farbschattie-
rungen ausgemittelt.

Diese horizontale Linie lduft immer dann durch die Seitenrin-
der von oben nach unten, wenn SpectrumS2 Berechnungen

durchfiihrt. Ist sie unten angekommen, dann sind die Berech-
nungen beendet.

Halten Sie die Control-Taste gedriickt, und driicken Sie die
Maustaste.

Blinkender Balken, der die Position innerhalb des Paletten-
editors wiedergibt, oder ein vier Punkte umfassender Fleck,
der die Position im VergroBerungsfenster anzeigt.

Eine Farbpalette, die in den Seitenrindern angezeigt wird,
sobald CUST im Hauptmenii selektiert wurde. Sie diirfen bis
zu 196 Farben Ihrer Wahl darin definieren.

Klicken Sie zweimal in schneller Folge.

Bereich, aus dem 512 Farben auswihlbar sind. Er wird mit
Rechtsklick in der unteren Halfte des Bildschirms aufgerufen.

Spezielle Farbpalette, die dann in den Seitenriandern angezeigt
wird, wenn im Hauptmenu FIXED selektiert wurde. Sie
besteht aus einem Ubergangs- und Schattierungsbereich.
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FLOAT-Palette

Klick
Linksklick

Mauszeiger

Menii

Muster

NO ZAG

Rechtsklick

RGB

Schattierungsbereich

spift| Klick

Startfarbe

Ubergangsbereich

Spezielle Farbpalette, die angezeigt wird, sobald Sie im
Hauptmenii FLOAT gewihlt haben. Sie besitzt einen

Ubergangs- und Schattierungsbereich.
Driicken und Loslassen des Mausknopfes.

Driicken Sie die linke Maustaste und lassen Sie sie wieder los.

Symbol auf dem Bildschirm, das sich bewegt, wenn Sie die
Maus bewegen. Der Mauszeiger hat verschiedene Darstel-

lungen fiir verschiedene Spectrum32-Funktionen.

Aus ihm heraus werden fast alle Funktionen des Spectrum>t
angewihlt. Es wird angezeigt, sobald Sie die rechte Maustaste

im oberen Bildschirmbereich driicken.
Dekoratives Design, welches mit der aktiven Farbe oder mit

Farben des Bildschirms entworfen wurde. Muster konnen 1n
der Fiillfunktion und in der Pinselform verwendet werden.

Eine Spectrum’2-Funktion, die Formen ohne Treppenstufen-
spitzen zeichnet. Ebenso zeichnet sie »sanfte« Kurven.

Driicken Sie die rechte Maustaste, und lassen Sie sie wieder

los.

Rot, Griin, Blau. Aus diesen Basisfarben erzeugt der ST durch
Mischung alle anderen Farben. Der Anteil jeder Basisfarbe in

einer Mischung ist durch die Werte von O bis 7 festgelegt.

Spezieller Bereich der FLOATing- und FIXED-Palette. Er
zeigt die 27 Farben an, die der Startfarbe am néchsten sind.

Halten Sie die Shift-Taste gedriickt, und driicken Sie die Maus-

faste.

Das ist die Farbe, die Spectrum3? fiir die Erzeugung des
Schattierungsbereiches verwendet. Sie wird am Kopf der
FLOATing- oder FIXED-Palette angezeigt.

Dies ist ein spezieller Bereich der FLOAT- und FIXED-
Palette. Nach Definition zweier von Ihnen ausgewahlten Far-
ben erzeugt der Ubergangsbereich daraus alle Verlaufsfarben.







Anhang A

Die Benutzung des Spectrums-Slideshow-Programms

Auf Threr Spectrum522-Diskette befindet sich ein Programm namens SPSLIDE.PRG.
Es handelt sich um ein »Slide Show«Programm, mit dem Sie komprimierte (.SPC)
Spectrums2-Bilder (arbeitet nicht mit unkomprimierten .SPU-Bildern) in Sequenz
abspielen konnen. SPSLIDE.PRG ist ein Public-Domain-Programm und darf an Dritte
weiltergegeben werden.

Kopieren Sie SPSLIDE.PRG auf eine Diskette, auf der die Bilder enthalten sind, die
Sie gerne anzeigen mochten. Starten Sie dann das Programm durch Doppelklick. Es
erscheint ein BegriiBungsbild mit einer Anleitung. Klicken Sie auf »Show all pictures«
(»Zeige alle Bilder<), und in einer weiteren Box treffen Sie die Auswahl des Laufwerkes
(oder der Laufwerke, denn Sie diirfen mehrere angeben!), aut dem (denen) die darzu-
stellenden Bilder enthalten sind. SPSLIDE.PRG arbeitet diese Bilder auf dem (den)
Laufwerk(en) dann zyklisch ab.

Wahrend ein Bild angezeigt wird, variieren Sie mit den Funktionstasten [F1] (schnell)
bis|F10| (langsam) das Tempo der Bildfolge. Durch Druck auf die [Leertaste|halten Sie
die Abfolgesequenz an, und das Bild ist »eingefroren«, Durch Driicken einer der Funk-
tionstasten fahren Sie weiter zyklisch fort. Mit |Return| rufen Sie die Bilder einzeln ab.

Immer dann, wenn ein Bild angezeigt wird, kehren Sie mit HELP zum Titelbild oder
mit [Undo| zum Desktop zuriick.

SPSLIDE.PRG zeigtautomatisch alle komprimierten Bilder an, die sich auf dem Lauf-
werk befinden, von dem aus das Programm gestartet wurde. Ebenso werden auch alle

Bilder berucksichugt, die sich einen Ordner tiefer (vom Verzeichnis aus gesehen, aus
dem SPSLIDE.PRG gestartet wurde) befinden. |

Eine noch tiefere Schachtelung wird genausowenig bertcksichtigt wie Bilder, die sich

in einem hoheren Level (also naher am Root Directory [unterste Diskertenebenr:]

SPSLIDE .PRG) befinden. i3
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Textdateien

Eine weitere Auswahlmoglichkeit der Titelseite von SPSLIDE. PRG ist » Use script file«
(*Benutze Textdatei«). Wenn Sie diese Auswahl anklicken, dann erscheint cine GEM-
Dateiauswahlbox, mit der Sie eine »Script«-Datei (Endung .RUN) auswihlen. Die
Textdatei besteht aus einer Liste von Bildernamen, die Sie anzeigen wollen, und dem
Ordner, in dem sich das einzelne Bild befindet. Diese Art der Bilddarstellung ist sehr
nutzlich bei Verwendung mehrerer Laufwerke und/oder einer Harddisk.

Die Textdatei erstellen Sie mit einem beliebigen Texteditor, der ASCII-Textdateien
erzeugt. Die Textdatei selbst besteht aus einer Liste von Bildernamen . Befindet sich das
Bild auf einem Laufwerk oder in einem Verzeichnis, das von demjenigen abweicht. von

dem SPSLIDE.PRG gestartet wurde, dann miissen Sie zusitzlich Laufwerkkennung
und Pfadnamen angeben. Zum Beispiel:

MOON.SPC
TREES.SPC

A:\PICTURES\HOUSE:SPC
A:\PICTURES\FARRAH.SPC
LAKE.SPC

B:\SPSTUFF\RAINBOW.SPC

Beachten Sie, daB Sie die Extension .SPC nicht vergessen, sonst
angezeigt. Kann SPSLIDE.PRG ein Bild nicht finden, weil es vielleicht falsch
geschrieben wurde oder der Pfad falsch angeg

eben war, dann geht es zum nichsten Bild
uber. Findet es iberhaupt kein Bild, dann kehrt es zum Desktop zuriick.

wird das Bild nicht
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Der Gradientenfullgenerator
aus technischer Sicht von Boris TsikanovsKy

Taste gedriickt halten, wihrend Sie die Gradientenbox defi-
siert, ist, da} ein

Wenn Sie die [Control
nieren, wird keine Blockverschiebung durchgefiihrt. Alles was pas

bestimmter Speicherbereich als zweidimensionales Feld fiir die n6tigen Berechnungen
des Gradientengenerators definiert wird. Dieses Feld enthilt ein Wort pro in der Box
enthaltenem Pixel. Ist nicht geniigend Speicherplatz vorhanden, dann erhalten Sie eine
entsprechende Meldung. Andernfalls wird das Feld angelegt und mit Nullen gefullt.
Die Werte in diesem Feld korrespondieren mit der Farbnummer in der CUSTom-
Palette: Null bedeutet die oberste Farbe. Nachdem das Feld definiert ist, werden die

Gradientenfunktionstasten auf dem Ziffernblock initialisiert.

Jetzt ist Spectrums?2 fiir die Berechnungen des Gradientenfiillens unter allen Umstinden
bereit und wartet auf die Bedienung der Gradientenfunktionstasten. Nur wihrend der
ANTI-ALIAS-Funktion und folgenden Situationen ist der Gradientengenerator nicht
aktiv: Aufruf des Hauptmeniis, Farbeinlesemodus (ob die Farbmatrix angezeigt wird
oder nicht) im Paletteneditor und im BLOCK-Menii, wenn Sie eine bewegliche Box auf
dem Schirm haben oder Sie sich im Pufferbereich statt auf dem Hauptbildschirm befinden.

Auf der anderen Seite werden die Gradientenfiillfunktionen erst dann aktiviert, wenn
Sie eine der Funktionstasten gedriickt haben. Was ich damit sagen mochte ist, daB es
keinen speziellen »Gradientenfiillzustand« gibt. Deshalb sind Sie niemals nur auf die
Gradientenfunktionen beschrankt, sobald Sie ein Gradientenfeld definiert haben. Das
Gradientenfeld konnen Sie zwischenzeitlich ruhig vergessen und sich auf »banalere«
Dinge, wie z.B. einfaches Zeichnen, konzentrieren. Rufen Sie den Gradientengenera-
tor dann auf, wenn Sie ihn brauchen. Die Daten im Gradientenfeld bleiben erhalten,
unabhingig davon, ob Sie die Maskierungsvorgabe als einen Bildblock gespeichert
haben. Wie auch immer, wenn Sie eine andere Prozedur (wie zum Beispiel Bildver-
schiebungen in den Pufferbereich oder ANTI-ALIAS) aufrufen, die den vom Gradien-
tengenerator definierten Speicherbereich benotigt, dann erhalten Sie eine Warn-
meldung. Diese Warnmeldung gibt Ihnen dann Gelegenheit, weiter fortzufahren und
dadurch das Gradientenfeld zu loschen (die Gradientenfunktionstasten werden dann
auch deakuviert) oder die Prozedur abzubrechen.
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Position und Grofie des zugehorigen rechtecki-

Mit dem Gradientenfeld wird auch die
dem alle Gradientenfiillope-

gen Fensters abgespeichert. Das ist auch der Bereich, aus
rationen gelesen werden und in den auf dem Arbeitsbildschirm geschrieben werden

soll, bis Sie durch PIC — BUF oder PIC — PIC bei gedriickter [Control]-Taste eine
neue Box zeichnen und damit auch ein neues Gradientenfeld definieren (es kann immer

nur ein Gradientenfeld zur selben Zeit existieren).

Enter| und [+] bewegen Daten
1.] und |#| Daten vom

und [-] starten aubier-

Es gibt zwei Arten von Gradientenfiilloperationen:
vom Arbeitsbildschirm in das Gradientenfeld, wahrend [(], [)
Gradientenfeld zum Arbeitsbildschirm transportieren. [(], |)
dem noch interne Berechnungen im Gradientenfeld.

tasten die Gradientenbox auf dem Bildschirm nur nach Pixeln ab, die
»neu« gezeichnet wurden oder aus der aktiven Farbe bestehen. Das ist die Farbe, die
von jedem einfarbigen 7eichenwerkzeug erzeugt wird; sie hat so lange den Status der
aktiven Farbe, bis Sie eine neue Farbe aus der Hauptpalette oder dem linken Rand (auch
wenn es die gleiche Farbe 1st!) auswihlen. Wie auch immer, wenn Sie die Farbe dndern,
mit der Sie gerade gezeichnet haben, und klicken an den rechten Rand, dann verliert
die aktive Farbe nicht ihren Status. Das ist sehr niitzlich, wenn Sie die Hintergrundfarbe
fiir eine Maskierung benutzen — Zuerst malen Sie die Maske mit einer sichtbaren Farbe,
dann indern Sie sie in eine nicht sichtbare Hintergrundfarbe, indem Sie nahe dem
rechten Seitenrand klicken, und driicken dann Enter] oder [+]. Mehrfarbenzeichen-
werkzeuge wie NO ZAG, CYCLE, EDIT COLOR und ANTI-ALIAS hinterlassen
keine aktive Farbe. Wenn Sie also [Enter| oder eingeben, nachdem Sie mit diesen

Werkzeugen gemalt haben, wird gar nichts passieren.

Nachdem nun alle Pixel gefunden sind, die mit der aktiven Farbe gezeichnet wurden,

schreibt der Gradientengenerator die zu den Pixeln gehérenden Daten in die Elemente

des Gradientenfeldes. Istdie aktive Farbe in der CUSTom-Palette verfiigbar, dann wird

der in das Feldelement zu schreibende Wert proportional zu seiner Farbnummer inner-
Die oberste Farbe hat den Wert Null, die unterste

halb der CUSTom-Palette berechnet.
Farbe den maximalen Wert, und alle anderen Farbwerte liegen zwischen den beiden

Enter| und |+

+

Extremen.
benutzt wurde, das Datenelement von der berechnenden

Gradientenfiill-Prozedur als »absolut« markiert. Bei Verwendung von [+] erhalt das
Datenelement den »modifizierbaren« Status. Modifizierbare Daten zu libernchmen
macht natiirlich nur Sinn, wenn Sie beabsichtigen, den Berechnungsvorgang auf

halbem Wege abzubrechen.

Zusarzlich wird, falls |Enter
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Ein Beispiel dafiir ist folgendes: Zeichnen Sie eine Scheibe und transferieren Sie sie
mit modifizierbarem Status in das Gradientenfiillfeld. Zeichnen Sie dann darum einen
Kreis mit Schwarz als absoluter Farbe. Der Gradientengenerator beginnt nun von auflen
nach innen mit der Abdunkelung der Scheibe. Es ensteht der Effekt einer 3-D-Kugel.
Halten Sie diesen Vorgang auf halbem Wege nicht an, dann wird die gesamte Scheibe
eingeschwirzt. Wenn Sie den ProzeB vollstindig ablaufen lassen wollen, dann sind die
anfinglichen Daten mit modifizierbarem Status von untergeordneter Bedeutung und
Sie konnen sie auf dem Standardwert Null belassen.

Absolute Daten sind dagegen sehr wichtig. Bereiche mit absoluten Daten werden nicht
veriindert. wohl dagegen benachbarte Daten mit modifizierbarem Status in der Weise,
daB ein moglichst weicher Farbiibergang zwischen den absoluten Bereichen erzielt
wird. Jeder Farbe aus der CUSTom-Palette kann dabei ein absoluter Status verliehen
werden.

Ist die aktive Farbe nicht in der CUSTom-Palette vorhanden, erhélt sie im Gradienten-
feld einen neutralen Status (ob mit [Enter| oder [+] eingegeben, spielt dabei keine
Rolle). Die neutralen Bereiche des Gradientenfeldes werden bei Gradientenberechnun-
gen vollstindig ausgeklammert und verandern auch nicht benachbarte Bereiche mit
modifizierbarem Status.

Da in jedem Moment nur eine Farbe aktiv sein kann, setzen Sie zu jeder Zeit immer
nur eine Maske durch Driicken von [Enter| oder [+], nachdem Sie sie mit der aktiven
Farbe gezeichnet haben. Dennoch diirfen Sie zwischenzeitlich bei der Erstellung einer
Maske das Zeichenwerkzeug dndern (z.B. Anwendung der Kreis- oder Fiillfunktion ist
durchaus legitim). Die Reihenfolge, in der Sie die Daten eingeben, spielt keine Rolle
(nur beim Uberschreiben sind immer die zuletzt eingegebenen Daten giiltig). AuBer-
dem diirfen Sie vor Eingabe der Daten an das Datenfeld |Undo| benutzen. Danach ist
eine Anderung nur durch Uberschreiben méglich.

Die Berechnungen im Gradientenfeld starten Sie durch Driicken von [(], ) | oder [.].
Halten Sie dabei die [Alternate]-Taste gedrickt, basiert die Berechnung zuerst auf
Feldern der GroBe 11x11 Pixel anstatt auf jedem individuellen Pixel. Dies beschleunigt
die Berechnung tausendfach. Wihrend des ersten Durchganges andert sich der
schwarze Hintergrund in eine blaue Farbe. In dieser ersten Stufe ist es wenig sinnvoll,
Daten mit modifizierbarem Status einzugeben. Sie werden in Bruchteilen von Sekun-
den »aufgelost«. Sind die schnellen Berechnungen beendet (fur einen ganzen Bild-
schirm nach ca. 40-50 Sekunden), fahrt das Programm automatisch mit der feineren
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Berechnungstorm fort. Diese letzte Stufe dauert fiir cinen ganzen Bildschirm ca. 20-25
Minuten. nach 3-4 Minuten erhalten Sic aber meistens schon brauchbare Ergebnisse.
Durch Driicken ciner belicbigen Taste brechen Sie jeden der beiden Vorginge ab.

Sind dic Berechnungen beendet oder abgebrochen worden, dann wird das Ergebnis in
das Bild iibertragen. Driicken Sic [(], D] oder [, dann finden keine weiteren Be-
rechnungen statt; die aktuellen Daten werden nur in das Bild iibertragen. Mit[(] rundet
das Programm die Farbwerte auf dic naheliegendste Integerzahl in der CUSTom-
Palette. [7) dagegen wiihlt dic Werte zufillig aus, was aus der zufilligen Mischung
sweier benachbarter Farben in der CUSTom-Palette resultiert. [.| definiert cine Art
Testmustervariationsbereich mit einer 50/50-Farbwertmittelung. Diese Variations-
muster simulieren ca. 3000 Farben. Allerdings werden nur die modifizierbaren Daten
dorthin iibertragen. Wollen Sie auch die absoluten Daten libertragen, dann driicken Sie
7] (oder [+], wenn das auch fiir die griine Box gelten soll). Beachten Sie, daB die
neutrale Maske in der gerade aktiven Farbe angezeigt wird.

Sind Sie mit dem Ergebnis nicht zufrieden, dann verandern Sie die Einstellungen.
Loschen Sie den Bildschirm, driicken Sie [/] oder [«] fiir die Anzeige der gerade
aktuellen Einstellung und fiihren Sie durch Ubermalen und Eingabe von |Enter| oder
-] die entsprechenden Anderungen durch. Dabei mag besonders [+] sehr hilfreich
sein, wenn Sie keine speziellen modifizierbaren Daten eingeben wollen. Es wird nur
dazu benutzt, die Daten mit modifizierbaren Daten zu iiberschreiben (benutzen Sie
dazu einfach eine Farbe aus der Farbpalette und dricken Sie |+)). Auf diese Weise
vergroBern oder verkleiner Sie die mit einer Maske iiberdeckten Bereiche.

EDIT COLOR ist ebenso niitzlich fiir die Definition von Masken, denn es andert ¢ine
,alte« Farbe in eine »neue« aktive Farbe (wie ich bereits sagte, agieren [Enter] und [+]
nicht mit »alten« Farben). Deshalb sollten Sie auch nur eine Farbinderung im lokalen
Modus benutzen. Am allereinfachsten konnen Sie zwischen »alten« und akuven Farben
durch Aufruf des Menis unterscheiden. Die Farbe des Menus 1st die akuve Farbe.

Beachten Sie. daB die Daten im Gradientenfeld nicht an spezielle Farben der CUSTom-
Palette gebunden sind. Sie konnen die CUSTom-Palette jederzeit editicren, [, D]

pmm—

oder [.] zuammen mit [stirt] dricken und sich die Ergebnisse der Berechnungen in

anderen Farbdarstellungen ansehen.
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Fortgeschrittene Bildschirmfotografie-Techniken

Wegen der ungeheuer hohen Farbvielfalt eines Spectrum32-Bildes ist die Ausgabe
eines solchen Bildes auf einen Standardfarbdrucker nicht realisierbar. Dennoch behal-
ten wir die zukiinftigen, in Frage kommenden Farbdruckertechnologien in der nachsten
Zeit fiir weitere Programm-Updates im Auge. Im Moment erhalten Sie die besten Farb-
kopien Ihres Bildschirmes durch Fotografie mit einer 35-mm-Kamera.

Die nachfolgende Beschreibung zur Bildschirmfotografie liefert ausgezeichnete Ergeb-
nisse. Farbabziige stimmen in fast allen Details mit dem Original liberein. Die Kernidee
dabei beruht auf der Tatsache, daf} der Atari-Farbmonitor den blauen Farbbereich stir-
ker hervorgehoben darstellt. Emn geeignetes Blau absorbierender Filter erlaubt eine

gute Reproduktion des Bildes.

Folgende Dinge benditigen Sie fiir eine Bildschirmfotografie:

1. Eine Standard-35-mm-Kamera mit 100-135-mm-Objektiv.
2. Ein drehbares Stativ oder eine feste Unterlage fiir die Kamera.
3. Stellen Sie die Kamera ungefahr einen Meter vom Monitor entfernt in gleicher Hohe

mit diesem auf (das Teleobjektiv erfalit gerade die Konturen des Monitors).
4. Benutzen Sie einen Farbfilter, der Magenta um 50 und Gelb um 10 anhebt. Sie erhal-

ten solche Filter in jedem gut ausgeriisteten Fotogeschift. Kodak produziert eine
ganze Produktpalette solcher Filter. Kombinieren Sie ruhig mehrere Filter, um die
obigen Voraussetzungen zu erfiillen. Dazu benétigen Sie einen Filterhalter, damit
Sie die Filter auch auf dem Objektiv befestigen konnen.

Als Film benutzen Sie einen Ektachrome-100-Diapositivfilm.

Belichtung

Bedenken Sie, daB Sie den Film vollstiandig sattigen wollen, ohne ihn uberzubelichten
Versuchen Sie folgende Einstellung fiir die ersten Tests:

Stellen Sie die Helligkeit des Monitors auf ca. 25-40 Prozent (also etwas unterhalb der
mittieren Einstellung).
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Belichten Sie bei Blende f16 ca. 24—32 Sekunden (in Drei-Sekunden-Intervallen) oder
bei Blende 22 ca. 28-36 Sekunden (in Drei-Sekunden-Intervallen).

Haben Sie die Helligkeit des Monitors auf ca. 50 Prozent eingestellt, belichten Sie mit
Blende f16 ca. 10-16 Sekunden (in Drei-Sekunden-Intervallen).

Versuchen Sie, Cibachrome-Abziige Ihrer Dias zu bekommen. Die Ergebnisse sind
unwahrscheinlich gut!

Unser Dank gilt Professor Robert Mallary und Rick Newton vom »Center for Art-and-
Technology of the University of Massachusetts/Amherst« fiir die Erlduterung dieser
Technik. Sie funktioniert tadellos!
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Spectrums2Jechniken von Darrel Anderson
»Viele Farben sind ein gefihriich Ding« — Anonym 1224

Hut ab vor dem Trio von TRIO-Engineering. Sie haben den ST an die Grenze seiner

Leistungsfihigkeit gebracht, in gemeinsamer Teamarbeit Probleme gelost (Antic,
Richard Burry und ich selbst) und den Leistungsmerkmalen die richtig

en Zugel ange-
legt. Fast jeden Punkt unserer Wunschliste haben sic erfiillen konnen und sogar

meistens noch ein oder zwei Bonbons zusitzlich spendiert.

Das Ergebnis ist ein Programm enormer Flexibilitit und Werkzeuge, die eine vollstin-
dige Kontrolle iiber die Leistungsfihigkeiten des Programms erlauben. Das korrekte
Verstindnis in der Anwendung dieser Werkzeuge ist ein Muf}, will man das Optimum

aus Spectrum32 herausholen. Mit 512 Farben an der Hand bedarf es leistungsfihiger
Funktionen, die einen den Uberblick nicht verlieren lassen.

In diesem Anhang gebe ich einen Gesamtiiberblick iiber die Handhabung der Farben,
dem sich eine Liste ausgewihlter Tricks urid Techniken anschlieft. Gelegentlich
beziehe ich mich auf Bilder, die in der Datej WORKSCRN.SBL auf Ihrer
Spectrums2-Diskette enthalten sind. Sie enthilt spezielle Beispiele zu hier beschrie-
benen Techniken und einige iiberarbeitete Bilder im verkleinerten MafBstab. Es handelt

sich um eine BLOCK-Datei und muB deshalb iiber BUFFER LOAD aus dem BLOCK-
Untermend geladen werden.

Die im folgenden beschriebenen Methoden sind natiirlich nicht die einzigen, um mit
Spectrum? zu malen. Es handelt sich nur um einige Techniken, die ich in der kurzen
Zeit, 1n der ich mit diesem bemerkenswerten Programm experimentieren konnte, als
recht niitzlich empfand. Ich hoffe, daf sie fiir Sie leicht zu handhaben sind und Thnen
vielleicht einen Anfangspunkt fir die Entdeckung Ihrer eigenen Techniken geben.

Uber all dem kann ich Sie nur auffordern, zu experimentieren und ungewohnte Effekt-

kombinationen und Werkzeuge auszutesten. Auf diese Weise erzielen Sie die interes-
santesten Ergebnisse.
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Um Thnen moglichst viele Ideen prisentieren zu konnen, werde ich mich bei der
Beschreibung verschiedener Spectrum5i2-Funktionen nicht in Details verlieren. Die
entsprechenden Tasteneingaben und Mausklicks sind im Ubungsteil ausfiihrlich behan-

delt. Nehmen Sie sich etwas Zeit, machen Sie sich mit den Werkzeugen vertraut und
halten Sie den Referenzteil immer griffbereit.

Einfache Quellen

Beginnen wir mit einer monochromatischen Farbpalette (z.B. ein Farbbereich aus
Grau-, Blau- oder Brauntonen etc). Mit monochromatisch meine ich einen Farben-
bereich und nicht eine einzelne Farbe oder Schwarz und Wei,. Monochromatisch
bedeutet einen Farbbereich aus einem einzelnen Farbton (Blau oder Rot usw.) und zu-
gehorigen Farbnuancen oder -werten (dunkel, mittelhell, hellblau usw.).

Es gibt mindestens drei gute Griinde, ein SPECTRUM-Bild mit einer eingeschrinkten
Farbpalette zu beginnen:

1. Ein Maler, der mit traditionellen Olfarben arbeitet, beginnt mit einer einfarbigen

Skizze in Kreide oder Ol. Dadurch kann er sich auf das Wesentliche, wie Form.,
Komposition, Licht und Schatten konzentrieren, bevor er in die Farbenvielfalt »ein-
taucht«. AuBerdem ist die Gestaltung des gesamten Bildes (z.B. die Proportio-

nierung einer Figur usw.) weitaus einfacher, da nur ein Farbton existiert. mit dem
gearbeitet wird.

. In Spectrum’? ist die benétigte Zeit der komplexen Farboptimierungsroutinen
direkt poportional zu der auf dem Bildschirm verwendeten Farbenanzahl. Wenn
schon in einem frithen Stadium der Bildgestaltung zu viele Farben den Bildschirm
saumen, dann kann die dadurch hervorgerufene Verzégerung den kreativen Gedan-
kenfluf stark behindern und Sie geraten plotzlich ins »Schwimmene. Ist die Farb-
palette dagegen eingeschrinkt (4-16 monochromatische Farben), benduigen die

Optimierungsroutinen beachtenswert weniger Zeit. AuBerdem arbeiten auch die
EDIT-COLOR- und BLOCK-Funktionen weitaus schneller

Die Farbkombination und Kontrolle der CUSTom-Palette ist einfacher und effi-
zienter, wenn Sie Uber die in Ihrem Bild befindlichen Farben orientiert sind. Mit

zunehmender Farbkomplexitat wird es immer schw ieniger, die richtige Gruppe an
Farbnuancen herauszufiltern und zu manipulieren.

Es gibt verschiedene Bildgestaltungen, die Sie mit Leichugkeit in Spectrums? ays
anderen Quellen mit ebenfalls monochromatischer Farbpalette einbinden konnen.
Dazu gehoren CAD-3D-, photodigitalisierte und einige DEGAS- und NEO-Bilder.
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Widerstehen Sie der Verlockung, einen breiten spektralen Farbbereich in die Farb-

mischung einzubeziehen. Greifen Sie statt dessen lieber auf die Vorteile der einge-
schrankten Farbpalette zuriick.

Vorbereitung fiir die Arbeit mit dem gesamten Farbumfang

Untersuchen wir nun die im EDIT-COLOR-Menii vorhandenen Werkzeuge. Es handelt
sich dabei um eine sehr hilfreiche Gruppe von Funktionen. Da vieles des nun fol genden

auf der Grundlage der bereits erwihnten eingeschrinkten Farbpalette beruht, muf ich
zuerst noch etwas anderes kliren.

Was miissen Sie tun, wenn Sie ein Bild mit vielen Farbnuancen besitzen und die Palette
vereinfachen mochten? Das ist oft der Fall, wenn Sie bereits bestehende Bilder aus

anderen Malprogrammen oder Bilder aus Spectrum52, die sehr komplex sind, nach-
trdglich iiberarbeiten wollen.

Auch hier existiert wieder eine Analogie zum traditionellen Malen und Zeichnen.
Wenn eine Zeichnung miBraten ist, oder wenn man in einem spiteren Stadium feststellt,
daB umfangreiche Verdnderungen vorgenommen werden miissen, dann »zieht man das
Bild in den Hintergrund«. Bei Olzeichnungen iiberdeckt man dazu das gesamte
Gemilde mit einer halbdurchlissigen Lasur. Es handelt sich dabei um einen neutralen
(oder manchmal auch gefirbten) hellen oder dunklen Uberzug iiber das gesamte Bild
- dick genug, daB zwar die Konturen des Bildes noch durchscheinen, die Farben davon
aber iiberdeckt werden. Dann beginnt man einen neuen Aufbau. Den gleichen Effekt
erreichen Sie in Spectrum312 mit den Funktionen CHANGE HUE und LUMINance.

Lassen Sie mich an dieser Stelle eine paar allgemeine Worte sagen. Immer dann, wenn
Sie ein Bild von Spectrums2 einladen, erstellen Sie sofort eine Kopie davon in den
Pufferbereich. Auf diese Weise haben Sie immer eine schnelle Referenz fiir eventuelle
Vergleiche oder Neuzeichnungen. Nun aber zuriick zum »Bilderzuriickziehen« . . .

Benutzen Sie CHANGE ALL-GLOBAL (linker Mausknopf), um Farben und/oder
Helligkeit dem gesamten Bild gleichmiBig hinzuzufiigen oder abzuziehen. Wieder-
holen Sie den gleichen Befehl mehrmals, und Sie erreichen den gewiinschten Effekt
(z.B. -Red, -Red oder +LUMIN, +LUMIN, +LUMIN usw.).

Manchmal fuhrt erst die Kombination mehrerer Veranderungen zum gewiinschten
Ergebnis, besonders die Hervorhebung einer Farbe zusammen mit einer Helligkeits-
anderung. Das Ergebnis i1st eine ausgefarbte oder abgedunkelte Version [hres ursprung-
lichen Bildes.
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Wenn Sie das Bild einer globalen Farbanderung unterwerfen, dann beachten Sie, dal
die schwarzen Bereiche dadurch nicht geiindert werden. Das licgt daran, dal Schwarz
eine besondere Rolle in der 512-Farbenfihigkeit des Spectrums!? spielt, und - ohne
darauf niher einzugehen - es wiirde auch die Geschwindigkeit dieser Funktion im glo-
balen Modus bei Beriicksichtigung der schwarzen Farbe stark reduziert werden. Damit
Sie auch das Ausbleichen der schwarzen Farbe erreichen, miissen Sie die notigen Ver-
inderungen im lokalen Modus durchfiihren (LOCAL CHANGE).

Durch das Ausbleichen des Bildes treten die dunklen Stellen deutlich hervor. Wahlen
Sie CHANGE ON LOCAL, und editieren Sie die CUSTom-Palette. Wihlen Sie
Schwarz als erste (zu dndernde) CUSTom-Palettenfarbe und die dunkelste Farbe 1n
Threm ausgebleichten Bild als zweite (zu sndernde Farbe). Benutzen Sie dann fiir die
Manipulation der schwarzen Pixel die LOCAL-CHANGE-Spriihdose.

Wiinschen Sie eine Trennung zwischen den modifizierten schwarzen Farben und der
nichstdunkleren Farbe in Ihrem Bild, dann wihlen Sie eine geeignete Farbe aus der
Hauptpalette (z.B. hat die dunkelste Farbe eines Bildes einen RGB-Wert von 444, so
daB Sie vielleicht 333 fiir die Bearbeitung der schwarzen Pixel verwenden.)

Gliicklicherweise funktioniert die Immunitat der schwarzen Farbe im GLOBAL-
CHANGE-Modus nach beiden Richtungen. Haben Sie die schwarzen Pixel in eine
andere Farbe geandert, dann werden diese (oder andere) durch eine nachfolgende glo-

bale Farbinderung nicht nach Schwarz zuriickverwandelt.

Da wir dies nun geklirt haben, untersuchen wir ein paar allgemeinere Anwendungen
der EDIT-COLOR-Werkzeuge.

Im Verlaufe verschiedener globaler Farbinderungen an eine
sionen iiber den Weg laufen, die, ganz oder teilweise, eine interessante Modifikation

der originalen Farbpalette darstellen. Diese Variationen sollte man dann im Puffer-
bereich zwischenspeichern. Es kann ja sein, dap Sie Teile der farblich veranderten

Versionen zu einem spiteren Zeitpunkt in [hr endgu
Sehr oft finde ich eine leicht »verschobene« Farbpal
anwende. In diesem Fall speichere ich eine Kopie dieser
bereich ab und sichere sie eventuell auch auf Diskette.

m Bild werden Ihnen Ver-

Itiges Bild iibernehmen wollen.
ette, die ich dann auf das Bild
neuen Variation im Pufter-

Nehmen wir nun an, daB Sie ein vollstandig monochromatisches Bild verwenden. Sie
werden denken: »Das ist doch ein 512-Farben-Malprogramm, oder? Also etwas mehr
Werkzeug

Farbe bitte!« Nun, dazu kommen wir noch. Aber es gibt noch ein anderes
im EDIT-COLOR-Menu, mit dem sich bei Verwendung einer eingeschrankien Palette

gut spielen labt - CHANGE LUMINance LOCAL.
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Wie Sie im Ubungsteil bereits gesehen haben, hellt diese Funktion jedes Pixel auf, das
Sie mit dem Sprithdosencursor gezeichnet haben, oder dunkelt es ab. Eine der besten
Anwendungen dieses Werkzeuges ist die zusitzliche Aufhellung oder Schattierung von
Bildern. Im Prinzip ist es so, als ob man mit Licht zeichnen wiirde.

Die Funktion arbeitet mit eingeschrinkten Paletten genauso wie mit voll ausstaffierten
Paletten. Sie erlaubt Ihnen das Zufiigen von Licht und Schatten, ohne daB Sie dabei
genau wissen miissen, wie welche Farbe geandert werden muf}. Auch als Zeichenwerk-
zeug fiir die Erstellung monochromatischer Bilder ist sie ein sehr hilfreiches Werkzeug.

Mit einer eingeschrinkten Palette erreichen Sie gleiche Effekte — eine Art automati-
sches Aufhellungs- und Schattierungswerkzeug. Wenn Sie diese Funktion auf ein
monochromatisches Bild anwenden, dann stellen Sie verschiedene Dinge fest. Erstens,
es ist etwas passiert, wenn Sie den Bereich mit der Spriihdose bearbeiten — die Palette
wird ein wenig heller oder dunkler. Zweitens, das alles geht sehr schnell. Vielleicht
sollten Sie die Geschwindigkeit etwas drosseln (durch Driicken einer Ziffer auf der

Tastatur), damit Sie den Vorgang besser kontrollieren konnen.

Jeder Pixelwert (Helligkeit) wird um nur cine Einheit nach oben oder unten verscho-
ben. Um nun einen aufgehellten oder schattierten Bereich aufzubauen, bearbeiten Sie
das Gebiet mehrmals, indem Sie zwischen den Durchgangen immer | Return driicken.
Arbeiten Sie auBerhalb der aufgehellten oder schattierten Bereiche mit kurzen, bemes-

senen Spriihstofen.

Benutzung von Farbe

Haben Sie ein monochromatisches Bild, dann kénnen Sie jetzt endlich Farbe dazu-
geben. Editieren Sieden Paletteneditor und iibertragen Sie alle Farben, die sich auf dem
Bildschirm befinden, in die CUSTom-Palette. Da wir von vornherein nur mit wenigen,
eingeschrinkten Farben gearbeitet haben, dauert das Ubertragen nicht lange. Bauen Sie
die CUSTom-Palette von den hellen zu den dunklen Farben hin auf. Haben Sie das
beendet, speichern Sie die Farbpalette-auf Diskette. Diese »Quellpalette« kommt uns
fiir die unten aufgefiihrten Operationen wie gerufen.

Solange wir auch iiber das EDIT-COLOR-Menii reden, sind hier einige Dinge, die Sie
ausprobieren sollten:

e Benutzen Sie CHANGE HUE ALL-LOCAL fir die Einfarbung ausgewihlter
Gebiete. Das geht schnell, ist einfach und ein Weg, fotodigitalisierten oder mono-
chromatischen Bildern Farbe hinzuzufiigen, ohne sie dabei zu zerstoren.
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® Variieren Sie den vorherigen Effekt mit CHANGE HUE SOME-LOCAL. Dazu
miussen Sie die zu éiindernde Farbe angeben, Dadurch, dal Sie einen Bildausschnitt
wihlen, dessen Farben in der originalen Monochrompalette enthalten sind, erzielen
Sie eine kunstvolle Mischung zwischen dieser Palette und der von Thnen durch die
CHANGE-Operation definicrten Palette. Ahnliche Ergebnisse crzielen Sie auch
mut ¢iner leichten Aufhellung durch CHANGE HUE ALL-LOCAL. Der Unter-
schied liegt darin, daB Si¢ bei SOME Farben aussuchen kénnen, die manipuliert
werden sollen, wihrend ALL einen mehr zufilligen Effekt produziert.

® Fur eine noch groBere Kontrolle der Kolorierung sei in diesem Zusammenhang
noch CHANGE MANY LOCAL erwihnt. CHANGE-MANY-Befchle verlangen
von lhnen, daB Sie alle zu dndernden Farben spezifizieren. Starten Sie mit der
monochromen Quellpalette (wie oben beschrieben) und verkniipfen Sie diese mit
einer Hell-nach-Dunkel-Palette. Mit anderen Worten, fiigen Sie genau unterhalb
der hellsten Farbe Ihrer Originalpalette eine Farbe mit gleicher Helligkeit, aber
unterschiedlicher Farbnuance ein. Variieren Sie die Farbnuance ein wenig, wihrend
Sie sich zu den dunkleren Farben vorarbeiten. In Gebrauch, gibt diese Palette dem
Bild ein feineres, »gemaltes« Aussehen. Natiirliche Gegenstinde gewinnen durch
diese Farbvariation mehr an Uberzeugungskraft. Dadurch, daB Sie die Farbwerte
der neuen Farben nahe an die Werte der zu ersetzenden Farben angleichen, geben
Sie dem Bild mehr Form und Substanz.

Ein Beispiel zu der CHANGE-MANY-LOCAL-Palette befindet sich auf [hrer Diskette
(CHNGMANY.PAL). Die hervorgerufenen Effekte kénnen Sie an dem Bild ELLEN7
beobachten. (Dieses Bild wurde von THE CATALOG entworfen und 1st Uiber den
Public-Domain-Service erhaltlich.) Betrachten Sie besonders Ellens Bluse und die
Steinsaule, und vergleichen Sie es mit der liberarbeiteten Version von ELLEN7 1n der

WORKSCRN.SBL-Datei.

Blockfunktionen als Kolorierungswerkzeuge

Wihrend Sie globale Farbinderungen an einem Bild durchfuihren, sehen einige Berei-
che mut einer speziellen Farbpalette geradezu phantastisch aus. Diese Vanante der
Palette mag allerdings nicht auf das gesamte Bild zutreffen, vielleicht nur auf ein
bestummites Objekt. Diese Kolorierung konnen Sie dann in das endgultige Bild uber-
nchmen, indem Sie die gleiche Sequenz der Farbanderung mut Hilte der LOCAL-
Option wiederholen. Das kann nawrlich schnell ermudende Auswirkungen haben,
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wenn diese wiederholten Anderungen ein groBes Gebiet umfassen. Aber gliicklicher-
weise gibt es noch eine andere Methode fiir die Einarbeitung von Bildbereichen mit

anderer Palette in das endgiiltige Werk, die TRANsparente BLOCK-COPY-Funktion.

Normalerweise passen die einzufiigenden Elemente nicht exakt in ein Rechteck. Sie

mussen den fur Ihre Zwecke genauen Bereich eingrenzen oder isolieren. Ich nehme an,

daf sich das geidnderte Bild, welches den rekolorierten Bereich enthélt, den Sie in das

endgtiltige Bild ibernechmen wollen, im Puffer befindet. Speichern Sie die Arbeits-

version des Bildes in den Puffer (BLOCK MOVE OPAQue, PIC — BUF). Sie haben

jetzteinen leeren Bildschirm. Ziehen Sie nun den Block, der das neue Element enthilt,

auf den Arbeitsbildschirm. Benutzen Sie einen schwarzen Pinsel, Sprithdose oder den .
Radiergummi, und passen Sie damit das Bild auf den Bereich an, den Sie weiterverwen-

den wollen. »Glatten« Sie auch die Ecken etwas (mit der schwarzen Sprithdose), wenn

Sie einen weichen Ubergang des zugefiigten Elementes in das Bild erreichen wollen.

Bewegen Sie das so bearbeitete Element in den Pufferbereich und laden Sie das Haupt-
bild. Schalten Sie auf BLOCK COPY TRANSsparent, holen Sie den modifizierten Bild-
teil aus dem Puffer zuriick, und fiigen Sie ihn in das Hauptbild ein.

Eine interessante Variation des oben geschilderten Verfahrens kann fiir eine Vielzahl
schoner Farbibergange und ungewdéhnliche Effekte gleichermaBien verwendet werden.
Eine Méglichkeit fiir einen weichen Ubergang des zugefiigten Elementes in das Haupt-
bild war das Schwiérzen der Ecken. Alternativ dazu kénnen Sie aber auch zwei identi-
sche Bilder mit unterschiedlicher Farbpalette miteinander verkniipfen und dadurch
vielleicht einen Effekt erzielen, der Sie noch etwas weiter bringt.

Beginnen Sie mit zwei geringfiigig unterschiedlichen Palettenversionen eines Bildes.

Benutzen Sie einen grofien, gemusterten schwarzen Pinsel, und bemalen Sie mit dem

schwarzen Muster den gesamten Bildschirm. Benutzen Sie alternativ dazu fiir den glei-

chen Effekt, aber mit besserer Kontrollmoglichkeit, die schwarze Sprithdose. Bewegen

Sie dieses halbaufgeldste Bild in den Puffer, und holen Sie die andere Version auf den .
Bildschirm. Benutzen Sie schlieflich die BLOCK-COPY-TRANsparent-Funktion.

Damit haben Sie dann das »halbaufgeloste« Bild iiber das Hauptbild gelegt. Es ist

ein neues Bild entstanden, das aus der Verkniipfung beider Bildelemente besteht.

Einige Experimente damit kénnen Sie sich in der Dateit WORKSCRN.SBL (Bild #4)

betrachten.

Natiirlich soll Sie nichts davon abhalten, zwei vollig verschiedene Palettenversionen
des gleichen Bildes oder zwei verschiedene Bilder mit dieser Technik zu kombinieren.
Daraus konnen sehr interessante Ergebnisse entstehen (z.B. die Verknipfung zweier
ahnlich aussehender Gesichter usw.)
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Verschiedene Tips und Techniken

® Eine schnelle Bearbeitung Ihres Bildes erreichen Sie mit einfachen Pinselformen
und eingeschrinkter Palette bei deaktiviertem NO ZAG. Wenn es dann interessant
wird, benutzen Sie die Funktion BLOCK COPY OPAQue zum Stauchen, und dann

dehnen Sie das Bild wieder. Der eingebaute Anti-Aliaser, der grofBenverinderte
Blocke bearbeitet, glittet und verbessert Thre Arbeiten.

Benutzen Sie eine Kombination aus Stauchung und Dehnung fiir die allgemeinere

Betonung von Details eines in Bearbeitung befindlichen Bildes. (Ahnlich dem »Bild-
zuruckziehen«, wie es im Farb-Abschnitt beschrieben wurde.)

Benutzen Sie das Drahtmodell eines Bildes von CAD-3D als »Stiitze« fiir die
Konstruktion dreidimensionaler Bilder. Verwenden Sie zuerst die LUMINANCE-
ALL-Funktion fiir eine Abdunkelung des CAD-Bildes, und wenden Sie dann NO
ZAG bel der LINE-Funktion an, um dem CAD-Bild eine neue Kontur (rundere

Linien) zu geben. Das Bild EINHORN.SPC (Public Domain) wurde auf diese
Weise gestaltet.

® Kombinationen von CHANGE ALL HUE und/oder LUMINANCE produzieren

einen halbdurchlassigen Effekt. Ein Beispiel sind die Fliigel des Bildes LAZER-
BEE (Public Domain).

® Mit NO ZAG gezeichnete Linien runden die Ecken starrer Formen etwas ab. Das
sollte allerdings erst fast vor Fertigstellung des Bildes angewendet werden.

® Nutzen Sie die Speicherfihigkeit des Pufferbereiches vollstindig aus, und tiber-
nehmen Sie darin verschiedene Phasen Thres gerade in Arbeit befindlichen Bildes.
Am besten speichern Sie diese Arbeitsphasen als Blockdatei und laden sie dann,

wenn Sie daran weiterarbeiten wollen oder wann immer Sie sie brauchen, in den
Pufferbereich zuriick.

® Speichern Sie interessante CUSTom-Paletten immer auf Diskette. Sie wissen nie,
ob Sie diese Paletten fiir das nachste oder ein zukiinftiges Bild noch brauchen
konnen.

Einige SchlufSbemerkungen

Intensives Spielen und Experimentieren ist der beste Weg, die wahren Tiefen von
Spectrum’2 auszuloten und naher zu erforschen. Legen Sie sich nicht auf zu spezielle
Absichten fest, und versuchen Sie auch nicht, nur »das groBe Meisterwerk schlechthin«
in den ersten Sitzungen mit Spectrum32 zu kreieren.
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Konzentricren Sie sich licber darauf, mit dem GroBteil der Zeichenwerkzeuge und den

dazugchorenden Bedienungstechniken vertraut zu werden. Nur dadurch bekommen
Sie ein Gefiihl dafiir, wie Sic ctwas richtig »anpackene«,

Mit einer Bemerkung iiber die kurzen Zeitverzogerungen, die mit der Spectrums3!2-
Farboptimicrung verbunden sind, méchte ich enden. Ich habe Ihnen schon einige Tips
nahegebracht, dic einc unnétige Zeitverzdgerung in der Aufbauphase eines Bildes ver-
meiden helfen. Halten Sie die Palette so einfach wic irgend moglich. Néhert sich die

Arbeit ihrem Ende und gewinnt sic an Komplexitit, dann werden auch die Zeitver-
zOgerungen beachtlich.

Bevor Sie diese kleinen Pausen zur »WeiBglut« treiben, machen Sie sich deren Vorteile
zunutze — entlasten Sie Ihre Augen. Sie (die Augen) werden es zu wiirdigen wissen,
wenn sie auch einmal etwas anderes (oder gar nichts) sehen, wenigstens fiir ein paar
Sekunden. Wenden Sie Ihr Augenmerk vom Monitor ab, und fixieren Sie einen entfern-
ten Punkt. Neben der physischen Belastung wirkt auch eine psychische Entspannung
oft Wunder. Jeder, der viel malt und zeichnet, kennt den »Nichts-sehen-konnen-
Effekt«, hervorgerufen durch zu langes »Hinstarren« wahrend der Arbeit. Das betrach-
tete Bild brennt sich Ihrem »geistigen« Auge geradezu ein und verwehrt Ihnen objektive
Beurteilungen.

Deshalb genieBen Sie diese (unfreiwilligen) Pausen und halten Sie Ihr »geistiges« Auge
auf Trab.

Viel Erfolg mit Thren Spectrum52-Entwiirfen!
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Ubertragen von Spectrums?-Bildern in das DEGAS-Format

Ja, es geht tatsichlich! Das Programm SPEDEG.TTP auf Ihrer Spectrum32-Diskette
konvertiert Spectrums2-Bilder in DEGAS-Bilder. Das Programm enthilt eine
spezielle Farboptimierungsroutine. Damit werden die 512 Farben auf 16 »herunter-
gebrochen«. Abhédngig von den verwendeten Farben in den Spectrum52-Bildern
ergeben sich erstaunlich gute Ergebnisse. AuBerdem konnen Sie diese Routine dazu
verwenden, SchwarzweiB-Hardcopies von Thren Spectrum52-Bildern zu erstellen.

SPECDEG.TTP liest nur unkomprimierte Spectrums2-Bilder (Erweiterung .SPU).
Starten Sie das Programm durch Doppelklick, und geben Sie dann den Namen des
unkomprimierten Bildes ein (ob mit oder ohne Erweiterung, sie wird sowieso auto-
matisch angefiigt). Driicken Sie [Return] oder klicken Sie OK. Das Programm nimmt

seine Arbeit auf, und kurze Zeit spiter befindet sich auf Ihrer Diskette ein Bild gleichen
Namens aber mit der Erweiterung .PII.

Wenn Sie also BEE5S12.SPC konvertieren méchten, dann laden Sie BEESI2 SPC in
Spectrum>2 ein und speichern es als unkomprimierte Spectrum32-Datei wieder ab
(Rechtsklick auf SAVE und »Uncompressed« auswihlen). Verlassen sie Spectrum52,
und starten Sie dann SPECDEG.TTP. In der Dialogbox geben Sie dann BEES12 ein und
dricken [Return]. Nach einem kurzen Augenblick befindet sich auf der Diskette eine

Date1 namens BEESI2.PIl, die Sie dann in DEGAS oder DEGAS Elite emnlesen
konnen.

Mit den Druckertreibern [hrer DEGAS-Version erstellen Sie dann die Hardcopies Ihrer
Bilder.




