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Vorwort |

1

Nein, I.P.E.S. ist kein neues Mal-, sondern vielmehr ein
Zeichenprogramm. Obwohl der Unterschied nun wirklich nicht
sehr grof ist, besteht er doch. I.P.E.S. wurde zuerst aus
reiner Not (kein Geld) und dann aus Ehrgeiz in den vergange—
nen drei Jahren entwickelt und zwar auf einem Monochromsy-
stem. Daraus erkldrt sich auch, warum I.P.E.S. die Farbas-
pekte des Malens etwas beiseite 188t und mehr die verschie~
denen Helligkeiten einer Bleistiftzeichnung unterstiitzt,
z.B. in COPY, wo verlangt wird, das Images aus anderen Gra-
fiken die gleiche Helligkeitsabstufung haben sollen. In die-
ser Anleitung wird dann auch konsequent von Grafiken und
nicht von Bildern gesprochen, was aber nun nicht heifit, da8
man mit I.P.E.S. keine Bilder malen kann, es ist nur so, das
man beim Programmieren versucht, eine gewisses Konzept, eine
Philosophie umzusetzen. Meine war eben, ein Programm zu er-—
stellen, das es mir ermdglicht, meine (Bleistift—) Zeichnun-—
gen auf dem.Rechner umzusetzen und zwar in verschiedeénen
Helligkeiten. So nebenbei fielen 2wangslaufig die Farben mit
ab, die der ATARI in GRAPHICS 31 trotzdem darstellt (auch
wenn man sie auf einem Monochrommonitor nicht sieht).

I.P.E.S. wurde so konzipiert, daB dem Anwender ein hohes Ma8
an Komfort angeboten wird. Da ich nicht nur Programmierer,
sondern auch selbst Anwender bin (siehe die Grafiken auf der
Magazindiskette), legte ich I.P.E.S. so aus, da8 schnelles
Arbeiten mdglich ist, die Ablaufe méglichst logisch und die
Funktionen auf das beschrinkt sind, was wirklich sinnvoll
ist. So bietet z.B. XL-Art einen ganzen Haufen von Effekt-
funktionen an, die keinen echten Sinn haben, dafiir fehlt
dann aber die Feinsteuerung iiber die Tastatur. Gute Grafiken
entstehen namlich nicht dadurch, daB8 man schnell ein einfar—
biges Viereck mit vielen Effekten bearbeitet und auf einmal
ein wunderschones Gesicht entstanden ist (Zauberei?), son-
dern ~ wie bei mir — mit einer Reinzeichnung auBerhalb des
Computers, die dann mit Millimeterpapier "digitalisiert"
wird. Das gibt zwangslaufig eine Menge Arbeit in ZOOM. Nur
die Nachbearbeitung wie das Entschdarfen von Kontrasten er—
folgt "freihandig”. I.P.E.S. spiegelt in seiner Struktur
diese Art zu arbeiten natiirlich wieder.

Das Programm ist zu 99,9% fehlerfrei. Es sollten bei inten-—
dierter Anwendung keine Fehler auftreten. Wenn aber doch, so
bitte ich, mir eine méglichst genaue Fehlerbeschreibung zu
schicken, denn es wird bestimmt ein Update von I.P.E.S. ge—
ben (allerdings nicht im ndchsten halben Jahr). Lob und kon-
struktive Kritik sind genauso willkommen {Geldspenden auch),
nur sollte man bedenken, da8 I.P.E.S. ein TurboBASIC-Pro-
gramm ist und die Grenzen auch fiir ein TurboBASIC~Programm
nun einmal recht eng gesteckt sind. Trotzdem bietet I.P.E.S.
(nach drei Jahren Optimierung) teilweise mehr als andere in
Assembler geschriebene kommerzielle Programme, z.B. das Ko~
pieren aus anderen Grafiken. Zudem wird. fast der ganze Spei-
cherplatz bendtigt, es sind gerade noch'ca. 300 Bytes frei
und die werden vom BASIC fiir den Ablaufstack gebraucht. Des—
wegen 1agt sich ITPLE.S. auch nicht kompilieren. Bricht nun
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I.P.E.S. mit einer Fehlermeldung ab, so startet man sofort,
ohne weitere Befehle auszufiihren, das Hauptprogramm mit RUN.*
erneut, die Grafik geht dabei nicht verloren., nur ein paar
nicht lebensnotwendige Parameter des Hauptprogramms. Eventu-
ell auftretende Vierfachcursors beseitigt man mit einem
Sprung durch ZOOM.

' Die Fehlerfreiheit gilt genauso fiir die hier vorliegende An-
leitung. Es kann gut sein, da8 ich vergessen habe, irgend—
welche essentiellen Dinge zu erwdahnen. Man sollte sie auf
jeden Fall mindestens zweimal durchlesen und viel ausprobie—
ren. Einiges, was man mit Worten sehr schlecht umschreiben.
kann, vereinfacht sich wahrend des Anwendens zu einem Fin-
gerschnippen. Auf dem nachsten Magazin wird es dann eine
Korrektur geben, bei geniigend Interesse vielleicht auch eine
Art "Kurs", wie man vor allem COPY richtig ausnutzt.

Das Programm selbst ist in Englisch gehalten, weil die eng—
lischen Ausdriicke das pragnanter beschreiben, was ich aus—
driicken méchte, es war auch kein Platz mehr fiir einen deut-—
schen Zeichensatz. Die deutsche Anleitung diirfte dann auch
die letzten Verstandnisschwierigkeiten aus dem Weg rdumen.

Wer sich also entschlossen hat, mir Lob, Kritik, Fehler oder
d@hnliches mitzuteilen bzw. ganz zufdllig harte deutsche Mark
zu schicken, der schreibe bitte an (keine Anrufe!):

AEGAEIS Softscape
c/o Winfried Piegsda
Johann-Schill-StraBe 3

7806 March—Buchheim

Eine Antwort.bekommt allerdings nur der, der auch das Riick—
porto beilegt. Fiir DM 1000,-— bekommt man die Ehrenmitglied—
schaft im exklusiven Club der reichen I.P.E.S.-Anwender...)

Noch ein Wort zum TurboBASIC: I.P.E.S. wurde mit dem unge-—
patchten Original.dieses BASIC~Dialekts entwickelt. Sollte
jemand mit seiner Version des TurboBASICs Probleme haben. so
sollte er den maximal freien Speicherplatz mit ?FRE(0) iiber—
prifen. Bei weniger als 34021 Bytes wird es kritisch. Aber
eigentlich diirfte es keine Probleme geben, da sicher jeder
das Original dieser Programmiersprache hat... -

Winfried Piegsda, March-Buchheim, im Dezember 1990

Ich méchte folgenden Menschen danken,die mich in meiner Ar—
beit immer wieder bestarkt haben:

Walter fiir das "viele" Testen von I.P.E.S.,

Mdtti, ‘Markus und Dietmar fiir das “Toll!",

Heinz, -weil” er mich na¢h K&ln-mitgenommen hat,
Michael, -weil er die Analysis—F~Aufgaben gemacht hat,
und ganz besonders Monika L. ’

* Kk koW
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Damit keiner sagen kann...

3

....er habe es nicht gewust.

Ich weiB, das es viele nicht mehr héren bzw. sehen konnen.
Nichtsdestotrotz steht es hier noch einmal: -

Alle Magazine des A.B.B.U.C. e.V. mit den darin enthaltenen
Programmen und .Informationen und damit auch dieses Sonderma-—
gazin sind keine Public-Domain-Software, Shareware oder was
sich sonst noch als Begriff fiir "kostenlose" Software einge—
biirgert hat. Sie diirfen nicht kopiert und weitergegeben wer-—
den (auch nicht auszugsweise). Das gilt im besonderen fiir
die Grafiken, die mit auf der Magazindiskette sind. Sie sind
bestimmt nicht dazu gedacht, leicht gedndert auf einer Pub-
lic-Domain-Tauschdiskette wieder aufzutauchen. o

I.P.E.S5. darf nur fiir den eigenen Gebrauch (Arbeitskopie)
vervielfdltigt werden. Kein Teil des Programmpakets (auBer
dem Konfigurationsfile) darf in irgendeiner Weise geandert
werden, das gilt vor allem fiir das Entfernen der Copyright-
vermerke.

Das Copyright fiir I.P.E.S. (und die Grafiken) liegt bei mir,
Winfried Piegsda, und fiir diese auf der Diskette des Sonder-
magazins enthaltene Version von I.P.E.S. auch exklusiv beim
A.B.B.U.C. e.V. :

(c) 1990 by Winfried Piegsda
and A.B.B.U.C. e.V.

Wk &k ok

Erste Vorbereitungen

So. genug geschwdtzt, kommen wir zur Sache. Man sollte, um
sich gegen samtliche Schicksalsschldge zu wappnen, eine Ar—
beitsdiskette von I.P.E.S. erstellen.

Dazu formatiert man sich eine Diskette, schreibt die DOS—
Files und dann kopiert man das TurboBASIC als 'AUTORUN.SYS"
darauf. Jetzt iibertrigt man das File "AUTORUN.BAS" von der
Magazindiskette und im AnschiuB alle Files, auf die die Fi-
lespezifikation "IPES*.*" zutrifft.

Hiermit hat man eine bootfahige Arbeitsdiskette von I.P.E.S.
erstellt. I.P.E.S, hat auch keine Probleme mit den bekannten
Floppyspeedern:tdié TURBO 1050 kann mit der Turbospeedrouti—
ne im Stack (<START>-Taste). benutzt werden. -

sk Wk
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1. Starten von I.P.E.S.

In diesem Abschnitt werden der Bootvorgang, das Bootprogramm
und das Vorprogramm von I.P.E.S. besprochen.

Diesen Abschnitt sollte han zwecks besseren Verstandnisses

nach der Lektiire des Abschnitts 10. CUSTOMIZER noch einmal
lesen (Ich schreib' doch nicht alles doppelt hin!).

ok ok

1.1. Bootvorgang

Nachdem man sich wie eben beschrieben eine Arbeitsdiskette
erstellt hat, sollte man diese booten. Zuerst wird natiirlich
das DOS geladen und dann das TurboBASIC. Das TurboBASIC wie—
derum startet das Bootprogramm von I.P.E.S. (AUTORUN.BAS).
Nach kurzer Ladezeit erscheint die Kopfzeile mit dem Copy—
rightvermerk. Darunter steht ein Text iiber den urheberrécht-
lichen Status von I.P.E.S. Dieser ist als einziger Text in-
nerhalb von I.P.E.S5. in Deutsch gehalten, damit nachher kei—
ner sagen kann, er oder sie habe von nichts gewuB8t, weil er
oder sie kein Englisch kann. .

Das Vorprogramm fragt die CONSOL-Tasten (<START>, <SELECT>
und <OPTION>) ab. Ist eine davon gedriickt, so wird in den
Customizer verzweigt, andernfalls wird in das Vorprogramm
gesprungen. Wenn man in den Customizer will, sollte man spa-
testens wenn der Ladebildschirm von TurboBASIC verschwindet
eine der CONSOL-Tasten driicken, denn das Vorprogramm ist
sehr kurz und wird entsprechend schnell geladen.

* kK

1.2. Vorprogramm

.

Das Vorprogramm bereitet den Computer fiir den Start des
Hauptprogrammes vor. Es iibernimmt alle einmaligen Installa-
tionsarbeiten, so da8 im Hauptprogramm mehr Platz fiir wich-
tige Funktionen blieb.

Das. System wird dem Inhalt des Konfigurationsfiles entspre—
chend eingestellt und weiter hochgefahren, die einzelnen
Schritte teilt das Vorprogramm dem Anwender jeweils mit.
Tritt hierbei ein Fehler auf, so wird nach der Ausgabe der
Fehlernuminer auf einen Tastendriick gewartet und dann ins DOS
gesprungen, denn im allgeméinen sind das Fehler wie ein feh—
lendes File (Error 170), falsche Konfiguration, nicht in—
stallierte RAMDisk (Error 160) oder “tédliche” Ein- und Aus-—

8 Anleitung zu I.P.E.S.



gabefehler (z.B. Error 164, 143, 140, 139 etc.), die sowieso
nicht innerhalb des Vorprogramms zu beheben wiren.

Fehlt das File der Titelgrafik oder das IPESWORK-File trotz
im Konfigurationsfile entsprechend gesetztem Flag,-so hat
das keinen Fehler zur Folge, da I.P.E.S. auch ohne diese
beiden Files lauffahig ist,

Das Vorprogramm macht alles von selbst, d.h. es sind keine
Eingriffe des Anwenders nétig, aufer beim Stellen der Uhr.
Diese wird auf Stunde und Minute genau gestellt, und zwar
vierstellig. Die vorderen zwei Stellen sind fiir die Stunden
und die hinteren zwei Stellen fiir die Minuten. Aus 11.10'Uhr
wird z.B. 1110 und aus 00.32 Uhr wird 0032. Die Eingabe ist
ziemlich gut gegen Falscheingaben abgesichert.

Zuletzt startet das Vorprogramm das Hauptprogramm, welches
sich dann mit dem Hauptmenii meldet.

LR R 2
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2. Allgemeines

In den folgenden fiinf Abschnitten werden die nicht funk-
tionsspezifischen Informationen zur Benutzung des Hauptpro-
gramms wie allgemeine Hinweise zur Steuerung, zum Hauptmenii,
zum Bildschirmaufbau und zur Statuszeile innerhalb des Gra-
fikbildschirms gegeben. i

2.1. Steuerung

Im alldgemeinen wird I.P.E.S. iiber einen Joystick in Port 1
(dem vorderen AnschluB8) gesteuert. Ein Druck auf den Feuer-
knopf klickt jeweils den Punkt an, auf dem der Grafikcursor
gerade steht. Im Haupt- und in den Untermeniis wird dadurch
die Option ausgewdhlt, neben der der Meniicursor steht.

Fir die Detailarbeit 148t sich I.P.E.S. selbstverstandlich
auch iUber die Tastatur steuern. Man kann natiirlich I.P.E.S.
komplett iiber die Tastatur bedienen, da aber die Tasten im
BASIC und der Joystick im VBI abgefragt werden, ist es'eine
Qual, gréBere Strecken "mit der Tastatur" zurickzulegen, vor
allem in der Gummibandphase mancher Funktionen. Man muB eine
Mischung aus Tastatur— und Joystickbedienung praktizieren:
den Joystick fiir's Grobe, die Tastatur fiir's Feine.

Die Wiederholungsrate des Tastaturinterrupts wurde auf die

hbchstméglichp Rate gesetzt. Gleichzeitig wurde der Tasta—

turklick ausgeschaltet. Beides zusammen ermdglicht eine et~
was bequemere Bedienung von I.P.E.S. iiber die Tastatur.

Die Tasten sind <RETURN> als "Feuerknopf” und die Pfeilta—
sten ohne <CONTROL> dienen dazu, den Grafikcursor einen
Bildpunkt bzw. den Meniicursor einen Schritt weit in die ent-
sprechende Richtung zu bewegen. Wenn es nicht weiter erwahnt
ist, sind beide Methoden der Steuerung (Joystick und Tasta-
tur) absolut gleichwertig und kénnen daher immer parallel
benutzt werden. Es wird, wenn eine Methode signifikante Vor-
teile gegeniiber der anderen hat, jeweils die fiir den Einzel-
fall sinnvollere Methode beschrieben.

Die aktuelle Zeichenfarbe wird mit den Tasten <0> bis <3>

umgeschaltet, wobei Farbe 0 wie iiblich dem Hintergrund ent-
spricht. Der Farbbalken wechselt seinen Farbton entsprechend
und in Feld 1 der Statuszeile wird die Farbnummer angezeigt.

Es seien auch.noch die Tasten <SELECT> und <START)> genannt .
Mit der <SELECT>-Taste kann man sich in vielen Funktionen
"losklickénV, z.B. bei LINE den- Anfangspunkt der Linie noch
einmal neu-wahlen. Die <START>-Taste filhrt aus (fast) jeder
Funktion ohne Umweg direkt ins Hauptmeni zuriick, wobei der
Hintergrundspeicher aufgefrischt wird. . .

10 Anleitung zu I.P.E.S.



I.P.E.S. bestdtigt die Zurkenntnisnahme einer Aktion des An-—
wenders mit einem Bestatigungston ("Bingk!"). Z.B. wird in
LINE nach dem Anklicken des Anfangspunktes und nach dem An-
klicken des Endpunktes "getont". Dieses akustische Bestati-~
gen hilft bei dem in den folgenden beiden Abschnitten be-
sprochenen Problem sehr.

TurboBASIC, Geschwindigkeit und der VBI

Bei vielen Funktionen (z.B. BOX) mu8 ein Anfangs— und ein
Endpunkt. angeklickt werden. Da der Grafikcursor im VBI be- .
wegt wird, weil es schneller ist, "lauft" das BASIC dem Gra-
fikcursor grundsdtzlich hinterher. Das macht es unméglich,
aus der Bewegung heraus zielsicher einen Punkt anzuklicken.
Meistens reagiert das BASIC viel zu spat (durchschnittlich
7-8 Pixels). Es kann aber auch sein, da8 das BASIC gar nicht
reagiert, weil man den Feuerknopf zu kurz gedriickt hat, nam-—
lich genau in dem Zeitintervall, das zwischen zwei Joystick-
abfragen liegt. Wenn man es sich aber angewdhnt, nicht zu
huddeln, sondern den Grafikcursor exakt zu plazieren und
dann eine Spur zu warten, bis das BASIC "nachgelaufen" ist,
80 erwischt man auch bestimmt den Punkt, den man haben will,
denn 1a8t man den Grafikcursor erst mal stehen, so "springt"
der Endpunkt des Gummibandes sofort auf die Position des
Grafikcursors. Man muB8 also héchstens eine Phase abwarten.

Doppelklicks und wie man sie vermeidet

Hier hilft eine eingebaute Prozedur von I.P.E.S. Diese Pro-

zedur wartet solange, bis man den Feuerknopf wieder loslaft.
Damit kann man gefahrlos etwas anklicken, z.B. den Anfangs-—

punkt einer Linie, denn erst wenn der Feuerknopf wieder los—
gelassen wird, springt I.P.E.3. in die Schleife, die darauf

wartet, da8 man den Endpunkt anklickt. Damit sind also keine
gefiirchteten Doppelklicks méglich (bei LINE hiefe das: alter
Endpunkt = neuer Anfangspunkt). Sobald man dann den Bestdti-—
gungston hort, kann man den Feuerknopf loslassen.

Leider gilt das nicht fiir <RETURN>. Meine sdmtlichen Pro-
grammierkiinste haben es nicht geschafft, eine Routine zu-
-stande zu kriegen, die solange wartet, bis <RETURN> losge-
lassen wird. Das liegt daran, daB fiir den Computer eine ge-
driickte Taste kein Dauerzustand, sondern eine dauernde Folge
von Interrupts ist. Es geniigt aber in ca. 80% aller Fdlle,
einfach einmal <RETURN> zu driicken. Reagiert I.P.E.S. nicht
nach kurzer Zeit (nach einer Phase). versucht man es noch
einmal. Ich habe bisher noch keine Probleme damit gehabt,
I.P.E.S. iliber die Tastatur zu bedienen. Gefdhrlich wird es
nur, wenn man {RETURN> zu lange driickt, dann kann es zu ei-
nem Doppelklick kommen. Dieses Problem gibt es beim DESIGN
MASTER und vielen:anderen Malprogrammen aber auch, die Pro-
grammierer haben Bich dort meistens nicht mal die Miihe ge-—
macht, wenzgstens'den Feuerknopf zu Yentscharfen”. Es ist
also kein fur I=P.E.S. typ1sches Problem.

* kK
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2.2. Hauptmenii

Das Hauptmenii ist sozusagen die zentrale Schaltstelle von
I.P.E.S. Hierher kommt man aus den einzelnen Funktionen im—
mer wieder zuriick. bevor man eine neue Funktion anwdhlt (an-
wahlen kann).

Ganz oben stehen farblich abgesetzt der Programmname, die
Programmversion und der Copyrightvermerk. Auf der linken
Seite des Hauptmeniis stehen in einem Rechteck alle Funktio-—
nen, die dem Anwender zur Verfiigung stehen. Diese elf soge~
nannten duferen Funktionen gliedern sich auch optisch in
finf Gruppen:

1. Die einfachen Zeichenfunktionen:

DRAW,
LINE,
BOX und
CIRCLE;

[

2. die hoheren Zeichenfunktionen:

- ZOOM,
— COPY und
- FILL;

3. die beeinflufienden Funktionen:

— MIRROR* und
. — COLORS;

4. die kommunizierende Funktion:
~ DISK und

5. die zerstoérende Funktion:
— ERASE.

* Ist eine Spiegelart aktiv, so erscheint in den eckigen
Klammern neben “Mirror" das entsprechende Spiegelsymbol,
damit man im Eifer des Zeichnens nicht vergift, das eine
Spiegelart aktiv ist.

Rechts unten steht - absichtlich abgesetzt — die Funktion
QUIT TO DOS. Diese zwdlfte "Zusatz'-Funktion kann man nur
erreichen, wenn man auf der linken Seite bis ERASE herunter
-fadhrt und dann den Joystick nach rechts driickt.

Auf der rechten Seite stehen in drei iibereinanderstehenden
Kﬁstchen-dem*hnwender’ein paar Informationen zur Verfiigung:

1. Das‘ie¥2te Datum,” an dem das’ Prdgramm verdndert wurde,
was fiir die Benutzung des Programmes natiirlich unwichtig
ist. Es wixd dann interessant, wenn es ein oder mehrere

Update(s) zu I.P.E.S. gibt.
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2. Die wahrend der Startupsequenz eingegebene Uhrzeit (siehe
1.2. VORPROGRAMM und 10. CUSTOMIZER).

3. Der zuletzt benutzte Filename (siehe 7. DISK). An dieser
Anzeige kann man immer erkennen, mit welcher Grafik man
gerade arbeitet.

Links von den Optionen steht der Meniicursor, der wie der
Grafikcursor blinkt, aber breiter und dreigeteilt ist. Ein
Druck auf den Feuerknopf klickt immer die Option an,  neben
der er sich gerade befindet. Kehrt man aus einer Funktion
ins Hauptmeni zuriick, so steht der Meniicursor immer noch ne-
ben der angeklickten Option, auBer bei QUIT TO DOS. Bricht
man diese Funktion ab, so erscheint der Meniicursor wie zu
Beginn neben 'Draw", damit man nicht aus Versehen dann doch
noch ins DOS springt, obwohl man noch abspeichern wollte. .

AuBer bei DISK kommt man mit der <{START>-Taste vom Grafik-
bildschirm aus direkt wieder ins Hauptmenii zuriick.

KK

2.3. Untermenus

In den Funktionen BOX, CIRCLE, COPY, FILL, DISK und MIRROR
gelangt man zundchst aus dem Hauptmenii in ein Untermenii.
Finf der Untermeniigd sind gleich aufgebaut und zu bedienen,
nur die Optionen sind natiirlich jeweils andere.

Die einzelnen Optionen werden mit dem Meniicursor angeklickt,
der zu Beginn neben der obersten Option steht. Aber alle Un-
termentis bieten als letztes die Option "Main Menu" an. Das
Anklicken dieser Option fiihrt ins Hauptmenii zuriick.

DISK bietet aus gutem Grund ein etwas anderes Untermenii an
.(siehe 7. DISK) und f&@llt somit aus der Reihe.

* %k
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2.4. Bildschirmaufbau

Der Bildschirmaufbau in den Zeichenfunktionen (Grgfikbild—

schirm) sieht folgendermafen aus:

@® | ®

™1

® -®

®
@

Legende:

1.

14

Das gesamte sichtbare Fernseh— bzw. Monitorbild, welches
der ATARI erzeugt.

Der Arbeitsgbereich fiir die Grafik: er entspricht exakt
einem Bildschirm in GRAPHICS 31 mit einer Aufldsung von
160x192 Bildpunkten in vier Farben.

ﬁie Statugzeile (siehe 2.5. STATUSZEILE).

Der Farbbalken: er hat immer den gleichen Farbton wie die
momentan aktive Malfarbe. Es kann sein, da8 man ihn auf
manchen Monitoren und vor allem Fernsehern nicht oder nur
teilweise sieht. Dem Falle dieses sogenannten Overscans
wurde in der Statuszeile Rechnung getragen.

Der Grafikcursor (GC): Er hat genau die Gré8e eines Bild-
punktes-und blinkt.langsam. Esg wurde deswegen kein Faden-—
kreuz gewahlt, weil ein Fadenkreuz immer (eventuell wich-
tige) Teile der Grafik um den zu bearbeitenden Bildpunkt
herum abdeckt. Der GC erscheint immer an der Stelle wie—
der, an der er vor der Riickkehr ins Hauptmenii stand.

Anleitung zu I.P.E.S.




6. Es konnen drei weitere GCs auftauchen, namlich in den
Funktionen ZOOM und COPY. Alle vier GCs zusammen bilden

dann ein Rechteck, welches den aktiven Ausschnjitt be-
zeichnet. Dieser wird von dem GC links oben gegﬁhrt.

7. Ein (zwei, siehe 6.) sogenannter "Finder". Wenn ein Bild
sehr konfus ist oder sehr viele helle Flachen enthialt,

kann es ziemlich schwierig sein, den GC wiederzufinden.
Der GC befindet sich immer exakt iiber dem Finder.

kK

2.9. Statuszeile

Die Statuszeile ist normalerweise in elf Felder aufgeteilt
(auBer in COLORS), in denen dem Anwender verschiedene Infor-—
mationen mitgeteilt werden.

1 T T ¥ 1T 1T 717 |

Legende: "

1) Hier wird die Nummer der aktuellen Zeichenfarbe (0-3)
angezeigt. Sieht man den Farbbalken aufgrund eines

Overscans nicht, so kann man an diesem Feld ablesen,
mit welcher Farbe man gerade zeichnet.

2)-3) Hier wird die momentane Position des GCs angezeigt,
in Feld 2 die x- und in Feld 3 die y-Koordinate. Die
Koordinaten entsprechen denen in GRAPHICS 31 (links
oben ist (0,0), rechts unten (159,191)). Sind z.B. in
COPY vier GCs auf dem Bildschirm, so wird die Posi-
tion des fiilhrenden GCs (links oben) angezeigt.

4)~7) In diesen Feldern werden fiir die MIRROR-Funktion re-
levante Daten angezeigt. Die nahere Erklarung steht
bei 6.1. MIRROR. ’

8) Hier steht ein dreibuchstabiges Kiirzel des Funktions—
namens, z.B. "Fl1" fir die FILL- oder "Crc" fiir die
CIRCLE-Funktion.

9)-10) Diese beiden Felder werden von bestimmten Funktionen
(z.B. COPY) benutzt, um Zusatzinformationen anzuzei-
gen. - ..

11) Triftfbad eﬁnerUEin—’oder.Auégabeoperation ein Feh-
ler auf,. S0 wird-er hier .angezejgt. Naheres findet
man bei 3.3. IPESWORK und 3.4. LOAD IMAGE FILE.

W Kk kW
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3. Innere Funktion_en

Von den inneren Funktidnen gibt es insgesamt sechs Stiick. Es
s8ind hier nur die vier allgemein zuganglichen aufgefiihrt.

Die inneren Funktionen sind von den auferen Zeichenfunktio-—
nen (DRAW bis FILL) iiber eine Tastenkombination erreichbar.
Die inneren Funktionen kdnnen alsc nicht direkt vom Hauptme—
nu aus aufgerufen werden, sondern nur dann, wenn bei einer
einfachen oder hoheren Zeichenfunktion der Grafikbildschirm
sichtbar ist. Nach der Ausfiihrung kehren die inneren Funk-—
tionen in die jeweils aufrufende &duBere Funktion zuriick.

Urspriinglich waren DIRECT MEMORY BACKUP, IPESWORK und LOAD
JMAGE FILE nur iiber COPY zu erreichen. Sie sind aber auch so
ganz brauchbar, weswegen sie dann allgemein zuganglich ge-
macht wurden. Wenn sie auch auBerhalb von COPY keinen allzu~
grofen Sinn haben, tragen sie trotzdem dazu bei, das Arbei-
ten an der Grafik zu erleichtern.

Anm.: Wdahrend der Gummibandphase einiger Funktionen diirfen
die inneren Funktionen wegen allerlei unerwiinschten
Nebeneffekten auf keinen Fall angewendet werden.’

* Wk

3.1. Undo

I.P.E.S. arbeitet mit zwei Speichern filir die Grafik, dem
Vorder— und dem Hintergrundspeicher. Normalerweise wird der
Hintergrundspeicher nur dann erneuert, wenn man vom Grafik-
bildschirm ins Hauptmenii zuriickkehrt, das IPESWORK~File an-
legt, erneuert oder =zuriickholt bzw. ein LOAD IMAGE FILE aus-
fiihrt. Ein UNDO kopiert den Hinter— in den Vordergrundspei-
cher zurick., so daf i.a. alles, was seit dem letzten Sprung
durchs Hauptmeni gezeichnet wurde, ‘“geldscht” wird.

Anm.: Durch unldsbare Speicherplatzprobleme ist diese schone
Philosophie nicht ganz durchzuhalten gewesen, bei al-
len Zeichenfunktionen, die mit der Gummibandmethode
arbeiten (eigentlich alle auBer DRAW, FILL und ZOCM),
treten die bei den jeweiligen Funktionen genannten
Einschrankungen auf.

Ausgelost wird ein UNDO durch die Tastenkombinaton <OPTION-
SELECT-START>. Am besten driickt man zuerst <OPTION>, dann
<OPTION-SELECT> und schlieflich alle drei Tasten. Man darf
sich von dem.nervenden Gebimmel dabei aber nicht stéren las-
sen. Es hat auch den Vorteil, daB8 man nicht versehentlich
ein UNDO auslost. - -~ -

LE.2.1
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3.2. Direct memory backup

Wie bei UNDO beschrieben, wird der Hintergrundspeicher nur
sporadisch aufgefrischt. Wenn man lange in einer Funktion
verweilt, gerade in ZOOM, macht man irgendwann einen Fehler,
der ein UNDO nétig macht. Dann wiirde ein UNDO alles 18schen,
auch das, was richtig gezeichnet war.

Dafiir gibt es DIRECT MEMORY BACKUP. Das hért sich nach viel
an, es steckt aber gar nicht soviel dahinter. So 'sorgt ein
<CONTROL-M> dafiir, daB der Vorder- in den Hintergrundspei~
cher kopiert wird. Wird hin und wieder <CONTROL-M> gedriickt,
so kann ein UNDO mdglichst wenig Richtiges 1&schen, sollte
es einmal notig werden.

Es gibt sogar Fdlle, in denen diese Tastenkombination gar
nicht durch einen Sprung ins Hauptmenii und wieder zuriick zu
ersetzen ist. Ndheres dazu findet sich bei 5.2. COPY.

Allgemein 1d8t sich sagen, da8 DIRECT MEMORY BACKUP einfach
komfortabel ist, z.B. weil man sich bei FILL 0.4. nicht wie—
der durch ein Untermeni wursteln muB, nur um den Hinter—
grundspeicher zwischendurch aufzufrischen.

* Kk

3.3. Ipeswork

I.P.E.S. bietet die Mdglichkeit, ohne Umwege ein Backup der
Grafik auf Disk abzulegen, um den Stand der Arbeit zu si-—
chern. Dies geschiéht mit <CONTROL-P>. Zuriickholen kann man
dieses Backup ebenso unkompliziert mit <CONTROL-G>. Die Gra-
fik wird immer unter dem Filenamen "IPESWORK" auf dem Lauf-—
werk abgelegt bzw. gesucht, das durch das Konfigurationsfile
festgelegt wird (siehe auch 7. DISK und 10. CUSTOMIZER) .

Der Ablauf des Speicher— bzw. Ladevorganges ist folgender:
Der Bildschirm wird dunkel, die Grafik wird geladen bzw. ge-
speichert, dann erscheint die Grafik wieder. Trat bei der
Ein- oder Ausgabe ein Fehler auf, so wird er in Feld 11 der
Statuszeile blinkend angezeigt. Durch einen Druck auf die
Leertaste wird die Fehlermeldung aufgehoben.

Um Verlusten der Grafik bei Ein- oder Ausgabefehlern vorzu-—
beugen, wird die momentan sichtbare Grafik vor der Ein~ bzw.
Ausgabe in den Hintergrundspeicher kopiert. Tritt ein Fehler
auf, so wird die Grafik aus dem Hinteér- wieder in den Vor-
dergrundspeicher.:kopiert. Damit kann die Grafik nicht durch
zu kurze Files eétc. zerstsrt werden.
Anm. : Nach eifiem erfolgreichen-Ladévorgang ist die neue Gra—
fik nur im Vordergrundspeicher vorhanden. Ein UNDO
bringt die~altte Grafik wieder zum Vorschein. Hat man
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nun versehentlich <CONTROL-G> gedriickt, kann man ein

UNDO ausfithren und erhdlt die Grafik in genau dem Sta-— "

tus zuriick, bevor man {CONTROL-G> gedriickt hat. Es em—
-pfiehlt sich, wenn nach dem Laden die Grafik (wieder)
erscheint, ein DIRECT MEMORY BACKUP auszufiihren.

Es wdre sicher auch moéglich, die Grafik iliber DISK abzuspei-
chern, aber die Mogl1chke1ten von IPESWORK werden vor allem
in COPY offenbar. _ .

Auflerdem hat IPESWORK einen niitzlichen Nebeneffekt. Wird das
Laufwerk, auf dem I.P.E.S. das IPESWORK-File anlegt, erneu-
ert oder sucht, so gewdhlt, daB8 es gleichzeitig das System—
laufwerk ist (siehe 10. CUSTOMIZER), so kann das File beim
Neustart von I.P.E.S. automatisch in den Grafikspeicher ge-
laden werden. Man startet also automatisch mit der Grafik,
mit der man zuletzt gearbeitet hat. Das funktioniert auch
bei einer RAMDisk. Das IPESWORK-File ist also, wie bei der
Programmiersprache PASCAL, ein "echtes" Arbeitsfile.

* %

3.4. Load image file

Damit kann direkt eine Grafik eingeladen werden. Driickt man
<CONTROL-L>, so erscheint die Aufforderung, einen Filenamen
einzugeben. Das funktioniert ganz genauso wie in DISK (siehe
7. .DISK), nur da8 nicht der zuletzt benutzte Filename, son—
dern "*.IMG" .angezeigt wird und der zuletzt benutzte Filena-
me nach erfolgreichem Laden nicht entsprechend iiberschrieben
wird. Man kann LOAD IMAGE FILE dazu miBbrauchen, eine Grafik
zu laden, ohne den aktuellen Filenamen zu andern. Wenn man
die geladene Grafik weiter bearbeiten will, muB man aller-
-dings aufpassen, daB man sie nicht unter dem alten Namen ab-
speichert. Wie bereits erwahnt, hat LOAD IMAGE FILE sowieso
nur in COPY einen Sinn und dort tritt dieses Problem nicht
auf (siehe 5.2. COPY).

Ist nun ein Filename eingegeben, so versucht.I.P.E.S., wie
in IPESWORK eine Grafik unter diesem Namen zu laden. Auch
hier gilt, daB die Grafik nach erfolgreichem Ladevorgang nur
im Vordergrundspeicher liegt, ein UNDO wiirde also die alte

- Grafik wieder zum Vorschein bringen. Will man die Grafik si-
cher behalten, empfiehlt es sich, ein DIRECT MEMORY BACKUP
auszufiihren. Ein eventueller Fehler beim Einlesen wird im
Feld 11 der Statuszeile angezeigt. Ein Druck auf die Leerta-—
ste hebt die Féhlermeldung auf. Vor dem Ladeversuch wird der
Vorder— in_den Hintergrundspeicher kopiert, so da8 ein even—
tuell auftretender Fehler keine zerstérende Wirkung auf die
Grafik hat - ST - e e

— N PN .
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4. Einfache Zeichenfunktionen

Die einfachen Ze:chenfunktlonen stellen die grundlegenden
Werkzeuge zur Bearbeitung der Grafik wie das Setzen einzel—
ner Punkte, das Ziehen von Linien und das Zelchnen von
Rechtecken und Kre1sen zur Verfiigung. : .

TNk

41. Draw

Hiermit konnen einzelne Punkte gesetzt bzw. es kann. mit dem

Joystick gezeichnet werden. Durch einen Druck auf den Feuer—
knopf wird ein Punkt in der momentanen Zeichenfarbe gesetzt.

UNDO, IPESWORK und LOAD IMAGE FILE sind uneingeschrénkt ver-
wendbar.

Anm.: Das seltsame Ruckeln des Grafikcursors, das hin und
wieder auftritt, wenn gezeichnet wird, resultiert da—
raus, daB8 TurboBASIC manchmal etwas zu lange braucht,
um die Plotroutine auszufiihren, vor allem, wenn noch
Spiegelachsen eingestellt sind. Da der Grafikcursor
aber im VBI, also jede 50stel Sekunde, bewegt wird,
muB man den VBI anhalten, sonst wiirde man nur jeden
zweiten oder dritten Punkt erwischen. Durch die ver-
schiedenen Ausfiihrungszeiten der Plotroutine, die je
nachdem etwas kiirzer bzw. langer sind, kommt dann das
Ruckeln zustande (siehe auch 2.1. Steuerung).

So leidet die Glattheit der Bewegﬁng etwas unter der
Funktionalitat, was der Verwendbarkeit der Funktlon
aber keinen Abbruch tut.

(23

4.2. Line

Diese Funktion erlaubt das Ziehen einzelner Linien nach der
Gummibandmethode. Nach dem Anklicken des Anfangspunktes
zieht der Grafikcursor ein Gummiband in der jeweiligen Zei-—
chenfarbe hinter sich her. Wurde der Anfangspunkt einer Li—
nie falsch gewdahlt, so kann mit der <SELECT>-Taste ein neuer
Anfangspunkt gewdhlt werden. Die Zeichenfarbe 1&8t sich je-—
derzeit wechseln, das Gummiband erhadlt sofort die entspre-—
chende: Farbe. Ein zweiter Druck‘auf den Feuerknopf klickt
die Linié¢. fest. Wird-wahrend der-Gummibandphase die <START>-
Taste gedriickt, so Wird die -Furktion verlassen, ohne da8 das
momentane  Gummiband vorher "automatisch™" festgeklickt und
damit zu einex.Linie wird.
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Entgegen der Funktion COPY, wo das Gummiband staéndig neu ge—
2zeichnet wird, bleibt das Gummiband fest, sobald man den
Grafikcursor stehen 1&8t, man sieht also schon vorher genau,
wie sich die'Linie spater in die Grafik einfiigt. Das ist
deswegen wichtig, weil ein UNDO nur die letzte festgeklickte
bzw. die gerade angefangene Linie (das Gummiband) 1&scht. :
Der Hintergrundspeicher wird leider bendtigt, um das Gummi-
band iiberhaupt darstellen zu kdnnen, weswegen sich leider
grofie Einschrankungen bei UNDO ergeben. Dagegen hilft nur
das Anlegen des IPESWORK-Files oder das Abspeichern der Gra—
fik vor dem Ziehen mehrerer Linien. Die Vorteile, die die
Gummibandmethode gegeniiber anderen Methoden hat, iiberwiegen
aber diesen Nachteil.

* %k

4.3. Box

Mit dem Anklicken dieser Option gelangt man in ein Unterme-—
ni, welches zwei Eintrdge enthdlt, namlich RECTANGLE (Recht-—
eck) und SOLID BOX (massives Rechteck). RECTANGLE erlaubt
das Zeichnen eines Rechtecks, wahrend SOLID BOX das gezeich-—
nete Rechteck gleich noch ausfiillt. SOLID BOX kann man auch
dazu benutzen, greBflachig einzufdrben bzw. zu l8schen. Bei
beiden Unterarten von BOX ist das Kiirzel in Feld 8 der Sta-
tuszeile "Box". SOLID BOX zeigt zusdtzlich in Feld 9 ein in—
verses Leerzeichen an.

Die Funktion verhdlt sich genau wie LINE (siehe 4.2. LINE),
nur daf das Gummiband hier ein Rechteck'aqupannt. Wurde S0~
LID BOX gewahlt, so wird das Rechteck nach' dem Festklicken
in der gewdhlten Zeichenfarbe ausgefiillt. Bei groSen Flichen
kann das Fiillen mitunter etwas dauern, deswegen kann (nur
mit dem Joystick) der Grafikcursor an eine neue Position ge—
bracht werden. Allerdings kann keine weitere Aktion ausge—
16st werden, denn I.P.E.S. ist ja damit beschdftigt, das
Rechteck zu fiillen, was auch nicht abgebrochen werden kann.

* KKk

4.4. Circle

‘Auch hier erblickt der Anwender zunidchst ein Untermenii, wel-
ches wie bei BOX aus zwei Eintrdgen besteht. Die erste Op—
tion, CIRCLE: (Kreis), ermdglicht das Zeichnen von Kreisen,
wihrend die  zweite Option,- SOLID PISK (massive Scheibe), es
wie in SOLIB-BOX ‘erlaubt, den-gezéichneten Kreis =zu fiillen
und damit eine Scheibe zu produzieren. Dieser Modus wird
ebenfalls durch-ein inverses Leerzeichen in Feld 9 der Sta-
tuszeile angezeigt. : o
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Die Funktion CIRCLE arbeitet ebenfalls nach der Gummibandme-—
thode. Nach dem Anklicken des Mittelpunktes wird der Radius
und damit das Gummiband aufgezogen. I.P.E.S. berechnet den
Abstand zwischen dem Grafikcursor und dem gewahlten Mittel-
punkt und zeichnet dann einen (Gummiband-) Kreis mit diesem.
Radius. Anders ausgedriickt heift das, daB man mit dem Gra-
fikcursor -einen (v8llig beliebigen) Punkt anfahren kann, der
nachher auf dem Kreis liegen soll. Oder: Der Grafikcursor
befindet sich immer auf dem Kreis. Mit der <SELECT)>-Taste
kann der Mittelpunkt neu gewdhlt werden und eine Rnderung
der Zeichenfarbe dndert sofort die Farbe des Gummibandes.
Wird der Grafikcursor nicht bewegt, bleibt das Gummiband aus
dem gleichen Grund wie in LINE ruhig stehen. Durch einen
Druck auf den Feuerknopf klickt man den Radius fest und ein
Druck auf die <{START)>-Taste verldft die Funktion, ohne daB
das momentane Gummiband zum Kreis wird.

Ist der Radius festgeklickt, erméglicht es I.P.E.S., den
Kreis auf dem Arbeitsbereich umherzubewegen und beliebig oft
abzusetzen. Man kann den Kreis also an einer Stelle aufzie-
hen, z.B. soll der Kreis so grof wie ein bereits gezeichne-—
tes Rechteck sein, und dann setzt man ihn da.ab, wo man ihn
bendtigt. Auch hier kann mit der <START>-Taste die Funktion
verlassen werden, ohne das Gummiband zum Kreis werden zu
lassen. Die <SELECT>-Taste ermdglicht es, einen neuen Kreis
aufzuziehen. Durch eine Anderung der Zeichenfarbe kann der
Kreis auch in verschiedenen Farben abgesetzt werden. Wie in
der Aufziehphase bleibt auch hier das Gummiband ruhig ste—
hen, wenn der Grafikcursor nicht bewegt wird. :

Wurde SOLID DISK gewdhlt, so wird der jeweilige Kreis nach
dem Absetzen gefiillt. Da auch hier das Fiillen groSer Kreise
etwas langer dauern kann, kann der Grafikcursor wahrend des
Fillens an eine neue Position bewegt werden.

Durch die Moglichkeit, den Kreis beliebig oft absetzen zu
kénnen, ist ein UNDO leider vd&llig unméglich. Ein UNDO fiihrt
aber in der Absetzphase von CIRCLE dazu, da8 das- aktuelle
Gummiband verschwindet, man also die Grafik nur mit den be-—
reits festgeklickten Kreisen sieht. Eine Bewegung des Gra-—
fikcursors oder ein Tastendruck 1d8t es wieder erscheinen.
Ein UNDO in der Aufziehphase bewirkt schlicht gar nichts.

Anm.: Bei der Programmierung von CIRCLE entdeckte ich einen
"Fehler" im CIRCLE~Befehl des TurboBASICs. Die Radius—
parameter dirfen namlich nicht grdfer als 255 sein, ’
was bedeutet, daB der Befehl intern mit Single-Byte-
Integers arbeitet. Normalerweise fdllt das nicht wei-
ter auf, nur wenn man z.B. nach (159,191) fahrt, dort
den Mittelpunkt anklickt und dann nach (0,191) fahrt,
stellt man fest, daB der Kreis ab (32,191) nicht mehr
grofer wird, denn dann miiBte der y-Radius grdBer als
255 - werden, was eben nicht geht. Eine Ldsung in. BASIC,
die ‘das” Gleiche 'wie-der CIRCLE-Befehl leistete, war so
langsam, daB ich darauf -verzichten muBte. Da aber ca.
95% aller Falle mit dem CIRCLE-Befehl des TurboBASICs
abgedeckt.werden konnen, blieb es bei der Losung mit
dem in TurboBASIC implementierten CIRCLE-Befehl.
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Die Funktion CIRCLE war schon immer mein Stiefkind,
denn ich habe sie noch nie gebraucht, weil meine Ar-
beitsweise beim Erstellen einer Grafik einfach keine
Funktion zum Kreisezeichnen erfordert. Deswegen geniigt
mir auch die momentane Funktion CIRCLE voll und ganz
und das keine groferen Radien als 255 beim CIRCLE-Be—
fehl des TurboBASICs erlaubt sind, ist mir aus dem ge-
nannten Grund so ziemlich egal. CIRCLE ist sowieso nur
deswegen vorhanden, weil sonst jeder sagen wiirde: "So,
I.P.E.S. kann keine Kreise zeichnen? Das Programm kann
ja nichts taugen...”. Nichtsdestotrotz habe ich ver-
sucht, das Beste aus der Misere mit dem CIRCLE-Befehl

zu machen.

* KK KK
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5. Hohere Zeichenfunktionen

Die hdheren Zeichenfunktionen erweitern den Werkzeugkasten
zur Grafikbearbeitung um eine Lupe, eine Kopier- und eine
Fillfunktion. Man kdme auch ohne sie aus, aber jeder Hand- :
werker, der schon mal mit einem Schraubenzieher ein Loch in
eine Betonwand gekratzt hat, wird eine Schlagbohrmaschine zu
schatzen wissen.

29.1. Zoom

Diese Funktion legt eine Lupe iiber einen (fast) beliebigen
Bildschirmausschnitt fester GrdSe. Dieses Ausschnittsfenster
wird dann vergréfert dargestellt, damit Detailarbeit auch
ohne tranende Augen moglich ist.

Es erscheint nach dem Anklicken sofort der Grafikbildschirm.
Anstelle des Grafikcursors wird ein aktiver Ausschnitt ange-
zeigt (siehe 2.4. BILDSCHIRMAUFBAU)., der immer 40x24 Bild—
punkte (ein 32stel des Arbeitsbereiches) grof ist. Den akti-
ven Ausschnitt plaziert I.P.E.S. zu Beginn immer mdglichst
so, daB die letzte Position des Grafikcursors in der Mitte
des aktiven Ausschnitts liegt. Ist das am Rand des Arbeits-
. bereiches nicht méglich, so wird sie so gut. es. eben geht an-—
gendhert.

Der aktive Ausschnitt 1d8t sich frei auf dem Arbeitsbereich
umherbewegen. Man wird recht schnell bemerken, das der akti-—
ve Ausschnitt nur Positionen anfihrt, deren x-Koordinate oh-
ne Rest durch vier teilbar ist. Das ist technisch bedingt
und sollte bei der Breite des aktiven Ausschnitts auch nicht
weiter stéren, denn man diirfte das, was man unter der Lupe
bearbeiten mochte, immer innerhalb des aktiven Ausschnitts
plazieren konnen. Hat man den Ausschnitt wie gewlinscht pla-—
ziert, so driickt man auf den Feuerknopf, um die Lupe zu ak-
tivieren.

Wenn die Lupe aktiviert wird, so wird der aktive Ausschnitt
auf die GroS8e des Arbeitsbereiches vergrofBert. Dabei sind
die Bildpunkte - ebenfalls technisch bedingt — nicht mehr
rechteckig. sondern quadratisch. Der vergroferte Ausschnitt
bleibt zudem fest, das Ausschnittsfenster kann nicht auf dem
Arbeitsbereich herumgescrollt werden. Statt dem aktiven Aus-
schnitt wird wieder ein Grafikcursor angezeigt. Wo dieser
positioniert wird, hangt davon ab, ob die letzte Position
des Grafikcursors innerhalb des aktiven Ausschnittes lag,
als die Lupe aktiviert wurde. Wenn ja, so wird der Grafik—
cursor- auf “die entsprechende Position gesetzt, was auch ganz
am Rand des vergrdBerten Ausschnittes sein kann, andernfalls
erscheint er in der Mitte des vergroBerten Ausschnitts.
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In der Lupenphase verhdlt sich die Funktion genau wie DRAW
(siehe 4.1. DRAW), das Ruckeln des Grafikcursors kann aller—
dings schlimmer sein, aber nur dann, wenn mit dem Joystick
gezeichnet wird. Da ZOOM aber fiir-die Detailarbeit gedacht
ist, sollte man die Tastatur benutzen, wobei es dann keine
Probleme. gibt. ’

Die Lupe wird durch einen Druck auf die <SELECT>-Taste wie—
der aufgehoben und der aktive Ausschnitt wird wie zu Beginn
um die letzte Position des Grafikcursors herum plaziert.
Jetzt kann ein neuer Ausschnitt angewahlt und vergrofert
werden. Man kann sich auch an einer UmriBlinie entlanghan-
geln: Man zeichnet bis an den Rand des vergroferten Aus-—
schnitts, driickt dann die <SELECT>-Taste und gleich danach
<RETURN> bzw. den Feuerknopf. Dann ist folgendes geschehen:
Durch das Aufheben der Lupe wird der aktive Ausschnitt neu
um die letzte Position des Grafikcursors herum positioniert
und da gleich danach die <RETURN)>-Taste gedriickt wurde, lag
die letzte Position des Grafikcursors logischerweise im ak-
tiven Ausschnitt, was letztlich bedeutet, daB der vergrofer—
te Ausschnitt nur verschoben wurde und der Grafikcursor i.a.
wieder in der Mitte auf dem zuletzt bearbeiteten Bildpunkt
erscheint.

Ein Druck auf die <START-Taste>, egal in welcher Phase von
Z00M, fiihrt zum Hauptmenii zuriick. Das wird nur deswegen be-—
sonders erwahnt, weil erst dann der Hintergrundspeicher auf-
gefrischt wird, d.h., daB man so oft einen neuen Ausschnitt
vergrbRert bearbeiten kann, wie man will, eine trickreiche
Programmierung macht es méglich, die wihrend der Lupenphase
durchgefiihrten Anderungen an der Grafik ohne Zuhilfenahme
des Hintergrundspeichers in die Anzeige der ganzen Grafik
(ohne Lupe) zu integrieren. -

Das Verschieben des aktiven Ausschnitts stellt ubrigens in
diesem Fall noch keine Veranderung der letzten Position des
Grafikcursors dar. Man soll sich also nicht wundern, da8 der
Grafikcursor noch immer an der alten Position ist, obwohl
man den aktiven Ausschnitt ganz woanders hingeschoben hatte,
mit der {START>-Taste ins Hauptmenii gesprungen war und dann
z.B. DRAW angewdhlt hatte.

Anm.: Die "trickreiche" Programmierung besteht einfach in
der Verwendung einer Displaylist fiir GRAPHICS 3. Diese
Grafikstufe stellt wie GRAPHICS 31 vier Bildpunkte pro
Byte dar, nur sind die Bildpunkte viermal so breit und

' quadratisch. Die quadratischen Bildpunkte haben auch
ihren Vorteil, denn widren sie auch doppelt so breit
wie hoch, Bso ware der aktive Ausschnitt zu klein, es
wirde einfach zu wenig von der ganzen Grafik vergro—
Bert dargestellt werden. ’

In jeder'Zeile dieser Displaylist ist das Load-Memory- -
Scan-Bit gesetzt:—--Deswegen gilt auch die Beschrankung
auf die.ohne Rest durch vier teilbare x-Koordinate,
denn ein Load Memory Scan ist nur auf vier Bildpunkte
genau. Dig zugehdérigen Adressbytes zeigen nur in den
Vordergrundspeicher. Es wird also der vergroferte Aus-—
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schnitt iliber die GRAPHICS-3-Displaylist nur darge-—
stellt, wdhrend I.P.E.S. immer noch im normalen Ar-—
beitsbereich (GRAPHICS 31) arbeitet. Jetzt mu8 nur
noch die Plotroutine mit entsprechend umgerechneten
Koordinaten angesprungen werden, dann wird der Hinter-—
grundspeicher gar nicht gebraucht und somit unterliegt
UNDO keinen Einschrdnkungen (siehe 3.1. UNDO)

LR 2

3.2. Copy

I.P.E.S. ermb6glicht es, beliebig grofe rechteckige Grafik-
ausschnitte beliebig oft zu kopieren. Dieses aber nicht nur
komplett mit allen vier Farben, sondern auch mit einer be-—
liebigen Auswahl davon und als Besonderheit kann I.P.E.S.
auch aus anderen Grafiken herauskopieren. Zudem kann noch
bestimmt werden, ob man den Russchnitt kopieren oder ver-—
schieben mochte. Das alles macht COPY zur machtigsten Funk-—
tion in I.P.E.S. Im folgenden wird ein Grafikausschnitt mit
"Image" bezeichnet.

Das Untermenii von COPY enthdlt drei Eintridge. Diese ersten
beiden bezeichnen zwei Kopiermdglichkeiten und die dritte
ist wie in MIRROR ein Modusschalter.

Die erste Option, COMPLETE, kopiert das ausgeschnittene Ima—
ge mit allen vier Farben, also genau so, wie es auf dem
Bildschirm sichtbar ist. Man gelangt nach dem Anklicken zum
Grafikbildschirm.

Bei der zweiten Moglichkeit, LOCK OUT, koénnen bestimmte Far—
ben beim Kopiervorgang ausgeschlossen werden. Damit kann man
Z.B. einen Schriftzug in Farbe 1 aus einer Umgebung, die die
Farben 0, 2 und 3 enthd@lt, ohne langwieriges Ldschen um die
Buchstaben herum isolieren, indem man eben nur die Farbe 1
kopiert. Oder man isoliert die Umgebung, indem man nur die
Farben 0, 2 und 3 kopiert. Die Mbglichkeiten sind fast unbe—
grenzt, da muB8 man vieles ausprobieren. Hat man LOCK OUT an-
geklickt, so erscheint ein weiteres Untermeni mit den Ein-
tragen EXECUTE und COLOR O bis COLOR 3. Ist eine Farbnummer
invers dargestellt, so wird diese Farbe kopiert. Durch ein-
faches Anklicken wechselt der Status der Farbe zwischen ko-
pieren und nicht kopieren hin und her. EXECUTE bestatigt
dann die getroffene Auswahl. Es muf immer mindestens eine
und es diirfen héchstens drei Farben invers dargestellt sein,
d.h. kopiert werden. Nichts kopieren will man ja nicht und
alle vier Farben zu kopieren entsprache COMPLETE. I.P.E.S.
merkt sich.die ‘zuletzt eingestellte Farbkombination, so. das
man sich.das-nervende-Neueinstellen beim zweiten Mal sparen
kann. Nach -dem Anklicken von EXECUTE gelangt man dann auch
Zum Graf1kb11dsch1rm

Die dritte Menuoptlon. der Modusschalter, wechselt durch
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Anklicken zwischen COPY und MOVE hin und her. Bei COPY wird
das "Original" nicht ‘verdndert, wdhrend bei MOVE das Origi-
nalimage in der momentan gewdahlten Zeichenfarbe 'geldscht",
d.h. iiberschrieben wird. Die "Losch"-Farbe mus8 allerdings
vor dem endgiiltigen Festklicken des Originalimages gewahlt
worden sein. MOVE ist dafiir da, das Original, wenn es beim
Zeichnen falsch plaziert wurde, ein Stiick weit verschieben
zu koénnen, ohne nachher den stehengebliebenen Rest miihsam
l6schen zu miissen. Bei einer LOCK-OUT-Kopie, deren Bildimage
einen Teil des Originals iiberdeckt, ist MOVE so gut wie un-—
ersetzlich. :

In Feld 9 der Statuszeile wird die Kopierart eingetragen,
"C" fur COMPLETE und "L" fir LOCK OUT. Ist der Buchstabe in-
vers eingetragen, so ist der Kopiermodus COPY, andernfalls
ist er MOVE. Bei LOCK OUT wird in Feld 10 noch der Kopier-
status der Farben eingetragen, inverse Zahlen bedeuten auch
hier, da8 nur die korrespondierenden Farben kopiert werden.

Ist ‘man nun im Grafikbildschirm, kann wie in BOX ein Gummi-
bandrechteck beliebiger Grofe aufgezogen werden, wobei das
Anklicken der ersten Ecke des Rechtecks gezwungenermafen den
Hintergrundspeicher auffrischt (siehe 4.2. LINE). Das Gummi-
band kann in COPY nicht mit der <{SELECT>-Taste losgeklickt
werden, um einen neuen Anfangspunkt zu wdahlen. Man muBf es
erst festklicken und dann kann man <SELECT> driicken. Das
Gummiband wird immer reihum in allen vier Farben standig neu
gezeichnet, was leider flackert anstatt schén zu blinken.
Das ist deswegen notig, weil man immer erkennen kdnnen soll-
te, wo sich das Gummiband gerade befindet, je nachdem, wie
konfus die bearbeitete Grafik ist. Klickt man das Gummiband
fest, so verschwindet dieses und statt dessen wird ein akti-
ver Ausschnitt angezeigt (siehe 2.4. BILDSCHIRMAUFBAU).

Ist der Kopiermodus MOVE, so wird jetzt das Rechteck, das
gerade eben noch vom Gummiband umspannt wurde, in der momen-—
tanen Zeichenfarbe geldscht, wobei der aktive Ausschnitt be-
reits -(mit dem Joystick) verschoben werden kann.

Der aktive Ausschnitt 188t sich nun frei auf dem ganzen Ar-—
beitsbereich verschieben. Erreicht die rechte oder untere
Kante des aktiven Ausschnitts den rechten bzw. unteren Rand
des Arbeitsbereichs, so bleiben die davon betroffenen Gra-
fikcursors stehen, der Ausschnitt verkleinert sich also. Es
wird dann nur noch der linke bzw. obere Teil des Original-
images kopiert.

Hat man den aktiven Ausschnitt an der gewiinschten Stelle
plaziert, so 16st man mit dem Feuerknopf die Kopierphase
aus. Jetzt wird das Originalimage an der gewiinschten Stelle
vervielfaltigt. Dabei kann das Bildimage natiirlich auch iiber
das Originalimage kopiert werden. Weil der Kopiervorgang bei
gréferen Images (ab ca. 3000 Bildpunkten Flache) wirklich
nervend lange  dauert (den -ganzen -Arbeitsbereich um einen
Bildpunkt zu-=wersetzen, dauert. ca.. fiinf bis zehn Minuten),
kann mit einer beliebigen Taste der Bildschirm aus— bzw. an-—
geschaltet werden. Mit ausgeschaltetem Bildschirm ist der
ATARI ca. 30% schneller. Ist der Kopiervorgang dann beendet,
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80 wird der Bildschirm von selbst wieder angeschaltet. Wah-
rend der Kopierphase 1d8t sich der aktive Ausschnitt nicht
bewegen. .

Das ausgeschnittene Image kann beliebig oft kopiert werden.
Durch einen Druck auf die <SELECT>-Taste kann man ein neues
Image ausschneiden.. Solange man aber das neue Gummiband
nicht anklickt, ist ein UNDO noch moglich, d.h. alle Kopien
eines Originalimages kénnen noch rickgangig gemacht werden.
Ein UNDO hebt den aktiven Ausschnitt auch nicht auf, er mus
also nicht evéntuell noch einmal bestimmt werden. Hier wird
auch DIRECT MEMORY BACKUP ziemlich wichtig. Angenommen, man
méchte mehrere LOCK~OUT-Kopien machen und ist sich nach meh—
reren wirklich hiibschen Kopien nicht ganz sicher, ob man
noch eine weitere Kopie dazu machen soll. Gefdillt einem die
- Mehrkopie dann nicht, miifte man ein UNDO ausfiihren und von
vorne anfangen. Durchs Hauptmenii zu gehen ist zu umstind-
lich, weil man eventuell gar nicht mehr genau weifl, welche
Koordinaten das Originalimage begrenzten, welches man dann
ja neu ausschneiden miiS8te. )

Anm.: Vorsicht! Hat man das Originalimage iiberkopiert oder
durch MOVE geldscht, so darf DIRECT MEMORY BACKUP auf
keinen Fall angewendet werden. Da aus dem Hinter— in
den Vordergrundspeicher kopiert wird, wiirde dann bei
weiteren Kopien aus einem verianderten Hintergrundspei-
cher kopiert werden. Die Resultate wiren nicht ganz
das, was man erwarten wiirde.

Kopien von Images aus anderen Grafiken

I.P.E.S. kann als einziges (mir bekannte) deutsches Zeichen-
programm fiir GRAPHICS 15/31 Ausschnitte direkt aus -anderen
Grafiken iibernehmen. Die bereits angesprochenen Speicher-
platzprobleme lassen es nicht zu, daB dies mit zwei Grafiken
gleichzeitig im Speicher geschieht, wie es z.B. der DESIGN
MASTER macht. Das Ganze lauft dem normalen Kopiervorgang
'sehr dhnlich ab, nur daB ein paar Tastendriicke mehr bensétigt
werden. :

Man ist bei der Arbeit an seiner Grafik also an einem Punkt
angelangt, an dem man z.B. den Schriftzug aus der Grafik
brduchte, die man neulich gezeichnet hat. Nun macht man fol-
gendes: Zuerst lagert man die momentan in Arbeit befindliche
Grafik durch das Anlegen des IPESWORK-Files.<CONTROL—P> aus.
Mit LOAD IMAGE FILE wird jetzt die Grafik geladen, in der:
sich der Schriftzug befindet. In dieser Grafik wird dann der
Schriftzug ausgeschnitten, danach holt man mit dem IPESWORK-
File die urspriingliche Grafik wieder zuriick <{CONTROL~G> und
kopiert den Schriftzug hinein. Voila! (siehe auch 3.3. IPES—
WORK und 3.4. LOAD IMAGE FILE).

Dabei gjbﬁieéjeineikleine Einschrénkung, einen Tip, und eine

grofBe Annehmlichkeiti- - - N,
Die Einscﬁr&hkung: Die Farbén der u}sprﬁnglichen und der ge-

ladenen Grafik _miissen zumindest in den Helligkeiten ungefahr
ahnlich sein, sonst kann eine Falschfarbenkopie entstehen.
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Anm.: Meine eigenen Grafiken zeichne ich immer mit der un-
gefahren Helligkeitsabstufung 0, 12, 8 und 4. So ist
die Farbe 1 die hellste, Farbe 2 ist mittel, Farbe 3
ist dunkel und der Hintergrund (Farbe 0) ist schwarz.
Da alle meine Grafiken so "genormt"” sind (Fremdgrafi-
ken passe ich an), kann ich zufdllig zusammenkopieren,
was ich mochte, ich kann sicher sein, da8 es zumindest

- von den Helligkeiten her past.

Der Tip: Ist der Kopiervorgang abgeschlossen, so liegt die
urspriingliche Grafik mit dem kopierten Image nur im Vorder-
grundspeicher. Im Hintergrundspeicher liegt jetzt die gela-
dene Grafik. Ist man mit der Kopie zufrieden, so schafft ein
DIRECT MEMORY BACKUP klare Verhialtnisse, ist man es nicht,
sc erhdlt man durch ein UNDO Gelegenheit fiir einen neuen
Versuch.

" Die Annehmlichkeit: Man darf COPY nach dem Laden iiber LOAD

IMAGE FILE auch verlassen! Die urspriingliche Grafik ist ja
sicher auf der Diskette abgespeichert. Man kann mit allen in
I.P.E.S. zur Verfiigung stehenden Mitteln die geladene Grafik
bearbeiten, natiirlich auch mit COPY. Nur eines darf man
nicht und eines soll man nicht: Man darf logischerweise die
geladene Grafik nicht durch erneutes Anlegen des IPESWORK-
Files auslagern, man wiirde damit die urspringliche Grafik
Uberschreiben. Und man sollte die geladene Grafik nicht iiber
DISK abspeichern, weil sonst der "gemerkte Filename" verlo—
ren geht (siehe 7. DISK)! Hat man nun die geladene Grafik
soweit bearbeitet, wie man sie braucht, schneidet man das
gewiinschte Image mit der gewlinschten Kopierart aus und ver-—
fahrt wie oben beschrieben. Kurz darauf ist das Image in der
urspriinglichen Grafik.

Eine einfache "Objekt'-~Verwaltung

Mit LOAD IMAGE FILE und einer kleinen Zusatzfunktion in COPY
kann eine einfache “Objekt'-Verwaltung realisiert werden.
Man legt hdufig benutzte Images wie Schriftziige, Icons, Fi-
guren etc. sinnvoll gruppiert in sogenannten Image~Grafiken
ab. Uber dié eben beschriebene Moglichkeit kénnen diese bei
Bedarf dann abgerufen werden. Z.B. kann damit eine Textfunk-—
tion simuliert werden: Man hat alle Zeichen des Zeichensat—
zes in einer Image-Grafik abgelegt. Man kopiert sich dann
diese auf einem freien Feld innerhalb der Image—-Grafik zu—
sammen, bis das Gewiinschte dasteht. Der Rest liuft dann wie
oben ab. Diese Grafikfiles sollten zur Unterscheidung den
Extender "IMG" haben, dieser wird auch von I.P.E.S. unter-—
stitzt. Image-Grafiken haben kein anderes Format als die
normalen Grafiken, sie heifien nur so, weil sie eben Images
enthalten.

Man stellt sich eine Image-Grafik durch Kopien aus verschie-
denen Grafiken-zusammen. Die Image-Grafik ist dabei die oben
erwdhnte urspriingliché-Grafik, die. immer wieder als IPES—
WORK-File ausgelagert wird. Die. Griafiken, die die gewiinsch—
ten Images enthalten, werden immer iiber LOAD IMAGE FILE ein-
geladen. Es l1auft also genauso wie bei einer normalen Kopie
aus einer anderen Grafik ab. Man isoliert das gewlinschte
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Image, bearbeitet es eventuell nach, schneidet es aus, holt
das IPESWORK~File zuriick und kopiert es in die urspriingliche. .
Grafik, dann speichert man diese ab, oder erneuert das IPES-
WORK-File, um weitere Images zu ilibertragen. Es ist bei run-
den oder unregelmdfig geformten Images von Vorteil, Kopier-
marken in die Image—-Grafik einzutragen, damit man schnell

und ohne langes Probieren das Image ausschneiden kann.

Um das Isolieren und Nachbearbeiten von Images zu vereinfa-—
chen, kann mit {CONTROL-D> der Arbeitsbereich vor dem:Ausio-
sen des Kopiervorganges in der momentanen Zeichenfarbe ein-—
gefdarbt werden.

Anm.: Ich weif, daB die Kopierroutine nicht gerade schnell
ist. Es wird aber hochstwahrscheinlich ein Update ge—
ben, in dem dieses leidige Problem dann in Maschinen-
sprache geregelt sein wird.

Wenn geniigend Interesse besteht, werde ich von Zeit zu
Zeit auf den ABBUC-Magazinen 'genormte" Image-Grafiken
verdffentlichen.

* %k

2.3. Fill

Bei FILL erscheint zundchst ein Untermeni mit finf Optionen,
die alle verschiedene Fiillarten bezeichnen. SOLID fiillt die
Flache ganz aus, die erste STRIPES-Variante fiillt mit waage-
rechten und die zweite Variante mit senkrechten Streifen.
DOTS ist eine Mischung aus den beiden Streifenarten, man er-—
halt ein Punktemuster. SPRAY .ist etwas Besonderes, hier wird
die Flache "zufallig" gefiillt. Ein verdnderbarer Wert gibt
an, wieviel Prozent der Flache gefiillt werden, was aber nur
bei etwas groferen Flachen (ab ca. 500 Bildpunkten zu fiil-
lender Flache) zufriedenstellend funktioniert. Bei kleineren
Flachen sollte fiir den gleichen Effekt der Prozentsatz ge-
ringer gewahlt werden. Mit SPRAY ist es mdglich, Fldachen so
richtig schon unregelmdfig zu mustern. Wenn man das von Hand
macht, dauert es erstens eine Ewigkeit und zweitens ist es
viel zu regelmdfig.

Nach dem Anklicken der Fiillart gelangt man zum Grafikbild—
schirm, nur bei Spray wird zunachst noch die Moglichkeit ge~
boten, den zuletzt benutzten Prozentsatz zu verandern. Joy-
stickbewegungen nach oben erhéhen, Bewegungen nach unten
vermindern den Wert, der zwischen 1% und 99% liegt, denn 0%
hieBe ja, da8 gar nicht gefiillt wiirde, und 100% entsprachen
SOLID. Ein bPruck auf den Feuerknopf fiihrt dann ebenfalls zum
Grafikbildschirm. In-Feld 9 wird _das Symbol der Fiillart ein-
getragen,..wie es auch-im Untermenii, jeweils hinter der jewei-
ligen Meniioption steht. Bei SPRAY enthdlt Feld 10 zusdtzlich
den Prozentsatz.
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Die Fiillfarbe kann genau wie die Zeichenfarbe mit den Tasten
<0> bis <3> gewechselt werden. Gestartet wird der Fiillvor-
gang durch einfaches Anklicken der zu fiillenden Flache. Wird
eine Flache angeklickt, die die gleiche Farbe wie die momen—
tane Fiillfarbe hat, so: ignoriert I1.P.E.S. das Anklicken. Da
in FILL kein Gummiband benutzt wird, ist UNDO ebenso wie in
DRAW und ZOOM v6llig uneingeschrankt (siehe 3.1. UNDO), nur
der Sprung in das Hauptmeni frischt den Hintergrundspeicher -
auf. ’ .

Um den Fiillvorgang zu beschleunigen, kann wdahrend der Fiill-

phase wie in COPY mit einem beliebigen Tastendruck der Bild-
schirm aus— und mit einem weiteren Tastendruck wieder ange-

schaltet werden. Mit der <SELECT>-Taste wird der Fiillvorgang
abgebrochen und wie in BOX und CIRCLE kann der Grafikcursor

wahrend des Fillens (nur mit dem Joystick) an eine neue Po-—

sition gebracht werden.

Mug8 bei den Fiillarten STRIPES und DOTS eine Fldche zweimal
angeklickt werden, weil sie nicht ganz gefiillt wurde, so
macht das nichts, weil die Position der Streifen bzw. Punkte.
nicht von dem Punkt abhdngt, an dem die Flache angeklickt
wurde. Die Streifen und Punkte werden immer auf ungeraden
Bildschirmkoordinaten erzeugt. Bei SPRAY mu$ man beim zwei-
ten Anklicken etwas vorsichtig sein. Am besten sucht man
sich einen Punkt in der obersten (untersten) gefiillten Zei—
le, der nicht die Farbe der zu fiillenden Flache hat, stellt
den Grafikcursor dariiber (darunter) und klickt dann noch
einmal an.

Anm.: Die Fillroutine von I.P.E.S. ist zugegebenermaBen
nicht gerade das Gelbe vom Ei. Sie braucht halt ziem—
lich lange und bricht nach sehr kurzer Zeit ab, da sie
sich keine "Abzweigungen" merken Xann, weil so etwas
in BASIC ziemlich schwierig zu programmieren ist. Fir
SOLID hdtte ich auch den FILL-Befehl des TurboBASICs
nehmen konnen, aber ich muSte, um Platz zu sparen, an
einigen Stellen mit ein paar Speicherschiebereien ge-
zielt unsauber programmieren. Der FILL-Befehl orien-
tiert sich nun am freien Speicherplatz des BASICs, der
durch I.P.E.S. und die beiden Grafikspeicher bis zum
Anschlag belegt ist, was das TurboBASIC aber gar nicht
weiB.

So lauft die Fiillroutine denn lediglich von der Posi-~
tion des Anklickens aus erst nach oben und dann nach
unten, dabei wird jede Zeile erst nach links und dann
nach rechts gefiillt. Flachen mit schrigen Abgrenzungen
zu fiillen kann deswegen manchmal zur Nerverei werden,
weil man ziemlich oft neu anklicken muf. Aber das bie-—
tet auch wieder andere Vorteile, die man aber erst mit
der Zeit -herausbekommt, z.B. da8 manche Flachen vor
dem Fiillén nicht erst miihsam geschlossen werden miis—
sen. In djesem Zusammenhang ist DIRECT MEMORY BACKUP
wirklich 'eine Hilfe, da man gerne mal daneben klickt
(siehe 3.2. DIRECT MEMORY BACKUP).

LR 8 881
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6. Beeinflufende. 'Funktionen

Die beeinfluSenden Funktionen sind keine Zeichenfunktionen
in dem Sinne, dag sie die Grafik direkt verandern, sie be-
einflufSen nur gewisse Parameter im Umfeld der Grafik, die
Spiegelarten und die Farben.

In den beeinflufenden Funktionen konnen die inneren Funk-—
tionen nicht angesprochen werden. Es wiirde auch keinen be-~
sonders grofen Sinn ergeben, wenn sie sich ansprechen lie-
Sen. .

*wn

6.1. Mirror

Die 2zwolf Spiegelarten

I.P.E.S. erlaubt es dem Anwender, insgesamt zwdlf verschie-
dene Spiegelarten mit vG6llig frei wahlbaren Spiegelachsen
einzustellen. Diese zwdlf Spiegelarten teilen sich in vier
Gruppen:

1. Spiegelung an einer zur x-Achse parallelen Geraden,
Meniipunkt: x-Axis,

2. Spiegelung an einer zur y-Achse parallelen Geraden,
Meniipunkt: y-Axis,

3. Spiegelung an einem Punkt (Punktsymmetrie),
Meniipunkt: Point, und

4. 1. bis 3. gleichzeitiqg,
Meniipunkt: x&y-Axis.

Even oder QOdd,_das ist die Frage

Geometrisch ist eine Spiegelung eines Punktes an einer oder
mehreren Achsen kein Problem, denn ein Punkt hat defini-
tionsgemd8 keine Ausdehnung, genauso, wie eine Gerade keine
"Breite", dafiir aber eine unendliche "Liange" hat. Nun hat
aber ein Bildpunkt des ATARIsS eine (fiir einen Mathematiker
sogar ganz betrachtliche) flachige Ausdehnung, was gewisse
Probleme mit sich bringt:

Sobald eine ungerade Anzahl von Bildpunkten zwischen dem
Originalpunkt und dem gewiinschten Spiegelbild des Punktes
liegt, war. bisher eine Einstellung einer Spiegelachse unmsg-
lich, denn die iiblichen .Spiegelfunktionen arbeiten alle im
sogenannten Even-Modus. Im Even-Modus spiegelt man aber in
diesem Fall immer einen Bildpunkt zu weit bzw. zu kurz. Der
Odd-~Modus der Spiegelfunktion in I.P.E.S. ermdglicht es auch
hier, eine passende Spiegelart einzustellen, wahrend er bei
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einer geraden Anzahl von Bildpunkten zwischen.Original und
gewiinschtem Spiegelbild aufgrund des gleichen Phdnomens (ein
Punkt zu weit oder zu kurz) unbrauchbar ist, weswegen man
beide Modi- (Even und Odd) braucht.

Man kann also einstellen, ob die Spiegelachse genau auf den
Bildpunkten (Odd) oder genau zwischen den Bildpunkten. (Even)
liegen soll. Bei 1. und 2. sind das jeweils 2 Moglichkeiten,
weil nur an einer Achse gespiegelt wird, bei 3. und 4. je-
weils 2*2=4 Moglichkeiten, weil an zwei Achsen gespiegelt
wird. Dadurch, daf man fiir 3. und 4. den Modus fiir jede Ach~
se getrennt einstellen kann, hat man dann wirklich alle Mog--
licheiten zur Hand, so zu spiegeln, wie es die Umstande ge—
rade erfordern.

Zur Verdeutlichung folgen zwei Tabellen, an denen man die
Lage der Spiegelachsen je nach eingestelltem Spiegelmodus
ablesen kann. Die Rechtecke stellen die einzelnen Bildpunkte
dar, das schwarze Feld ist die Position des Grafikcursors
und die dicke Linie die tatsichliche Spiegelachse, an der
dann "geometrisch" gespiegelt wird.

XAk xoyhuds | x-Axs
Y-Axis £ o Fotut E (o}

| 81
1

x-Axks | -S| EEREEY | g€ £

g_'AXfS + O | i "»

LLL
| KR

g

Die Optionen

Das Untermenii von MIRROR enthdlt folgende Optionen: No Re-—
flections, x-Axis, y-Axis, x&y-Axis, Point; x:..., y:... und
Main Menu. Ein Pfeil ("=)>") zeigt auf die momentan aktive
Spiegelart. Ist keine Spiegelart eingestellt, so zeigt er
auf "No Reflections".

No Reflections 16scht die momentan aktive Spiegelart und
kehrt umgehend ins Hauptmenii zuriick. Dabei werden die Ein-
stellungen der Spiegelmodi (Even bzw. 0Odd) unverdndert ge-
lassen. D

Die vier héq@éien Optiagéﬁ.éing;&ig*bereits oben mit 1. bis
4. bezeichneten Spiegelarten.  Wird eine dieser Optionen an-

geklickt, gelangt man in den Grafikbildschirm, um die Spie~
gelachse(n) zu definieren.
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Das geschieht folgendermaBen: es erscheint der Grafikbild-
schirm, in dessen Mitte (79,95) der Grafikcursor positio-
niert ist. Je nachdem, welche Spiegelart man gewidhlt hat,
werden die .Spiegelachsen in der Spalte und bzw. oder in der
Zeile, in der sich der Grafikcursor gerade befindet, nach
der Gummibandmethode gezeichnet. Nur bei der Punktsymmetrie
erscheint keine Spiegelachse, denn es wird schlie8lich an
einem Punkt gespiegelt. Nun stellt man die Achse(n) so ein,
wie man sie haben will. Dabei sind obige Tabellen zu beach~-
ten, will man ohne grofes Ausprobieren die Spiegelachse (n)
2Ugig und sicher einstellen.

Beispiel: Es wird die Spiegelart x&y-Axis gewdahlt und es ist
fiir beide Achsen der Even-Modus aktiv. Die Spie~
gelachsen sind x=79 und y=95. .
Dann wird ein Bildpunkt vom oberen Rand des Ar-—
beitsbereichs genau an den unteren Rand und ein
Bildpunkt vom linken Rand genau an den réechten
Rand gespiegelt.

Die <START>-Taste fiihrt ins Hauptmenii zuriick, ohne die mo—
mentan eingestellte Spiegelart zu verdndern. Wenn man also
die bestehende Spiegelart doch nicht verdndern will oder gar
keine einstellen wollte, so hilft ein Druck auf die <START>—
Taste, denn nur der Druck auf den Feuerknopf schreibt die
neue Spiegelart fest. ’

Ist der Feuerknopf erst mal gedriickt worden, so werden vor
dem Sprung ins Hauptmenii ein paar Informationen iiber die
eingestellte Spiegelart in die Felder 4 bis 7 der Statuszei-—
le eingetragen. Feld 4 enthdlt das Symbol der aktiven Spie~
gelart, wie es im Untermenii hinter der entsprechenden Option
steht. Es wird schon zum Einstellen der Spiegelachse(n) ein-
getragen und auch im Hauptmeni in den eckigen Klammern nach
"Mirror" angezeigt. Ein Leerzeichein bedeutet natiirlich, dag
keine Spiegelart aktiv ist (war). In Feld 5 werden die Spie-—
gelmodi Even bzw. 0dd eingetragen, links fiir die y-Achse und
rechts fir die x~Achse und in Feld 6 und 7 die Koordinaten
der Spiegelachsen, links fiir die y—-Achse und rechts fiir die
x~Achse. .

Amm.: Die Parameter fiir die Achsen werden deswegen 'verkehrt
. herum" eingetragen, weil man mathematisch eine z.B.
zur y-Achse parallele Gerade mit der Gleichung x=c be—
schreibt, wobei ¢ ein konstanter Wert ist, nidmlich ge-
nau der, der dann in Feld 6 eingetragen wird.

Die sechste und siebte Option des Untermeniis stellt fiir die
jeweilige Achse den Spiegelmodus ein. Ein Anklicken wechselt
den Modus von Even zu Odd und umgekehrt. Danach steht der
Meniicursor ‘wieder neben "No Reflections". Man kann den Spie~
gelmodus selbstverstandlich zu jedem Zeitpunkt nachtridglich
verdndern. Hat man also.vergessen, vor der Auswahl der Spie—
gelart den_Spiegelmodus einzustellen, so kann man das jeder-
zeit nachholen. Im allgemeinen stelit man den Spiegelmodus
aber vorher ein._ .

Anm.: Die eingestellten Spiegelarten wirken alle nur in DRAW
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_und ZOOM, weil nur dort einzelne Punkte gesetzt wer-—
den. Andere Malprogramme l&sen das Problem mit eige—
nen, schnellen Plotroutinen, mit denen sie dann auch
Linien und Kreise malen. Dieses Prinzip war program—
miertechnisch in I.P.E.S. nicht zu verwirklichen und
hat auch keinen praktlschen Nutzen auBer einer bldéden
Ef fekthascherei.

L2 A4

6.2. Colors

Die Funktion COLORS zeigt direkt den Grafikbildschirm an,
allerdings hat die Statuszeile eine andere Unterteilung. In
ihr werden filir jede Farbe getrennt in je drei Feldern die
Nummer des Farbreg1sters der Farb- und der Helligkeitswert
angezeigt. Die inverse Zahl links bezeichnet das Farbregl—
‘'ster (0~3), in der Mitte stelit der Farbwert (0-15) und im
rechten Feld der Helligkeitswert (0-14). Die Helligkeitswer-
te werden immer auf die nachste durch zwei teilbare Zahl ab-—
gerundet und sind auch nur in Zweierschritten einstellbar.
Das ist deswegen so, weil der ATARI auBer in den drei GTIA~
Grafikmodi (GRAPHICS 9-11) das niederwertigste Bit des Farb-
bytes ignoriert und somit nur acht Helligkeiten pro Farbe
‘darstellt, d.h., daB8 z.B. Helligkeit 9 gleich Helligkeit 8
ist.

Ein breiter blinkender Balken steht jeweils iiber den Feldern
des Farbregisters, das gerade verandert werden kann. Dieses

wird analog zur Auswahl der Zeichenfarbe mit den Tasten <0>

bis <3> ausgewdhlt. Am Anfang steht der Cursor iiber dem Re—

gister der Farbe, mit der zuletzt gezeichnet wurde.

Den Farbwert dndert man mit-Joystickbewegungen nach links
(=) und rechts (+), den Helligkeitswert mit Joystickbewegun—
gen nach unten (dunkler) und oben (heller). Der Feuerknopf
hat bei COLORS keine Funktion. <START> fiihrt ins Hauptmenii
2zurick, dabei werden die gerade eingestellten Farben iiber—
nommen. Durch ein UNDO erhdlt man die Farben zuriick, die zu
Beginn der Funktion eingestellt waren.

Jede Anderung an den Farb- bzw. Helligkeitswerten 148t sich
sofort auf der ganzen Grafik beobachten, denn die Farben
werden direkt am Bildschirm eingestellt. Der Farbbalken }
wechselt seinen Farbton entsprechend dem Inhalt des Farbre—
gisters, das gerade verdndert wird. Sieht man den Farbbalken
aufgrund eines'Overscans nicht oder hat gerade keine Grafik
im Speicher, s6 kann mit <CONTROL-T> ein Farbfeld am unteren
Rand des Arbeltabere:ches aufgerufen werden, ‘anhand dessen
dann die Farbwirkung beurteilt werdeh-kann. Ein zweiter
Druck auf <CON$ROL—T> 1aBt "das Earbfeld wieder verschwznden

*hk kK
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7. Disk

Der Anwender sieht sich einem Untermenii gegeniiber, welches
folgende Informationen und Optionen enthalt:

I. Informationen

Links oben wird wie im Hauptmenii der zuletzt benutzte File-
name angezeigt. Rechts oben steht "Defaults:", gefolgt von
zwel Zahlen, die durch einen Schragstrich getrennt sind. Die
erste Zahl bezeichnet das Standardlaufwerk, welches bei al-
len Lade~ und Speicheroperationen angeboten wird und nur
durch ein simples {RETURN> bestatigt zu werden braucht. Die
zweite Zahl bezeichnet das Laufwerk, auf dem I.P.E.S. das
IPESWORK-File anlegt, erneuert oder sucht (siehe 3.3. IPES-
WORK und 10. CUSTOMIZER).

II. Directory

Die Tasten <1> bis <4> und <8> l&ésen die Ausgabe eines ein-
geschrankten Directorys des korrespondierenden Laufwerks
aus. Es werden nur die Files ausgegeben, deren Extender auf
"MIC" lautet, es ist also ein DIR"Dn:*.MIC". Mochte man alle
Files angezeigt bekommen, driickt man zusatzlich zu den Ta-
sten <1> bis <4> bzw. <8> die {(SHIFT>-Taste. So erhalt man
ein DIR"Dn:*.*". Das Sternchen (<{*>) ergibt wie oben ein
eingeschranktes Directory des Standardlaufwerks.

I1I. Glance

Die Taste <G> ermdglicht einen schnellen Blick auf die sich
momentan im Speicher befindliche Grafik, was aus zwei Griin—
den praktisch ist: Man kann sich einerseits die Grafik ohne
storende Statuszeile, Farbbalken und Grafikcursor anschauen,
also so, wie sie ja wohl nachher verwendet werden soll. An-
dererseits ist es so moglich, daf man, wenn man eine Grafik-
diskette durchschaut, eine gerade geladene Grafik sofort an-
schauen kann, ohne iiber das Hauptmeni in eine Grafikfunktion
zu springen und dann wieder zuriick zu miissen, um die nachste
Grafik zu laden. Man kann sich auch Grafiken in der hdchsten
Auflosung des ATARIs anschauen, indem man <SHIFT-G> driickt.
Die Frage "Inverse hires glance (Y/N)? N" wird man in den
allermeisten Fallen wohl mit <N> oder <RETURN)> beantworten,
aber das mu8 man im Einzelfall ausprobieren. Fiir Grafiken
des DESIGN MASTERs gilt im allgemeinen <N> bzw. <RETURN).

Die DIRECTORY- und die GLANCE-Funktion warten nach ijihrer
Ausfiihrung auf einen Tastendruck. Dieser Tastendruck wird
gleichzeitig als neues Kommando angesehen. Man kann also
beim-oben angesprochenen Durchschauen einer Grafikdiskette
gleich, aus dem Anschauen der letzten Grafik heraus, das Di-
rectory aufrifen, mit <M> ins Hauptmenii gehen oder m1t <L>
die nachste Grafik- laden.

-

IV. Main Menu ’ IR

Die Taste <M>ftthrt zum Hauptmenii zuriick.
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V. Load und Save

Die Abldufe fiir das Laden (<L>) oder Speichern (<S>) von
Grafiken sind fast gleich, weswegen sie hier parallel be-
sprochen werden. Beide Funktionen verlangen die Eingabe der
Laufwerksnummer und des Filenamens, was nacheinander ge—
schieht. Zuerst wird nach der Laufwerksnummer gefragt, wobei
die Tasten <1> bis <4> und <8> moglich sind. <RETURN> besta-
tigt die angebotene Nummer des Standardlaufwerks, welche
durch das Konfigurationsfile festgelegt wird. Mit der <ESC>-
Taste bricht man das Laden bzw. Speichern ab. Als zweites
gibt man den Filenamen ein, der wie die Laufwerksnummer an-
geboten wird. <RETURN> bestatigt diesen zuletzt benutzten
Filenamen. Um sich zusatzliche Schreibarbeit (Tippfehler!)
ergparen zu konnen, sind bei der Eingabe des Filenamens be—-
stimmte Kiirzel erlaubt. Diese sind im einzelnen:

1. Das Leerzeichen

Das Leerzeichen schneidet den Filenamen an der Stelle des
Leerzeichens ab. Damit kann man sich das Loschen der
iberzahligen Buchstaben ersparen, wenn man von einem lan-—
gen auf einen kurzen Filenamen iibergeht.

Beispiel 1: Alter Filename: D1:MEINBILD.MIC
Eingabe: D1:BILD ILD.MIC
Neuer Filename: D1:BILD

2. Der Backslash ("\")

Der Backslash steht fir ".MIC". Statt dem Backslash wird
".MIC" eingesetzt und der Filename danach wie beim Leer-—
zeichen abgeschnitten. Man sollte es sich angewShnen, die
Grafiken mit dem Extender ".MIC" abzuspeichern. Dieser
Extender hat sich fir Grafiken, die im Micropainterformat
abgespeichert sind, international eingebiirgert.

Beispiel 2: Alter Filename: D1:MEINBILD.MIC
Eingabe: D1:BILD\ILD.MIC
Neuer Filename: D1:BILD.MIC

3. Das Potenzzeichen ("°")

Das Potenzzeichen steht flir ".PIC". Dié Verfahrensweise
ist wie beim Backslash. Dieses Kiirzel vereinfacht es er-
heblich, eine Diskette mit DESIGN-MASTER-Grafiken oder
falsch benannten Micropainter—Files durchzuschauen.

4. Der Schragstrich (/")

Er steht fiir ".IMG". Die Verfahrensweise ist wie beim
Backslash. Damit kann man sehr einfach eine Image-Grafik
ansprechen, was vor allem in LOAD IMAGE FILE benostigt
wird (siehe 3.4. LOAD- IMAGE FILE-und 5.2. COPY) .

5. Der Klammeraffe ("@")

Er steht fiir den Filenamen "IPESWORK". Damit kann man
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sich ein IPESWORK-File anschauen, ohne daB8 der zuletzt
benutzte Filename gedndert wird (siehe unten). Das ist
insofern ganz brauchbar, wenn man auf drei verschiedenen
Arbeitsdisketten ein IPESWORK-File hat und sich diese mal
schnell anschauen will, weil man nicht mehr wei8, mit
welcher Disk man zuletzt gearbeitet hat.

Gibt man ein ESC-Zeichen ein (zweimal <ESC>, dann <RETURN)),
80 bricht der Lade- bzw. Speichervorgang hier ab. '

Beim Speichern einer Grafik priift I.P.E.S. run, .ob es be—
reits ein File mit diesem Namen auf der Diskette gibt. Soll-
te das der Fall B8ein, so wird man mit einer Vorsichtsmeldung
(mit roter Bildschirmverfarbung) konfrontiert. Nur wenn man
<Y> driickt, wird das alte File iiberschrieben. Alles andere, -
auch <RETURN>, bricht das Speichern ab. Speichert man also
mehrmals seine Grafik unter dem selben Namen ab, so verein-—
facht sich der Ablauf zu: <L>, <RETURN>, <RETURN>, <Y>.

Ist nun also der Filename korrekt eingegeben (I.P.E.S. prift
nur gegen fithrende Leerzeichen, z.B. wird "D1: BILD" nicht
angenommen), so wird versucht, das Laden oder Speichern aus-
zufiihren ("Loading..." bzw. "Saving Dn:Filename.Ext ...").
I.P.E.S. erwartet bzw. speichert die Grafik im Micropainter—
format (62-Sektoren-Format). Ist das erfolgreich, so tauscht
I.P.E.S. den zuletzt benutzten Filenamen gegen den neuen
aus. Also wiirde laut dem Beispiel 2 bei der nachsten Lade-
oder Speicheroperation nun der Filename "BILD.MIC®" angeboten
werden. Eine Ausnahme bildet hier 5., hier bleibt der alte
Filename bestehen.

VI. Fehlermeldungen

Tritt wdahrend einer Ein~ oder Ausgabeoperation ein Fehler
auf, so wird eine Fehlermeldung ausgegeben und auf einen Ta-
stendruck gewartet (der allerdings nicht, wie oben beschrie-
ben, ein neues Kommando darstellt). Zudem wird der zuletzt
(erfolgreich) gebrauchte Filename nicht gegen den soeben be—
nutzten ausgetauscht. Gibt es z.B. das File "BILD.MIC" aus
Beispiel 2 nicht (I/0 - Error 170), so bleibt der Filename
bei "MEINBILD.MIC". Das bedeutet aber leider auch, daB ein
Versuch, ein zu kurzes File zu laden (DESIGN-MASTER-Files
sind vier Bytes kiirzer als Micropainter-Files!), zwar eine
Fehlermeldung (I/0 — Error 136) nach sich zieht, die alte
Grafik aber (bei kiirzeren Files nur teilweise) iiberschrieben
ist und trotzdem noch der alte Name angezeigt wird! Also ist
etwas Vorsicht mit dem Komfort des "Filenamenmerkens" gebo-
ten (besonders bei Error 136), aber die Vorteile dieser Ei-
genschaft von I.P.E.S. iiberwiegen den Nachteil ja wohl.

VII. Sicherheit

Zur Sicherheit des Anwenders werden alle Vorgiange in-DISK
ausschliéflith iiber die TFastatur--erledigt, weil man mit dem
Joystick viel zu schiiell daneben klickt.

%Kk KW
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8. Erase

Das Loschen der Grafik ist durch eine Sicherheitsabfrage ge—
schiitzt. Nur durch Eingabe von drei <Y> wird das Léschen be—
statigt. Jede andere Taste als <Y> fiihrt zum Hauptmenii zu-
rick. Wird die Sicherheitsabfrage aber positiv beantwortet,
so wird nicht nur die momentan im Speicher befindliche Gra-
fik geldscht, sondern auch die Position des Grafikcursors
auf die Startposition (79,95) =zuriickgesetzt und der Filename
.auf "Dn: *erased*"' gesetzt, womit es unméglich ist, den lee-
ren Bildschirm zufdllig unter dem alten Namen .abzuspeichern.

KKk KKk

9. Quit to DOS

Auch diese Funktion ist durch eine Sicherheitsabfrage ge-

schiitzt. Der Sprung ins DOS wird nur bei Eingabe éines <Y>
ausgefiihrt, jede andere Taste fiihrt zuriick ins Hauptmenii.

Der Anwender muf aber gelbst dafiir sorgen, daB ein Sprung

ins DUP-Menii méglich ist, es wird lediglich der Befehl DOS
ausgefiihrt.

ROMDisk

An die Besitzer einer ROMDisk von Ralf David wurdeé auch ge-
dacht. Die Laufwerksnummer der ROMDisk wird vor dem Sprung
ins DOS automatisch auf D1: zuriickgesetzt, was dem Anwender
die Tastenkombination <SELECT-CONTROL-1> erspart. Program-
miertechnisch wesentlich aufwendiger zu realisieren ist das
<SELECT-SHIFT-n>, wofiir aber Kein Platz mehr war. Also muB
der Anwender selbst dafiir Sorge tragen, daf die richtige
""EPROM-Diskette" angewdahlt und somit ein passendes DUP.SYS
vorhanden ist. Dieses Problem wird sich im allgemeinen al-
lerdings gar nicht erst stellen, da man unter I.P.E.S. wohl
kaum die EPROMs wie seine Hemden wechselt. )

Anm.: Die Programmierung fiir die ROMDisk erfolgte aus Zeit-
not “blind", also ohne Test. Es sollten zwar keine
Fehler vorhanden sein, aber wenn doch, so bitte ich um
entsprechendes Feedback.

WKk hk
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10. | Customizer

I.P.E.S. kann iiber ein Konfigurationsfile (IPES.CNF) an die
vorhandehe Hardwarekonfiguration (RAMDisk, zweites Laufwerk,
ROMDisk etc.) angepasst werden. Dieses Konfigurationsfile
wird iiber den Customizer verdndert, welcher ein eigenstandi-
ges Programm (IPES.CST) ist. Da man ihn im allgemeinen nur
einmal braucht, ist er nur beim Booten zu erreichen. Driickt
man wahrend des Bootens. eine der CONSOL-Tasten, so verzweigt
das Bootprogramm (AUTORUN.BAS) zum Customizer, ansonsten
wird das Vorprogramm (IPES.INS) gestartet. (siehe 1.2. VOR-
PROGRAMM) .

Anm.: Das Konfigurationsfile wird wahrend des Bootvorganges,
wenn es auf die RAMDisk ibertragen wird, geringfiigig
gedndert, damit das Vorprogramm beim Neustart erkennt,
dag I.P.E.S. aus der RAMDisk gestartet wird. Deswegen
sollte man ein auf der RAMDisk installiertes I.P.E.S.
nicht auf Diskette kopieren, das kénnte ziemlich selt-
same Nebeneffekte zur Folge haben. Ebenfalls aus die-
sem Grunde kann mit dem Customizer kein Konfigura-
tionsfile aus der RAMDisk gedndert werden.

Der Customizer meldet sich nach kurzer Ladezeit mit dem Pro-
grammnamen, der Programmversion und dem Copyrightvermerk. Er
versucht direkt, das Konfigurationsfile von Di: zu laden.
Gibt es dabei einen Fehler, so wird die Fehlernummer ausge-
geben und auf einen Tastendruck gewartet, um dann ins DOS zu
springen.

Ansonsten wird die momentane Konfiguration auf dem Bild-~
schirm angezeigt. Ein Druck auf eine der Tasten von <A> bis
<M> dndert die jeweilige Einstellung. Ein Bestatigungston
erklingt, danach kann eine weitere Taste gedriickt werden. Es
dauert aus programmiertechnischen Griinden etwas, bis der Be-
stdtigungston erklingt. Sobald die Aufforderung, eine Taste
zu dricken (in der letzten Bildschirmzeile), erscheint,
nimmt der Computer wieder einen Tastendruck an.

Die veranderbaren Einstellungen sind:

I. Disk characteristics

1. I1/0 beep beep _
Manche nervt das "Biep-Biep" der Diskettenzugriffe, ande-—

re mochten gerne wissen, was das DOS bzw. das Laufwerk
gerade macht. Hiermit ist das nach Belieben einstellbar.

2. Data drive

Damit kann:das Laufwerk eingestellt werden, dessen Nummer
I.P.E.S; ‘bei der Eingabe von Filenamen anbietet. Hat also
jemand zwéi LaufwerKe oder arbeitet man gerne mit der
RAMDisk“{abspeichern nicht ‘vergessen!), so kann durch
mehrfaches Driicken von <B> die Laufwerksnummer zwischen
1, 2, 3, 4-und-8 umgeschaltet werden.
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3.

II.

IPESWORK drive

Ebenso wie das Standardlaufwerk kann das Laufwerk, auf -
dem I.P.E.S. das File "IPESWORK" anlegt, erneuert oder
sucht ‘(siehe 3.3. IPESWORK), zwischen 1, 2, 3, 4 und 8
gewdhlt werden. Allerdings sind an sich nur die Nummern 1
und 8 sinnvoll (siehe 1I1.7.).

. ROMDisk

Wenn I.P.E.S. auf einer ROMDisk installiert werden soll,
8o kann man hiermit I.P.E.S. veranlassen, dem Anwender
etwas Arbeit abzunehmen. Normalerweise '"verdeckt" die
ROMDisk nach dem Booten das Laufwerk 1, so da8 man die
ROMDisknummer mit <SELECT-CONTROL-n>. auf n setzen mu8.
Mit dieser Option iibernimmt I.P.E.S. das lastige <SELECT-
CONTROL-n>. Durch mehrfachen Druck auf <D> kann die ganz
personliche "Wunschnummer" zwischen 1 und 4 bestimmt wer—
den. Zusdtzlich setzt I.P.E.S. die Nummer der ROMDisk vor
dem Sprung ins DOS automatisch wieder auf 1 zuriick (siehe
9. QUIT TO DOS).

Startugbseguence

Set time

I.P.E.S. zeigt im Hauptmeni eine Uhr an. Diese Uhr muB
wdhrend des Bootens gestellt werden. Wem die Uhrzeit aber
egal ist, der kann durch diese Option das Stellen der Uhr
Uberspringen. Die Uhr startet dann bei 00.00 (51ehe auch
2.2. HAUPTMENU und 1.2. VORPROGRAMM) .

Anm.: Wird I.P.E.5. gestartet, nachdem man bereits lange-
re Zeit in TurboBASIC war, so kann die Uhr anstelle
von 00.00 auch einen anderen Wert anzeigen.

Show title screen

Hiermit kann die Anzeige der Titelgrafik unterdriickt wer— -
den, was vor allem beim Start aus der RAMDisk sinnvoll
ist. Auch wer keinen Floppyspeeder sein eigen nennt und
bzw. oder I.P.E.S. hdufig benutzt, wird diese Option zu
schatzen wissen.

. Get IPESWORK

Wenn dieses Flag auf "yes" gesetzt ist, so schaut das
Vorprogramm nach, ob es auf dem Laufwerk, welches fiir die
Funktion IPESWORK bestimmt wurde (siehe I.3.), eben das
File "IPESWORK" gibt. Wenn ja, so wird es geladen und
steht somit ohne weitere Ladevorgange ({CONTROL-G>) zur
Verfigung. Wird I.P.E.S. auf der. RAMDisk installiert und
ist D8: das Laufwerk fiir das File "IPESWORK", so wird ein
eventuell : auf D1: vorhandenes File namens "IPESWORK" auf
die RAHD)SR kop:ert und dann von dort geladen -

Man sollte es sich angewohnen. vor dem Verlassen_des Pro—
gramms ein IPESWORK auszufiihren (siehe 3.3. IPESWORK).
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III. Main body defaults

9.

10.

42

Startet man I.P.E.S. ein 2zweites Mal, so wird dann auto-
matisch der zuletzt gesicherte Zustand der Grafik gela- .
den. So kann man z.B. ins DOS gehen, ein File entsichern,
zuriickkommen und da weitermachen, wo man aufgehért hat,

allerdings gehen dabei leider alle im Hauptprogramm ein-
stellbaren Parameter (Spiegelart, -modus etc.) verloren.

. Copy_to isk

I.P.E.S. kann sich selbst mit allen wichtigen Files auf
einer RAMDisk (D8:) installieren. Wenn man dann ein zwei~
tes Mal I.P.E.S. starten mo6chte, so geniigt .es, aus dem:
TurboBASIC heraus ein RUN"D8:IPES.INS" auszufiihren. Das
Vorprogramm erkennt, daB es aus der RAMDisk gestartet
wurde und ladt alle weiteren F1les aus der RAMDisk.

Anm.: Das Vorprogramm erkennt nur an dem geanderten Kon~
figurationsfile (siehe oben), daB8 es aus der RAM-
Disk gestartet wurde, denn es ist in BASIC nicht
méglich, festzustellen, von welchem Laufwerk ein
Programm gestartet wurde. Wird das Konfigurations-
file auf D8: nicht gefunden, so wird es auf Di: ge—
sucht. Aus diesem Grunde veranlasst ein in .der RAM-
Disk geldschtes Konfigurationsfile das Vorprogramm
dazu, I.P.E.S. neu auf der RAMDisk zu installieren.
Das kann man auch dazu miSbrauchen, eine geadnderte
Konfiguration aktiv werden zu lassen.

Startup filename

Bei der Eingabe von Filenamen bietet I.P.E.S. (fast) im-—
mer den zuletzt mit Erfolg benutzten Filenamen an (siehe
7. DISK und 3.4. LOAD IMAGE FILE). Hiermit 1a8t sich der
"erste mit Erfolg benutzte'" Filename einstellen. Das

~8innvollste ist hier ein "% . MIC", aber wer unbedingt et-

was anderes haben will...
Color 0-3

Die Standardfarben, die ATARI dem XL in GRAPHICS 31 ver-
passt hat, sind wirklich nicht das Intelligenteste und so
gut wie jeder hat seine gewissen Vorlieben, was die Farb-
wahl betrifft. Anstatt jetzt nach dem Starten jedesmal in
COLORS die Farben neu einzustellen, sollte man hier die.
Farben'vordefinieren. Zur Unterstiitzung bei der "Blind-
wahl” wird eine Farbtabelle ausgegeben, an der man sich
wenigstens grob orientieren kann. Die beste Methode, sei-
ne Lieblingsfarben einzustellen, ist aber, sich in COLORS
seine Farben zusammenzustellen, die Werte zi merken und
dann hler e:nzusetzen (siehe auch 6.2. COLORS):

Der erste,Wert stellt _die Farbnummer dar, der zweite die
Helllggglt Die beiden Werte .werden getrennt voneinander,
aber in einer Zeile, eingegeben und einzeln mit <RETURN>

 bestdtigt, also bitte keine Doppele:ngaben (durch Komma

getrennt) ™

- Anleitung zu I.P.E.S.



