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Vorwort 9

Vorwort

Es ist schwer, vom Amiga nicht begeistert zu sein, wenn man zum ersten Mal seine Fahig-
keiten vorgefiihrt bekommt. Dies gilt in ganz besonderem MaRe fiir seine grafischen Fa-
higkeiten.

Die Programme der Deluxe-Serie von Electronic Arts nutzen diese Fihigkeiten in ganz
hervorragender Weise und demonstrieren dabei, was alles im Amiga steckt. Sie sind zu-
dem nicht nur eine Sammlung einzelner Programme. Sie arbeiten alle zusammen und bil-
den in ihrer Gesamtheit ein leistungsfihiges Paket, an dem kaum jemand vorbeigehen
kann, der daran interessiert ist, Computer zur Unterstiitzung kreativer Prozesse einzu-
setzen. Drei dieser Programme werden in diesem Buch ausfiihrlich vorgestelit.

Wie dieses Buch entstand

Als ich mit der Arbeit an meinem ersten Amiga-Buch (»Das AMIGA-Buch«, MT 90228)
schon fast fertig war, bekam ich von der Firma Electronic Arts eine Kopie des Malpro-
gramms Deluxe Paint zugeschickt. Ich kannte das Programm bereits von einer Vorfiithrung
auf einer Amiga-Konferenz in England und wufite, daB es gut ist. Nach meinen ersten Ver-
suchen damit war ich aber so begeistert, dal ich beschlo8, unbedingt noch ein kleines Ka-
pitel dariiber in das nahezu abgeschlossene Manuskript aufzunehmen.

Ich bedauerte damals sehr, nicht mehr iiber dieses Programm schreiben zu konnen, weil
die Zeit und der Platz knapp wurden. Es schien mir unbedingt notig, dieses phantastische
Programm einem breiteren Publikum nahezubringen - nicht zuletzt, da das mitgelieferte
»Handbuch« extrem diirftig ausgefallen war und kaum auf die Feinheiten und
»versteckten« Fihigkeiten des Programms einging. Dieses Buch bietet mir nun die Gele-
genheit dazu - nicht nur Deluxe Paint ausfithrlich zu beschreiben, sondern auch gleich die
beiden anderen Programme aus der Deluxe-Serie, die seither erschienen sind.

Zum Aufbau des Buches

Dieses Buch gliedert sich in vier grofie Teile. Der erste umfaft die Kapitel 1 bis 3 und
vermittelt allgemeine Informationen iiber den Amiga, die Programme der Deluxe-Serie
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und die Grundziige der Bedienung des Amiga. Falls Sie mit dem Amiga bereits gut
vertraut sind, wird es fiir das Verstindnis der folgenden Kapitel vollig geniigen, wenn Sie
diese drei Kapitel iiberfliegen.

Die folgenden drei Teile umfassen jeweils drei Kapitel, die sich alle mit einem Programm
beschiftigen; Kapitel 4 bis 6 mit Deluxe Paint, Kapitel 7 bis 9 mit Deluxe Print und Kapi-
tel 10 bis 12 mit Deluxe Video.

Jeder dieser drei Teile beginnt mit einem Kapitel, in dem Sie Schritt fiir Schritt durch die
wichtigsten Aspekte des jeweiligen Programms geleitet werden. (Auf neudeutsch heift so
ein Kapitel »Tutorial«.) Nach AbschluB dieses Kapitels sollten Sie einen guten Uberblick
iiber das Programm haben und alle weiteren Funktionen durch eigene Experimente erler-
nen kdnnen.

Das darauf folgende Kapitel enthilt ein kleines Handbuch des jeweiligen Programms, in
dem jeder Befehl noch einmal kurz erliutert wird und manchmal auch noch einmal grund-
legende Konzepte kurz zusammengefat werden. Das letzte Kapitel jedes dieser Buchteile
schlieRlich enthilt weitergehende Informationen und Tips zu jedem Programm, die wahr-
scheinlich erst dann fiir Sie interessant werden, wenn Sie schon eine Weile damit gearbei-
tet haben.

Das letzte Kapitel dieses Buches steht etwas allein. Es listet einige zusitzliche Gerite auf,
die Thnen die Arbeit mit den zuvor vorgestellten Programmen erleichtern kdnnen.

Wie man dieses Buch liest

Der soeben beschriebene Aufbau der drei Kapitel, die sich jeweils mit einem Programm
beschiftigen, ergibt nahezu zwangsliufig, daf Sie in diesem Buch Wiederholungen finden
werden. Ein und dasselbe Thema wird vielleicht mehr oder weniger ausfithrlich bis zu drei
Mal behandelt. Dies ist Absicht und geschieht nicht etwa, um dieses Buch dicker und be-
eindruckender zu machen, sondern um die verschiedenen Moglichkeiten zu unterstiitzen,
wie man es lesen kann. Als Lehrbuch, Handbuch und/oder Sammlung von Tips.

Es ist deshalb nicht empfehlenswert, dieses Buch Kapitel fiir Kapitel zu lesen wie einen
Roman. Statt dessen sollte sich der Leser stets erst einmal klarwerden, welche Informa-
tionen er benotigt, wenn er es zur Hand nimmt, und dann nur die entsprechenden Kapitel
durcharbeiten.

Zunichst einmal diirften fiir fast jeden Leser die ersten drei Kapitel von Interesse sein.
Diese sollten Sie auf alle Fille wenigstens durchblittern, bevor Sie sich mit den folgenden
beschiftigen. Wenn Sie sich das erste Mal mit einem der drei Programme beschiftigen,
sollten Sie danach das jeweils erste Kapitel (Kapitel 4, 7 oder 10) des entsprechenden
Buchteils sorgfiltig durcharbeiten. Sind Sie schon etwas vertrauter mit dem Programm
oder wollen Sie mehr dariiber wissen, werden Sie interessante Informationen im jeweils
letzten Kapitel des entsprechenden Buchteils (Kapitel 5, 8 oder 11) finden. Und im tig-
lichen Gebrauch, wenn Sie schnell einmal die Bedeutung eines Befehls oder einer Mel-
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dung nachschlagen wollen, werden Sie die passende Erklirung im zweiten Kapitel des ent-
sprechenden Buchteils (Kapitel 6, 9 oder 12) finden.

Danksagungen

Kein Buch ensteht nur durch eine Hand allein. Zum Abschluff dieses Vorworts mochte ich
mich nun noch bei denen bedanken, die mit dazu beigetragen haben, daf aus einer vagen
Idee ein Buch wurde. Christine Baumann vom Markt & Technik-Verlag méchte ich fiir die
Anregung zu diesem Buchprojekt und fiir die permanente Unterstiitzung wihrend seiner
Verwirklichung danken.

Josef Steiner gehort besonderer Dank. Er gab diesem Buchmanuskript seine dufiere Form
und war oft auch letzter Retter in der Not, wenn einmal wieder einer der fiinf Computer,
die alle an diesem Buch beteiligt waren, »einen Schluckauf« bekam. Der arme Jorg
Mescher war der erste, der das Manuskript lesen mufte. Er hat immer wieder versucht, die
fiirchterlichsten der Satzkonstruktionen, zu denen ich manchmal neige, wieder in Ordnung
zu bringen. Auf sein Konto gehen auch die meisten Bildschirmfotos, die Sie in diesem
Buch finden (der Rest ist von mir).

Und schlieRlich darf bei allen Danksagungen auch meine Freundin Maria Berhorst nicht
vergessen werden. Sie hat bei der Entstehung dieses Buchs einmal mehr zu spiiren be-
kommen, daB es nicht unbedingt leicht ist, mit einem Computer-Schreiberling zusam-
menzuleben.

Markus Breuer
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1 Einleitung

Alle drei Programme, bei deren Bedienung Thnen dieses Buch behilflich sein will, gehdren
im weitesten Sinne in die Kategorie der Computergrafik-Programme. In dieser Einleitung
mochte ich versuchen, zu erliutern, was das bedeutet, warum es sinnvoll ist, fiir verschie-
dene grafische Anwendungen einen Computer zu verwenden und welche Ideen und Kon-
zepte hinter der Grafik des Aniiga stehen.

Auch wenn Sie vielleicht begierig darauf sind, schnell mehr iiber die drei Programme zu
erfahren und sich nicht lange mit Vorreden aufhalten wollen, sollten Sie sich vielleicht die
Zeit nehmen, dieses Kapitel zu lesen. Besonders die Erlauterungen iiber die Grundlagen
der Computergrafik, beziehungsweise der speziellen Amiga-Spielart davon, kdnnen Thnen
vielleicht helfen, die Programme besser (und schneller!) zu verstehen.

1.1 Grafisch arbeiten mit dem Computer

Zunichst einmal kann man sich ja vielleicht fragen, warum man iiberhaupt einen Compu-
ter fiir grafische Anwendungen heranziehen will. Sie fragen sich das vielleicht nicht selbst,
sonst hitten Sie sich ja nicht den Amiga und dieses Buch gekauft. Aus Ihrem Bekannten-
und Kollegenkreis sind solche Fragen aber wahrscheinlich schon zu erwarten. Schliefilich
scheinen sich ja auf den ersten Blick das Konzept des niichternen, logisch arbeitenden
Computers und der kiinstlerischen, kreativen Arbeit des Malers oder Grafikers zu wider-
sprechen.

Vorteile der Arbeit am Bildschirm

Dies scheint aber wirklich nur auf den ersten Blick so zu sein. Der Computer ist mit seinen
Moglichkeiten namlich geradezu ideal dafiir geeignet, Ihre grafischen und kiinstlerischen
Titigkeiten zu unterstiitzen, Thnen lastige Arbeit abzunehmen und Sie damit fiir die wirk-
lich kreativen Titigkeiten freizumachen. Hiermit unterscheidet sich diese Nutzung des
Computers in keinster Weise von anderen Anwendungen, etwa der Textverarbeitung. So
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haben viele Autoren und Ubersetzer die Vorteile des Computers schon kennengelernt und
wiirden heute nicht mehr darauf verzichten wollen.

Die Vorziige, die ein Computer fiir die Textverarbeitung bietet, sind iibrigens nahezu die-
selben, die er auch bei der »Bilder-Verarbeitung« hat. Man mufi ‘nur immer »Wort«,
»Satz« und »Text« durch »Bildteil«, »Bildelement« und »Grafik« ersetzen. Ich mochte nur
einige wenige dieser Vorziige erwihnen. Vielleicht fallen Ihnen selbst bald schon mehr
und bessere Beispiele ein. ‘

Anderungsfreundlichkeit

Die Vorziige der Verwendung eines Computers zeigen sich nicht sofort bei der Erstellung
des ersten Bildes, der ersten Grafik oder dem ersten Zeichentrickfilm, sondern dann, wenn
man beginnt, diese ersten Entwiirfe abzuiandern. Es ist auf dem Bildschirm ungleich leich-
ter, nachtraglich die Farbe einer Flache zu indern, den Hintergrund einer Grafik oder einer
Filmszene auszutauschen, als mit Papier, Farbe und Film.

Sie haben deshalb auch die Méglichkeit, »schnell mal eben« eine solche Anderung aus-
zuprobieren (es kostet oft nur einen Tastendruck) und sie auch wieder zu verwerfen, wenn
sie Thnen nicht zusagt.

Andere Moglichkeiten beim »Malen auf dem Computer« sind zum Beispiel das Andern
der Lage, der Orientierung und der Proportionen von Bildteilen. Gefallt IThnen zum Bei-
spiel ein Baum, den Sie gerade gezeichnet haben, aber nicht seine Lage im Gesamtbild, so
kénnen Sie ihn einfach nehmen und an eine andere Stelle legen - ohne ihn mithsam noch
einmal zu zeichnen, Brauchen Sie einen zweiten Baum, so geniigt dazu ein kurzer Befehl
und der Computer liefert Thnen eine exakte Kopie, die Sie an eine andere Stelle im Bild
ablegen konnen. PaBt Thnen die Grofe der Kopie nicht, konnen Sie sie stauchen oder in die
Linge ziehen. Soll der Baum windgepeitscht aussehen, legen Sie ihn mit einem anderen
Befehl zur Seite.

Alles das und noch viel mehr dauert nun auf einmal nicht mehr Minuten oder Stunden,
sondern nur Augenblicke und einen Knopfdruck!

Das Baukastensystem

Computergrafik-Programme erlauben es zudem, mit Bildteilen wie mit Bausteinen zu han-
tieren. Sie konnen sich groRe Mengen von kleinen Bildteilen und einzelnen Elementen
einer Grafik bereitlegen und sie beliebig oft in weiteren Bildern verwenden. Dies kann
ernsthafte, aber auch spielerische Anwendungen haben.

Man muf zum Beispiel auch nicht malen kénnen, um hiibsche Bilder zu erstellen.
SchlieBlich hat man ja eine Teilesammlung auf der Diskette. Man kombiniert einfach ein
paar dieser Teile, bearbeitet das Ganze noch ein wenig, und schon ist ein Bild fertig, das
man mit Farbe und Papier nie vollbracht hitte. Mit solchen vorgefertigten Bildelementen
wird vielleicht aus einem Fritzchen Miiller kein Leonardo daVinci. Akzeptable Ergebnisse
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fiir den Hausgebrauch kommen auf diese Weise aber sicherlich oft zustande. (Auch der
Autor dieser Zeilen ist kein groRer Kiinstler und setzt den Computer hauptsichlich dazu
ein, diese Tatsache zu verbergen.)

Aber nicht nur beim Malen selbst hilft dieses Baukastenprinzip. Wer zum Beispiel nicht
malen und zeichnen kann, hat vielleicht trotzdem ein Talent fiir Zeichentrickfilme oder
Computer-Trickeffekte. Das Programm Deluxe Video erlaubt es seinem Benutzer, dieses
Talent auszuspielen. Man braucht die einzelnen Figuren einer Szene nicht selbst zu zeich-
nen oder die Hintergrundmusik zu komponieren und zu spielen. Alles das wird fertig auf
der Diskette mitgeliefert und braucht nur noch kunstvoll miteinander kombiniert zu wer-
den.

Reproduzierbarkeit

Ein weiterer Vorteil des Computers hat viel mit dem Baukastenprinzip zu tun. Computer-
bilder lassen sich nimlich hundertprozentig identisch reproduzieren. Es gibt keinerlei
Qualititseinbufen oder gar Unterschiede gegeniiber dem Original, wie sie beim Kopieren,
Fotografieren und anderen Reproduktionsverfahren auftreten. Der kiinstlerische Maler
wird dies wahrscheinlich nicht so schitzen, der Grafiker dafiir um so mehr.

Hat man einmal eine Grafik oder einen kleinen Film erstellt und braucht sie (ihn) ein
zweites Mal (vielleicht mit kleinen Anderungen), ist dies kein Problem. Man nimmt ein-
fach die alte Version (die man hoffentlich aufgehoben hat), kopiert sie mit einem kurzen
Befehl und fiigt die notwendigen Erginzungen hinzu, entfernt andere Bildteile und so
welter,

Nachteile der Arbeit am Bildschirm

Ich mochte aber auch nicht die Nachteile der Arbeit am Computerbildschirm ver-
schweigen. Ganz davon abgesehen, daB sie (vielleicht) Ihren Augen schaden kann, dauert
es vielleicht eine ganze Weile, bis Sie sich an dieses neue Medium gewohnt haben. Egal
ob Sie ein erfahrener Grafiker oder Designer oder »nur« Hobbymaler sind, wird es Thnen
nicht leicht fallen, Stift und Pinsel gegen die Maus des Amiga auszutauschen. Diese Ge-
wohnungsphase erfordert Geduld und Ausdauver und vielleicht werden Sie irgendwann
einmal feststellen, daB der Computer (oder dieser Computer) doch nichts fiir Sie ist. Wahr-
scheinlich werden Sie aber bald die Moglichkeiten und die Grenzen der Computergrafik
kennen und (zumindest auf die Moglichkeiten) nicht mehr verzichten wollen.

Zu diesen Geschmacksfragen und Gewodhnungsproblemen kommt noch ein viel schwer-
wiegenderes Problem hinzu: Qualitiat! Selbst sehr teure Computer (und Bildschirme) sind
heutzutage kaum in der Lage, Bilder zu erzeugen, deren Qualitit mit der eines Fernseh-
bildes oder gar eines Dias mithalten kann. Fiir kleine und preiswerte Computer, wie den
Amiga, gilt dies in noch viel stirkerem MaBe. Den meisten Computerbildern sieht man
nach wie vor sehr deutlich an, woher sie kommen. Dies betrifft sowohl Grafiken am Bild-
schirm als auch in noch stirkerem Malie die Ausgabe auf dem Papier. Letztere ist bis heute
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nur schwarzweif} in befriedigender Qualitiit zu bekommen, bei Farbe miissen viele Drucker
passen. (Einiges mehr iiber die Griinde des typischen »Computer-Looks« von Computer-
bildern erfahren Sie im folgenden Abschnitt.)

Aber selbst, wenn Ihnen die Qualitit der Bilder, die Sie mit dem Amiga und den im fol-
genden vorgestellten Programmen erstellen, nicht fiir das Ergebnis Threr Arbeit ausreichen
sollte, ist die Verwendung des Amiga vielleicht trotzdem sinnvoll fiir Sie. Sie kdnnen ihn
zum Beispiel als schnelles Entwurfswerkzeug verwenden, mit dem Sie Ihre Ideen schnell
ausprobieren, bevor Sie sich fiir eine davon entscheiden, die dann in aufwendiger Handar-
beit (und hoher Qualitiit) entsteht.

1.2 Grundlagen der Computergrafik

Um die Grundprinzipien der Computergrafik zu verstehen, muB man zunichst einmal
einige grundsitzliche Eigenschaften des Computers selbst beriicksichtigen.

Das digitale Prinzip

Zu diesen Eigenschaften gehort unter anderem, dafl ein Computer alles in kleinen Schrit-
ten, man sagt auch »diskret« oder »digital«, macht. Es gibt keine flieBenden Bewegungen,
sondern immer nur kleine Spriinge, keine wirklich runden Kreise, sondern Vielecke. Jeden
Zustand, den ein Programm beriicksichtigt oder zeigt, bezeichnet der Computer intern als
eine Zahl.

Digitaluhren sind ein gutes Beispiel fiir dieses digitale Prinzip. Sie zeigen vielleicht Stun-
den, Minuten und Sekunden an, kennen aber keine feinere Unterteilung (von sportlichen
Uhren mit Zehntel- oder Hundertstel-Sekunden-Teilung einmal abgesehen). Fiir die Se-
kunden ist intern in diesen Uhren ein Teil in der Schaltung der Uhr vorgesehen, der genau
60 Zustande annehmen kann, beziehungsweise 60 verschiedene Zahlen speichern kann.
Eine solche Schaltung kennt keine Zehntel-Sekunden, keine Zahlen zwischen 59 und 60.
Sie bewegt sich nicht langsam von der 59sten auf die 60ste Sekunde zu, sondern mit einem
Sprung - genau wie es die Sekundenziffern der Uhr auch anzeigen.

Digitale Farben

Ahnliche Auswirkungen, Spriinge, gibt es bei der Computer-Grafik. Wihrend es in der
Natur zum Beispiel nahezu unendlich viele Farben gibt (von denen das menschliche Auge
aber nur endlich viele unterscheiden kann) steht einem Computer immer nur eine ganz be-
stimmte Anzahl von Farben zur Verfiigung.

Der Amiga kann zum Beispiel etwas mehr als 4000 (genau 4096) verschiedene Farben dar-
stellen. Er kann nicht zwei von diesen Farben nehmen, sie mischen und so eine neue er-
zeugen. Man ist immer auf diese 4096 Farben festgelegt. Mehr dazu aber im folgenden
Abschnitt.
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Pointilismus

Eine #dhnliche Einschrinkung wie bei der Anzahl moglicher Farben gibt es hinsichtlich der
Anzahl von einzelnen Punkten, aus denen ein Bild aufgebaut wird. Anders als ein Bild, das
man mit Farbe auf ein Blatt Papier gemalt hat, besteht ein Computerbild namlich nicht aus
mit Farbe gefiillten Flichen, sondern aus einer Unzahl von (eventuell verschiedenfarbigen)
einzelnen Punkten, die erst zu zusammenhingenden Flichen verschwimmen, wenn man
etwas vom Bildschirm zuriicktritt. Es gibt eine Kunstrichtung, den »Pointilismus«, bei der
Bilder dhnlich entstehen.

Im Gegensatz zum Pointilismus kénnen die Punkte bei der Computergrafik aber auch nicht
an beliebigen Stellen auf dem Bildschirm liegen, sondern sind in einem ganz bestimmten
gitterahnlichen Muster aus Zeilen und Spalten angeordnet. Sie liegen praktisch in einer Art
»Raster«, weshalb diese (die heute iibliche) Art von Computergrafik auch »Rastergrafik«
heifit.

Bei der echten »hochauflosenden« Rastergrafik kann jeder beliebige Punkt des Rasters
einzeln mit Farbe versehen werden. Jeder Punkt kann eine andere Farbe als seine
»Nachbarn« haben. Zwischen diesen Punkten aber kennt ein Computer nichts. Eine Fliche,
die kleiner ist als ein solcher Punkt, kann nicht dargestellt werden.

Dies bedeutet prinzipiell noch keinen Unterschied gegeniiber anderen Medien der Grafik.
Auch Filmmaterial besitzt eine Kornung und deckende Farben bestehen aus einzelnen
Pigmenten in einer Losung. Der Hauptunterschied zwischen diesen Grafikmedien und dem
Computerbildschirm liegt nur in der extrem regelmifigen Anordnung der Punkte und vor
allem in ihrer Grofie! Wihrend man die Kérmung einer Foto-Emulsion nur mit einer star-
ken Lupe erkennen kann, sind die Punkte einer Computergrafik, man nennt sie auch
»Pixel«, meist deutlich zu erkennen. Gehen Sie einfach einmal etwas niher an den Bild-
schirm des Amiga heran und Sie werden sehen, daff die Bilder, die er Ihnen zeigt, aus
kleinen, fast rechteckigen Punkten bestehen, die deutlich zu unterscheiden sind.

»Bitmapped« Grafik

Welche Farbe ein bestimmter Punkt auf dem Bildschirm hat, merkt sich der Computer in
seinem Arbeitsspeicher. Wie bei Computern iiblich, kodiert er die Farbe als Zahl. Das
heift, fiir jeden Punkt auf dem Bildschirm reserviert ein Computer, der iiber Rastergrafik
verfiigt, einen Platz in seinem Arbeitsspeicher, in dem er jederzeit nachsehen kann, welche
Farbe dieser Punkt hat. Um einem Punkt eine andere Farbe zu geben, braucht ein Pro-
grammierer nur die diesem Punkt entsprechende Stelle im Speicher zu finden und dort eine
andere Zahl einzutragen.

Da Computer sehr sparsam mit ihrem Arbeitsspeicher umgehen miissen, reservieren sie
natiirlich so wenig wie moglich Platz im Speicher fiir die Zahlen, die die Farben der ein-
zelnen Bildschirmpunkte und damit den Inhalt des Bildes beschreiben. Am sparsamsten in
dieser Hinsicht ist reine SchwarzweiB-Grafik (oder besser zweifarbige Grafik). Hierbei
kann jeder Punkt am Bildschirm (jedes Pixel)} nur zwei Zustinde haben, Schwarz und



18 Einleitung

Weif, und der Computer braucht sich nur zwei verschiedene Zahlen fiir diesen einen Punkt
merken zu konnen. Und das wiederum kann schon ein einziges »Bit«, die kleinste
Speichereinheit, die ein Computer kennt.

Das legendire Bit - Sie haben bestimmt schon einmal davon gehort - kann zwei Zustinde
annehmen. Man kann diese zum Beispiel An und Aus nennen oder 1 und 2 oder in diesem
Fall eben Schwarz und Weil. Von diesen Bits, in denen sich der Computer die Farbe eines
Pixels merkt, kommt der Name »Bitmapped Grafik« (zu deutsch etwa »Bitkarten-Grafik«)
fiir die spezielle Unterart der Rastergrafik, die die meisten grafikfahigen Computer heut-
zutage benutzen, Der Computer reserviert bei dieser Art Grafik einen bestimmten Bereich
in seinem Arbeitsspeicher, der praktisch als Karte fiir das Bild dient. Genau wie bei einer
Karte ein kleiner Punkt einer Ortschaft entspricht, entspricht bei einer Bitmap (Bitkarte)
ein Bit einem Pixel am Bildschirm.
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Bild 1.1: Eine Bitkarte fiir den Bildschirm

Mehr Farben

Soll ein Computer aber nicht nur zwei Farben am Bildschirm darstellen kénnen, sondern
mehr (wie der Amiga), muRB fiir jeden Bildschirmpunkt eine grofiere Zahl gespeichert wer-
den. Auch dabei geht man natiirlich so 6konomisch wie moglich vor und teilt einem Bild-
schirmpunkt immer eine bestimmte Anzahl von Bits zu. Das Bitkarten-Prinzip stimmt also
noch, nur dafl nun mehrere Bits einem Pixel entsprechen.

Nun miissen Sie ein wenig in die Tiefen der »Dualzahlen« eindringen, der Zahlen, die nur
aus Bits oder Nullen und Einsen bestehen, um zu verstehen, wieviele verschiedene Zahlen
(Farben) man mit einer gewissen Anzahl Bits darstellen kann. Wir haben ja bereits ge-
sehen, daB man in einem Bit zwei verschiedene Zustinde beziehungsweise zwei Zahlen
speichern kann. Man nennt diese beiden Zahlen meist nicht 1 und 2, sondern 0 und 1. Hat
man statt einem Bit zwei zur Verfiigung, kann man damit schon vier (2*2) verschiedene
Zustande speichern, 00, 01, 10 und 11. Dies entspricht den Zahlen 0, 1, 2 und 3. Nimmt
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man gar drei Bits, reicht dies schon zum Speichern von 8 verschiedenen Zahlen (2*2*2),
vier Bits reichen fiir 16 Zahlen (2*2*2%2) und so weiter.

Diese Art der Kodierung von Zahlen bezichungsweise Farben ist auch der Grund, warum
Computergrafik nie 5, 10 oder 100 Farben bietet, sondern immer 2, 4, 8, 16, 32 und so
weiter. Der Speicher des Computers wird auf diese Weise einfach am besten ausgenutzt.
Mit vier Bits kann man nun einmal 16 Farben darstellen und mit dreien nur 8 Farben. Es
gibt keine halben Bits und somit auch keine Moglichkeit, einen Speicherbereich zu reser-
vieren, der genau 10 verschiedene Zahlen speichern kann.

Malen nach Zahlen

Welche dieser Zahlen oder Bitkombinationen nun aber welchen Farben am Bildschirm
entsprechen, bleibt weitgehend den Ingenieuren iiberlassen, die den Computer konstru-
ieren. Vielleicht haben Sie schon einmal die Bilder, mit denen angeblich jeder (vor allem
Kinder und Jugendliche) ein grofer Maler werden kann, gesehen. Bei diesen Bildern erhilt
man eine Kiste mit Farben und eine Leinwand oder ein Blatt Papier, auf dem die Konturen
des Bildes - dhnlich wie bei einem Bilderbuch - schon vorgegeben sind. Jede Fliche des
Bildes tragt eine Zahl und man braucht nun noch den zu dieser Zahl gehdrenden Farbtopf
aus der Kiste zu nehmen und damit die Fliche auszumalen. »Malen nach Zahlen« heifit das
Ganze und wenn auch die Bilder, die daraus hervorgehen, nicht gerade nach grofien
Kunstwerken aussehen; das Prinzip funktioniert ganz gut.

So idhnlich verfihrt auch der Computer bei der mehrfarbigen Bitmapped Grafik. Und ge-
nau wie beim Malen nach Zahlen muf es nicht unbedingt eine logische Beziehung
zwischen bestimmten Zahlen und bestimmten Farben geben. Es reicht, wenn diese Be-
ziehung eindeutig ist und nicht eine Zahl zwei verschiedenen Farben zugeordnet wird. Es
gibt eine ganze Reihe von verschiedenen Prinzipien, diese Beziehung logischer aufzu-
bauen. Es wiirde aber zu weit fiihren, diese hier zu beschreiben.

1.3 Grafikfihigkeiten des Amiga

Nach diesen mehr allgemeinen Ausfithrungen iiber die Computergrafik sollen nun aber
noch ein paar »harte Fakten« iiber die Grafikfihigkeiten des Amiga folgen.

Bildauflosung

»Bildauflésung« nennt man die Anzahl unterscheidbarer Bildschirmpunkte auf einer be-
stimmten Strecke. Im iibertragenen Sinne nennt man oft auch die Anzahl der Zeilen und
Spalten, aus denen das Raster eines grafikfihigen Computers besteht, »Bildauflésung«. Sie
ist ein Ma fiir die »Feinheit« der Grafik, zu der ein Computer fihig ist.

Der Amiga bietet die Wahl zwischen zwei vertikalen Auflésungen, 200 oder 400 Zeilen,
und zwei horizontalen Auflosungen, 320 oder 640 Punkten. Kombiniert ergibt dies vier
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verschiedene Bildaufldsungen mit mindestens 64000 und hochstens 256000 Punkten auf
dem Bildschirm, Das hort sich nach sehr viel an, ist es aber nicht. Selbst das relativ
kornige Bild einer Pocketkamera hat mehr Punkte.

Die in Europa jetzt verkauften Modelle des Amiga sind zu einer hoheren vertikalen Auf-
1osung fihig als gerade beschrieben. Diese Modelle kénnen 256 oder 512 Zeilen zu 320
oder 640 Punkten am Bildschirm darstellen. Die meisten derzeit erhiltlichen Programme
(die ja fast alle aus den USA kommen) unterstiitzen diese zusitzlichen Fihigkeiten der eu-
ropiischen Modelle aber nicht. Ich werde deshalb im folgenden immer von 200 oder 400
Zeilen vertikaler Bildschirmauflosung ausgehen.

Farben

Bei der niedrigsten Bildauflosung kann der Amiga bis zu 32 verschiedene Farben gleich-
zeitig auf dem Bildschirm darstellen, bei der hdchsten immerhin noch 16. Das Programm
Deluxe Paint benutzt standardmifig zum Beispiel eine Bildschirmauflésung von 200*320
Punkten und 32 Farben. Deluxe Print arbeitet mit einer Bildschirmauflosung von 200*640
Punkten und 16 Farben.

Wie vereinbart sich die Zahl von maximal 32 méglichen Farben nun aber mit der weiter
oben genannten Zahl von 4096 Farben, die der Amiga darstellen kann? Eine der beiden
Zahlen scheint ja wohl (auf den ersten Blick) falsch zu sein.

Die Farbpalette

Dies ist jedoch nicht der Fall. Die beiden Aussagen beziehen sich auf zwei unterschied-
liche Tatbestinde, auf die nun etwas niher eingegangen werden soll: Der Amiga ist fihig,
4096 verschiedene Farben darzustellen. Von diesen kann er aber immer nur maximal 32
gleichzeitig am Bildschirm zeigen. Man muB sich also aus den 4096 Farben eine Palette
mit bis zu 32 Farbklecksen zusammenstellen und mit diesen ausgewahlten Farben das ge-
zeigte Bild malen. Welche 32 Farben Sie hierzu benutzen wollen, steht Ihnen véllig frei -
nur mehr als 32 Farben wird Ihnen der Amiga fiir eine Palette nie genehmigen.

Der Grund fiir diese Einschrinkung ist relativ einfach. Wie ja weiter oben bereits erlautert
wurde, merkt sich der Amiga fiir jeden Bildpunkt eine Zahl in seinem Arbeitsspeicher, die
bestimmt, welche Farbe dieser Punkt trigt. Die Zahl ist dabei praktisch ein Kode fiir die
gewiinschte Farbe. Um 4096 verschiedene Farben kodieren zu kénnen, bendtigt ein Com-
puter 12 Bits (s.0.). Der Amiga wiirde also bereits bei der niedrigsten Bildschirmaufldsung
64000*12=768000 Bits bendtigen, nur um den Bildschirminhalt abzuspeichern. Dies ent-
spricht iiber 100 KBytes und damit fast einem Viertel des Arbeitsspeichers eines Amiga
mit Speichererweiterung. Auch andere technische Griinde sprechen neben dieser Speicher-
platzverschwendung gegen so viele Farbmdglichkeiten.

Um 32 Farben darzustellen, bendtigt man hingegen nur 5 Bits; nicht einmal halb so viele
wie fiir die volle Farbenzahl. Um mit nur 5 Bits, also einer Zahl zwischen 0 und 31, trotz-
dem eine von 4096 Farben bestimmen zu konnen, verwendet der Amiga eine zusitzliche
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Stufe der Kodierung. Die Zahl, die er sich fiir einen bestimmten Bildschirmpunkt merkt,
bestimmt nicht direkt die Farbe, die dieser Punkt hat, sondern ist nur die Nummer eines
Farbtopfs in der aktuellen Palette. Die Palette wiederum enthilt 32 Zahlen, die jeweils
einer der 4096 moglichen Farben entsprechen (diese Zahlen miissen dazu natiirlich als 12
Bits abgespeichert werden). Der Computerfachmann nennt die Farbtopfe in der Palette iib-
rigens auch »Farbregister«.

M e (a) (=)

Bildschirm

Speicher

Palette

Bild 1.2: Bestimmung der Farbe eines Bildschirmpunktes

Dieser »Umweg« iiber die Farbpalette hat eine interessante Konsequenz, die Effekte er-
moglicht, die mit echter Farbe und Papier auf keinerlei Weise zu erreichen sind.

Andern der Palette

Um die Farbe eines Pixels zu dndern, gibt es auf dem Amiga nimlich nicht nur eine Mog-
lichkeit, sondern gleich zwei. Zuniichst einmal kann man natiirlich die Zahl im Speicher
indern, die die Farbe des Pixels auswiihlt. Es erscheint dann in einer anderen der 32 Palet-
ten-Farben am Bildschirm. Dieser Vorgang entspricht praktisch dem Andern der Farbe
eines Punktes auf dem Papier durch erneutes Uberstreichen mit dem Pinsel, der diese neue
Farbe trigt.

Alternativ dazu kann man aber auch die Farbe an der Stelle in der Palette dndern, die durch
die Zahl ausgewiihlt wird, die im Computer fiir dieses Pixel gespeichert wird (s.0.). Diese
Art der Anderung der Pixelfarbe hat jedoch einen Nachteil (oder Vorteil). Im selben Au-
genblick, in dem an einer Stelle in der Palette eine neue Zahl (= Farbe) eingetragen wird,
andern alle Bildschirmpunkte, die ihre Farbe aus diesem Topf der Palette bezogen haben,
ihre Farbe! Dies liegt daran, daBl ein Computer das Bild, das er am Bildschirm zeigt, nicht
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einmal zeichnet und dann »stehenlidft«, Wie es dem Prinzip des Monitors (und auch des
Fernsehens) entspricht, muB das Bild etwa 50mal in der Sekunde neu gezeichnet werden.
Andert man eine Farbe in der Palette und der Amiga sieht beim nichsten Zeichnen des
Bildes in der Palette nach, welche Farbe der Zahl entspricht, die er fiir ein Pixel abge-
speichert hat, ist dies die neue Farbe - folglich kommt es dann zu der gewiinschten Farbén-
derung.

Stellen Sie sich die Moglichkeiten vor, die diese Methode bietet! Sie kénnen eine Grafik
zum Beispiel zuniichst in nahezu beliebigen Farben zeichnen und sich hinterher noch ein-
mal in Ruhe vor den Bildschirm setzen und nun die Palette bearbeiten. Sie kénnen blitz-
schnell neue Farbkombinationen austesten, auf Vorschlige in dieser Hinsicht von Freun-
den oder Kunden eingehen und so weiter. Eine weitere, sehr interessante Anwendung
dieses Konzepts mdchte ich jetzt noch nicht vorwegnehmen. Sie finden Sie im Kapitel 4
iiber das Programm Deluxe Paint dargestellt.

Uberlagerte Bilder

Und schlieRlich verdient (mindestens) noch ein weiterer Aspekt der Amiga-Grafik Er-
wiahnung. Erstens, weil er ein ungewdhnliches Konzept darstellt, das bei vergleichbaren
Geriten kaum zu finden ist. Und zweitens, weil ihn eines der in den folgenden Kapiteln
vorgestellten Programme, Deluxe Video, intensiv nutzt.

Der Amiga besitzt nimlich einen Betriebsmodus, bei dem zwei sich iiberlagernde Bilder
gleichzeitig am Bildschirm dargestellt werden. Der Eindruck, der dabei entsteht ist dhnlich
wie bei einer transparenten, teilweise bemalten Folie, die iiber eine andere Zeichnung ge-
legt wird. An den Stellen, an denen die Folie Bildteile enthiilt, wird das dahinterliegende
Bild verdeckt. An den Stellen, wo sie frei ist, siecht man das darunterliegende Bild.

Der Vorteil dieser Fihigkeit des Amiga liegt darin, daB beide Bilder véllig unabhéngig
voneinander sind. Jedes Bild kann zum Beispiel getrennt verindert und verschoben wer-
den, ohne daR das andere davon beeintrichtigt wird. Beide Bilder haben eine eigene Farb-
palette (die allerdings nur 8 Farben enthalten kann) und kénnen auch vollig separat ausge-
tauscht werden.

Man kann sich leicht vorstellen, welche Mgglichkeiten das gerade fiir Trickfilme bietet.
Das eine Bild enthilt den unverdnderlichen Hintergrund, das andere die beweglichen Ele-
mente des Vordergrunds, Personen, Tiere, Fahrzeuge, Wolken und so weiter.

Damit ist diese Einleitung dann aber auch abgeschlossen. Ich hoffe, Sie haben aus den
(zwangsliaufig sehr knappen) Ausfiihrungen wenigstens einen kleinen Eindruck davon ge-
winnen kénnen, auf welchen Grundlagen die moderne Computergrafik, speziell die des
Amiga, aufgebaut ist. Auch einige der Stirken und Schwichen der Computergrafik sind
nun vielleicht etwas leichter verstindlich.
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2 Die Deluxe-Serie

Bevor es in den nichsten Kapiteln um die konkreten Programme geht, mit denen Sie auf
dem Amiga zu tun haben, mochte ich in diesem Kapitel noch ein paar Worte zur Firma
Electronic Arts und ihren Hauptprodukten fir den Amiga, der Deluxe-Serie, verlieren.
Falls Sie das alles nicht so sehr interessiert, sollten Sie sich aber zumindest die Zeit neh-
men, den letzten Abschnitt dieses Kapitels zu lesen, der etwas auf das Zusammenspiel der
verschiedenen Programme der Deluxe-Serie eingeht. Diese Informationen konnten bei der
Arbeit mit Deluxe Paint, Deluxe Print und Deluxe Video wichtig fiir Sie werden.

2.1 Zu Electronic Arts

Electronic Arts (oft einfach nur kurz EA genannt) ist eine ungewohnliche Softwarefirma.
Sie werden dies vielleicht schon an der Aufmachung ihrer Produkte bemerkt haben (wenn
Sie schon eines davon besitzen). Die Verpackungen der Disketten und Handbiicher sehen
mehr wie Schallplatten aus als die seriésen Ringbiicher und Schuber, in denen die Soft-
ware anderer Softwarehiuser ausgeliefert wird.

Software als Kunst

Electronic Arts versucht, wie schon der Name der Firma sagt (engl. electronic arts = elek-
tronische Kiinste), Programme wie kiinstlerische Produkte zu vermarkten. Hierzu gehort
unter anderem die Behandlung der Programmautoren. Auf allen Programmverpackungen
wird der Autor mit Bild und einem kleinen Lebenslauf vorgestellt. Auch dies ist - wie die
Verpackung selbst - ganz anders als in der Branche vorher iiblich. Bei vielen Produkten
groBer Softwarehiuser kann der Programmierer sich schon gliicklich schitzen, wenn sein
Name auch nur erwihnt wird. Bei diesen ist es aber oft auch so, daB sie von groen Pro-
grammierteams angefertigt werden, so daR hinterher kaum ein einzelner die Autorenschaft
beanspruchen kann.

Bei Electronic Arts werden fast alle Programme von einem Programmierer oder zwei eng
zusammenarbeitenden Partnern entwickelt. Wirklich alles an diesen Programmen wird von
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einem oder zwei Programmierkiinstler(n) entwickelt. Nur fir die grafische Gestaltung
werden andere Mitarbeiter hinzugezogen. Der Startbildschirm und die Beispiele, die jedem
Programm beiliegen, werden meist nicht von den Programmautoren selbst angefertigt.

Fairerweise mufl man zu diesem betont anderen Image aber sagen, daB das alles nicht nur
ein Marketing-Gag ist (der iibrigens inzwischen von anderen Firmen kopiert worden ist).
Einige der Programme, die Electronic Arts vertreibt, sind wirklich kleine oder sogar groRe
Programmier-Kunststiicke. Deluxe Paint wiirde ich persénlich mit Sicherheit in diese Ka-
tegorie einordnen. Das Programm enthilt viele raffinierte und ungewohnliche Funktionen,
ein interessantes Bedienungskonzept und bietet fiir ein paar hundert Mark einen Lei-
stungsumfang, wie ihn bis vor kurzem nur riesige Programmpakete fiir groBe Computer
besafien.

Electronic Arts und der Amiga

Zum Amiga hatte die Firma Electronic Arts von Anfang an eine besondere Beziehung.
Diese Beziehung geht sogar zuriick in die Zeit, als Amiga noch eine selbstindige Firma
und kein Teil von Commodore war. Electronic Arts war das erste Softwarehaus, dem Pro-
totypen des Amiga zur Softwareentwicklung zur Verfiigung gestellt wurden. Und Electro-
nic Arts war das erste Softwarehaus (aufier Commodore/Amiga) selbst, das Software fiir
den Amiga auf den Markt brachte.

In der Folgezeit baute Electronic Arts seine Produktpalette fiir den Amiga nach und nach
mit immer neuen Programmen aus. Heute bietet Electronic Arts von allen Softwarehiusern
die reichhaltigste Palette von Produkten fiir den Amiga. Hierzu gehtren neben den Pro-
grammen der Deluxe-Serie, die alle mehr oder weniger die kreativen Fihigkeiten ihrer
Anwender ansprechen, vor allem anspruchsvolle Spiele, die oft zum Besten gehoren, was
man heutzutage an Computerspielen bekommen kann. Mit diesen Spielen und den anderen
EA-Produkten auBerhalb der Deluxe-Serie wollen wir uns aber nicht niiher beschaftigen.

2.2 Die Programme der Deluxe-Serie

Die Deluxe-Serie bietet dem Besitzer des Amiga heute eine sehr reichhaltige Sammlung
von Programmen, die sich alle mit kiinstlerisch kreativen Aspekten des Amiga be-
schiftigen, In diesem Abschnitt erhalten Sie einen kurzen Uberblick iiber die einzelnen
Programme, aus denen die Serie besteht. Drei dieser Programme werden in den folgenden
Kapiteln dieses Buches vorgestellt.

Deluxe Paint

Deluxe Paint ist heute schon ein Klassiker auf dem Amiga. Es war (neben dem viel sim-
pleren Graficraft) das erste Malprogramm, das fiir den Amiga zu haben war. Erste 6ffent-
liche Vorfiihrungen des Programms waren so begeisternd, dafl mehrfach »Szenenapplaus«
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zu horen war und an manchen Stellen der Vorfithrung einige Kinnladen im Publikum her-
unterklappten.

Deluxe Paint ist ein Programm, mit dem der Computerbildschirm zur Leinwand und die
Maus des Amiga zum Pinsel wird. Fast alles, was mit Leinwand und Pinsel moglich ist,
iibertriagt Deluxe Paint auf den Bildschirm. Einige dariiber hinausgehende Fahigkeiten des
Programms verwirklichen Triume, die Kiinstler immer schon gehabt haben, ihnen von den
klassischen Medien der Kunst aber immer verwehrt wurden.

Deluxe Paint nutzt viele der Moglichkeiten, die den Amiga von anderen dhnlichen Com-
putern unterscheiden. Es ist daher ein nahezu ideales Programm, um die Fahigkeiten (be-
sonders die Farbfihigkeiten) des Amiga vorzufithren. Es diirfte schwer werden, dieses
Programm auf andere Computer zu iibertragen.

Deluxe Print

Deluxe Print war das zweite Programm, das in der Deluxe-Serie vertffentlicht wurde. Es
bietet nicht ganz so viele sensationelle Neuerungen wie Deluxe Paint, ist aber immer noch
eine sehr schone Realisierung einer Idee, die schon linger im Bereich der Personal Com-
puter kursiert.

Deluxe Print dient zum Erstellen von typischen Druckerzeugnissen wie Plakaten, Gliick-
wunschkarten, Kalenderblittern, Kassettenaufklebern und so weiter. Das Programm ent-
spricht (zusammen mit dem Amiga und einem guten Drucker) praktisch einer kleinen
Druckerwerkstatt zu Hause.

Natiirlich kénnte man solche Druckseiten auch mit Deluxe Paint entwerfen und dann aus-
drucken lassen. Deluxe Print bietet aber ein paar ganz spezielle Funktionen, die es leichter
(und schneller) machen, zu schénen Ausdrucken zu kommen. Insbesonders macht es De-
luxe Print sehr leicht, Seitenentwiirfe aus mitgelieferten »Bauteilen« zusammenzusetzen.
Natiirlich kénnen Sie aber auch Bauteile verwenden, die Sie zuvor mit Deluxe Paint ge-
malt haben. Sie miissen aber nicht selbst ein begnadeter Maler sein, um das Programm
nutzen zu kénnen. Eine Vielzahl fertiger Bilder, die in eigenen Seitenentwiirfen verwendet
werden kann, wird gleich mitgeliefert.

Deluxe Video

Deluxe Video ist - bis zu dem Augenblick, da diese Zeilen geschrieben werden - das letzte
Produkt der Deluxe-Serie und bietet wieder einige sensationelle Moglichkeiten fiir Kiinst-
ler, die bisher bei Computern und Programmen dieser Preisklasse nicht zu finden waren.

Deluxe Video dient zur Herstellung kleiner Zeichentrickfilme oder » Videos«. Das kann ein
interessantes Hobby sein, aber auch ernsthafte Anwendungen im privaten und profes-
sionellen Bereich haben. Solche Videos werden mit Deluxe Video ganz professionell an-
hand eines Drehbuchs mit einzelnen »Scripts« erstellt. Scripts sind aber nicht etwa schwer
zu schreiben und verlangen keine jahrelange Ubung. Sie miissen nur mit der Maus um-
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gehen konnen und die Grundidee des Programms verstanden haben. Dann ist es kein Pro-
blem, innerhalb weniger Stunden zusammen mit Deluxe Video eigene kleine Filme ent-
stehen zu lassen.

Der Bildhintergrund und die beweglichen Akteure davor koénnen dabei mit Deluxe Paint
erstellt werden, Hintergrundmusik und Soundeffekte sind selbstverstindlich ebenfalls
moglich. Musik fiir Videos kann mit Deluxe Music oder Instant Music (s.u.) komponiert
werden. Wer vor dem Malen eigener Bilder und vor dem Komponieren von Filmmusik zu-
riickschreckt, ist aber nicht von der Benutzung des Programms ausgeschlossen. Eine Viel-
zahl fertiger Bilder und Musikstiicke wird bei Deluxe Video gleich mitgeliefert.

Deluxe Music

Deluxe Music Construction Set (oder kurz »Deluxe Music«) liegt im Moment noch nicht
vor. Aus einem Schwesterprodukt, das bereits fiir einen anderen Computer, den Macintosh
der Firma Apple, erhiltlich ist, 148t sich aber in etwa abschiitzen, wie dieses Programm
aussehen wird.

Deluxe Music dient zum Komponieren und Anhoren von Musikstiicken. Der Komponist
kann dabei in der iiblichen musikalischen Notation seine Stiicke entweder mit der Maus
eingeben oder sie dem Programm vorspielen, indem die Tastatur des Amiga als Klaviatur
verwendet wird. Zur Wiedergabe wird man voraussichtlich sowohl die eingebauten Musik-
kanile des Amiga benutzen konnen oder alternativ auch kleine Synthesizer anschliefen
kénnen, die zum sogenannten »MIDI-Standard« kompatibel sind. Damit sind wesentlich
bessere Klangqualitaten als mit dem Amiga allein zu erreichen.

Der Schwerpunkt von Deluxe Music wird aber aller Voraussicht nach beim Komponieren
und nicht so sehr bei der Wiedergabe von Musik liegen. Es wird mit Sicherheit Befehle ge-
ben, um kleine oder groRe Teile von Partituren in andere Tonlagen zu versetzen, mit an-
deren Geschwindigkeiten oder anderen Instrumenten wiederzugeben, ganz zu 18schen oder
zu duplizieren. Zusammen mit einem hochwertigen Drucker sollte es einer kleinen Band
ohne weiteres moglich sein, mit Deluxe Music Stiicke zu komponieren, zu arrangieren und
akzeptable Notenblitter fiir die Verwendung beim Konzert auszudrucken.

Musikstiicke, die man mit Deluxe Music entwickelt hat, wird man dann natiirlich auch als
Untermalung fiir Trickfilme in Deluxe Video verwenden kénnen.

Instant Music

Instant Music ist ein Kompositions- und Musikwiedergabe-Programm, dhnlich wie Deluxe
Music, das zwar ebenfalls von Electronic Arts kommt, aber nicht innerhalb der Deluxe-Se-
rie erschienen ist. Bei diesem Programm liegt das Schwergewicht mehr auf der Wieder-
gabe von Musik als auf komfortablen Kompositionshilfen. Unter anderem erméglicht In-
stant Music es auch, neue Instrumente (beziehungsweise deren Klangcharakteristiken) zu
entwerfen, die dann in eigenen Kompositionen verwendet werden konnen.
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Instant Music eignet sich nicht dazu, »normale« Notenblitter auszudrucken. Das Pro-
gramm wendet sich mehr an Anwender, die mit dem Computer Musik machen wollen.
Kompositionen und Instrumente, die mit diesem Programm erstellt wurden, konnen aber
genauso wie die Musikstiicke von Deluxe Music in Deluxe Video weiterverwendet wer-
den.

2.3 Datenaustausch

Das Gemeinsame, das die im letzten Abschnitt beschriebenen Programme zu einer ein-
heitlichen Serie macht, ist ihre Fihigkeit zur Zusammenarbeit oder zum »Datenaustausche,
wie der Computerfachmann sagt.

Zusammenarbeit innerhalb der Deluxe-Serie

So kénnen Bilder, die man mit Deluxe Paint erstellt hat, in Deluxe Print und Deluxe Video
verwendet werden. Deluxe Video kann Videos mit Musikstiicken wiedergeben, die man in
Deluxe Music und Instant Music komponiert hat. Seitenentwiirfe von Deluxe Print konnen
wiederum von Deluxe Paint eingelesen und nachbearbeitet werden.

Die Deluxe-Serie ist damit mehr als nur eine Sammlung von einzelnen Programmen. Als
zusammenhingendes Ganzes ergeben die vier (oder fiinf) Programme, aus denen die Serie
besteht, eine Art Gesamtkunstwerk, das mehr bietet als nur seine Einzelteile.

Das IFF-Format

Moglich macht diesen nahezu universellen Datenaustausch ein Standard, das sogenannte
IFE-Format. »IFF« steht fiir »interchange file format« oder zu deutsch: » Austauschdatei-
Format«. Dieses holprige Wort bedeutet nicht mehr und nicht weniger, als dal die Pro-
grammierer bei Electronic Arts und Commodore/Amiga sich auf ein standardisiertes For-
mat geeinigt haben, mit dem man Bilder, Musik, Soundeffekte und noch einige weitere
Datenarten beschreiben kann.

Alle Programme von Electronic Arts und einer Reihe weiterer Softwarehéuser unterstiitzen
diesen Standard. Wenn man einem dieser Programme den Befehl gibt, ein Bild oder ein
Musikstiick abzuspeichern, so erzeugt es eine sogenannte »IFF-Datei«. Diese kann - je
nachdem, um was fiir ein Programm es sich handelt - Bilder, Text, Musik und Instru-
mentenbeschreibungen in kodierter Form enthalten, Jedes andere Programm, das das IFF-
Format versteht, kann sich aus dieser Datei dann die bendtigten Informationen wieder her-
ausholen. Eine IFF-Datei kann dabei durchaus verschiedene Arten von Daten, Bilder und
Text und Musik, enthalten. Verschiedene Programme werden aber jeweils nur den Teil
_ daraus entnehmen, den sie weiterverwenden konnen; Kompositionsprogramme die Musik,
Malprogramme die Bilder und so weiter.
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Programme, die IFF-Dateien erzeugen und lesen kdnnen, erméglichen es dem Anwender
des Amiga und der Deluxe-Serie aber auch, mit Programmen anderer Softwarehersteller
zusammenzuarbeiten. Er ist zum Beispiel nicht auf Deluxe Paint angewiesen, wenn er
Bildvorlagen fiir Deluxe Print und Deluxe Video benétigt. Er kann statt dessen auch Gra-
ficraft oder das Konkurrenzprodukt Aegis Images verwenden. Deluxe Paint hat allerdings
einige Vorziige, die es empfehlenswert machen, dieses Programm fiir solche Aufgaben
einzusetzen.
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3 Bedienung des Amiga

In diesem Kapitel findet der Leser einen »Schnellkurs« zur Bedienung des Amiga. Er dient
vor allem fiir denjenigen, der sich bislang nicht niher mit dem Amiga beschiftigt hat und
nun méglichst schnell mit einem der in diesem Buch beschriebenen Programme arbeiten
will, soll gleichzeitig aber ein paar Begriffe klaren, die in den spiteren Kapiteln immer
wieder vorkommen. Falls Ihnen aber Begriffe wie Klick, Doppelklick, Requester und Gad-
get bereits geliufig sind und Sie sich iiber deren Bedeutung im klaren sind, konnen Sie
dieses Kapitel iiberspringen oder zumindest nur iiberfliegen.

Alle folgenden Beschreibungen sind sehr knapp. Demjenigen, dem der Amiga nicht ver-
traut ist und dem diese knappen Erlduterungen nicht ausreichen, sei das allgemeinere Buch
»Das Amiga Handbuch«, ebenfalls von Markus Breuer (MT 90228), empfohlen, wenn es
erlaubt ist, Schleichwerbung fiir ein eigenes Werk zu betreiben.

3.1 Starten des Amiga

Eine der wichtigsten Aufgaben, die jeder Amiga-Besitzer jedesmal erledigen muR, bevor
er mit dem Computer arbeiten kann, ist natiirlich das Starten des Gerites. Dieser Vorgang
zerfillt im wesentlichen in zwei Schritte,

Einlesen der Kickstart-Diskette

Nach dem Einschalten des Amiga erscheint nach wenigen Sekunden das Bild einer Hand
auf dem Bildschirm, die eine Diskette hilt. Der Amiga verlangt in diesem Augenblick
nach der »Kickstart-Diskette«, deren Inhalt er benétigt, um fiir weitere Aufgaben bereit zu
sein. Schieben Sie daraufhin die Kickstart-Diskette (sie liegt jedem Amiga bei) in das ein-
gebaute Diskettenlaufwerk.

Einlesen der Workbench-Diskette

Sobald der Amiga die Kickstart-Diskette »verdaut« hat, erscheint erneut die Aufforderung,
eine Diskette einzulegen. Diesmal wird die Workbench-Diskette verlangt. Holen Sie
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daraufhin die Kickstart-Diskette aus dem Diskettenlaufwerk heraus, indem Sie die Aus-
wurftaste des Diskettenlaufwerks driicken, und legen Sie statt dessen eine Workbench-
Diskette ein. Dies kann entweder die Original-»Workbench-Diskette«, die Threm Amiga
beilag, oder auch eine andere Diskette sein.

»Workbench-Diskette« ist namlich ein allgemeiner Name fiir eine Diskette, die der Amiga
immer dann bendtigt, wenn er die Kickstart-Diskette eingelesen hat. Man kann statt dessen
auch jede andere Diskette einschieben, die die Daten enthilt, die der Amiga zur Beendi-
gung des Startvorgangs bendtigt. Simtliche Programmdisketten der drei Programme, die in
diesem Buch behandelt werden, sind in diesem Sinne »Workbench-Disketten« und konnen
eingelegt werden, wenn der Amiga nach einer solchen verlangt.

Das Einlesen einer Workbench-Diskette endet iiblicherweise mit dem Erscheinen der
»Workbench« oder des »CLI«. Beides sind Programme, die dem Anwender bei der Bedie-
nung des Amiga behilflich sind, und iiber die weiter unten noch mehr zu erfahren ist.

Neustarten des Amiga

Gelegentlich kann es n6tig werden, einen gezielten »Neustart« des Amiga zu erzwingen.
Wenn man von einem Programm zu einem anderen wechselt, wird dies zum Beispiel
manchmal notwendig sein. Meist zwingt einen aber nur ein Programmfehler dazu. Solche
Programmfehler kénnen namlich dazu fithren, daf der Amiga auf keinen Befehl oder Ta-
stendruck mehr reagiert und neu gestartet werden muB. "

Die naheliegende Methode, wieder »von vorne anzufangen« ist natiirlich, den Amiga aus-
und dann wieder anzuschalten. Er verliert dann alle Informationen, die sich in seinem
Speicher befanden und noch nicht auf einer Diskette gesichert wurden und verlangt als er-
stes wieder die Kickstart-Diskette und dann eine Workbench Diskette. Man kann diesen
langwierigen Vorgang aber abkiirzen.

Driicken Sie dazu die beiden Tasten mit dem Amiga-Symbol links und rechts neben der
Leer-Taste auf der Tastatur und dann gleichzeitig auf die Taste <CTRL>. Sie konnen die
Tasten auch nacheinander driicken; es mufl nur einen kurzen Augenblick geben, in dem
alle drei zugleich niedergedriickt sind. (Sie bendtigen dazu beide Hinde.) Bevor Sie dies
machen, vergewissern Sie sich, dafl keines der Diskettenlaufwerke mehr aktiv ist und
nehmen Sie am besten auch alle Disketten aus den Laufwerken (durch Driicken auf die
entsprechenden Auswurftasten).

Bild 3.1: Tastenkombination fiir den Neustart des Amiga
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Kurz nachdem Sie die drei Tasten losgelassen haben, erscheint dann wieder die Auffor-
derung, die Workbench-Diskette einzulegen. Verfahren Sie dann, wie oben beschrieben.
Dieser Vorgang des Driickens der drei Tasten heifit »Neustarten« (oder englisch rebooten)
und versetzt den Amiga genauso in einen definierten Anfangszustand, wie das Aus- und
wieder Einschalten.

3.2 Die Workbench

Das Programm, in das man normalerweise nach dem Durchlaufen des oben beschriebenen
Startvorgangs gelangt, ist die »Workbench« oder zu deutsch Werkbank, auf der man die
meisten Aufgaben erledigt, die nicht direkt etwas mit einem einzelnen Programm zu tun
haben. Hierzu zihlt zum Beispiel das Kopieren, Loéschen und Umbenennen von Disketten
und Dateien, aber auch das Starten von Programmen.

Viele der im folgenden beschricbenen Tatbestinde gelten aber nicht nur fiir die Work-
bench, sondern fiir fast alle Programme, die auf dem Amiga laufen. Darunter fallen auch
die drei Programme der Deluxe-Serie, die in den folgenden Kapiteln dieses Buches be-
schrieben werden.

3.2.1 Die Maus des Amiga

Wichtigstes Bedienungselement auf der Workbench und in den meisten Amiga-Program-
men ist die »Maus«. Fiir diejenigen, die es nicht wissen sollten: »Maus« nennt man das
kleine schachtelfésrmige Gerit neben dem Amiga, das an seiner Oberseite zwei Tasten be-
sitzt, an der Unterseite eine frei drehbare Gummikugel und iiber ein diinnes Kabel mit dem
Gehiiuse des Amiga verbunden ist.

Funktionsprinzip der Maus

Wichtigstes Funktionsprinzip der Maus ist es, die Bewegungen eines kleinen Zeiger-
symbols auf dem Bildschirm mit den Bewegungen der Maus auf einer glatten Unterlage zu
koordinieren. Schiebt man die Maus auf einer solchen glatten Unterlage nach vorn, bewegt
sich der Zeiger nach oben, bewegt man sie nach rechts oder links, bewegt sich der Zeiger
entsprechend nach rechts oder links.

Fiir alle drei Programme, die in diesem Buch beschrieben werden, ist der geschickte Um-
gang mit der Maus, insbesondere das exakte Positionieren des Mauszeigers auf dem Bild-
schirm, eminent wichtig. Falls Sie bislang im Umgang mit diesem elektronischen Nagetier
nicht vertraut sind, sollten Sie dies moglichst umgehend mit ein paar Ubungen nachholen.
Solche Ubungen finden Sie zum Beispiel in »Das Amiga-Handbuch« (MT 90228) be-
schrieben.
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Die Selektionstaste

Die linke der beiden Tasten auf der Oberfliche der Maus wird in diesem Buch
»Selektionstaste« oder » Aktionstaste« genannt - manchmal, wenn die Situation eindeutig
ist, auch einfach nur »Maustaste«, Das Niederdriicken und Loslassen dieser Taste wird im
folgenden stets mit »Mausklick« oder einfach »Klicke« bezeichnet; das zugehorige Verb
heifit »klicken«. Der Ursprung dieser Bezeichnungen 14t sich unschwer aus dem Geriusch
ableiten, das die Maus bei diesem Vorgang von sich gibt. Nur die Betitigung der (linken)
Selektionstaste wird mit »Mausklick« bezeichnet, niemals (auBer wenn ausdriicklich da-
rauf hingewiesen wird) ein Driicken der rechten Maustaste - obwohl dies natiirlich auch
ein klickendes Geridusch erzeugt.

Der Name »Selektionstaste« fiir die linke Maustaste kommt daher, weil durch ihre Betiiti-
gung Objekte ausgewihlt (»selektiert«) werden, die sich bei einem Mausklick »unter« dem
Mauszeiger befinden.

3.2.2 Icons und Meniis

Ein Icon

Objekte, die man auf diese Art auswihlen kann, sind zum Beispiel die »Icons« der Work-
bench. Mindestens ein solches Icon bekommt man immer zu sehen, sobald man in die
Workbench gelangt ist. Dies ist das kleine Symbol, das einer Diskette dhnelt und iib-
licherweise in der oberen rechten Ecke des Bildschirms auftaucht.

Horkbench release 1,11 1452848 free nemory

DeluxePrint

Bild 3.2: Ein Diskettenicon auf der Workbench
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Dieses »Diskettenicon« reprasentiert die Diskette, die sich im internen Laufwerk des
Amiga befindet. Falls im externen Laufwerk ebenfalls eine Diskette eingelegt wurde oder
falls Sie Besitzer eines Festplattenlaufwerks sind, wird ein zweites oder drittes Disketten-
icon gezeigt, das dann diese andere Diskette beziehungsweise Festplatte symbolisiert. Die
einfachste Moglichkeit zur Unterscheidung zwischen den verschiedenen Icons sind die
Namen, die stets darunter stehen.

Anklicken eines Icons

Macht man einen Mausklick, wihrend sich der Mauszeiger iiber einem Diskettenicon be-
findet, wird dieses selektiert. Im folgenden wird dieser Vorgang » Anklicken« des Icons
genannt. Selektierte Icons haben meist eine andere Firbung als nichtselektierte Icons. Oft
wird dieser Vorgang des Farbwechsels auch »Invertieren« genannt, da sich dabei die vier
Farben, die ein Icon haben kann, in »ihr Gegenteil« verkehren.

Ergreifen eines Icons

Man kann Icons auch mit der Maus »ergreifen« und bewegen. Hierzu bewegt man den
Mauszeiger iiber das Icon, driickt die Selektionstaste und hilt sie fest. Bewegt man jetzt
die Maus, so folgt nicht nur der Mauszeiger diesen Bewegungen, sondern auch das Icon.
LRt man die Maustaste nun los, so bleibt das Icon an der neuen Position liegen. Dieser
oder ein #hnlicher Vorgang heifit im folgenden »Ergreifen und Bewegen« oder »Ver-
schieben« eines Icons.

Aufrufen eines Meniis

Der zweite (rechte) Knopf auf der Maus dient zur Bedienung der »Meniis« des Amiga - er
heifit deshalb auch »Meniiknopf« oder »Meniitaste«. Sobald man ihn niederdriickt und
festhiilt, erscheinen am oberen Rand des Bildschirms in einem schmalen weiflen Streifen
die Titel der Meniis, die das Programm, in dem man sich gerade befindet, anbietet. Dieser
Streifen trigt den Namen »Meniileiste«. Hat ein Programm keine Meniis, so wird die
Meniileiste beim Niederdriicken der Meniitaste weiB.

Fihrt man bei gedriickter Meniitaste mit dem Mauszeiger iiber einen der Meniititel, klappt
darunter das entsprechende Menii herunter. Es besteht meist aus einer Liste von kurzen Be-
fehlsnamen, manchmal auch aus Bildern. Dies sind die (Menii-)Befehle, unter denen man
nun auswihlen kann, wie unter den verschiedenen Gerichten eines Gasthaus-Meniis.
Manchmal werden diese Befehle im folgenden auch »Meniipunkte« genannt. Sie sind nur
sichtbar, solange die Meniitaste gedriickt bleibt.

Auswiihlen eines Meniibefehls

Um einen der Befehle auszuwiihlen, muf man innerhalb des Meniis den Mauszeiger bei
gedriickter Maustaste auf und ab bewegen. Hierbei wechselt manchmal der Meniipunkt,
iiber dem sich der Zeiger gerade befindet sein Aussehen. Oft geschieht dies durch
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sInvertieren« - hnlich wie beim Selektieren eines Icons (s.0.). Man nennt dies deshalb
auch »Selektieren« oder » Auswihlen« eines Meniipunkts.

LRt man die Meniitaste los, wihrend ein Meniipunkt selektiert ist, erteilt man dem Pro-
gramm einen Befehl. Mochte man ein Menii verlassen, ohne einen Befehl auszuwihlen,
braucht man den Mauszeiger nur aus dem Menii fortzubewegen, so daff kein Meniipunkt
mehr selektiert ist. Mochte man einen Befehl aus einem anderen Menii auswihlen (die
meisten Programme haben mehrere Meniis), braucht man den Mauszeiger nur bei ge-
driickter Meniitaste iiber den Titel des anderen Meniis zu bewegen. Daraufhin verschwin-
det das erste Menii und das andere, {iber dessen Titel sich der Mauszeiger befindet, taucht
auf.

Es gibt auch Meniipunkte, die selbst keinem Befehl entsprechen, sondern ihrerseits (rechts
neben dem Meniipunkt) ein Menii zum Vorschein bringen, in dem man eine Reihe von Be-
fehlen aussuchen kann. Ein solches Menii, das erst bei der Selektion eines Meniipunktes
erscheint, heiBt »Untermenii« oder »Submenii«. Die Auswahl eines Befehls aus einem
Untermenii erfolgt ansonsten genau wie bei einem »normalen« Menii.

Oft ist es notig, bevor man einen bestimmten Meniibefehl auswéhlen kann, zuvor ein Ob-
jekt auszuwihlen, auf das sich dieser Befehl bezieht. Der Meniipunkt Open (Offnen) im
Menii Workbench der Workbench ist ein Beispiel fiir einen solchen Befehl. Bevor man
ihn auswiihlen kann, muB man zunichst ein Icon selektieren. Tut man dies nicht, ist die
Schrift, mit der der Befehl im Menil erscheint, blaf und er wird auch nicht invertiert, wenn
sich der Mauszeiger dariiber befindet.

Offnen eines Icons

Selektiert man jedoch zunichst ein Diskettenicon, wiahlt dann den Befehl Open aus, und
1aRt die Meniitaste los, wird der Befehl Offnen (engl. to open = 6ffnen) an das Disketten-
icon gesandt. Es reagiert darauf, indem es ein »Fenster« 6ffnet, einen rechteckigen Rah-
men, in dem sein Inhalt dargestellt wird. Dieser Inhalt besteht aus anderen Icons mit ver-
schiedenen Formen und Farben. Einige dieser Symbole entsprechen Programmen, andere
Dateien, die man mit diesen Programmen bearbeiten kann und wieder andere sind
»Schubladen, die - dhnlich wie Disketten - beliebige andere Symbole enthalten konnen.

Offnen einer Schublade

Um zu sehen, was eine Schublade enthilt, muf man diese - wie eine Diskette - 6ffnen.
Hierzu selektiert man die Schublade (indem man sie anklickt) und wihlt wiederum den
Befehl Open... aus dem ersten Menii der Workbench. Auch Schubladen 6ffnen sich zu
neuen Fenstern, in denen dann ihr Inhalt dargestellt wird.

Mit der oben beschriebenen Technik des Verschiebens von Icons kann man Workbench-
Objekte - Schubladen, Programme, Dateien und so weiter - beliebig zwischen den
Schubladen hin und her bewegen, beziehungsweise aus einer Schublade in eine andere le-
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gen. Es ist auf diese Weise sehr leicht, seine Disketten immer iibersichtlich geordnet zu
halten.

Das Verschieben von Icons kann allerdings aber auch noch eine weitere Bedeutung haben:
Legt man ein Icon in eine Schublade auf einer anderen Diskette oder in das Fenster der
Diskette selbst, wird eine Kopie des Icons auf der anderen Diskette angelegt.

Anwendung des Doppelklicks

Statt den Befehl Open... zu verwenden, um Icons zu 6ffnen, kann man in fast allen Pro-
grammen aber auch einen »Doppelklick« verwenden. Ein »Doppelklick« sind zwei Maus-
klicks die rasch aufeinander und an derselben Stelle des Bildes erfolgen. Klickt man also
zweimal schnell hintereinander auf ein Diskettenicon, so wird es genauso gedffnet, als
hiitte man zunichst das Icon selektiert und dann den Open...-Befehl aufgerufen. Dasselbe
gilt fiir Schubladenicons (s.0.) und viele andere Icons in anderen Programmen. Um zu se-
hen, was sich hinter einem Icon verbirgt, reicht es im allgemeinen, einen schnellen Dop-
pelklick darauf zu machen! Oft wird sich dann ein Fenster 6ffnen, das genauere Auskunft
iiber das Icon beziehungsweise seinen Inhalt erteilt.

3.2.3 Fenster und Gadgets

Fenster sind ein sehr wichtiges Konzept der Workbench und des Amiga iiberhaupt! Sie
dienen zur schnellen Manipulation grofer Informationsmengen, die zu umfangreich sind,
als daB man sie gleichzeitig am Bildschirm darstellen konnte.

m ]Titelleiste
i

Bild 3.3: Ein Fenster

Aufbau eines Fensters

Ein Fenster hat immer einen Inhaltsbereich, der meist den griften Teil der Fensterfliche
einnimmt und die eigentlichen Informationen enthilt, die in diesem Fenster dargestellt
werden. Den oberen Rand eines Fensters nimmt die Titelleiste ein. Sie enthilt unter an-
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derem den Namen (Titel) des Fensters, der oft mit dem Namen des Icons iibereinstimmt,
aus dem das Fenster hervorgegangen ist.

Bewegen eines Fensters

Man kann ein Fenster bewegen, indem man es an seiner Titelleiste ergreift (wie man ein
Icon ergreift; s.0.) und die Maus bewegt. Eine UmriBlinie, die die Abmessungen des Fen-
sters andeutet, folgt dann samtlichen Mausbewegungen. Lilt man die Maustaste los, er-
scheint das Fenster an der neuen Position, die durch die Umrifilinie in diesem Augenblick
angezeigt wird.

Andern des Fensterstapels

Hat man mehrere Fenster gleichzeitig am Bildschirm, so kénnen sich diese natiirlich auch
iiberlappen. In diesem Fall verhalten sich mehrere Fenster wie mehrere Blatter Papier auf
einem Schreibtisch: sie liegen iibereinander. Dabei liegen natiirlich einige Fenster »unten«
und sind teilweise verdeckt; andere liegen »oben im Stapel« und verdecken andere Fenster.
Meist wird es so sein, daf8 dasjenige Fenster, dessen Inhalt den Anwender am meisten in-
teressiert, »oben« liegt und vielleicht andere verdeckt.

Bedienungselemente eines Fensters (Gadgets)

Zur Manipulation der Reihenfolge im Fensterstapel besitzen alle Fenster in ihrer Titelleiste
Bedienungselemente, sogenannte »Gadgets« (sprich »Gédschets«). Diese befinden sich am
rechten Rand der Titelleiste. Das linke der beiden Gadgets, das »Back-Gadget« (engl.
back = hinten), befordert bei Betitigung dieses Fenster an die unterste Position im Stapel,
das rechte, das »Front-Gadget«, bringt das Fenster an die Front, also ganz nach vorn, so
daf sein gesamter Inhalt zu sehen ist. Betdtigt werden beide Gadgets (und die meisten an-
deren Gadgets) durch einen einfachen Mausklick innerhalb der Fliche, die sie auf dem
Bildschirm einnehmen.

Schliefl-Gadget

/Fenster-Titel

[ Tite ClLsl]

Back-Gadget J
Front-Gadget

Bild 3.4: Die Titel-Leiste eines Fensters
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SchlieBen eines Fensters

Links neben dem Namen besitzen manche Fenster ein weiteres Bedienungselement. Dies
ist das »SchlieB-Gadget«, mit dem das Fenster geschlossen beziehungsweise wieder vom
Rildschirm entfernt werden kann. Dazu braucht man nur einmal in das SchlieB-Gadget zu
klicken.

Andern der Fenstergrofe

Unten rechts befindet sich in den meisten Fenstern noch ein weiteres Gadget: das Grofen-
Gadget. Dieses Gadget wirkt nicht, wie die Gadgets der Titel-Leiste, als eine Art Schalter,
sondern kann ihnlich wie die Titelleiste ergriffen und bewegt werden. Wie der Name
schon sagt, dient das GroRen-Gadget zur Veranderung der Fenstergrofe. Die Stelle, an der
man nach dem Ergreifen des Gadgets die Maustaste wieder loslafit, wird zur neuen unteren
linken Ecke des entsprechenden Fensters.

Bild 3.5: Das Grdfien-Gadget eines Fensters

Ahnlich wie bei der Bewegung von Fenstern, folgt withrend der Bewegung des Grofien-
Gadget eine flimmernde Umriflinie den Mausbewegungen, die die neue Fenstergrofe an-
deutet.

Andern des Fensterausschnitts

Die in Fenstern dargestellte Information nimmt oft mehr Raum ein als das Innere des Fen-
sters bietet. In solchen Fillen zeigt ein Fenster nur einen Ausschnitt aus einer viel groBeren
Fliche - es ist also praktisch eine Offnung (ein Fenster) durch die hindurch man auf diese
groRere Fliche schaut (daher auch der Name »Fenster«). Welchen Ausschnitt des
»dahinterliegenden« Bildes ein Fenster zeigt, kann man bei vielen Fenstern mit Hilfe von
»Rollbalken« bestimmen, die sich am unteren und rechten Rand des Fensters befinden.
Diskettenfenster und Schubladenfenster haben zum Beispiel solche Rollbalken.

Ein Rollbalken ist ein Gadget, das aus drei kleineren Gadgets besteht, zwei »Roll-Pfeilen«
an beiden Enden und einem »Roll-Kasten« in der Mitte. Das Ganze wird dann noch von
einem rechteckigen Rahmen umgeben.
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Roll-Pfeil

/—Roll—Kasten

Bild 3.6: Ein Rollbalken

Klickt man auf einen der beiden Pfeile, verschiebt sich der im Fenster sichtbare Bildaus-
schnitt eine Kleinigkeit in die angegebene Richtung - nach links, rechts, oben oder unten.
Der Rollkasten symbolisiert den sichtbaren Teil des Gesamtbildes und macht diese Bewe-
gung deshalb mit. Klickt man statt auf einen Pfeil auf die Fliche zwischen Pfeil und Roll-
kasten, macht der Bildausschnitt einen groferen Sprung in die angegebene Richtung (und
der Rollkasten folgt diesem Sprung). Will man den Bildausschnitt nicht schrittweise ver-
schieben, sondern gezielt zu einer bestimmten Position springen, kann man den Rollkasten
auch direkt ergreifen und zur gewiinschten Position verschieben.

Rollbalken werden aber nicht nur fiir das Verschieben von Fensterausschnitten verwendet.
Viele Programme fiir den Amiga nutzen sie auch zum Blittern in Listen und fiir dhnliche
Anwendungen. Die Bedienung solcher Rollbalken ist aber immer gleich, unabhiingig von
ihrer Nutzungsweise.

Requester

Neben den normalen Fenstern, die lingere Zeit auf dem Bildschirm bleiben, gibt es noch
eine besondere Fensterart, die nur sporadisch auftaucht. Diese Fenster erscheinen neu auf
dem Bildschirm, sobald ein bestimmter Befehl aus einem Menii ausgewidhlt wurde, und
verlangen eine Eingabe oder Entscheidung. Sobald diese Eingabe erledigt ist, verschwin-
den diese Fenster (schliefen sich) von selbst wieder.

System Request

YVolunme
Workbench
is write Protected

Bild 3.7: Ein Requester
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Solche Fenster nennen wir im folgenden »Requester«. Der Name kommt daher, daB ein
Programm etwas vom Benutzer verlangt (engl. to request = verlangen), wenn ein solches
Fenster auftaucht. Das folgende Bild zeigt einen Requester, der immer dann auftaucht,
wenn man Daten auf einer Diskette speichern will, und diese Diskette mit einem Schreib-
schutz versehen ist. (Der Schreibschutz wird in einem der folgenden Abschnitte noch er-
ldutert.)

Dies ist die simpelste Form eines Requesters, die nur einen Text anzeigt und am unteren
Rand zwei »Knopfe« oder »Schalter« besitzt, von denen man einen betitigen und sich so
zwischen Retry (Versuch’s noch mal) und Cancel (Abbrechen) entscheiden mus. Sobald
einer der beiden Schalter betitigt wurde, verschwindet der Requester. Diese Schalter sind
natiirlich wieder Gadgets, die durch einen Mausklick »betitigt« werden.

Eingeben von Texten

Neben den bislang beschriebenen gibt es vor allem noch eine wichtige Art von Gadgets,
die erwihnt werden muR, »Text-Gadgets«. Text-Gadgets werden im folgenden manchmal
auch »Textkisten« oder »Eingaberahmen« genannt. Fast immer, wenn ein Text eingegeben
werden muB, bedient sich ein Programm dazu eines Text-Gadgets. Text-Gadgets enthalten
typischerweise einen kurzen Text, den man mit Hilfe der Maus und der Tastatur andern
beziehungsweise neu eingeben kann. Zum Beispiel taucht ein Text-Gadget auf dem Bild-
schirm auf, wenn man auf der Workbench ein Icon anklickt und den Befehl Rename (Um-
benennen) aus dem Menii Workbench aufruft. Man kann dann diesem Icon einen neuen
Namen geben.

Um Text in einem Text-Gadget eingeben oder dndern zu kénnen, mul man das Gadget
zunichst mit der Maus anklicken. Daraufhin erscheint die »Schreibmarke«, ein Buchstabe
(es kann auch ein Leerzeichen sein), der in anderen Farben erscheint als seine Umgebung.
Jeder Buchstabe, den man nun eintippt, erscheint an der Stelle der Schreibmarke und
schiebt eventuell rechts davon stehende Zeichen zur Seite.

Andern von Texten

Mit den Pfeiltasten am rechten Rand der Tastatur kann man die Schreibmarke innerhalb
eines Text-Gadgets bewegen. Jede dieser vier Tasten bewegt die Schreibmarke in die
Richtung, in die der Pfeil auf der Taste weist. Die neueste Version der Workbench (1.2)
erlaubt es auch, direkt mit der Maus auf einen Buchstaben zu klicken und so die Schreib-
marke dorthin zu bewegen.

Zum Loschen von Text in einem Text-Gadget dienen die beiden Tasten <BACKSPACE>
und <DEL> rechts oben auf der Tastatur. <DEL> 16scht den Buchstaben »unter« der
Schreibmarke, wobei die rechts davon liegenden Buchstaben nach links aufriicken.
<BACKSPACE> loscht den Buchstaben links von der Schreibmarke, wobei die Buch-
staben ab der Schreibmarke nach links aufriicken.



40 Bedienung des Amiga

Ist der Text in einem Text-Gadget endlich so, wie man ihn haben will, mufl man dies dem
Programm oft noch durch Betitigung der <RETURN>-Taste oder der <ENTER>-Taste
(unten im Zahlenblock) bestitigen.

Screens

Ein dhnliches Konzept wie die Fenster verwirklichen die »Screens« des Amiga. Screens,
zu deutsch (virtuelle) Bildschirme, werden immer dann benétigt, wenn gleichzeitig zwei
Programme aktiv sind, die unterschiedliche Anforderungen an den Grafikmodus des
Amiga stellen.

Der Amiga kennt ja sehr verschiedene Betriebsarten fiir seine Grafik. So kann der Bild-
schirm zum Beispiel in 200*320 oder 200¥640 Punkte aufgeteilt werden, kann zwei oder
32 mogliche Farben haben und so weiter. Die Workbench zum Beispiel verwendet den
Bildschirm in einem Betriebsmodus mit 200¥640 Punkten und vier Farben. Bendtigt ein
Programm zum Beispiel mehr Farben, so 6ffnet es einen neuen Screen, so wie andere Pro-
gramme ein neues Fenster 6ffnen, und zeigt seine Grafiken auf diesem Screen. Ein neuer
Screen bedeckt zunichst meist den ganzen Bildschirm und verdeckt die Workbench vollig.

Die meisten Screens haben aber eine Titelleiste mit dhnlichen Bedienungselementen wie
die Titelleiste eines Fensters. Klickt man zum Beispiel in der Titelleiste eines Screens mit
der linken Maustaste, so klappen keine Meniis herunter wie bei einem Klick mit der
Meniitaste, sondern man ergreift den Screen mit der Maus und kann ihn nun auf und ab
bewegen. Zieht man ihn herunter und es sind gerade Programme aktiv, die eigene Screens
gedffnet haben, so werden diese nun dahinter sichtbar.

Screens konnen allerdings nicht seitwirts bewegt werden, sondern nur auf und ab. Dies hat
technische Griinde und wird sich vielleicht irgendwann einmal bei einem neuen Amiga-
Modell dndern. Im Moment aber miissen Sie mit dieser Einschrinkung leben. Screens
konnen deshalb nicht wie Fenster auf dem Bildschirm verteilt werden, sondern gliedern
ihn im wesentlichen in verschieden hohe Streifen auf.

Das Verlegen von Screens innerhalb des Screen-Stapels funktioniert dafiir wieder genauso
wie bei Fenstern, Hierzu dienen die beiden schon von Fenstern bekannten Gadgets in der
rechten oberen Ecke jedes Screens (am rechten Rand der Titelleiste). Das rechte, das
Front-Gadget, holt den entsprechenden Screen »ganz nach oben«. Beginnt dieser Screen
am oberen Bildschirmrand, werden dadurch alle anderen Screens verdeckt. Das Back-
Gadget links daneben legt den Bildschirm im Stapel »ganz nach unten«, wodurch der
Screen unter Umstianden ganz verschwindet.

Keines der Beispielprogramme auf der originalen Workbench-Diskette nutzt allerdings die
Moglichkeit, einen zweiten Screen zusitzlich zum »Workbench-Screen« (dem Screen, in
dem die Workbench und das CLI gezeigt wird) zu 6ffnen. Wenn Sie diese Moglichkeit
ausnutzen wollen, bendtigen Sie die Demo-Programme, iiber die jeder Handler zwecks
Demonstration der Fahigkeiten des Amiga verfiigt, oder eines der Programme, die in den
folgenden Kapiteln dieses Buchs beschrieben werden. Alle diese Programme 6ffnen min-
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destens einen eigenen Screen mit einem Grafikmodus, der meist mehr Farben als der
Workbench-Screen hat.

Einige dieser Programme haben jedoch eine sehr listige Eigenschaft: Sie statten ihre
Screens nicht mit Front- und Back-Gadgets aus, mit denen man deren »Tiefe« im Screen-
Stapel #ndern kann. Bei diesen Programmen kann man sich aber mit einem kleinen
»Trick« behelfen. Mit diesem Trick kénnen Sie zwar nicht die Lage jedes beliebigen
Screens indern, aber immer an den Workbench-Screen herankommen (um zum Beispiel
Dateien zu kopieren, umzubenennen oder andere Programme zu starten).

Hierzu miissen Sie die linke <A>(miga)-Taste (links neben der Leertaste) festhalten und
dann gleichzeitig auf »N« oder »M« tippen. <A>-N holt den Workbench-Screen, und da-
mit die Workbench und/oder das CLI, ganz nach oben, und <A>-M legt den Workbench-
Screen ganz nach unten. Gibt es nur zwei Screens, so konnen Sie mit <A>-N und <4>-M
rasch zwischen den beiden entsprechenden Programmen hin und her wechseln.

Damit ist der kleine Uberblick iiber die Workbench beendet. Fachleute werden vielleicht
feststellen, daB nicht so sehr die Workbench als vielmehr ein Teil der Amiga-Software
namens »Intuition« beschrieben wurde. Diese Feinheiten sind aber nicht so wichtig. Wich-
tig ist, daB Sie sich die wesentlichen Bedienungselemente der Workbench, wie Maus, Fen-
ster, Gadgets und Meniis angeschaut haben und sich deren Bezeichnungen eingeprigt
haben. Diese Bedienungselemente werden Sie niamlich alle in den Programmen, die in den
folgenden Kapiteln behandelt werden, wiederfinden.

Falls Sie sich bei diesem Schnelldurchlauf noch nicht sofort alle Fachausdriicke auf einmal
einprigen konnten, macht das nichts. Schlagen Sie einfach immer bei Bedarf in diesem
Kapitel (oder noch besser im »AMIGA-Handbuch«) nach!

3.3 Preferences

Eines der wichtigsten Icons, das sichtbar wird, wenn man ein Diskettenicon 6ffnet, ist das
mit dem Namen »Preferences«, das in etwa aussieht wie das Gehiuse des Amiga mit
einem Fragezeichen davor. Preferences ist ein Programm, mit dem man eine Reihe der Ei-
genschaften des Amiga beziehungsweise der Workbench verindern kann. Unter anderem
stellt man dort auch ein, welchen Drucker man ansprechen méchte, und wie dieser die Bil-
der ausdrucken soll, die man am Bildschirm sieht.

Das Hauptfenster von Preferences

Man startet das Programm Preferences, indem man das entsprechende Icon »6ffnet« - es
also selektiert und dann den Befehl Open aufruft oder einen Doppelklick auf dem Icon
macht. Nach kurzer Zeit erscheint dann das Hauptfenster des Programms, von dem aus
man in die anderen Programmteile gelangt.
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Bild 3.8: Das Hauptfenster von Preferences

Dieser Bildschirm ist ein Fenster, genauer gesagt ein Requester, der eine Vielzahl von
Gadgets enthalt. Mit diesen kann man zum Beispiel die Farben, in denen die Workbench
dargestellt wird, und diverse Einstellungen fiir die Maus und die Tastatur verandem. Be-
sonders wichtig sind die Schaltknopfe in der rechten unteren Ecke des Fensters. Klickt
man auf Save, Use oder Cancel wird das Programm verlassen; klickt man auf Change
Printer oder Change Pointer, gelangt man in andere Programmteile.

VerlaRt man Preferences durch Druck auf Save (engl. to save = sichern, speichern), so
werden die Verinderungen, die man an den verschiedenen Gadgets vorgenommen hat,
giiltig und zusitzlich abgespeichert. Diese neuen Einstellungen »iiberleben« auch ein Neu-
starten und sogar ein Ausschalten des Amiga.

VerldRt man das Programm durch Klick auf Use (engl. to use = verwenden, benutzen),
werden die neuen Einstellungen zwar voriibergehend giiltig, itberleben aber keinen Neu-
start. Nach einem Neustarten gelten wieder die alten Einstellungen.

Klickt man schlieflich auf Cancel (engl. to cancel = abbrechen), werden die neuen Ein-
stellungen weder wirksam, noch werden sie abgespeichert.
Druckerauswahl

Klickt man auf den Knopf Change Printer (engl. fiir »Drucker dndern«), wird das Haupt-
fenster von Preferences vom ersten Fenster der Druckerauswahl verdeckt. Man kann hier
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rechts oben auswihlen, ob sein Drucker an der seriellen oder parallelen Schnittstelle an der
Riickseite des Amiga angeschlossen ist (die serielle ist die mit dem Telefon-Symbol, die
parallele die mit dem Druckersymbol). Fiir diese Auswahl muf man nur auf eines der bei-
den Symbole links oben klicken.

Preferences
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Bild 3.9: Das Druckerauswahlfenster

Rechts oben im Fenster kann man auswihlen, welcher Druckertyp am Amiga angeschlos-
sen ist. Hier stehen zwar immer nur drei Typbezeichnungen; durch einen Mausklick auf
einen der beiden Pfeile neben diesen drei Namen kann man aber eine ganze Liste von
Typbezeichnungen durchblittern. Sobald die Typbezeichnung des gewiinschten Druckers
der mittlere der sichtbaren drei Namen ist, gilt er als ausgewihlt. Klickt man nun auf den
OK-Schalter rechts unten am Bildschirm, merkt sich die Workbench diese Einstellung und
geht zuriick ins Hauptfenster von Preferences. Klickt man hingegen auf Cancel, werden
simtliche Anderungen »vergessen« und die alten Einstellungen werden wieder giiltig.

Ist der Drucker an der seriellen Schnittstelle des Amiga angeschlossen, sollte man vor dem
Verlassen von Preferences noch einige weitere Einstellungen kontrollieren. Hierzu gehort
vor allem die »Baudrate« des Druckers, die man aus dem Handbuch entnehmen kann. Bei
der ersten Version der Workbench (1.1) kann man diese Einstellung direkt im Hauptfenster
vornehmen (links oben unter dem Wort Baud Rate), bei der neueren Version 1.2 gibt es
fiir diesen Zweck ein eigenes Fenster, das durch Druck auf den Knopf Change Serial
sichtbar wird.
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Die korrekte Einstellung fiir die Baudrate und andere Werte, die man mit der Version 1.2
einstellen kann, entnimmt man am besten dem Handbuch des Druckers oder man fragt den
Hindler, bei dem man den Drucker gekauft hat.

Das Grafikauswahlfenster

Hat man vor, nicht nur Texte, sondern auch Grafiken auf dem Drucker auszugeben, sollte
man, bevor man die Druckerauswahl verlafit, noch auf den Knopf Graphic Select (engl.
fiir Grafik-Auswahl) klicken. Daraufhin erscheint das Grafikauswahl-Fenster, das die fol-
gende Abbildung zeigt. Hier Einstellungen zu 4ndern hat allerdings nur dann einen Sinn,
wenn der im Druckerauswahlfenster selektierte Drucker iiberhaupt fahig ist, Grafiken aus-
zugeben. Bei den meisten »Matrixdruckern« ist dies der Fall, bei Typenraddruckern nicht.

Preferences

Bild 3.10: Das Grafikauswahlfenster

Rechts unten im Grafikauswahlfenster kann man einen der drei Knopfe anklicken, die ver-
schiedene Moglichkeiten zur Wahl bieten, wie farbige Grafiken ausgegeben werden sollen.
Besitzen Sie einen Mehrfarbdrucker, konnen Sie hier auf Color klicken, ansonsten bleibt
die Wahl zwischen Gray Scale und Black & White. Wihlt man Gray Scale, versucht der
Drucker, Farbtone durch Grauwerte zu simulieren. Entscheidet man sich fiir Black &
White werden alle dunklen Farben schwarz gedruckt und alle hellen weiB. Die Nutzung
von Grauwerten sieht bei Bildern mit vielen Farben oft ansprechender aus, reduziert aber
die Schirfe des Bildes, weshalb sie fiir exakte Zeichnungen und Skizzen kaum geeignet ist.
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Wihlt man SchwarzweiB-Ausdruck kann man den »Schwellwert«, ab dem eine Farbe
schwarz gedruckt wird, mit dem Regler Threshold (engl. fiir Schwellwert) einstellen.
Diesen Regler kann man mit der Maus ergreifen (wie ein Icon) und innerhalb seiner Skala
verschieben. Stellt man ihn auf hohe Werte, so werden auch noch sehr helle Farben
schwarz ausgedruckt. Stellt man ihn auf eine Position nahe dem linken Rand, werden nur
wenige, sehr dunkle Farben ausgedruckt, alle anderen ergeben auf dem Papier weifle
Flachen.

Unter der Uberschrift Image hat man die Wahl zwischen Positive und Negative. Positive
bedeutet, daB bei Verwendung eines SchwarzweiB-Druckers dunkle Flachen auf dem Bild-
schirm auch dunkle Flachen auf dem Papier ergeben und helle Flichen weifl oder hellgrau
werden. Negative kehrt diese Beziehung um: helle Flichen werden auf dem Ausdruck
dunkel und schwarze bleiben weill. Besonders bei Textausgaben ist Negative oft ganz
sinnvoll, da Text ja oft hell auf dunklem Hintergrund dargestellt wird. Dies sieht auf dem
Bildschirm ganz gut aus; auf dem Papier ist man es aber anders gewohnt. Bei Verwendung
eines Farbdruckers ist Negative allerdings sinnlos.

Zuletzt kann man dann unter der Uberschrift Aspect noch auswihlen, ob Bilder in der-
selben Orientierung aus dem Drucker kommen sollen wie auf dem Bildschirm (Schalter-
stellung Horizontal) oder ob sie seitwirts (quer) gedruckt werden sollen (Schalter auf
Vertical). Fiir die meisten Anwendungen diirfte Horizontal die geeignete Wahl sein, da
dies den »normalen Verhiltnissen« von Druckern und Schreibmaschinen entspricht. Bei
einigen Druckern hat die Einstellung Vertical aber den Vorteil, daR Bilder nicht nur quer
aus dem Drucker kommen, sondern auch grofer ausgedruckt werden als bei der Schalter-
stellung Vertical.

Es lohnt sich, mit diesen Einstellungen ein wenig zu experimentieren, selbst wenn dies
lange dauert und viel Papier kosten sollte. Wenn man auch nur einen schwachen Abglanz
der bunten Bilder, die man mit Deluxe Paint und Deluxe Print erstellt hat, auf dem Papier
sehen will, kommt es sehr auf die »richtigen« Einstellungen im Grafikauswahlfenster an.
Besitzer von farbfihigen Druckern haben es hier allerdings wesentlich leichter, da sich
diese nicht mit der Feinabstimmung von Grauwerten abzugeben brauchen. Selbst gute
Farbdrucker allerdings konnen die leuchtende Farbenpracht des Amiga-Bildschirms nur
annihernd wiedergeben.

Um die Einstellungen, die man im Grafikauswahlfenster getroffen hat, giiltig werden zu
lassen, mufl man in diesem auf OK klicken, danach im Druckerauswahlfenster ebenfalls
auf Ok und im Hauptfenster von Preferences schlieflich auf Save oder Use (s.0.).

3.4 DasCLI

Einige Programme, die es fiir den Amiga gibt, arbeiten nicht oder nur sehr schlecht mit der
Workbench zusammen. Diese Programme miissen vom sogenannten »CLI« aus gestartet
werden. Aber selbst fiir Programme, die sowohl vom CLI als auch von der Workbench aus
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gestartet werden konnen, bietet das CLI einige Vorteile. Es lohnt sich deshalb fir jeden
Amiga-Besitzer, sich mit dieser zweiten Art, den Amiga zu bedienen, ein wenig auseinan-
derzusetzen.

Starten des CLI

Jeder Benutzer des Amiga kennt das CLI! Das CLI ist das Programm, das beim Neustart
eine Copyright-Meldung in das groBe Fenster schreibt, das den ganzen Bildschirm fillt,
und kurz danach wieder verschwindet.

Will man danach das CLI wieder aktivieren, muB man es erst einmal finden. »Normaler-
weise« ist es als Icon auf der Workbench in der Schublade System auf der Original-Work-
bench-Diskette verborgen.

«  Offnen Sie das Diskettenicon der Workbench-Diskette, und dann das Schubladenicon
»Systeme. In dem Fenster, das nun auftaucht, sollte ein Icon namens »CLI« sichtbar
sein.

Ist in der System-Schublade kein CLI zu finden, so ist es zur Zeit versteckt. Sie miissen es
dann zunichst sichtbar machen.

+ Starten Sie das Programm Preferences und suchen Sie dort im Hauptfenster nach dem
Wort CLI. Es befindet sich etwa in der Mitte des Bildschirms am linken Fensterrand
neben zwei kleinen Flichen mit dem Inhalt Yes und No. Diese beiden Flichen bilden
zusammen eine Art Kippschalter. Steht dieser auf Yes, ist das CLI in der System-
schublade sichtbar; steht er auf No, bleibt es verborgen.

« Klicken Sie auf das Feld Yes neben CLI und verlassen Sie dann Preferences durch
Betitigung des Knopfs Save.

« Schliefen Sie nun zunichst die Schublade »System« béziehungsweise deren Fenster
(falls es gedffnet war). Offnen Sie dann »System« erneut. Jetzt miifite das CLI-Icon er-
scheinen.

« Machen Sie nun einen Doppelklick auf dem Icon (das CLI wird von der Workbench
aus gestartet wie jedes andere Programm auch). Kurz darauf erscheint dann, etwa in
der Mitte des Bildschirms, ein neues Fenster und darin die folgende Meldung:

1>

Dies ist der sogenannte »Prompte«, der einem sagt, dall das CLI bereit ist, das nichste
Kommando zu erhalten.

Prinzip des CLI

Das CLI wird vollstandig iiber Befehle oder »Kommandos« bedient, die man iiber die Ta-
statur eingibt, und die immer in eine Zeile des Bildschirms passen und mit der Betatigung
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der Taste <RETURN> abgeschlossen werden. Daher hat das CLI seinen Namen: CLI =
Command Line Interface (Kommandozeilen-Bedienungsweise).

Format eines Befehls

Die Formate der meisten Befehle, die das CLI kennt, sind sehr dhnlich. Sie beginnen mit
dem Namen des Befehls und dahinter folgen - vom Namen durch eine Leerstelle getrennt -
die »Parameter« oder »Argumente« des Befehls. Diese Parameter kénnen bei einigen Be-
fehlen auch entfallen. Falls sie aber vorhanden sind, sagen sie dem Befehl, mit welchen
Objekten er arbeiten soll.

Parameter entsprechen damit in etwa dem gerade ausgewahlten (selektierten) Icon auf der
Workbench. Klickt man eine Schublade an und wihlt dann den Befehl Rename aus dem
Menii Workbench, so gibt man Rename damit praktisch als Parameter an die zuvor aus-
gewihlte Schublade.

Namen

Parameter sind bei den meisten CLI-Befehlen die Namen von Dateien oder Datei-
verzeichnissen. »Dateiverzeichnis« (engl. directory) ist die CLI-Bezeichnung fiir dieselben
Objekte, die auf der Workbench als Schubladen auftauchen und »Dateien« (engl. files)
sind alle Icons, die keine Schubladen sind, also zum Beispiel Programme und die Doku-
mente, die man mit diesen Programmen bearbeiten kann.

Mochte man zum Beispiel im CLI eine Datei umbenennen, so braucht der entsprechende
Befehl (er heiBt auch Rename) als ersten Parameter den alten Namen der Datei und als
zweiten den neuen Namen, den diese erhalten soll. Ein solcher Befehl kénnte zum Beispiel
lauten:

Rename Alt TO Neu

Das Wort TO in diesem Befehl ist kein Parameter, sondern ein Schliisselwort (engl.
keyword), das es dem Befehl ermoglicht, die beiden Parameter problemlos auseinander zu
halten.

Die genaue Bestimmung der Parameter eines Befehls ist im CLI allerdings nicht ganz so
einfach wie das Anklicken eines Icons auf der Workbench. Klickt man ein Icon an, so hat
man damit ganz genau festgelegt, welches Objekt auf der entsprechenden Diskette man
meint. Gibt man aber im CLI den Namen einer Datei ein, so kann es zu Mifiverstindnissen
kommen. SchlieBlich ist es ja méglich, daR in verschiedenen Schubladen (Dateiverzeich-
nissen) zwei Icons (Dateien) liegen, die denselben Namen haben. Welche dieser beiden
Dateien ist nun gemeint?

Pfadnamen

Um solche MiBverstindnisse zu vermeiden, gibt es im CLI das Konzept des
»Pfadnamens«. Ein Pfadname beschreibt genau den »Pfad«, der zu einer Datei oder zu
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einem Dateiverzeichnis fiihrt. Er tut dies, indem er die Namen aller Schubladen enthilt, die
auf der Workbench getffnet werden miifiten, bis das entsprechende Icon der Datei oder des
Dateiverzeichnisses sichtbar wird. Die einzelnen Namen werden dabei durch Schrigstriche
voneinander getrennt. Der Pfadname beginnt mit dem Namen der Diskette, damit auch
MiBverstindnisse zwischen dem Inhalt verschiedener Disketten nicht aufkommen kénnen.
Der Diskettenname wird von den folgenden Namen durch einen Doppelpunkt getrennt.

Liegt zum Beispiel in der Schublade »Texte« auf der Diskette »Textcraft« eine weitere
Schublade namens »Briefe«, die den Brief »Miiller 10.3« enthalt, so besteht der vollstin-
dige Pfadname des Briefs aus vier Teilen. Er lautet:

Textcraft: Texte/Briefe/Miiller _10.3

Die Schublade »Briefe« selbst hat den Pfadnamen »Textcraft:Texte/Briefe« und die
Schublade »Texte« hat den Pfadnamen »Textcraft: Texte«.

In manchen Fillen ist es aber nicht praktikabel, den Namen der Diskette anzugeben. Dies
ist zum Beispiel bei langen oder vergessenen Diskettennamen der Fall. In solchen Fillen
kann man sich mit dem Namen des Laufwerks behelfen - in welchem Laufwerk eine Dis-
kette liegt, ist ja schlieBlich immer zu sehen. Und zwar tragt das interne Laufwerk den
Namen »dfQ:« und das erste externe heiit »df1:«. Hat man ein oder zwei weitere externe
Laufwerke, so werden diese mit »df2:« und »df3:« bezeichnet. Sind Sie gar Besitzer eines
Festplattenlaufwerks, konnen Sie dieses vom CLI aus mit »dh0:« oder »hd0:« ansprechen.

Liegt im obengenannten Beispiel die Diskette »Textcraft« zum Beispiel im ersten externen
Laufwerk, so hat der Brief »Miller 10.3« den (zweiten) Pfadnamen
»df1:Texte/Briefe/Miiller 10.3«.

Das aktuelle Dateiverzeichnis

Wie die Beispiele schon gezeigt haben, kinnen Pfadnamen sehr lang werden. Beriicksich-
tigt man, dafl man diese Namen jedesmal auf der Tastatur eingeben muf}, wenn man die
entsprechende Datei im CLI ansprechen will, scheint das CLI sehr umstindlich zu sein.
Dies ist jedoch ein Trugschluf, da das CLI eine eingebaute »Abkiirzung« fiir Pfadnamen
besitzt, das »aktuelle Dateiverzeichnis« (engl. current directory).

Das CLI setzt den Pfadnamen des aktuellen Dateiverzeichnisses automatisch vor jeden
Namen, den man einem Befehl als Parameter iibergibt, wenn dieser Name nicht mit einem
Disketten- oder Laufwerksnamen beginnt. (Dies kann das CLI am Doppelpunkt hinter dem
Diskettennamen erkennen.) Andern kann man das aktuelle Dateiverzeichnis mit dem Be-
fehl CD, der weiter unten erlautert wird.

Ist das aktuelle Dateiverzeichnis gleich »Textcraft:Texte«, so kann der Brief
»Miiller 10.3« aus dem obigen Beispiel mit dem abgekiirzten Pfadnamen
»Briefe/Miiller_10.3« angesprochen werden. Ist gar »Textcraft:Texte/Briefe« aktuelles
Dateiverzeichnis, reicht der Dateiname »Miiller 10.3«. Das CLI »dehnt« ihn selbstandig
zum vollstindigen Pfadnamen »Textcraft: Texte/Briefe/Miiller 10.3 aus.
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Diese paar Grundlagen sind eigentlich alles, was Sie wissen miissen, um mit dem CLI zu
arbeiten. Oder besser: fast alles. Was noch fehlt ist die Kenntnis der wichtigsten Befehle,
die das CLI »versteht«.

DIR

Der Befehl DIR ist mit Sicherheit der wohl am hiufigsten bendtigte. Er dient zum Auf-
listen des Inhalts eines Dateiverzeichnisses (engl. directory). Gibt man im CLI den Befehl
DIR ohne jeden Parameter ein und driickt dann die <RETURN>-Taste, wird der Inhalt des
aktuellen Dateiverzeichnisses aufgelistet. Die folgende Abbildung zeigt, wie das Ergebnis
eines DIR-Befehls aussehen konnte.

Trashean (dir)
¢ {diF)

1 (dir)

devs (dir)
fonts (dir)

brush (dir)

Empty (dir)
_ lo-res (din)
brush. info
dpaint
lo-res.info
i)!’rel‘evemes Trashcan. info

Bild 3.11: Der DIR-Befehl in Aktion

In der Liste, die DIR ausgibt, steht hinter einigen Namen in Klammern das Wort dir (fiir
directory). Hinter diesen Namen verbergen sich Dateiverzeichnisse, die ihrerseits wieder
Dateien und Dateiverzeichnisse enthalten konnen.

Gibt man hinter DIR den Pfadnamen eines Dateiverzeichnisses an, so listet der Befehl des-
sen Inhalt auf und nicht den des aktuellen Dateiverzeichnisses. Dieser Pfadname kann
vollstindig sein (beginnend mit einem Diskettennamen) oder abgekiirzt (ausgehend vom
aktuellen Dateiverzeichnis).
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Die Liste, die DIR ausgibt, kann unter Umstdnden sehr lang werden, langer als das Fenster
des CLIs (das Sie natiirlich vergréfern und verkleinern kénnen). Kommt die Ausgabe am
unteren Ende des Fensters an, »rollt« es nach oben, das heifit, die oberen Zeilen ver-
schwinden und unten wird Platz fiir die neuen geschaffen. Die oben verschwundenen
Zeilen gehen dabei wirklich verloren; Sie konnen sie nicht zuriickholen. Sie haben aber die
Maoglichkeit, die Ausgabe jederzeit anzuhalten, indem Sie auf eine beliebige Taste (auf der
Tastatur, nicht auf der Maus) driicken. Sie kénnen dann die bisherige Ausgabe in Ruhe an-
schauen. Wenn Sie wollen, daf DIR die Liste fortsetzt, miissen Sie auf <BACKSPACE>
oder <RETURN> driicken.

Normalerweise zeigt DIR nur die Namen der Objekte in einem Dateiverzeichnis an. Gibt
man aber hinter dem Befehl (und hinter einem eventuellen Parameter) noch »opt a« an, so
wird auch der Inhalt aller Dateiverzeichnisse aufgelistet, deren Name ausgegeben wird.
Der Befehl »dir df1: opt a« zeigt zum Beispiel alle Dateien und Dateiverzeichnisse an, die
sich auf der Diskette im externen Diskettenlaufwerk befinden, egal wie tief diese in ge-
schachtelten Schubladen versteckt sind.

Wundern Sie sich nicht, wenn DIR Thnen auf einer Diskette oder in einer Schublade viel
mehr Namen auflistet, als Sie Icons auf der Workbench sehen. Auf der Workbench sehen
Sie namlich nur bestimmte Dateien. Dies dient zum Schutz des unerfahrenen Amiga-Be-
nutzers vor sich selbst. Objekte, die dieser nicht sieht, kann er natiirlich nicht modifizieren
(kopieren, umbenennen oder gar 16schen). Sie sollten auf gar keinen Fall eines dieser auf
der Workbench nicht sichtbaren Objekte 16schen oder umbenennen, wenn Sie nicht genau
wissen, welche Funktion dieses Objekt hat.

CD

Der Befehl CD dient zum Anzeigen und Verindern des aktuellen Dateiverzeichnisses (cur-
rent directory). Tippt man CD ohne Parameter ein und driickt dann auf <RETURN> wird
in der folgenden Zeile der vollstindige Pfadname des aktuellen Dateiverzeichnisses ausge-
geben.

Gibt man hinter CD jedoch den Pfadnamen eines Dateiverzeichnisses an, wird dieses zum
neuen aktuellen Dateiverzeichnis.

COPY

COPY entspricht in etwa dem Befehl Duplicate auf der Workbench. Man kann damit ein
Duplikat einer Datei erzeugen, und - anders als bei Duplicate - diesem gleich einen neuen
Namen geben. COPY verlangt zwei Parameter, den (Pfad-)Namen der Datei, die kopiert
werden soll, und den Namen, den die Kopie hinterher tragen soll. Die beiden Namen
miissen dabei vom Schliisselwort TO getrennt werden. Das folgende Beispiel demonstriert
dieses Format.

COPY alt TO dfl:texte/neu
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Dieser Befehl kopiert die Datei »alt« im aktuellen Dateiverzeichnis (wo auch immer dieses
liegen mag) und legt die Kopie unter dem Namen »neu« in das Dateiverzeichnis »texte«
auf der Diskette im externen Diskettenlaufwerk. Das Dateiverzeichnis »texte« mufl dazu
aber bereits existieren. COPY kann nicht wihrend des Kopierens ein neues anlegen.

MAKEDIR

MAKEDIR dient zum Erzeugen eines neuen Dateiverzeichnisses. Der Befehl bendtigt als
einzigen Parameter den Pfadnamen des gewiinschten neuen Verzeichnisses. Wollen Sie
zum Beispiel auf der Diskette im externen Laufwerk ein neues Dateiverzeichnis anlegen,
das Bilder des Programms Deluxe Paint aufnehmen soll, so leistet der folgenden Befehl
das gewiinschte:

MAKEDIR dfl:lo-res

Das erzeugte Dateiverzeichnis tragt den Namen »lo-res«. (Diesen Namen erwartet Deluxe
Paint fiir das Dateiverzeichnis, das Bilder in der »niedrigen Auflésung« mit 200*320
Punkten und 32 Farben enthilt.) Es ist iibrigens nicht auf der Workbench als Schublade zu
sehen.

DELETE

Der Befehl DELETE entspricht dem Befehl Discard auf der Workbench. Er 16scht die
Datei(en), die ihm als Parameter iibergeben wird (werden). DELETE kann bis zu 10 Da-
teien auf einmal 16schen, deren Namen dem Befehl als Parameter iibergeben werden
miissen. Der folgende Befehl loscht zum Beispiel die drei Dateien »brief«, »Hallo« und
»Text« im aktuellen Dateiverzeichnis und »Datei2« im Dateiverzeichnis »x« auf der Dis-
kette im internen Laufwerk.

DELETE brief Hallo Text df0:x/Datei2

DELETE ist iibrigens auch geeignet zum Loschen eines Dateiverzeichnisses. Bevor man
ein Dateiverzeichnis 1&schen kann, miissen jedoch alle Dateien daraus entfernt worden
sein.

RENAME

RENAME dient zum Andern des Namens einer Datei oder eines Dateiverzeichnisses.
Seine Funktion entspricht hundertprozentig dem Befehl Rename auf der Workbench. RE-
NAME benotigt dazu zwei Parameter, den alten und den neuen Namen, die wieder von
einem TO getrennt werden. Der folgende Befehl gibt zum Beispiel der Datei »Hugo« im
aktuellen Dateiverzeichnis den neuen Namen »Klaus«.

RENAME Hugo TO Klaus

Damit méchte ich diesen kleinen Uberblick iiber die wichtigsten Befehle des CLI erst ein-
mal beenden. Wer mehr iiber das CLI erfahren mochte, kann diese Informationen in »Das
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Amiga-Handbuch« und in der technischen Dokumentation, die Commodore selbst zum
Amiga herausgegeben hat, finden.

3.5 Anlegen von Sicherungskopien

Eine Aufgabe, die fiir jeden Computeranwender immer wieder anfallt, ist das Anlegen von
Sicherungskopien wichtiger Disketten. In diesem Abschnitt werden Sie erfahren, wie Sie
solche Kopien méglichst schnell und reibungslos anfertigen kénnen. Sie haben dabei die
Auswahl, ob Sie zu diesem Zweck das CLI oder die Workbench wihlen,

Wozu Sicherungskopien?

Das erste, was Sie tun sollten, wenn Sie neue Software auf Diskette erworben haben, ist,
von allen Disketten, die Sie mitgeliefert bekommen haben, Kopien anzufertigen - am
besten von jeder Diskette gleich zwei. Ebenso sollten Sie von Disketten, auf denen sich
wichtige Daten befinden, mit denen Sie gerade arbeiten, zumindest tiglich Kopien anferti-
gen - wenn Sie intensiv an einem Projekt arbeiten, vielleicht auch hiufiger.

Dies ist deshalb so wichtig, weil Disketten ein verhiltnismaRig empfindliches Speicher-
medium sind. Ein Tropfen Kaffee an die falsche Stelle, und Sie haben vielleicht, trotz des
kleinen Formats der Diskette, eine grofe Menge Daten fiir immer zerstort. Machen Sie
deshalb im Zweifelsfall immer eine Kopie zuviel als eine zu wenig. So verlieren Sie, falls
Sie wirklich einmal einen Diskettendefekt erleiden sollten, nur die Arbeit, die Sie seit dem
Anlegen der letzten Kopie gemacht haben.

Disketten kopieren auf der Workbench

Auf der Workbench ist das Anlegen einer vollstindigen Kopie einer Diskette verhiltnis-
miRig einfach, wenn Sie zwei Diskettenlaufwerke (ein eingebautes und ein externes) be-
sitzen.

« Starten Sie dazu den Amiga mit einer Kopie der originalen Workbench-Diskette, die
Threm Amiga beilag.

« Werfen Sie diese Diskette aus, wenn die Workbench erschienen und das rote Licht am
Diskettenlaufwerk erloschen ist.

= Legen Sie dann die Diskette, die Sie kopieren wollen, in das interne Laufwerk und
warten Sie ab, bis dessen Icon erscheint.

» Legen Sie nun die Diskette, die die Kopie aufnehmen soll, in das externe Laufwerk und
warten Sie wieder, bis dessen Icon erscheint. Falls es sich um eine neue, leere Diskette
handelt, trigt dieses Icon den Namen »DF1:BAD«.
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Driicken Sie jetzt iiber dem Icon der Diskette, die Sie kopieren wollen, die linke
Maustaste und bewegen Sie den Mauszeiger iiber das Icon der Diskette im externen
Laufwerk. Lassen Sie dort die Maustaste los.

Daraufhin erscheint ein Requester, der Sie auffordert, die Workbench-Diskette wieder
einzulegen («Replace Volume Workbench in any drive«).

Entnehmen Sie nun die Diskette aus dem internen Laufwerk und legen Sie wieder die
Workbench-Diskette ein. Der Requester verschwindet daraufhin.

Kurz darauf erscheint allerdings schon wieder ein neuer Requester, der Sie auffordert,
die zu kopierende Diskette wieder einzulegen (»Please replace volume ... in any
drive«).

Nehmen Sie dann die Workbench-Diskette wieder aus dem internen Laufwerk und
schieben Sie die Diskette ein, die Sie kopieren wollen. Der Requester verschwindet
daraufhin und nach kurzer Zeit erscheint ein neuer Requester.

Klicken Sie in diesem auf den Knopf Continue (Fahre fort), wenn Sie sich sicher sind,
daR die zu kopierende Diskette im internen Laufwerk und eine Diskette, auf deren jet-
zigen Inhalt Sie verzichten kénnen (sofern sie schon einen hat) im externen Laufwerk
liegt.

Beide Laufwerke beginnen nun zu arbeiten. Die Workbench legt nun auf der Diskette
im externen Laufwerk eine exakte Kopie der Diskette im internen Laufwerk an. Der
Fortschritt des Kopiervorgangs wird Ihnen unterdessen in einem kleinen Fenster na-
mens »Disk Copy« angezeigt. Wenn dieses Fenster verschwindet, ist der Vorgang ab-
geschlossen.

Sie konnen jetzt die beiden Disketten aus den Laufwerken entnehmen. Beschriften Sie
die Kopie, falls Sie das noch nicht getan haben.

Kopieren mit nur einem Laufwerk

Das Anlegen einer Diskettenkopie mit nur einem Diskettenlaufwerk ist nicht viel schwerer
als mit zwei Laufwerken. Es verlangt allerdings Thre intensivere Mitarbeit.

Starten Sie den Amiga zunichst, wie oben, mit einer Kopie der originalen Workbench-
Diskette (oder dem Original selbst).

Entnehmen Sie die Diskette, wenn die Workbench erschienen und die rote Disketten-
lampe erloschen ist.

Legen Sie die Diskette ein, die Sie kopieren wollen und warten Sie bis deren Icon er-
scheint.
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« Klicken Sie dieses Icon an und rufen Sie dann den Befehl Duplicate aus dem Menii
Workbench auf, Daraufhin erscheint ein Requester, der Sie auffordert, die Work-
bench-Diskette wieder einzulegen (»Please replace volume Workbench in any drive«).

= Nehmen Sie darauthin die zu kopierende Diskette aus dem Laufwerk und legen Sie die
Workbench-Diskette wieder ein. Der Requester verschwindet daraufhin und wird von
einem anderen ersetzt, der verlangt, da Sie nun die zu kopierende Diskette wieder
einlegen.

« Tun Sie dies und halten Sie schon eine Diskette bereit, auf deren Inhalt (sofern sie
einen hat) Sie verzichten kénnen (die die Kopie aufnehmen wird). Darauthin wird ein
anderer Requester sichtbar.

« Klicken Sie in diesem auf Continue, sobald Sie sich sicher sind, daf die Diskette, die
Sie kopieren wollen (der Requester nennt Sie FROM Disk), sich im Laufwerk befin-
det. Der Kopiervorgang beginnt nun.

= Sie werden daraufhin abwechselnd aufgefordert, die zu kopierende Diskette (FROM
Disk) und die Diskette, die die Kopie aufnehmen soll (TO Disk) einzulegen. Folgen
Sie diesen Aufforderungen jeweils und klicken Sie, nachdem Sie dies getan haben,
immer auf Continue.

»  Wenn der Kopiervorgang beendet ist und alle Requester wieder vom Bildschirm ver-
schwunden sind, kénnen Sie die Kopie dem Laufwerk entnehmen und diese beschriften
(falls Sie das nicht schon vorher getan haben).

Beim Kopieren mit einem Laufwerk liest die Workbench immer ein »Héappchen« von der
Originaldiskette ein, fordert dann die Kopie an, schreibt das Happchen auf diese, fordert
das Original, liest ein Hippchen, fordert die Kopie an und so weiter. Nicht zuletzt aus
diesem Grund ist ein zweites Diskettenlaufwerk eine sehr sinnvolle Anschaffung!

Disketten kopieren im CLI

Fiir das Kopieren kompletter Disketten im CLI ist der Befehl DISKCOPY zustiandig. Er
bendtigt zwei Laufwerknamen als Parameter. Als ersten das Laufwerk, das die Original-
diskette enthilt und als zweiten das Laufwerk, in dem die Diskette liegt, die die Kopie auf-
nehmen soll. Haben Sie zwei Diskettenlaufwerke, ist das Kopieren extrem einfach.

= Starten Sie einfach mit einer Kopie der Workbench-Diskette, die Threm Amiga beilag
(oder dem Original, falls Sie keine Kopie haben) und gehen Sie in das CLI (siehe
oben).
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Geben Sie dann ein »diskcopy df0: to dfl:« und schliefen Sie die Zeile mit
<RETURN> ab. Das interne Laufwerk arbeitet dann einen Moment und schlielich
wird die folgende Meldung ausgegeben:

Diskcopy Version 1.4

Place disk to copy FROM in dfO0:
Place disk to copy TO in dfl:
Press RETURN when ready

Legen Sie nun die Diskette, die Sie kopieren wollen, statt der Workbench-Diskette in
das interne und die Diskette, die die Kopie aufnehmen soll, in das externe Laufwerk.

Driicken Sie dann auf die <RETURN>-Taste und der Kopiervorgang beginnt. Wenn er
beendet ist, erscheint die Meldung:

Diskcopy completed

Sie konnen nun beide Disketten aus den Laufwerken entnehmen und die Kopie be-
schriften (falls Sie dies noch nicht getan haben).

Auch im CLI ist das Kopieren mit einem Laufwerk ein wenig umstindlicher und verlangt
Thre Mitwirkung in stirkerem Mafe als beim Arbeiten mit zwei Laufwerken.

Starten Sie wieder den Amiga mit einer Kopie der Workbench-Diskette, die Threm
Amiga beilag (oder dem Original, falls Sie keine Kopie haben) und gehen Sie in das
CLI (siehe oben).

Geben Sie nunein: »diskcopy df0: to df0:« undbeenden Sie den Befehl mit
<RETURN>. Nach kurzer Zeit erscheint dann die Meldung:

Diskcopy Version 1.4
Place disk to copy FROM in df0:
Press <RETURN> when ready

Legen Sie nun die Diskette ein, die Sie kopieren wollen und driicken Sie dann auf
<RETURNS>. DISKCOPY liest nun einen Teil der Originaldiskette ein und fordert Sie
dann auf’

Place disk to copy TO in dfO0:
Press RETURN when ready

Legen Sie dann die Diskette, die die Kopie aufnehmen soll, in das Laufwerk und
driicken Sie wieder <RETURN>.
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Die letzten beiden Schritte miissen Sie nun mehrere Male wiederholen, bis die Mel-
dung erscheint:

Diskcopy completed

« Sie konnen nun beide Disketten aus den Laufwerken entnehmen und die Kopie be-
schriften (falls Sie dies noch nicht getan haben).

Kopierschutz von Programmen

Alle in den letzten Abschnitten vorgestellten Methoden fertigen »eigentlich« perfekte,
identische Kopien kompletter Disketten an. »Eigentlich« deshalb, weil viele Programm-
hersteller in die Disketten, auf denen sie ihre Programme ausliefern, spezielle Schutzin-
formationen einbauen, die weder DISKCOPY im CLI noch die verschiedenen Kopier-Be-
fehle auf der Workbench bewiiltigen kénnen. »Original und Filschung« kénnen so ausein-
andergehalten werden.

Programme, die auf diese Weise geschiitzt sind, priifen kurz nach dem Start, ob sich die
Originaldiskette in einem der Laufwerke des Amiga befindet oder ob nur ein Kopie vor-
handen ist. Findet ein solches Programm keine Originaldiskette, bricht es manchmal den
Startvorgang ab und weigert sich weiterzuarbeiten. In diese Kategorie von Programmen
gehort beispielsweise Deluxe Paint.

Andere Programme fragen explizit nach der Originaldiskette, wenn sie diese auf Anhieb
nicht finden. Man kann dann die Kopie kurz dem Laufwerk entnehmen und gegen das Ori-
ginal austauschen. Das Programm priift dann nur, ob Sie rechtmifiger Besitzer des Pro-
gramms sind und ist danach bereit, mit der Kopie weiterzuarbeiten. In diese zweite Kate-
gorie fallen zum Beispiel Deluxe Print und Deluxe Video.

Bei Programmen, die auf diese Weise geschiitzt sind, miissen Sie sehr vorsichtig mit der
Originaldiskette umgehen. Die Sicherungskopie hilft Thnen nicht: wenn die Original-
diskette defekt oder verloren gegangen ist, kénnen Sie nicht mehr mit dem Programm
arbeiten. Es ist aber trotzdem auf alle Fille sinnvoll, eine Kopie auch von solchen
»unkopierbaren« Disketten anzufertigen. Sie konnen diese Kopie fiir fast alle Aufgaben
verwenden, zu denen Sie sonst die Originaldiskette ben6tigen wiirden, und kénnen insbe-
sondere auch Daten darauf ablegen. Die Originaldiskette legen Sie hingegen nur dann ein,
wenn es unbedingt notig ist und »schonen« sie so.
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4 Deluxe Paint - Einfiihrung

In diesem Kapitel werden Sie die wichtigsten Grundziige von Deluxe Paint kennenlernen.
Deluxe Paint ist mit Sicherheit eines der wichtigsten Programme fiir den Amiga, ein elek-
tronisches Malprogramm, das so ziemlich alles in den Schatten stellt, was in dieser Sparte
bislang fiir preiswerte (!) Computer zu haben war. Deluxe Paint erlaubt es wirklich jedem,
die phantastischen Farbgrafik-Fiihigkeiten des Amiga zu nutzen. Deluxe Paint geht dabei
weit iiber die Moglichkeiten hinaus, die Graficraft bietet, ein anderes (billigeres) Malpro-
gramm fiir den Amiga und bietet auch einiges, das das Konkurrenzprodukt Images von der
Firma Aegis Development nicht kann. (Images besitzt allerdings andere Fahigkeiten, die
Deluxe Paint nicht kennt.)

Den Umgang mit Deluxe Paint zu erlernen, lohnt sich aus verschiedenen Griinden heraus
auch fiir Amiga-Anwender, die nicht allzusehr daran interessiert sind, eigene Kunstwerke
auf dem Computer zu erstellen. Die Arbeit mit Deluxe Paint vermittelt nimlich eine
Menge grundsitzliche Fertigkeiten, die man auch fiir andere Amiga-Programme ge-
brauchen kann.

Weiterhin kénnen mit Deluxe Paint erstellte Bilder von vielen anderen Programmen wei-
terverwendet werden. Wer zum Beispiel bei Deluxe Print und Deluxe Video iiber die mit-
gelieferten Bilder hinaus andere Zeichnungen verwenden will, kommt kaum um Deluxe
Paint herum. Auch umgekehrt kann man Deluxe Paint verwenden, um die Bilder weiterzu-
verarbeiten, die andere Programme erzeugen. Geschiftsgrafiken, die mit Kalku-
lationsprogrammen erstellt wurden, kann Deluxe Paint noch ordentlich »aufpeppen«, so-
fern einem die niichternen Balken- und Kuchengrafiken, die solche Programme normaler-
weise erstellen, nicht geniigen.

Und schlieflich vermittelt die Arbeit mit Deluxe Paint auch ein grundsitzliches Ver-
stindnis der Amiga-Grafik, wie es trockene Erklirungen einfach nicht tun konnen. Wer
mit Deluxe Paint zum Beispiel einmal nachtriglich die Farben eines Bildes gedndert hat
(s.u.), wird eher begreifen, welch ein entscheidender Unterschied dies gegeniiber klas-
sischen Medien der Kunst, wie Papier und Leinwand, ist, als wenn die technischen
Grundlagen dieses Prinzips auf vielen Seiten erldutert werden.
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4.1 Die Idee hinter Deluxe Paint

Die Idee hinter Deluxe Paint ist relativ einfach: Der Bildschirm des Amiga wird zur Lein-
wand und der von der Maus gefiihrte Zeiger zum Pinsel. Sowohl Leinwand als auch Pinsel
des Amiga haben allerdings ein paar ganz besondere Eigenschaften, die sowohl Vorteile
gegeniiber normaler Leinwand und normalen Pinseln darstellen als auch Einschrankungen
gegeniiber diesen.

Wir haben ja schon im ersten Teil dieses Buches die grafischen Fihigkeiten des Amiga in
Grundziigen kennengelernt. Die Moglichkeiten und Einschrinkungen von Deluxe Paint er-
geben sich ganz direkt aus diesen Fihigkeiten.

So wird die Leinwand von Deluxe Paint zum Beispiel mit einem starren Gitter von
hochstens 400640 und mindesten 200*320 Punkten iiberdeckt. Kleinere Punkte als die
kleinen Rechtecke zwischen den vertikalen und horizontalen Linien dieses Gitters kann
man nicht mehr bearbeiten. Jedes dieser kleinen Rechtecke (man spricht auch von
»Punkten« oder »Pixeln« des Bildes) kann nur eine Farbe aus einer Palette von hichstens
32 und mindestens zwei Farben tragen. Innerhalb eines Pixels kann es keine zwei ver-
schiedenen Farben geben.

Und obwohl eine Palette mit bis zur 32 Farben zunichst nicht besonders klein aussieht,
wird man rasch an ihre Grenzen stofen. Wihrend man namlich beim Umgang mit wirk-
lichen Farben gewohnt ist, diese beliebig miteinander mischen zu kénnen, geht dies mit
den Farben auf der Palette von Deluxe Paint nicht. Es ist deshalb bei Olgemalden durchaus
moglich, Tausende verschiedener Farbtone zu finden, obwohl dem Kiinstler vielleicht nur
ein Dutzend verschiedene Farbtuben zur Verfiigung standen. Bei Bildern, die man mit
Deluxe Paint erstellt, mufl man jedoch in jedem Bild immer mit 32 Farbténen auskommen,
die man allerdings unter insgesamt 4096 verschiedenen auswihlen kann. Verschiedene
Bilder konnen zwei verschiedene 32er-Kombinationen dieser 4096 Farben verwenden,
kein fertiges Bild kann aber mehr als 32 davon haben.

Bei der praktischen Arbeit wird man aber rasch feststellen, wie wenig diese Einschrin-
kungen oft stéren. So sind schon 200*320 Punkte in einem Bild gar nicht so wenig, wie
man zunichst vielleicht meint. Und indem man verschiedenfarbige Punkte dicht neben-
einander setzt, kann man (wenn man dann noch etwas vom Bildschirm zuriicktritt) leicht
die Illusion hervorrufen, viel mehr als nur 32 Farbtone in einem Bild zu haben. Alle Ein-
schrankungen werden aber bei weitem wieder wettgemacht durch die Moglichkeiten, die
das Programm iiber die einfache Leinwand-und-Pinsel-Metapher hinaus noch bietet.

So kann man zum Beispiel die Farben, in denen man ein Bild gezeichnet hat, nach der
Fertigstellung problemlos dndern. Man kann beliebig kleine, beliebig groBe und beliebig
geformte Pinsel verwenden. Ja es gibt sogar mehrfarbige Pinsel, die mit einem Pinselstrich
eine vierfarbige Linie auf das Bild zaubern, und eine Spritzpistole fiir Airbrush-Arbeiten.



Deluxe Paint - Einfiihrung 59

Deluxe Paint bietet Lineale und Zirkel, mit denen es kein Problem mehr ist, gerade Linien,
exakt waagrechte oder senkrechte Linien, Kreise und Ovale zu zeichnen. Dariiber hinaus
kann man mit wenigen Pinselstrichen sogar Rechtecke und gleichmifig gekriimmte Kur-
ven in ein Bild plazieren. Und fiir Detailarbeiten steht einem eine Lupe mit verschiedenen
VergroRerungsstufen zur Verfiigung.

Gefillt einem ein Teil eines Bildes, aber nicht seine Grofle, seine Proportionen oder andere
Eigenschaften, so kann man diesen Teil herausnehmen und »nachbearbeiten«. Bildteile
konnen beliebig vergrofert, verkleinert, gedreht und gespiegelt werden. Man kann sogar
Teile von Bildern getrennt auf die Diskette abspeichern und sich eine Bibliothek schaffen,
mit der man Zeichnungen wie »aus Bauteilen« zusammensetzt.

4.2 Erste Schritte

Wie iiblich, miissen aber erst einige Vorarbeiten erledigt werden, bevor wir mit der Arbeit
beginnen kénnen. Wichtigste Vorarbeit ist das Kopieren der Originaldiskette, sofern Sie
dies noch nicht getan haben.

Anfertigen einer Sicherungskopie

Das Anfertigen einer Sicherungskopie kann prinzipiell auf eine der beiden Weisen er-
folgen, die in Kapitel 3 beschrieben wurden. Die einfachste Methode ist aber die im fol-
genden beschriebene.

» Schalten Sie Thren Amiga ein, und geben Sie ihm die Kickstart-Diskette zu lesen, so-
bald er sie verlangt. Halten Sie das Original der Deluxe Paint-Diskette und eine leere,
neue Diskette bereit.

« Nehmen Sie die Kickstart-Diskette heraus, sobald die Workbench-Diskette verlangt
wird, und schieben Sie das Original der Deluxe Paint-Diskette in das interne Laufwerk.
Bei dieser sollte der Schreibschutz aktiviert sein. Nach kurzer Zeit erscheint der
Prompt des CLI (vergleiche Kapitel 3).

<  Wenn Sie kein externes Diskettenlaufwerk besitzen, geben Sie nun ein: »diskcopy dfO:
to df0:« und schliefen Sie die Zeile mit <RETURN> ab. Sie werden nun abwechselnd
aufgefordert, die Originaldiskette (FROM-Disk) und die Kopie (TO-Disk) einzulegen.

= Folgen Sie diesen Anweisungen, das heifit, legen Sie jeweils die entsprechende Dis-
kette ein und geben Sie jedesmal <RETURN> ein, wenn Sie damit fertig sind. Das
CLI meldet nach einigen Diskettenwechseln schliefilich, dal der Kopiervorgang ab-
geschlossen ist.

« Falls Sie ein externes Laufwerk besitzen, haben Sie es etwas einfacher. Geben Sie in
diesem Fall, nachdem das CLI erscheint, einfach »diskcopy df0: to dfl:« ein und
schlieRen Sie auch dies mit <RETURN> ab.
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» Legen Sie dann die leere, neue Diskette in das externe Laufwerk und bestitigen Sie die
am Bildschirm erscheinende Aufforderung erneut mit <RETURN>. Die Originaldis-
kette wird nun in einem Schritt kopiert, ohne dafl Sie die Disketten zwischendurch
auswechseln miissen.

Starten des Programms

Wie schon die erste Verwendung der Originaldiskette gezeigt hat, ist Deluxe Paint insofern
ein ungewohnliches Programm, als es normalerweise vom CLI und nicht von der Work-
bench aus benutzt wird. Auch der Start des Programms geschieht, indem man einen Befehl
im CLI eintippt.

=  Wenn Sie gerade die Sicherungskopie angefertigt haben, nehmen Sie jetzt alle Dis-
ketten aus dem (den) Laufwerk(en) und starten Sie Ihren Amiga neu (durch gleich-
zeitiges Niederdriicken der beiden Amiga-Tasten neben der Leertaste und der
<CTRL>-Taste). Der Amiga fordert daraufhin eine Workbench-Diskette an.

» Falls Sie ein externes Laufwerk besitzen, schieben Sie jetzt die eben angefertigte Kopie
der Originaldiskette in das interne Laufwerk und dann das Original in das externe
Laufwerk.

» Falls Sie kein externes Laufwerk besitzen, schieben Sie nun statt dessen die Original-
diskette in das interne Laufwerk und halten die Kopie bereit.

»  Wenn der CLI-Prompt » 1>« erscheint, tippen Sie das Wort »dpaint« ein, und schliefen
Sie die Zeile mit <RETURN> ab. Dies ist der Befehl, der das Programm Deluxe Paint
startet.

Als nichstes erscheint nun das Bild eines Farbeimers und eines Pinsels am Bildschirm, aus
dem Farbe in allen Schattierungen des Regenbogens herausflieit. Dieses Bild bleibt eine
Weile auf dem Bildschirm und wird dann wieder durch eine gleichmafig blaue Fliche er-
setzt. Nach kurzer Zeit erscheint dann endgiiltig der Eingangsbildschirm des Programms.

e Wenn Sie Besitzer eines externen Laufwerks sind, nehmen Sie nun die Originaldiskette
aus dem Laufwerk. Sie kénnen sie vorldufig beiseite legen.

= Besitzen Sie kein externes Laufwerk, entnehmen Sie nun die Originaldiskette aus dem
internen Laufwerk, und legen Sie statt dessen die Kopie ein. Halten Sie die Originaldis-
kette aber in Griffweite; es kann sein, daf§ das Programm sie noch einmal anfordert. In
diesem Fall entnehmen Sie voriibergehend die Kopie und legen wieder die Originaldis-
kette ein.
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Bild 4.1: Der Eingangsbildschirm von Deluxe Paint
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Am oberen Rand des Bildschirms ist jetzt eine Titelzeile wie auf der Workbench zu sehen,
in der der (Spitz-)Name des Programms, »DPaint«, und in der Mitte ein zweites Wort,
»Color«, zu sehen sind. Den rechten Rand des Bildschirms nimmt eine schmale senkrechte
Leiste ein, die in eine Vielzahl von kleineren Feldern unterteilt ist. Dies ist die
»Werkzeugleiste« von Deluxe Paint. Ein Klick in eines dieser Felder wirkt stets wie ein
Befehl an das Programm - dhnlich wie der Klick in einen Schaltknopf in einem Requester.
Das folgende Bild zeigt diese Felder in vergroferter Form und die Namen, mit denen sie
im folgenden bezeichnet werden. Versuchen Sie, sich diese Namen gut einzuprigen. Die
Werkzeugleiste ist niamlich das wichtigste Bedienungselement von Deluxe Paint; wichtiger
noch als die Meniis, iiber die das Programm natiirlich auch noch verfiigt.

Die ersten Pinselstriche

Um ein erstes Gefiihl fiir das Programm zu bekommen, sollten Sie sich nun zunichst etwas
mit dem »Pinsel« von Deluxe Paint beschiftigen.

Solange Sie sich in Deluxe Paint authalten, ist der Bildschirm (groftenteils) ein Blatt Pa-
pier und die Maus beziehungsweise der Mauszeiger am Bildschirm ein Farbpinsel. Diesen
Pinsel konnen Sie bewegen, indem Sie die Maus bewegen. Er hinterlafit aber erst dann
Spuren auf dem Papier, wenn Sie eine Maustaste driicken. Das Driicken der Maustaste
senkt den Pinsel praktisch auf das Papier, wihrend er zuvor »dariiber schwebte«.

= Probieren Sie dieses Prinzip jetzt sofort aus, indem Sie den Mauszeiger iiber die freie
schwarze Fliche bewegen, die den grofiten Teil des Bildschirms einnimmt.

« Driicken Sie die linke Maustaste und bewegen Sie dabei die Maus. Eine diinne Linie
feiner weifer Punkte folgt dabei den Mausbewegungen. »Krakeln« Sie nun ruhig ein
wenig mit dem »Maus-Pinsel« herum. Bewegen Sie die Maus einmal schneller und
dann wieder langsamer.

Sie haben jetzt mit einem sehr feinen (Haar-)Pinsel gearbeitet, der in die Farbe Weil ge-
taucht war. Sobald man ihn auf das Papier senkt, hinterlafit er Farbe darauf - wie es sich
fiir einen Pinsel gehort. Im Gegensatz zu einem wirklichen Pinsel geht dem Deluxe Paint-
Pinsel aber nie die Farbe aus. Neben dem feinen Haarpinsel kennt das Programm aber auch
andere Pinselgrofien, andere Pinselformen und natiirlich auch andere Farben.

Andern der Pinselfarbe

Die Farbpalette befindet sich am unteren Rand des Bildschirms. Sie besteht aus 32 kleinen
Quadraten, die die Farben enthalten, mit denen man in diesem Bild malen kann und dem
Farbindikator dariiber, der in einem kleinen Kreis zeigt, »in welche Farbe der Pinsel zu-
letzt getaucht wurde«. Der DPaint-Pinsel kann genau wie ein richtiger Pinsel in einen der
Farbkleckse der Palette getaucht werden und malt danach in einer anderen Farbe.



Deluxe Paint - Einfiihrung 63

Farbindikator

| Farbpalette

Bild 4.3: Die Palette

Probieren Sie dieses Eintauchen des Pinsels in einen Farbklecks nun aus.

Bewegen Sie den Mauszeiger iiber das Quadrat in der Palette, das mit einem strah-
lenden Blau gefiillt ist. (Die Spitze des Zeigers muf} innerhalb des Quadrats liegen.)

Klicken Sie nun einmal kurz mit der linken Taste. Der Farbindikator am oberen Ende
der Farbpalette wechselt nun von Weifl nach Blau - Sie haben den Pinsel in den blauen
Farbklecks auf der Palette getaucht.

Bewegen Sie den Mauszeiger (den »Pinsel«) nun zuriick iiber die schwarze Fliche, auf
der noch die weiBen Uberreste Threr ersten Malversuche zu sehen sein sollten.

Halten Sie jetzt erneut die linke Maustaste fest und bewegen Sie die Maus - der Pinsel
malt jetzt blau.

Eine andere Methode, die Pinselfarbe auszuwihlen, ist es, ihn einfach in eine bereits ge-
farbte Fliache in einem Bild zu tauchen und diese Farbe zu iibernehmen.

Klicken Sie dazu mit der linken Taste einmal in den Farbindikator. Unter dem Maus-
zeiger erscheint daraufhin das Wort PICK (engl. fiir greifen, aufnehmen).

Bewegen Sie den Zeiger nun iiber eine beliebige Fliche am Bildschirm, die mit der
gewiinschten Farbe gefiillt ist. Klicken Sie einmal mit der Mausspitze in diese Farbe
und schon taucht sie im Farbindikator auf. Der Pinsel malt nun in dieser neuen Farbe.
(Haben Sie versehentlich in den Bildhintergrund geklickt, ist dies die Farbe Schwarz.
Sie konnen dies aber leicht mit einer der beiden bereits beschriebenen Methoden der
Farbwahl wieder dndern.)

Diese letzte Methode der Farbwahl, das Aufgreifen einer Farbe, ist besonders dann wich-
tig, wenn man in einer Farbe malen méchte, die sich schon auf dem Bildschirm befindet
und sehr dhnlich zu anderen Farben ist, die sich ebenfalls in der Palette befinden. Nach
dem Start zeigt Deluxe Paint zum Beispiel eine Reihe von Grauténen in der Palette, bei
denen benachbarte Farben sich sehr stark dhneln und leicht verwechselt werden kénnen. Es
ist dann wesentlich einfacher, die Farbe im Bild zu greifen als lange herumzuprobieren.
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Damit haben Sie schon die wesentlichen Grundziige des Programms kennengelernt. Der
Bildschirm ist Ihre Leinwand, auf der Sie jedem Punkt eine andere von 32 Farben geben
konnen, und der Mauszeiger ist der Pinsel, mit dem Sie die Farbe auftragen. Das war schon
das ganze Geheimnis von Deluxe Paint. Alles was jetzt noch kommt, ist Luxus - kein iiber-
fliissiger Luxus allerdings, denn hitten alle groRen Kiinstler ihre Werke mit nur einem
haarfeinen Pinsel und 32 Farben malen miissen, wiren die Museen der Welt wahr-
scheinlich ziemlich leer!
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Bild 4.4: Der Load-FPicture-Requester

Laden eines Bildes

Schauen Sie sich nun erst einmal an, was man alles mit den Werkzeugen von Deluxe Paint
malen kann. Hierzu benétigen Sie den Befehl Load... im Menii Picture von Deluxe Paint.

Es ist jedoch nicht ganz einfach, diesen Befehl aufzurufen. Deluxe Paint ist eines der ganz
wenigen Programme, das die Meniitaste (die rechte Taste der Maus) auch fiir andere
Zwecke verwendet als nur Meniibefehle aufzurufen. Driickt man deshalb innerhalb des
grofiten Teils des Bildschirms die Meniitaste, andert sich die Titelleiste nicht; keine Menii-
titel tauchen auf.

«  Um einen Meniibefehl aufzurufen, bewegen Sie den Mauszeiger zunichst in die Ti-
telleiste am oberen Rand des Bildschirms.



Deluxe Paint - Einfiihrung 65

« Driicken Sie dann die Meniitaste auf der Maus und die Meniititel erscheinen.

« Rufen Sie nun den Befehl Load... im Menii Picture auf. Daraufhin erscheint ein Re-
quester, den das Bild 4.4 zeigt.

In diesem Requester sehen Sie am oberen Rand die Namen einer Reihe von Bildern und
am unteren Rand unter anderem zwei Schaltknipfe namens Load und Cancel.

Maéchten Sie eines der in der Liste aufgefiihrten Bilder sehen, so brauchen Sie nur auf des-
sen Namen zu klicken und dann auf den Schaltknopf Load. Der Requester verschwindet
daraufhin und das ausgewihlte Bild ersetzt den alten Inhalt der Zeichenfliche. Hierbei dn-
dern sich meistens auch die Farben, die in der Palette enthalten sind. (Sie werden weiter
unten noch sehen, wie Sie diese Farben gezielt dndern kénnen.)

Schauen Sie sich nun am besten alle Bilder an, die mitgeliefert wurden. Wundern Sie sich
dabei nicht iiber die nahezu leeren Bilder, die auch dabei sind. Diese dienen zur De-
monstration einer Fihigkeit des Programms, die wir noch nicht behandelt haben.

Andern der Pinselform

Nach diesem kleinen Exkurs in die Deluxe Paint-Galerie wollen wir uns aber wieder dem
Pinsel zuwenden. Nachdem wir schon gesehen haben, wie man den Pinsel in eine andere
Farbe taucht, werden wir nun auch einmal die Pinsel austauschen. Hierzu dient der
rechteckige Bereich am oberen Ende der Werkzeugpalette. Hier sind verschiedene Pinsel-
formen zu sehen: drei Kreise, vier Quadrate, zwei Piinktchenwolken und ganz oben links
ein einsamer Punkt, der etwas hervorgehoben wird. Dieser kleine Punkt entspricht dem au-
genblicklichen (kleinstmoglichen) Pinsel.

«  Bewegen Sie nun den Mauszeiger auf den groRten Kreis, rechts oben in der Pinsel-
sammlung.

« Klicken Sie mit der linken Maustaste, wenn sich die Spitze des Zeigers genau iiber dem
Kreis befindet und bewegen Sie den Zeiger wieder zuriick iiber die schwarze Fliche.

Der Pinsel hat nun die Form des angeklickten Kreises iibernommen. Statt kleiner Piinkt-
chen hinterldRt er nun einen breiten Streifen (oder dicke Farbkleckse), sobald man die
linke Maustaste niederdriickt und die Maus bewegt.

Genauso kann man die verbleibenden acht Pinselformen ausprobieren. Ein kurzer Klick
auf das entsprechende Symbol am oberen Bildschirmrand reicht zum Pinselwechsel aus.
Die Farbe wird bei diesem Wechsel aber stets vom letzten Pinsel iibernommen. Hat man
also einmal den feinen Haarpinsel in die rote Farbe getaucht, bleibt der Pinsel rot, auch
wenn man danach den grofien quadratischen Pinsel auswihlt.
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Loschen des Bildes

Sollte Thnen der Bildschirm wihrend Ihrer verschiedenen Versuche zu unordentlich wer-
den, koénnen Sie sich jederzeit ein neues leeres Blatt beziehungsweise eine leere Leinwand
verschaffen:

» Klicken Sie einmal kurz auf das Feld rechts iiber dem Farbindikator, in dem die Buch-
staben »CLR« erscheinen (engl. to clear = loschen). Die gesamte Zeichenflache wird
daraufhin wieder schwarz und steht weiteren Versuchen zur Verfiigung.

Andern der PinselgroBe

Es gibt aber noch weitaus mehr Pinselformen als die bis jetzt beschriebenen zehn. Diese
anderen Pinselformen sind Abwandlungen der bereits bekannten drei Grundformen (Kreis,
Quadrat und Piinktchenwolke), sind in ihrer Grofe aber (nahezu) beliebig verdnderbar.
Probieren Sie dies jetzt einmal aus.

» Bewegen Sie dazu die Spitze des Mauszeigers iiber den groen kreisférmigen Pinsel
rechts oben.

« Klicken Sie nun mit der rechten Maustaste darauf. Unter dem Mauszeiger erscheint
daraufhin das Wort SIZE (engl. fiir Grofe).

« Bewegen Sie den Mauszeiger zuriick iiber die Zeichenfliche und driicken Sie eine
Maustaste.

« Lassen Sie die Taste gedriickt und bewegen Sie die Maus. Der Pinsel dndert nun mit
jeder Mausbewegung seine GroBe. Entfernt man sich von dem Punkt, an dem die
Maustaste gedriickt wurde, wird er groRer; nahert man sich diesem Punkt wieder, wird
er kleiner. Nur die Kreisform bleibt immer gleich.

« Lassen Sie die Maustaste los, wenn Sie einen schonen grofien Pinsel haben und pro-
bieren Sie diesen aus.

Auf diese Weise kann man gewaltige Pinsel erhalten, mit denen sich riesige Farbkleckse
auf die Leinwand setzen lassen. Testen Sie diese Moglichkeit nun einmal mit den anderen
Pinselformen aus. Achten Sie besonders auf die verschiedenen Gréfen der Piinktchen-
wolken-Pinsel (die Punkte werden nicht groRer, sondern mehr).

Radieren mit dem Pinsel

Sie konnen aber mit dem Pinsel nicht nur Farbe auf den Bildschirm auftragen, sondern
auch wieder entfernen. Der Pinsel kann nimlich auch als eine Art Radiergummi benutzt
werden. Malen Sie, um dies auszuprobieren, zunichst ein paar Pinselstriche in ver-
schiedenen Farben und mit verschiedenen Pinselformen auf den Bildschirm.

» Wibhlen Sie dann einen groRen quadratischen Pinsel (die Farbe spielt jetzt keine Rolle).
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- Bewegen Sie den Pinsel iiber die Zeichenflache, driicken Sie die rechte Maustaste, und
halten Sie sie gedriickt. Wenn Sie den Pinsel nun bewegen, werden die Flichen, iiber
die Sie ihn bewegen, wieder schwarz, die alten Pinselstriche werden geldscht.

Diese Betrachtungsweise ist allerdings nur auf den ersten Blick richtig. In Wirklichkeit
16scht der Pinsel namlich nicht, wenn man die rechte Maustaste driickt, sondern er malt in
der »Hintergrundfarbe«. Diese ist nun zufillig schwarz wie der Bildhintergrund. Prinzipiell
kann aber auch jede andere Farbe Hintergrundfarbe sein.

« Klicken Sie, um die Hintergrundfarbe zu #ndern, mit der rechten Maustaste auf eine
der Farben in der Palette. Achten Sie dabei auf den Farbindikator. Genau wie bei einem
Klick mit der linken Taste der Kreis darin seine Farbe andert, tut es bei einem Klick
mit rechts die Fliche um den Kreis herum.

Der Farbindikator zeigt immer zugleich die »Vordergrundfarbe« oder »Pinselfarbe« (im
Kreis) und die Hintergrundfarbe (im Rechteck um den Kreis). Probieren Sie nun einmal
das Arbeiten mit Vorder- und Hintergrundfarbe aus.

« Wihlen Sie einen grofen runden Pinsel und als Vordergrundfarbe (Klick mit links) ein
leuchtendes Rot.

» Wihlen Sie nun als Hintergrundfarbe ein leuchtendes Blau, indem Sie mit rechts auf
das entsprechende Quadrat in der Farbpalette klicken.

« Gehen Sie nun zuriick in die Zeichenfliche und malen Sie abwechselnd mit der linken
und rechten Maustaste. Wie sie sehen, kann der Pinsel so sehr schnell zwischen zwei
Farben hin und her wechseln. ‘

Fiir die Wahl der Hintergrundfarbe hat man grundsitzlich zwei Moglichkeiten: Man kann
dafiir entweder die Hintergrundfarbe des Bildschirms nehmen und kann dann den Pinsel
auch als Radierer verwenden. Oder man kann eine zweite, davon verschiedene, Farbe
wihlen und so ohne groBe Umstiinde mit zwei Farben im schnellen Wechsel malen, aber
dafiir nicht mehr so leicht radieren. Welche der beiden Moglichkeiten man vorzieht, hiingt
im wesentlichen vom personlichen Geschmack und ein bifichen von der Arbeit ab, die man
gerade erledigt.

Damit soll die Behandlung von Pinselform, -GroBe und -Farbe aber erst einmal abge-
schlossen werden. In einem folgenden Abschnitt werden wir uns noch einmal mit Pinseln
beschiftigen; dann aber mit einer ganz besonderen Pinselart, die in der »Wirklichkeit« von
Farbe und Leinwand iiberhaupt keine Entsprechung besitzt.

Verlassen des Programms

Falls Sie eine kleine Pause einlegen wollen, bevor Sie die folgenden Abschnitte durch-
arbeiten, konnen Sie das Programm jederzeit verlassen. Hierzu dient der Meniibefehl Quit
im Menii Picture von Deluxe Paint. Sein Aufruf bringt Sie zuriick in das CLI.
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4.3 Erkunden der Werkzeugpalette

Nach den ersten Versuchen im »elektronischen Malen« wollen wir uns nun etwas néher
mit der Werkzeugpalette von Deluxe Paint beziehungsweise den restlichen Feldern darin,
die bislang noch nicht beschrieben wurden, beschiftigen.

Die Werkzeugpalette hat ihren Namen von den Werkzeugen, die sie dem Maler (also
Ihnen) fiir die Arbeit bietet. Dies sind nicht nur Pinsel und Palette, sondern noch eine
ganze Menge anderer Werkzeuge, die deutlich iiber das hinausgehen, was einem Maler
normalerweise zur Verfiigung steht.

Die Kurven, die Sie bislang auf den Bildschirm gemalt haben, waren ja wahrscheinlich
mehr oder weniger Gekrakel (ohne damit Thre kiinstlerischen Fihigkeiten angreifen zu
wollen). Mit ein wenig Miihe ist es zwar - besonders mit den gréferen Pinseln - méglich,
auch konkretere Formen auf den Bildschirm zu bringen oder vielleicht Thre Unterschrift in
leuchtendem Rot erscheinen zu lassen. Richtig gut geeignet ist die Maus aber fiir feine Ar-
beiten, gerade Linien, wohlgerundete Kreise und so weiter, nicht. Hier sind aber die an-
deren Werkzeuge in der Werkzeugpalette behilflich.

Linien und Kurven

Die einfachsten Werkzeuge von Deluxe Paint entsprechen in etwa Hilfsmitteln wie Li-
nealen (geraden und Kurven-Linealen).

« Waibhlen Sie einen mittelgrofen runden Pinsel und eine kriftige Farbe aus.

« Klicken Sie in das Quadrat mit der gepiinktelten Linie unter den Pinselformen und
machen Sie ein paar Pinselstriche auf der Zeichenfliche. Andem Sie dabei ein paarmal
die Geschwindigkeit, mit der Sie den Pinsel (bei gedriickter Maustaste) fiihren.

« Klicken Sie nun in das Quadrat rechts daneben, das eine durchgezogene Kurve
(Wellenlinie) zeigt und machen Sie wieder ein paar Pinselstriche auf der Zeichen-
fliche. Variieren Sie auch hierbei wieder die Geschwindigkeit der Pinselbewegungen.

Wie Sie sehen, verhilt sich der Pinsel unterschiedlich, je nachdem welches Feld der Werk-
zeugpalette Sie zuvor angeklickt hatten. Sie haben zunichst mit dem »Freihandwerkzeug«
gearbeitet und dann mit der »durchgezogenen Linie«. Das Freihandwerkzeug verhilt sich
nicht ganz wie ein Pinsel auf der Leinwand. Es hinterlafit keine durchgehende Farblinie auf
dem Bildschirm, sondern - was besonders bei schneller Bewegung des Pinsels deutlich
wird - eine Folge von Farbklecksen mit der Form und Farbe des aktuellen Pinsels. Bewegt
man den Pinsel hingegen langsam, ergibt diese Folge von Klecksen eine Linie, der man
nicht mehr ansieht, woraus sie besteht.

Die »durchgezogene Linie« hingegen garantiert auch bei schneller Pinselbewegung un-
unterbrochene Pinselstriche. Bei schneller Bewegung werden die Linien allerdings etwas
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eckig. Deluxe Paint zieht dann gerade Verbindungslinien zwischen den Punkten, an denen
der Pinsel kurz zur Ruhe kommt.

Welches Werkzeug zuletzt ausgewihlt wurde (und deshalb gerade aktiv ist) kann man je-
derzeit am Zustand der Werkzeugpalette erkennen. Das aktive Werkzeug wird, genau wie
der aktive Pinsel und die aktive Farbe, immer deutlich hervorgehoben. Bei den Werk-
zeugen geschieht dies durch Umkehrung (Invertierung) der Farben in dem entsprechenden
Quadrat.

Ein weiteres Werkzeug ist die »Gerade Linie«. Sie garantiert absolut gerade Linien
zwischen zwei Endpunkten, die Sie mit der Maus markieren. Probieren Sie es aus!

« Wihlen Sie einen mittelgrofien runden Pinsel und eine kriftige, leuchtende Farbe. Lo-
schen Sie die Zeichenfliche mit einem Klick auf das Feld CLR.

« Klicken Sie auf das Quadrat mit der kurzen diagonalen Linie darin (unter dem Frei-
handwerkzeug), und bewegen Sie den Mauszeiger in die Mitte der Zeichenfliche.

e Driicken Sie die linke Maustaste, und halten Sie sie fest. Bewegen Sie die Maus nun
etwas auf dem Bildschirm hin und her (und halten Sie die Maustaste dabei fest).

Ein dicker Strich, der von dem Punkt, bei dem die Maustaste gedriickt wurde, zu dem
Punkt, an dem sich der Pinsel jetzt befindet, gezogen wird, folgt nun flimmernd jeder
Mausbewegung. Dieser Strich ist nicht permanent, er wird bei jeder Mausbewegung wie-
der geltscht und dann neu gezeichnet.

« Lassen Sie nun die Maustaste los, und Sie kdnnen sehen, wie Deluxe Paint jetzt ein
letztes Mal den Strich zwischen dem Startpunkt und dem Punkt, an dem sich der Pinsel
jetzt befindet, zieht. Diesmal bleibt der Strich allerdings auf der Zeichenfliche stehen.

Auf diese Weise lassen sich quer iiber den Bildschirm gerade Linien ziehen, die mit dem
aktuellen Pinsel und in der aktuellen Farbe gemalt werden. Probieren Sie einmal ver-
schiedene Pinsel und Farben aus. (Bei manchen ist hinterher nur an den Endpunkten zu se-
hen, mit welchem Pinsel sie gezogen wurden.)

Auch fiir Geraden und alle folgenden Werkzeuge gilt iibrigens dieselbe Regel wie fiir an-
dere Pinselstriche: Driickt man auf die linke Maustaste, malt der Pinsel mit der Vorder-
grundfarbe, driickt man die rechte, mit der Hintergrundfarbe (s.0.).

Um ein Gefiihl fiir das Arbeiten mit Geraden zu bekommen, versuchen Sie nun einmal
eine Reihe geschlossener Formen, Rechtecke, Dreiecke und Polygone mit geraden Linien
zusammenzusetzen. Falls Sie einen Fehler dabei machen, konnen Sie jederzeit die jeweils
letzte Gerade wieder entfernen, indem Sie auf das Feld UNDO (links neben CLR) klicken.

UNDO macht immer die jeweils letzte Anderung an einem Bild, egal mit welchem Werk-
zeug sie durchgefiihrt wurde, riickgingig.
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Versuchen Sie alternativ nun auch einmal dieselben Formen, die Sie mit Geraden gemalt
haben, mit Hilfe des Freihandwerkzeugs oder der durchgezogenen Linie zu erreichen. Der
Vorteil eines Werkzeugs, wie der Geraden, sollte dann sehr deutlich werden.

Das letzte Linien-Werkzeug von Deluxe Paint ist die »Kurve« (rechts neben der Geraden).
Kurven malt Deluxe Paint praktisch dadurch, daf zunichst eine Gerade gezeichnet und
diese dann »durchgebogen« wird.

» Waihlen Sie einen kleinen quadratischen Pinsel und eine leuchtende Farbe. Klicken Sie
auf CLR, falls die letzten Versuche mit geraden Linien zuviel Chaos auf dem Bild-
schirm hinterlassen haben.

« Klicken Sie nun auf das Quadrat mit dem angedeuteten Viertelkreis in der Werkzeug-
palette und gehen Sie mit dem Pinsel zuriick in die Zeichenfliche.

« Driicken Sie die Maustaste an einem Endpunkt der gewiinschten Kurve und bewegen
Sie den Pinsel dann zum anderen Endpunkt.

« Lassen Sie die Maustaste dort los und bewegen Sie nun die Maus in die Richtung, in
die die Kurve sich kriimmen soll. Deluxe Paint deutet nun die Kurve bereits an, wie es
vorher die Gerade angedeutet hat. Je weiter Sie sich von den beiden Endpunkten ent-
fernen, desto gekriimmter wird die Kurve. Die Maus »zieht« praktisch den Mittelpunkt
der Geraden in die Nihe des Pinsels.

« Klicken Sie die Maustaste erneut, wenn Sie mit dem Aussehen der Kurve zufrieden
sind. Deluxe Paint zeichnet diese dann endgiiltig im Bild ein.

Probieren Sie ruhig ein paar verschiedene Kurvenformen aus. (Zur Erinnerung noch ein-
mal die Reihenfolge fiir die Bedienung der Maus: Driicken-Ziehen-Loslassen-Klicken.)
Achten Sie besonders auf die Kurvenformen, die entstehen, wenn der letzte Mausklick in
der Niihe eines der beiden Endpunkte erfolgt.

Damit soll die Behandlung von Linien und Kurven aber erst einmal abgeschlossen werden.
Als nichstes werden wir uns den geschlossenen Formen zuwenden.

Geschlossene Formen

Deluxe Paint bietet vier Werkzeuge an, mit denen man geschlossene Formen malen kann:
das Rechteck, den Kreis, das Oval und das Polygon. Die Bedienung dieser Werkzeuge ist
dhnlich wie bei den schon bekannten Werkzeugen. Die folgenden Schritte beschreiben
zum Beispiel das Malen eines Rechtecks.

» Wihlen Sie zunichst einen Pinsel und eine Farbe nach Threm Geschmack aus und
klicken Sie dann in dem Quadrat der Werkzeugpalette, das von einer Diagonalen ge-
teilte Rechteck an.

« Bewegen Sie die Maus in eine Ecke des gewiinschten Rechtecks und driicken Sie eine
Maustaste (links fiir Hinter-, rechts fiir Vordergrundfarbe).
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« Ziehen Sie den Pinsel bei gedriickter Maustaste in die gegeniiberliegende Ecke des ge-
wiinschten Rechtecks und lassen Sie dort die Taste los. Deluxe Paint malt daraufhin
das zuvor schon angedeutete Rechteck endgiiltig am Bildschirm.

Je nachdem, ob Sie in die obere linke oder in die untere rechte Ecke des entsprechenden
Quadrats in der Werkzeugpalette geklickt haben, als Sie das Rechteck-Werkzeug aus-
wihlen wollten, erhalten Sie beim Loslassen der Maustaste ein »hohles« Rechteck, dessen
UmriB einmal vom aktuellen Pinsel gezogen wird, oder ein Rechteck, das mit der aktuellen
Farbe gefiillt ist. Dies deutet die Diagonale an, die alle Quadrate, die geschlossene Formen
ergeben, teilt. Nach dem Klick auf das Quadrat oder eine andere geschlossene Form zeigt
Deluxe Paint auch immer an, ob eine hohle oder gefiillte Form gewahlt wurde. Hierzu wird
in dem entsprechenden Quadrat entweder die hohle oder gefiillte Form ohne diagonale
Trennungslinie gezeigt.

Genau wie Rechtecke, kann man auch hohle oder gefiillte Kreise zeichnen. Hierzu driickt
man die Maustaste allerdings im Mittelpunkt des gewiinschten Kreises nieder und a8t sie
los, wenn sich der Pinsel auf dem Kreisradius befindet.

Ahnlich geht das Malen von Ovalen vor sich. Wiahrend bei Kreisen aber einfach die Ent-
fernung des Punktes, an dem die Maustaste gelost wird, von dem Punkt, an dem sie nie-
dergedriickt wurde, als Radius gilt, liegt der Fall bei Ovalen etwas schwieriger.

Wihlt man das Oval-Werkzeug aus (egal ob hohl oder gefiillt), muf man zwei Radien mit
der Maus angeben. Deluxe Paint nimmt deshalb nicht einfach den Abstand der beiden
Punkte voneinander, sondern trennt diesen in einen Abstand in horizontaler Richtung und
einen in vertikaler Richtung. Der erste wird der horizontale, der zweite der vertikale Ra-
dius einer Ellipse, deren Mittelpunkt im Ort des Niederdriickens der Maustaste liegt. Wem
das zu kompliziert klingt, der sollte es einfach sofort ausprobieren. Deluxe Paint macht es
leicht, das spitere Aussehen eines Ovals zu »ahnen«, da es das Oval permanent andeutet,
wihrend die Maus bei gedriickter Taste bewegt wird.

Das letzte Werkzeug fiir geschlossene Formen ist das »Polygon«. Es ist etwas schwieriger
zu handhaben als das Rechteck oder Oval.

« Um ein Polygon (Vieleck) zu zeichnen, wihlen Sie wie iiblich zunichst Pinselform,
-grofe und -farbe aus und klicken dann auf das Feld »Polygon« in der Werkzeugpalette
(ein auf der Spitze stehender Rhombus). Je nachdem, ob es ein gefiilltes oder hohles
Polygon werden soll, miissen Sie auf die untere rechte oder obere linke Hilfte des
Rhombus klicken.

. Nun klicken Sie nacheinander die Ecken des Polygons an. Deluxe Paint folgt Ihnen da-
bei und zieht schon einmal von Punkt zu Punkt eine Linie. Zuletzt miissen Sie ein
zweites Mal auf den Startpunkt klicken und das Polygon gilt als abgeschlossen. War
ein gefiilltes Polygon gewiinscht worden, wird es jetzt mit der gewdhlten Vorder- oder
Hintergrundfarbe ausgefiillt.
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Ist das ganze Polygon mifilungen, kann man es mit UNDO wieder verschwinden lassen,
sobald es abgeschlossen wurde. Bei hohlen Polygonen kann man auch wihrend des An-
klickens der verschiedenen Punkte schon mit UNDO die jeweils letzte Seitenlinie wieder
verschwinden lassen. Bei gefiillten Polygonen ist dies leider nicht moglich.

Polygone sind eine Moglichkeit, auch unregelmifig geformte eckige Figuren schnell zu
umrahmen oder mit einer Farbe zu fiillen. Prinzipiell kann jedes Polygon natiirlich auch
durch eine Folge von Geraden ersetzt werden (wie Rechtecke natiirlich auch). Nur ist dies
langwieriger und umstandlicher.

Text

Viele Zeichnungen - besonders solche niichterner Art ohne kiinstlerischen Anspruch - ent-
halten auch Texte. Und natiirlich kann man Texte auch mit den bislang schon behandelten
Werkzeugen »malen«. Sowohl das Freihandwerkzeug, als auch die Gerade und das Poly-
gon eignen sich gut fiir diesen Zweck.

Einfacher aber geht es mit dem Werkzeug »Text«, Sie konnen, wenn Sie dieses Werkzeug
verwenden, Texte wie gewohnt iiber die Tastatur eingeben und zudem noch unter einer
Reihe von verschiedenen Buchstabenformen auswihlen.

« Klicken Sie zunichst auf das Text-Werkzeug (Das »A« unter dem Polygon) und be-
wegen Sie den Mauszeiger wieder zuriick iiber die Zeichenfliche. Der »Pinsel« ist da-
bei ein hohles Rechteck.

« Klicken Sie nun in die Zeichenfliche an die Stelle, an der der erste Buchstabe er-
scheinen soll und geben Sie auf der Tastatur ein: »Mein erster Text«. Die eingegebenen
Buchstaben miiten nun nacheinander in der aktuellen Vordergrundfarbe auf dem Bild-
schirm erscheinen. Machen Sie Fehler dabei, kénnen Sie diese korrigieren, indem Sie
den jeweils letzten Buchstaben mit der <BACKSPACE>-Taste 16schen. (Andere Mog-
lichkeiten zur Korrektur gibt es nicht.)

Gefallt Ihnen die gezeigte Schrift nicht, kinnen Sie eine andere wihlen.

»  Gehen Sie dazu mit der Maus in die Titelleiste des Bildschirms und klappen Sie das
Menii Fonts (engl. fiir Zeichensitze) herunter. Es enthilt nur einen Befehl, Load
Fonts.

« Rufen Sie diesen Befehl auf. Das Diskettenlaufwerk liuft nun eine Weile. Deluxe Paint
priift jetzt, welche Zeichensitze auf der Diskette vorhanden sind.

» Klappen Sie das Fonts-Menil nun ein zweites Mal herunter. Jetzt stehen darin die Na-
men der verschiedenen zur Verfiigung stehenden Zeichensitze und (hinter dem Na-
men) die GroRen der Buchstaben in diesen Zeichensitzen.

= Wihlen Sie einen davon aus und benutzen Sie dann das Text-Werkzeug erneut, um
einen anderen Text zu »malen«. Probieren Sie ruhig alle Zeichensitze einmal mit ver-
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schiedenen Texten aus. Einige sind sehr niichtern, andere modern und einige geradezu
barock.

§ LRSS e L R R U
This is Topaz 9 abcecdeABCDELZ23
This is Topaz 8 abcecdeABCDEL23456789

This ix Ruby & abocdeABCDEILIZ345 -'~-‘_
This is Ruby 12 abcdeABCDEI1234588

This is Diamond 12 abcdeABCDE123 Bt
This is Opal 11 abcdedBCDET234567890 |

emecrald 20 adcderzz4r6 7 BB
This is Garnet 9 abcde A BCDE1234
This is Garnet 16 cﬂscxieth}3(:[)Eiu134.
Sapphive 15 abedeABCDR12345 -?
Sapphire 19 abede ABC DT 123456

Bild 4.5: Verschiedene Zeichensdtze

Wenn Thnen einer der Texte am Bildschirm nicht gefillt, oder wenn Sie einen Fehler darin
entdecken, konnen Sie ihn (mit der Hintergrundfarbe) wegradieren, wie oben beschrieben.
Einmal im Bild plazierter Text kann, nachdem ein neuer Text an anderer Stelle begonnen
oder ein anderes Werkzeug gewiihlt wurde, nicht mehr iiber die Tastatur gedndert werden.
Die einzige Moglichkeit Fehler zu korrigieren, ist, den Text auszuradieren und neu ein-
zugeben.

Der Farbeimer

Vielleicht ist dem aufmerksamen Leser schon aufgefallen, dal bei den obigen Beschrei-
bungen zwei Felder der Werkzeugpalette iibergangen wurden, die zwischen den Linien-
Werkzeugen und den geschlossenen Formen liegen. Es handelt sich dabei um die Spray-
diise und den Farbeimer, deren Beschreibung jetzt nachgeholt werden soll. Zunichst pro-
bieren wir den Farbeimer aus.

« Loschen Sie den gesamten Bildschirm mit CLR und wihlen Sie danach den zweit-
kleinsten quadratischen Pinsel und die Farbe Weif.
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« Fiillen Sie nun den Bildschirm mit einer Reihe verschiedener hohler Formen. Ver-
wenden Sie dabei mehrere verschiedene Formen. Ziel ist es, moglichst unregelmiBig
geformte, von weiRen Linien umrandete Flichen auf dem Bildschirm zu haben.

« Klicken Sie nun auf das Fiilleimer-Werkzeug (es sieht aus, wie ein auf der Spitze ste-
hendes Quadrat, aus dem unten Farbe herauslauft) und wihlen Sie dann ein leuchtendes
Blau als Vordergrundfarbe und Rot als Hintergrundfarbe.

« Bewegen Sie den Mauszeiger nun zuriick iiber die Zeichenflache und klicken Sie ein
paarmal an verschiedenen Stellen abwechselnd mit dem linken und dem rechten Maus-
knopf.

Jedesmal, wenn Sie dies tun, sollte eine blaue oder rote Fliche auf dem Bildschirm er-
scheinen. Der Farbeimer bewirkt namlich, daB die Fliche in der sich der »Auslauf« des
Eimers befindet, wenn ein Mausknopf gedriickt wird, vollstindig mit der Vorder- oder
Hintergrundfarbe gefiillt wird - je nachdem ob es der linke oder der rechte Mausknopf ist.

L
.

X

Bild 4.6: Der Farbeimer von Deluxe Paint

Farbauslauf

Begrenzt wird der Farbfluf durch Flichen anderer Farbe. Klicken Sie also mit der linken
Maustaste in eine schwarze Fliche, so begrenzt deren weifier Rand den Flufl der roten
Farbe. Klicken Sie hingegen genau auf eine weife Linie, fiillt Deluxe Paint alle weifien Li-
nien auf dem Bildschirm, die mit dieser einen Linie verbunden sind, mit der ent-
sprechenden Farbe.

Der Farbeimer ist ein hervorragendes Hilfsmittel, um beliebig geformte Flichen mit einem
Farbton zu fiillen, ohne sie miihselig mit einem feinen Pinsel ausmalen zu miissen. Zudem
kann man ihn auch dazu verwenden, nachtriglich die Farbe einer Flache zu dndern. Hierzu
wihlt man einfach die neue Farbe in der Palette aus und klickt einmal mit dem Farbeimer
in die mit der alten Farbe gefiillte Flache.

Beim Umgang mit dem Farbeimer ist aber immer groBte Vorsicht geboten. In dem oben
beschriebenen Beispiel waren alle Flichen streng voneinander getrennt. Dies muf natiir-
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lich bei der praktischen Arbeit nicht immer so sein. Oft hat man es mit unregelmifig ge-
formten Flichen zu tun, deren Begrenzung nicht auf den ersten Blick ersichtlich ist. Es
passiert dann leicht, dafl die Farbe aus einem kleinen Loch in der Umrandung der Fliche
ausflieRt und den halben Bildschirm bedeckt. In solchen Fillen ist ein Klick auf das
UNDO-Feld der Retter in hdchster Not.

Die Spraydiise

Bislang haben Sie nur Werkzeuge ausprobiert, die Flichen vollstindig mit einer Farbe
filllen oder mit einem »soliden« Pinselstrich versehen. Die Grenzen zwischen zwei
Flichen verschiedener Farbe waren immer mehr oder weniger scharf und geradlinig. Sie
werden nun ein Werkzeug kennenlernen, das sich ideal fir feine Schattierungen und
flieRende Ubergange zwischen zwei Farben eignet, die »Spraydiise«.

« Loschen Sie zunichst die Zeichenfliche mit einem Klick auf CLR und setzen Sie dann
einen groRen (gefiillten) roten Kreis etwa in die Bildschirmmitte.

« Wihlen Sie nun als Pinsel die grofere Piinktchenfolge und als Werkzeug die Spray-
diise. Tauchen Sie den Pinsel in die blaue Farbe und bewegen Sie ihn zuriick in die
Zeichenfliche.

» Machen Sie nun einige Pinselstriche sowohl im roten Kreis als auch um ihn herum.
Halten Sie den Pinsel dabei auch einmal lingere Zeit iiber einem Punkt niedergedriickt
und beobachten Sie was geschieht. Bewegen Sie ihn auch mehrmals auf derselben
Fliche hin und her.

Die Spraydiise wirkt wie eine echte Spitzpistole. Sie spriiht feine Farbkleckse von der
Form und Farbe des aktuellen Pinsels mehr oder weniger zufillig in der Nahe des Pinsels
auf die Zeichenfliche. LaRt man den Pinsel lingere Zeit auf einem Punkt stehen oder be-
wegt ihn mehrmals bei gedriickter Maustaste iiber dieselbe Flache, wird die Farbe dichter;
bei flichtigem Dariiberherfahren gelangt nur ein Hauch von Farbe auf das Bild. Dies
eignet sich hervorragend fiir feine Schattierungen. Mit etwas Gliick sollten Sie nach den
ersten Versuchen schon einige davon auf dem Bildschirm sehen konnen.

Probieren Sie statt der Piinktchenwolke auch einmal andere Pinselformen aus. Die Kreis-
formen und Quadrate hinterlassen beim Sprayen zum Beispiel dicke Farbkleckse und sind
deshalb kaum zu gebrauchen. Der feine Haarpinsel hingegen erlaubt ein sehr feines Ar-
beiten auch mit der Spraydiise - verhilt sich aber kaum anders als die Piinktchenwolken.

Wiihrend die Wahl der Pinselform und -grofle das Aussehen der Farbkleckse bestimmit,
kann man auf anderem Wege auch die Reichweite der Kleckse beziehungsweise die Weite
des Farbstrahls bestimmen.

+ Klicken Sie hierzu mit der Rechten Maustaste auf die Spraydiise. Daraufhin erscheint
wieder das Wort SIZE unter dem Mauspfeil, wie Sie es schon vom Andern der Pinsel-
grofe her kennen (s.0.).
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« Driicken Sie nun eine Maustaste und halten Sie sie fest, wihrend Sie die Maus be-
wegen. Genau wie Sie vorhin auf diese Weise die Pinselgrofie gedndert haben, dndern
Sie nun die Breite des Farbstrahls.

« Probieren Sie einmal verschiedene Einstellungen aus, wobei Sie am besten eine Pinkt-
chenwolke als Pinsel nehmen sollten.

Grofe Breiten des Strahls sehen zwar beim Herumexperimentieren ganz nett aus, sind aber
bei der spiteren Arbeit oft zu »unhandlich«. Meist ist es besser, mit etwas mehr Geduld,
einem moglichst kleinen Pinsel und geringer Strahlbreite zu arbeiten.

So, damit hiitten wir die wichtigsten Werkzeuge fiir das Malen mit Deluxe-Paint schon alle
beisammen. Obwohl dies schon mehr sind als sie den meisten Malern der prihistorischen
Zeit (also etwa vor 1980) zur Verfiigung standen, bietet Deluxe Paint immer noch einiges
dariiber hinaus. Im nichsten Abschnitt werden die verschiedenen Hilfsmittel erldutert, die
zum exakten Zeichnen oder fiir spezielle Aufgaben zur Verfiigung stehen.

Sollten Sie aber erst einmal genug gelesen haben, experimentieren Sie ruhig ein wenig mit
den schon beschriebenen Aspekten des Programms. Vielleicht finden Sie auch Spaf daran,
einige der mitgelieferten Bilder abzuidndern oder zu verfremden.

Save Picture
allfonts
fantasy scene
Graph
KingTut
PaintCan
Patterns
StarFlight

Venus +
Draver ! | NeYr
| File: DT W CLE

Bild 4.7: Der Save-Picture-Requester
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Abspeichern eines Bildes

Sollte Thnen beim Ausprobieren ein rechtes Meisterwerk gelungen sein, so konnen Sie
dieses auch auf der Diskette abspeichern. Sie kénnen danach das Programm beenden, eine
Pause einlegen und spiter daran weiterarbeiten.

= Rufen Sie den Befehl Save As... (Sichern als) aus dem Menii Picture auf, um ein
neues Bild das erste Mal abzuspeichern. (Wenn Sie ein Bild schon von der Diskette
geladen und gedndert haben und es unter demselben Namen wieder abspeichern wol-
len, brauchen Sie dazu einen anderen Befehl, der weiter unten noch beschrieben wird.)
Daraufhin erscheint der Save-Picture-Requester, den das Bild 4.7 zeigt.

» Klicken Sie in den Eingaberahmen neben dem Wort File und geben Sie dort den Na-
men ein, den Ihr Bild tragen soll. Verwenden Sie einen aussagekriftigen, nicht zu kur-
zen Namen. Sie konnen dazu fast alle Buchstaben des Alphabets verwenden. Der Name
darf jedoch auf keinen Fall einen Doppelpunkt oder einen Schrigstrich enthalten.

Wurz,34-%§+Klack ist also erlaubt.
Ich und/oder: Du ist nicht erlaubt.
« SchlieRen Sie den Eingabe des Namens ab, indem Sie die <RETURN>-Taste betatigen.

« Klicken Sie dann auf den Knopf Save (unten links im Requester). Der Requester ver-
schwindet daraufhin vom Bildschirm und das eingebaute Diskettenlaufwerk beginnt
horbar zu arbeiten. Deluxe Paint sichert ihr Bild nun auf der Diskette.

Sichern Sie Bilder aber auf keinen Fall auf der Originaldiskete von Deluxe Paint.
Sollte sich diese, aus welchem Grund auch immer, im internen Diskettenlaufwerk be-
finden, wenn Sie ein Bild abspeichern wollen, nehmen Sie sie vorher heraus. Legen
Sie stattdessen die Kopie ein, die Sie zu Anfang dieses Kapitels angefertigt haben!

Sie konnen das Programm nun beruhigt verlassen (mit dem Meniibefehl Quit, wie oben
beschrieben). Wenn Sie spiter einmal an diesem Bild weiterarbeiten wollen, brauchen Sie
Deluxe Paint nur wieder zu starten und Load... im Menii Picture aufrufen. Die Liste der
Bilder im Load-Picture-Requester enthilt dann neben den Beispielbildern auch den Namen
ihres Bildes. Sie brauchen nur auf diesen Namen und dann auf den Knopf Load zu klicken.
Ihr Bild erscheint dann wieder in der Zeichenflache.

Wenn Sie ein Bild nicht zum ersten Mal abspeichern, es also bereits einen Namen hat,
konnen Sie es, nachdem Sie es geidndert haben, noch einfacher abspeichern als gerade be-
schrieben. Hierzu reicht es, einen Meniibefehl aufzurufen. Sie brauchen den Namen des
Bildes nicht ein zweites Mal einzugeben.

« Klappen Sie hierzu wieder das Menii Picture herunter. Direkt iiber Save As... miifite
ein Befehl zu sehen sein, der Save <Name> heifit. Statt <Name> steht dort der »alte«
Name des Bildes, unter dem das gerade bearbeitete Bild das letzte Mal abgespeichert
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oder eingelesen wurde. (Hat das Bild also den Namen »Venus, heifit der Befehl Save
Venus.)

« Rufen Sie den Befehl Save <Name> auf und Deluxe Paint sichert Ihr Bild unter dem
alten Namen. Die alte Version geht dabei natiirlich verloren. Sie kann auch nicht, wie
bei allen anderen Befehlen iiblich, mit UNDQ wiederhergestellt werden.

4.4 Der Rest der Werkzeugpalette

Als nichstes wollen wir uns mit den Hilfsmitteln von Deluxe Paint beschiftigen. Diese
sind selbst keine Instrumente, mit denen man malen und zeichnen kann; sie unterstiitzen
nur die anderen Werkzeuge.

Die Lupe

Mit das wichtigste Instrument dieser Art ist die Lupe. Sie erlaubt es einem, ohne grofie
Schwierigkeiten auch feinste Details einer Zeichnung zu bearbeiten.

» Laden Sie zur Demonstration dieser Mdglichkeiten zunichst das Bild »Venus« von der
Diskette. Es zeigt in sehr schoner Detailarbeit das Gesicht der antiken griechischen
Schonheitsgottin, Der Kiinstler, der dieses Bild auf dem Amiga gemalt (be-
ziehungsweise kopiert) hat, muBte zweifellos lange Zeit die Lupe verwenden.

DPain

Bild 4.8: Die Venus mit Ausschnittvergrifierung
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«  Wenn Sie das Gesicht der Venus sehen, klicken Sie kurz auf die Lupe in der Werk-
zeugpalette und bewegen den Mauszeiger wieder zuriick iiber das Gesicht. Ein kleines
Rechteck folgt den Mausbewegungen.

» Legen Sie dieses Rechteck iiber das linke Auge der Gottin und klicken Sie kurz mit der
linken Maustaste.

Sobald Sie die Maustaste wieder loslassen, teilt sich der Bildschirm. Links ist ein Teil des
Venus-Gesichts zu sehen, rechts daneben ein kleiner Ausschnitt dieses Teils, der dafiir
aber stark vergrofert ist. Jeder Punkt des Bildes links ist zu einem kleinen Quadrat im Bild
rechts geworden.

Sie kénnen nun in beiden Teilen des Bildes arbeiten wie gewohnt. Sie kénnen den Pinsel
wechseln, ihn in andere Farben tauchen, Linien, Gerade, Rechtecke und Kreise zeichnen,
ganz wie Sie wollen. Da der Pinsel allerdings ebenfalls vergrofert wird, empfiehlt es sich,
diesen moglichst klein zu wihlen.

+ Klicken Sie auf den punktgroRen Pinsel und auf das hohle Rechteck. Bewegen Sie den
Pinsel danach in den vergroferten Bereich.

« Ziehen Sie ein Rechteck um das Auge der Venus. Wie Sie sehen, erscheint dasselbe
Rechteck nun in beiden Teilen des Bildes - einmal klein und einmal grofi. Umgekehrt
gilt dasselbe.

« Wihlen Sie einen grofen Pinsel und bewegen Sie ihn iiber das Auge der Venus im
nichtvergroferten Teil des Bildschirms. Er miifite dabei auch in der Vergroferung auf-
tauchen.

» Klicken Sie einmal kurz und ein grofer schwarzer Fleck verschandelt nun das Gesicht -
ein Fleck der gleichzeitig in beiden Bildteilen auftaucht.

Sie haben die Wahl, ob Sie in der VergroRerung oder im Originalbild arbeiten. Je nach-
dem, ob Sie feine Details bearbeiten wollen oder grofe Flichen, kénnen Sie im rechten
oder im linken Bildteil arbeiten.

Reicht Ihnen der gebotene VergroBerungsfaktor nicht aus, oder ist er Thnen im Gegenteil
zu groR, koénnen Sie ihn mit einem Klick in das »Zoomfeld« (rechts neben der Lupe) ver-
andern. Ein Mausklick mit der linken Taste in das Zoomfeld macht die VergroBerung stir-
ker (bringt das Bild niher), ein Mausklick mit der rechten Taste macht sie kleiner (entfernt
das Bild vom Betrachter). Es ist dabei natiirlich nicht immer sinnvoll, mit der stirksten
VergroBerung zu arbeiten, da hierbei der (in der Vergroferung) sichtbare Bildausschnitt
sehr klein wird.

Versuchen Sie im Gegenteil stets, die VergréBerung so gering wie mdglich zu halten, um
die anfallenden Arbeiten gerade noch ausfithren zu konnen. Nur wenn Sie wirklich ein-
zelne Punkte eines Bildes andern wollen, kann eine hohe Vergréfierung sinnvoll sein.
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» Klicken Sie erneut auf die Lupe, wenn Sie die Lupe abschalten oder verschieben wol-
len,

« Wollen Sie nun einen anderen Teil des Bildes vergrifert sehen, brauchen Sie nur noch
einmal auf die Lupe zu klicken. Das weille Rechteck, das nun erscheint, entspricht in
seiner Grofie bereits dem zuletzt eingestellten Zoom-Faktor. Das heifit, wenn Sie damit
auf einen Teil des Bildes klicken, enthilt die vergroBerte Bildhilfte genau den Aus-
schnitt, der zuvor in dem Rechteck sichtbar war.

Das An- und Ausschalten der Lupe ist aber nur eine (umstindliche) Art, ihr »Blickfeld« zu
verindern. Viel einfacher ist es, wihrend die VergroRerung an ist, die Cursor-Tasten rechts
unten auf der Tastatur zu benutzen. Driickt man kurz auf eine dieser Tasten, verschiebt
sich der vergroRerte Ausschnitt ein kleines Stiick in die Richtung, in der der Pfeil auf der
Taste weist. Halt man eine Cursor-Taste fest, kann man den Ausschnitt schnell auch iiber
grofiere Strecken bewegen.

Eine andere Methode, sehr schnell einen Teil des Bildes zu vergroBern, withrend die Ver-
groferung aus ist, benutzt ebenfalls die Tastatur.

« Schalten Sie hierzu die Lupe aus, falls Sie das nicht schon getan haben.

= [Fahren Sie mit der Mausspitze iiber das rechte Auge der Venus und tippen Sie auf die
Taste »m«. Im selben Augenblick sollte dieses Auge vergroBert im rechten Teil des
Bildschirms auftauchen.

« Schalten Sie nun die VergroRerung wieder aus (ein erneuter Druck auf »m« tut dies
zum Beispiel), und versuchen Sie denselben »Trick« noch einmal mit dem Kinn der
Dame. (Benutzen Sie das Zoomfeld, wenn Ihnen die VergroRerung zu stark oder
schwach ist.)

Einen vollstindigen Uberblick iiber die anderen Funktionen des Programms, die Sie eben-
falls iiber die Tastatur ansprechen kénnen, finden Sie iibrigens im folgenden Kapitel fiinf.

Das Raster

Wihrend die Lupe haufig fiir Feinarbeiten bendtigt wird, ist das »Raster« eher ein seltenes
Hilfsmittel. Man schaltet es ein, indem man einmal mit der linken Taste in das ent-
sprechende Feld in der Werkzeugpalette klickt (das etwa aussieht, als ob es ein kleines
Fenster enthilt). Es bleibt danach solange aktiv, bis man erneut in das Feld klickt.

Das Raster iiberzieht den Bildschirm mit einem unsichtbaren Gitter aus diinnen horizon-
talen und vertikalen Linien, das die Bewegungen des Pinsels einschrankt. Er kann dann
nicht mehr an jeden beliebigen Punkt des Bildschirms bewegt werden, sondern springt von
einem Kreuzungspunkt der Rasterlinien zum nichsten, wenn man die Maus bewegt. Pro-
bieren Sie es aus!
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« Loschen Sie zunichst den Bildschirm mit einem Klick auf CLR und wihlen Sie einen
kleinen quadratischen Pinsel sowie eine kriftige, leuchtende Vordergrundfarbe.

« Aktivieren Sie das Raster, indem Sie einmal in das entsprechende Feld klicken.

- Malen Sie nun eine Reihe von Linien und Formen. Probieren Sie moglichst viele ver-
schiedene Werkzeuge aus, aber achten Sie darauf, daR sich die Formen nicht zu oft
iiberschneiden. Wechseln Sie zwischendurch auch die Pinselfarbe.

« Betrachten Sie nun Ihr Werk und Ihnen wird zweifellos auffallen, daf trotz der eher zu-
falligen Art, in der das Bild entstanden ist, eine gewisse »Ordnung« nicht zu verkennen
ist. Die Seiten vieler Rechtecke schlieRen biindig zueinander ab. Die Durchmesser von
Kreisen »passen« oft zur Breite oder Hohe von Rechtecken oder zur Léange von
Strichen.

Das ist das Werk des Rasters. Da die Eckpunkte von Rechtecken, die Mittelpunkte von
Kreisen und Ovalen und die Endpunkte von Linien nur an ganz bestimmten Punkten liegen
konnen, die untereinander konstante Abstande haben, »passen« die einzelnen Formen sehr
gut zueinander und alles sieht sehr ordentlich und regelmiRig aus.

Sie sind iibrigens nicht auf das Standard-Raster angewiesen, das wir gerade in Aktion ge-
sehen haben. Sie koénnen die Grofe des Rasters jederzeit andern.

« Klicken Sie dazu mit der rechten Taste auf das Raster-Feld in der Werkzeugpalette.
Ein kleiner Ausschnitt des Rasters folgt dann statt des Pinsels den Mausbewegungen.

» Bewegen Sie die Maus zuriick iiber die Zeichenfliche, driicken Sie eine Maustaste nie-
der (welche ist egal) und halten Sie sie fest. Sie ergreifen dadurch die untere rechte
Ecke des angezeigten Rasterausschnitts und konnen das Raster nun beliebig verzerren.
Oben rechts in der Titelzeile des Bildschirms wird wihrend dieser Anderung des Ra-
sters permanent der augenblickliche horizontale und vertikale Abstand der Rasterlinien
angezeigt.

« Lassen Sie die Maustaste los und Ihre Anderungen werden giiltig. Wenn Sie das nich-
ste Mal das Raster aktivieren, wird der Abstand der Rasterlinien so sein, wie er in dem
Moment sichtbar war, als Sie die Maustaste losgelassen haben. (Falls das Raster gerade
aktiv ist, werden die Anderungen sofort wirksam.)

Die horizontalen und vertikalen Rasterlinien kénnen dabei sehr verschiedene Abstinde ha-
ben. Manchmal kann es sinnvoll sein, in einer Richtung ein sehr feines oder iiberhaupt kein
Raster zu haben und in der anderen ein grobes. In dieser Hinsicht werden Thnen von De-
luxe Paint keinerlei Einschrinkungen auferlegt.

Im allgemeinen kann man aber sagen, daf das Raster von wenigen Ausnahmen abgesehen
fiir das kiinstlerische, freie Malen nicht viel bringt. Mdchte man mit Deluxe Paint aller-
dings schematische Zeichnungen eher technischer Art anfertigen, kann sein Einsatz aber
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sinnvoll sein. Hierfiir sind allerdings andere Programme um Einiges besser geeignet als
Deluxe Paint, dessen Stirke im Malen und nicht im exakten Zeichnen liegt.

Symmetrie

Ahnlich seltene Anwendung findet auch das Symmetrie-Werkzeug (rechts neben dem Ra-
ster). Es erleichtert, symmetrische Zeichnungen und Bilder zur erstellen. Wir wollen uns
dies einmal anhand eines sehr simplen Beispiels anschauen.

« Loschen Sie den Bildschirm mit einem Klick auf CLR und wihlen Sie dann einen
grofen runden Pinsel, eine kriftige Farbe und das Freihandwerkzeug aus.

» Klicken Sie nun mit der linken Maustaste auf das Symmetrie-Werkzeug. Wenn Sie
dann den Pinsel wieder iiber die Zeichenfliache zuriickbewegen, hat sich dieser auf ge-
heimnisvolle Weise vervielfiltigt. Statt einem Pinsel folgen nun gleich mehrere den
Mausbewegungen.

Bild 4.9: Ein typisches symmetrisches Bild

Thre Bewegungen entsprechen aber nicht alle 1:1 den Mausbewegungen auf dem
Schreibtisch, sondern sind diesen teilweise sogar entgegengesetzt. Einige der Pinsel
bewegen sich nach links, wenn man die Maus nach rechts bewegt und andere nach un-
ten, wenn man die Maus nach vorne schiebt. Man kann sich das ganze so vorstellen,
daR der eine »Original-Pinsel« (der unter dem Mauszeiger zu sehen ist) an einer Reihe
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von Achsen gespiegelt wird. Diese Achsen kreuzen sich alle etwa in der Mitte der
Zeichenfliche.

« Malen Sie nun ein bifRchen auf der leeren Zeichenfliche herum. Alles, was Sie
zeichnen, wird dabei automatisch symmetrisch. Typischerweise entstehen beim Malen
mit dem Freihandwerkzeug deshalb »blumige« Muster.

Aktiviert man das Symmetrie-Werkzeug, bekommt man sofort eine Vielzahl der Achsen,
an denen der Pinsel simultan gespiegelt wird. Das ergibt zwar schéne Muster, macht es
aber sehr schwer, den Vorgang zu verstehen. Wir wollen es deshalb nun noch eimal mit
nur einer Spiegelachse versuchen.

+ Klicken Sie hierzu mit der rechten Maustaste auf das Symmetrie-Werkzeug. Daraufhin
erscheint der Symmetrie-Requester, den das folgende Bild zeigt.

Synne try

(Cyclic [T

Order ! |

Bild 4.10: Der Symmetrie-Requester

« Klicken Sie in diesem Requester in den Eingaberahmen neben Order. Loschen Sie die
Zahl 6 die dort steht durch Betitigen der <DEL>-Taste, und geben Sie stattdessen eine
1 ein. Dies bedeutet, daR Sie nur eine Spiegelachse wiinschen.

« Beenden Sie den Requester mit einem Klick auf Ok und loschen Sie dann den Bild-
schirm mit CLR. Wenn Sie den Pinsel jetzt zuriick in die Zeichenfliche bewegen, sind
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nur noch zwei Versionen von ihm zu sehen. Auf einer Seite das »Original« und auf der
gegeniiberliegenden seine Spiegelung.

Malen Sie nun wieder ein wenig herum und Sie werden das Prinzip der Spiegelung
rasch einsehen. (Mit zwei Spiegelachsen werden Thre Bilder aber nicht mehr so blumig
wie bei der ersten Anwendung des Symmetrie-Werkzeugs. Aber Sie wissen ja, wie Sie
das wieder dandern konnen.)

Die folgende Abbildung verdeutlicht das Prinzip der Spiegelsymmetrie mit zwei Spiegel-
achsen. (Die Pfeile deuten die Bewegungsrichtung des Pinsels beziehungsweise seiner
Spiegelbilder an.)

& Original

Spiegelachse

§ 2 Spiegelung

Bild 4.11: Das Prinzip der Spiegelsymmetrie

Deluxe Paint kennt aber neben der Spiegelsymmetrie noch eine zweite Art der Symmetrie,
die zyklische oder Kreis-Symmetrie.

Rufen Sie, um diese zweite Symmetrie kennenzulernen, wieder den Symmetrie-Re-
quester auf (Klick mit rechts in das Symmetrie-Werkzeug).

Klicken Sie auf den Knopf cyclic (engl. fiir zyklisch), wenn der Requester erschienen
ist. Er dndert daraufhin seine Firbung. Zuvor hatte der Knopf mirror (engl. fiir Spie-
gel) diese Farbung und meldete dadurch, daB die Spiegelsymmetrie aktiv war. Der
Klick auf cyclic aktiviert die Kreissymmetrie.

Beenden Sie den Requester mit einem Klick auf Ok und 16schen Sie wieder den Bild-
schirm. (Die Uberreste Ihrer letzten Mal-Versuche wiirden den Inhalt der folgenden
Ubung nur verschleiern.)
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« Achten Sie jetzt wieder auf die Bewegungen des Spiegel-Pinsels und versuchen Sie
sich daran zu erinnern, wie seine Bewegungen aussahen, als die Spiegelsymmetrie ak-
tiv war.

Der Pinsel wird nun nicht mehr an einer oder mehreren Linie(n) gespiegelt, die durch die
Bildschirmmitte geht(en), sondern beide Pinsel bewegen sich zusammen auf einem Kreis
um den Bildschirmmittelpunkt. Der gespiegelte Pinsel hat dabei immer genau dieselbe
Entfernung vom Mittelpunkt wie das Original, liegt diesem aber auf dem Kreis exakt ge-
geniiber.

Die folgende Abbildung verdeutlicht das Prinzip der Kreissymmetrie. (Die Pfeile deuten
die Bewegungsrichtung des Pinsels beziehungsweise seiner Spiegelbilder an.)

Original

Spiegelung

Bild 4.12: Prinzip der Kreissymmetrie

Erhoht man die Zahl neben Order im Symmetrie-Requester, so erhoht sich die Zahl der
Punkte, die sich zusammen mit dem Original auf dem imaginiren Kreis bewegen. Die
Punkte liegen sich dann auch nicht mehr genau gegeniiber, sondern halten zueinander
Winkel von 360/n Grad ein, wobei n die im Symmetrie-Requester eingegebene Zahl ist.

Der Mittelpunkt des Kreises beziehungsweise der Schnittpunkt der Spiegelachsen wird
vom Programm nicht fest vorgegeben, sondern kann von Thnen gedndert werden.

» Rufen Sie hierzu den Befehl Symmetry Center im Menii Picture auf. Ein Fadenkreuz
folgt danach allen Mausbewegungen.

» Klicken Sie nun an eine beliebige Stelle auf dem Bildschirm. Dies ist danach das neue
Zentrum der Symmetrie (engl. Symmetry Center).
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. Loschen Sie nun wieder den Bildschirm und probieren Sie die Wirkung des Befehls
aus. Aktivieren Sie das Symmetrie-Werkzeug (falls es nicht noch aktiv ist) und machen
Sie ein paar Pinselstriche.

Ubrigens arbeitet nicht nur das Freihand-Werkzeug, solange die Symmetrie aktiv ist, son-
dern alle anderen Werkzeuge auch. Probieren Sie auch einmal Kreise und Rechtecke zu
malen, wihrend ein oder zwei Spiegelachsen (beziehungsweise Spiegelpunkte) aktiv sind.
Dabei ergeben sich interessante (und manchmal nicht vorhergesehene) Effekte.

Die Palette

Zuletzt wollen wir uns in diesem Abschnitt mit der Farbpalette am unteren rechten Rand
des Bildschirms beschaftigen. Sie ist auch in den vorangegangenen Abschnitten immer
wieder einmal erwahnt worden, einige Aspekete dieses wichtigen Teils sind aber bislang
vernachlissigt worden.

Sie sollten sich aber an dieser Stelle noch einmal einige wesentliche Punkte iiber die
Funktion der Palette ins Gedéchtnis rufen:

. Ein Klick mit der linken Maustaste in eines der 32 Felder der Palette wihlt eine neue
Vordergrundfarbe aus.

« Genauso wiihlt man mit der rechten Maustaste eine neue Hintergrundfarbe.

« Der Farbindikator (iiber den 32 kleinen Rechtecken) zeigt die aktuelle Vorder- und
Hintergrundfarbe an. Die Farbe im Innern des kleinen Kreises im Indikator ist die Vor-
dergrundfarbe und die Farbe des Rechtecks um diesen Kreis herum die Hinter-
grundfarbe.

. Klickt man mit der linken Maustaste in den Farbindikator, kann man die Vorder-
grundfarbe wiihlen, indem man mit der Spitze des Mauszeigers in eine Fliche klickt,
die diese Farbe tragt. Auch hierbei kann man mit der linken Maustaste die Vorder- und
mit der rechten die Hintergrundfarbe »ergreifen«.

Das waren die bekannten Eigenschaften der Palette. Unbekannt diirfte Thnen aber bislang
sein, wie man die Farben in der Palette dndert. Daf dies moglich ist, haben Sie gesehen, als
Sie die Beispielbilder, die Deluxe Paint beiliegen, betrachtet haben.

So werden Sie bestimmt nach dem Laden eines der Beispielbilder bemerkt haben, daf sich
nicht nur der Inhalt der Zeichenfliche, sondern auch die Farben in der Palette dabei gedn-
dert haben. Es gibt also offensichtlich eine Moglichkeit, die Farben in der Palette zu modi-
fizieren. Diese Moglichkeit bietet der Palette-Requester.

«  Fahren Sie im Menii Picture mit dem Mauszeiger den Punkt Color Control an, und
wihlen Sie aus dem Submenii, das daraufhin auftaucht, den Befehl Default Palette.
Dies stellt die Palette wieder her, wie Sie nach dem Start des Programms erscheint.
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(Falls Sie vorher ein Bild geladen oder gemalt hatten, sicht dies jetzt wahrscheinlich
sehr merkwiirdig aus.)

* Gehen Sie dann erneut in das Submenii Color Control und rufen Sie den Befehl Pa-
lette auf. Daraufhin erscheint der Palette-Requester am Bildschirm, den das folgende
Bild zeigt.

Color Palette
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Bild 4.13: Der Palette-Requester

Der Palette-Requester ist wahrscheinlich der komplexeste Requester, der Thnen bisher auf
dem Amiga begegnet ist - mit einer Vielzahl von Gadgets und Anzeigeelementen. Sie
brauchen aber deshalb nicht davor zuriickzuschrecken. Sie werden alle diese Bedie-
nungselemente nun nacheinander ausprobieren und recht rasch merken, wie simpel die Be-
dienung des Palette-Requesters ist, wenn man erst einmal das Prinzip verstanden hat.

Am rechten Rand des Requesters befindet sich ein Duplikat der Farbpalette, die auch unten
in der Werkzeugpalette zu sehen ist. Hier sind alle Farben der aktuellen Palette noch ein-
mal als kleine Quadrate aufgelistet. Klickt man auf eines dieser farbigen Quadrate, so wird
die entsprechende Farbe dadurch ausgewihlt und kann nun verindert werden. Die jeweils
ausgewiihlte Farbe wird durch einen schmalen Rahmen um »ihr« Quadrat markiert und
wird iber der Palette noch einmal in einer groReren rechteckigen Palette gezeigt. Wir
wollen nun einmal die Schritte durchgehen, die nitig sind, um eine (oder mehrere)
Farbe(n) zu dndern.

« Klicken Sie zunichst auf die Farbe, die Sie indern wollen. (Nehmen Sie in diesem Bei-
spiel eine beliebige Farbe aus der letzten Spalte der Palette.) Sie wird daraufhin mar-
kiert und iiber der Palette angezeigt, wie oben beschrieben.
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« Betrachten Sie nun die Regler R, G und B am linken Rand der Palette. Sie bestimmen,
wieviel Rot, Griin und Blau der Farbe zusammengemischt werden miissen, um den ge-
zeigten Farbton zu erhalten. Es gelten bei diesem Mischvorgang die Regeln der
»additiven« Farbmischung, die auch Ihr Farbfernseher (und der Amiga-Farbmonitor)
verwendet, um beliebige Farben mit roten, griinen und blauen Piinktchen zu erzeugen.
(Sie konnen diese Piinktchen erkennen, wenn Sie nahe genug an den Bildschirm heran-
gehen.)

+ Ergreifen Sie nun den Regler R(ot) mit der Maus, und schieben Sie ihn ganz an den
oberen Anschlag.

- Stellen Sie dann die Regler G(riin) und B(lau) auf Null (ganz nach unten). Sie miifiten
jetzt ein strahlendes Rot sehen.

« Schieben Sie nun den Regler B Schritt fiir Schritt an den oberen Anschlag, wobei Sie
nach jedem Schritt eine kleine Pause machen und die Maustaste loslassen. Die aus-
gewiihlte Farbe miifte nun nach und nach ihre Schattierung von Rot iiber Purpur zu
einem leuchtenden Violett dndern (Rot und Blau ergibt Violett, genau wie Sie es wahr-
scheinlich erwartet haben.)

« Schieben Sie nun genauso schrittweise den Regler G nach oben. Sobald er am oberen
Anschlag angekommen ist, miifite die Farbe ein strahlendes Weil} geworden sein. (Sind
alle drei Regler auf Null, ergibt das natiirlich Schwarz.)

« Experimentieren Sie nun ein wenig mit den Schiebereglern herum. Vielleicht be-
kommen Sie dabei ja ein Gefiihl dafiir, wie man eine bestimmte Farbe aus Rot, Griin
und Blau zusammenstellt. Falls Thnen dabei ein »Ausrutscher« passiert, macht das
nichts. Die jeweils letzte Anderung an einer Farbe konnen Sie jederzeit wieder riick-
gangig machen, indem Sie auf den Knopf UNDO klicken (nicht auf das gleichnamige
Feld in der Werkzeugpalette).

« Klicken Sie auf OK, wenn Sie mit den eingestellten Farben zufrieden sind. (Sie kdnnen
auch nacheinander mehrere Farben indern.) Der Palette-Requester verschwindet nun,
und die Farben in der Werkzeugpalette spiegeln die Anderungen, die Sie gerade durch-
gefithrt haben, wider.

« Haben Sie zuviele Anderungen durchgefiihrt und wollen jetzt doch wieder die »alte«
Palette zuriickhaben, brauchen Sie statt auf OK nur auf CANCEL zu klicken. Der Pa-
lette-Requester verschwindet dann auch. Die Farben in der Werkzeugpalette sehen aber
wieder so aus, wie vor dem Erscheinen des Requesters.

Alternativ konnen Sie auch die drei Regler H, S und V benutzen. Mit dieser Dreiergruppe
von Schiebereglern kénnen Sie genauso jede Farbe einstellen wie mit R-G-B, nur eben auf
eine andere Weise. Und zwar bestimmt H(ue) den »grundsitzlichen« Farbton (engl. hue =
Farbton), S(aturation) die Kraft oder Sattigung der Farbe (engl. saturation = Sittigung)
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und V(alue) den »Wert« oder Grauton der Farbe (engl. value = Wert). Probieren Sie es
einmal aus!

» Klicken Sie mit der linken Taste in den Farbindikator der Werkzeugpalette. Dies ist
eine zweite Methode, den Palette-Requester aufzurufen. Sie ist oft schneller als der
Aufruf eines Menii-Befehls.

» Klicken Sie in diesem jetzt wieder auf eine der Farben in der vierten Spalte der Palette.
(Es kann diesmal ruhig eine andere sein als beim Ausprobieren der R-G-B-Regler.)

» Schieben Sie nun die beiden Regler S und V ganz an den oberen Anschlag.

« Ergreifen Sie dann den Schieberegler H und bewegen Sie ihn langsam auf und ab. Sie
miifiten nun verfolgen konnen, wie die zuvor ausgewihlte Farbe eine Reihe von
leuchtenden Farbténen durchliuft. Die reinen Farben Rot, Griin und Blau erscheinen
jeweils bei den Markierungen unten, oben und in der Mitte der Skala. Dazwischen lie-
gen Farben wie Gelb, Violett und Orange.

» Stellen Sie nun mit dem Schieberegler H ein kriftiges Rot ein und ergreifen Sie dann
den Regler S. Der Regler S bestimmt, wie satt die Farbe ist. Am oberen Anschlag be-
kommt man kriftige, satte Farben. Je tiefer der Regler gestellt wird, desto blasser wird
der Farbton.

« Probieren Sie nun die verschiedenen Rosa-Tone aus, die Sie mit S erzielen kénnen.
Stellen Sie dann ein recht kriiftiges Rosa ein. (S sollte etwa im oberen Drittel der Skala
stehen.)

« Ergreifen Sie dann V und schieben Sie auch diesen Regler langsam auf und ab. V be-
stimmt die Helligkeit einer Farbe. Je tiefer dieser Regler steht, desto mehr Schwarz be-
ziehungsweise grau wird ihr beigemischt.

Sie haben nun gesehen, wie Sie sowohl mit R-G-B als auch mit H-S-V einen Farbton ein-
stellen konnen. Je nachdem, welche Methode Thnen leichter fillt, kénnen Sie eine dieser
beiden Dreiergruppen verwenden.

Wie Sie vielleicht gesehen haben werden, beeinflussen sich die beiden Regler-Gruppen
gegenseitig. Wenn Sie einen Regler verschieben und dann loslassen, dndern sich die der
anderen Dreiergruppe automatisch entsprechend mit. Die Veranderung eines Reglers in
einer Gruppe hat dabei iiblicherweise die Anderung aller drei Regler in der anderen
Gruppe zur Folge.

Manchmal kann es aber sinnvoll sein, beim Mischen einer Farbe nicht bei Null anzu-
fangen, sondern von einer schon vorhandenen Farbe auszugehen. Hierbei konnen einem
die beiden Knépfe Copy und Ex im Palette-Requester helfen.

Mit Copy (engl. to copy = kopieren) kann man eine Farbe von einer Stelle in der Palette an
eine andere kopieren und dort dann dndern.
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« Rufen Sie zunichst den Palette-Requester auf, falls dieser nicht mehr zu sehen ist.
« Klicken Sie dann zunichst auf das leuchtende Rot in der ersten Spalte des Palette.

+ Klicken Sie dann auf den Knopf Copy. Unter dem Mauszeiger tauchen nun das Wort
»TO« (wohin) auf.

« Und nun klicken Sie bitte auf die erste Farbe in der vierten Spalte der Palette. Darauf-
hin taucht auch dort das gerade ausgewihlte Rot auf. Der Grauton, der sich vorher hier
befand, ist jetzt natiirlich verloren (beinahe, schlieSlich gibt es ja den UNDO-Knopf).

Sie kénnen nun, ausgehend von dem kopierten Rot, einen neuen Farbton mischen, zum
Beispiel mit dem Regler B etwas Blau beimischen oder mit V die Helligkeit re-
duzieren.

» Versuchen Sie (am besten mit dem Regler S) ein blasses Rosa aus dem kriftigen Rot
zu machen.

Als nachsten Schritt werden wir jetzt sofort auch den Knopf Ex ausprobieren, mit dem
man zwei Farben »die Platze tauschen lassen« kann.

« Klicken Sie auf das kriftige Blau in der Mitte der zweiten Spalte der Palette und dann
auf Ex. Unter dem Mauszeiger taucht nun wieder das Wort »TO« auf.

« Und nun klicken Sie bitte wieder auf das Rot in der ersten Spalte, das Sie gerade ko-
piert haben. Rot und Blau tauschen im selben Moment die Plitze.

« Sie kénnen nun entweder den Palette-Requester wieder mit OK (oder CANCEL) ver-
lassen oder, soweit Sie es wiinschen, noch ein wenig mit den verschiedenen Farben und
Reglern herumspielen.

Eine Warnung aber noch zum Thema Palette: Die ersten vier Farben in der dritten
Spalte der Palette werden zur Darstellung des Mauszeigers verwendet. Stehen hier
vier sehr ihnliche oder gar gleiche Farben, kann es vor manchem Hintegrund sehr
schwer sein, den Mauszeiger zu erkennen. Falls irgendwie moglich, sollten diese vier
Farben deutlich voneinander verschieden sein!

Damit soll die Beschreibung des Palette-Requesters erst einmal abgeschlossen werden. Die
restlichen Bedienungselemente, die noch nicht behandelt wurden, werden in den folgenden
Abschnitten noch erliutert.

Eine besonders spektakulidre Anwendung des Palette-Requesters soll aber noch angedeutet
werden, bevor dieser Abschnitt beendet wird. Und zwar ist dies das nachtrigliche Andern
der Palette, nachdem man mit deren Farben schon ein Bild gemalt hat. Um uns die Arbeit
etwas leichter zu machen, werden wir zur Demonstration dieses Effekts ein schon fertiges
Bild verwenden.
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= Laden Sie zunichst das Bild »Venus« von der Diskette, das uns ja frither schon einmal
als wehrloses Versuchsobjekt dienen mufite.

= Rufen Sie dann den Palette-Requester auf (zum Beispiel mit einem Klick mit der rech-
ten Maustaste auf den Farbindikator).

= Legen Sie den Requester beiseite, so daB das Gesicht der Venus gut erkannbar bleibt.
(Der Requester kann wie jedes Fenster an seiner Titelleiste ergriffen und verschoben
werden.)

» Klicken Sie nun mit der Mausspitze auf die rechte Wange der Venus. Einer der hellen
Beige-Tone, die dort verwendet wurden, miifite dadurch zur aktuellen Farbe werden.
Dies ist eine zweite Methode, die Farbe auszuwiihlen, die man indern will. Sie
brauchen also nicht in die im Requester angezeigte Palette zu klicken, sondern kénnen
die Farbe einer beliebigen am Bildschirm sichtbaren Fliche wihlen. Diese Methode ist
gerade bei detailierten Bildern wie »Venus, die viele sehr dhnliche Farbttne enthalten,
sehr praktisch.

» Ergreifen Sie nun den Regler Blau und schieben Sie ihn ganz nach oben.

= Klicken Sie ein zweites Mal auf die rechte Wange. Achten Sie darauf, daB Sie dabei
nicht den gerade verstellten Farbton, sondern einen anderen erwischen.

= Schieben Sie auch bei dieser Farbe nun den B-Regler zum oberen Anschlag und be-
enden Sie den Palette-Requester dann mit einem Klick auf OK.

Die Venus miifite nun aussehen, als wiirde eine starke Lampe sie von rechts beleuchten.

Noch interessantere Anwendungen der nachtriglich @nderbaren Palette werden Sie in
einem der folgenden Abschnitte kennenlernen, Wir werden dann die Farbinderung ver-
wenden, um die Illusion von bewegten Bildern zu erzeugen. Damit soll die Behandlung der
Werkzeugpalette von Deluxe Paint dann aber auch erst einmal abgeschlossen werden.

Der aufmerksame Leser wird jetzt vielleicht bemerken, daff bislang ein Werkzeug in der
Werkzeugpalette noch nicht behandelt wurde. Links neben dem Text-Werkzeug befindet
sich noch ein Feld das in der Ubersicht am Anfang von Abschnitt 4.2 den Namen
»Pinselaufnehmer« erhalten hat. Dafl das entsprechende Werkzeug bis jetzt nicht erwihnt
wurde, hat einen guten Grund: Es wird das Hauptthema des folgende Abschnitts bilden!

4.5 Zeichnen mit selbstdefinierten Pinseln
Was Deluxe Paint aus der Masse dhnlicher Programme (sowohl auf dem Amiga als auch

auf anderen Computern) heraushebt, ist die Moglichkeit, jedes beliebige Teil eines Bildes
als Pinsel zu verwenden. Auch andere Malprogramme erlauben es oft, Pinselformen zu dn-
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dern, zu »editieren«. Diese Pinsel haben aber immer nur eine Farbe und eine bestimmte
maximale GroBe.

Deluxe Paint kennt solche Einschrinkungen nicht. Selbstdefinierte Pinsel kdnnen so viele
Farben haben wie der Rest des Bildes auch und konnen so groR werden wie der ganze
Bildschirm. Und trotzdem kann man mit ihnen genauso arbeiten wie mit dem kleinsten
Haarpinsel, den das Programm zu bieten hat.

Aufnehmen eines Pinsel

Einen selbstdefinierten Pinsel wiihlt man, indem man ihn aus dem Bild »aufnimmte.
Hierzu dient der Pinselaufnehmer etwa auf halber Hohe der Werkzeugpalette.

)

A4

Pinselsufnehmer ||

b
A
oo

Bild 4.14: Der Pinselaufnehmer

Um einen Pinsel aufzunehmen, klickt man einmal auf dieses Feld, und fiihrt dann die
Mausbewegungen durch, die man auch durchfiihren miifite, um ein Rechteck um den Teil
des Bildes zu zeichnen, der »zum Pinsel erklirt werden« soll. Probieren Sie es aus!

« Loschen Sie den Bildschirm und stellen Sie die Standard-Palette des Programms wie-
der her (mit dem Befehl Color Control/Default Palette im Menii Picture).

» Wiihlen Sie dann den groften runden Pinsel und als Vordergrundfarbe das kraftige
Blau.

« Setzen Sie einen blauen Klecks damit in die Bildmitte, dann einen leuchtend griinen
dicht daneben und einen knallroten in die Mitte unter die beiden ersten Farbkleckse.
Die drei farbigen Kreise sollten nun ein etwa gleichseitiges Dreieck in der Mitte des
Bildschirms bilden (wobei es auf Priizision dabei im Moment nicht so ankommt).

» Klicken Sie nun auf den Pinselaufnehmer und bewegen Sie den Mauszeiger zu einer
Stelle links iiber dem blauen Farbklecks. Driicken Sie die linke Maustaste und bewegen
Sie die Maus unter den roten Farbklecks, so daR das entstehende Rechteck alle drei
Farbkleckse umschlieft.

« Lassen Sie nun die Maus los und voila: eine Kopie der drei Farbkleckse folgt jeder
Mausbewegung. Sie haben soeben den ersten mehrfarbigen Pinsel aufgenommen.

- Bewegen Sie diesen Pinsel nun ein wenig hin und her. Achten Sie darauf, daf Sie
scheinbar nur die Farbkleckse aufgenommen haben, wihrend die Fliche des markierten
Rechtecks, die zuvor schwarz war, nicht mit in den Pinsel aufgenommen wurde. Auch



Deluxe Paint - Einfithrung 93

halten Sie nur eine Kopie des markierten Bereichs in der Hand; das »Original« liegt
nach wie vor in der Bildschirmmitte.

« Klicken Sie noch einmal auf den Pinselaufnehmer und nehmen Sie diesmal die drei
Farbkleckse mit der rechten Maustaste auf. Sie sollten nun denselben Pinsel wie ge-
rade in der Hand halten, nur daff das Original aus dem Bild verschwunden ist.

Nimmt man einen Pinsel mit der linken Maustaste auf, so wird eine Kopie des markierten
Bildbereichs zum Pinsel. Nimmt man den Pinsel mit der rechten Maustaste auf,
»entnimmt« man ihn hingegen dem Bild.

Stempeln mit dem neuen Pinsel

Nachdem Sie nun gesehen haben, wie man einen neuen Pinsel aufnimmt, sollen Sie ihn
nun auch benutzen. Das einfachste, was man mit jedem Pinsel machen kann, ist, einen
Farbklecks damit auf die Malfliche zu setzen, ein Abbild des Pinsels einmal in das Bild zu
»stempeln«.

«  Wiihlen Sie hierzu - withrend Sie nach wie vor den dreifarbigen Pinsel fiihren - das
Freihandwerkzeug aus.

« Gehen Sie nun mit dem Pinsel iiber die Malfliche und klicken Sie einmal auf die linke
Maustaste. Bewegen Sie den Pinsel zur Seite, und eine Kopie der drei Kleckse miifite
darunter zum Vorschein kommen.

Sie haben nun an einer Stelle einen Teil des Bildes (die drei Farbkleckse) aus dem Ge-
samtbild entnommen und an anderer Stelle wieder erscheinen lassen. Dies ist eine sehr
wichtige Anwendungsmoglichkeit fiir selbstdefinierte Pinsel. Sie ermdglicht es, beliebige
rechteckige Bereiche des Bildes zu verschieben und zu vervielfaltigen (mehrere Maus-
klicks an mehreren Stellen ergeben schlieflich mehrere Kopien des Pinsels im Bild).

Linien und andere Formen

Aber wie gesagt, so ein Klecks ist noch das einfachste, was man mit einem Pinsel machen
kann. Jetzt geht’s erst richtig los. (Lassen Sie zunichst einmal das Freihandwerkzeug aus-
gewihlt.)

« Driicken Sie innerhalb der Bildfliche die linke Maustaste und lassen Sie sie gedriickt.
Bewegen Sie die Maus nun hin und her. Wie Sie nun sehen, verhilt sich der dreifarbige
Pinsel genauso wie andere »normale« Pinsel, nur daf} jetzt alle Pinselstriche dreifarbig
sind. Zudem sind die Abstinde zwischen den Farbklecksen bei der Verwendung eines
selbstdefinierten Pinsels zusammen mit dem Freihandwerkzeug etwas grofer, wie bei
der Verwendung einer der Standard-Pinselformen.

» Probieren Sie nun auch die anderen Werkzeuge, Gerade, Kurve, Rechteck, Kreis, Oval
und Polygon mit dem neuen Pinsel aus. Achten Sie dabei auch auf die Arbeits-
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geschwindigkeit des Programms. Sie ist merklich langsamer als bei der Verwendung
einfacher Pinsel. Deluxe Paint hat hier deutlich mehr zu tun.

Fillt Thnen auf, wie merkwiirdig Ovale und besonders die Kreise aussehen, die Deluxe
Paint mit diesem Pinsel zeichnet. Kreise bestehen aus vier Viertelkreisen, die deutlich
sichtbar nacheinander gezeichnet werden. Kreise mit mehrfarbigen Pinseln zu zeichnen, ist
deshalb nur selten sinnvoll.

= Nehmen Sie Teile der Bilder, die bei Thren Versuchen entstehen, erneut als Pinsel auf
und malen Sie mit diesen. Bemerken Sie, wie die Reaktionen des Programms immer
»triger« werden, je grofer der Pinsel wird.

« Radieren Sie auch einmal mit einem selbstdefinierten Pinsel, indem Sie mit der rechten
Maustaste malen. Auch das funktioniert genauso wie bei einfachen Pinseln.

Bild 4.15: Mit dreifarbigem Pinsel gemalte Formen

Schnelles Feedback

Wie gerade zu sechen war, werden die Reaktionen des Programms sehr triige, wenn man
mit sehr groRen Pinseln arbeitet. Dies kann man (wenn man andere Einschrankungen ak-
zeptiert) verhindern, indem man den Befehl Fast Feedback (schnelle Reaktion) aus dem
Menii Options aufruft. Probieren Sie es aus!
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« Formen Sie sich erneut, wie oben beschrieben, einen Pinsel aus drei Farbklecksen.

= Ziehen Sie damit einen geraden Strich. Achten Sie dabei auf die Geschwindigkeit der
Programmreaktionen, wenn Sie die Maus bewegen.

« Rufen Sie nun den Befehl Fast Feedback auf. Ziehen Sie erneut einen Strich. Deluxe
Paint reagiert nun sehr schnell auf die Mausbewegungen, deutet aber den entstehenden
Strich nur durch eine diinne Linie an, als wiirden Sie den Haarpinsel verwenden. Erst
wenn Sie die Maus am zweiten Endpunkt der Gerade loslassen, wird der Strich mit
dem ganzen Pinsel nachgezogen.

= Probieren Sie nun auch aus, Rechtecke und Polygone zu malen.

» Rufen Sie den Befehl Fast Feedback erneut auf und wiederholen Sie die gerade
durchgefiihrten Versuche. Die Reaktionen werden nun wieder langsam.

Fast Feedback sorgt also wirklich fiir eine schnelle Reaktion des Programms. Leider kann
man aber auch nicht mehr so gut vorhersehen, wie ein Pinselstrich oder Rechteck aussehen
wird, wenn man die Maustaste loslaft. Ob es sinnvoll ist, mit oder ohne Fast Feedback zu
arbeiten, kann deshalb nicht allgemeingiiltig bestimmt werden. Es hiéngt von den Arbeiten
ab, die man mit dem Pinsel durchfiihren will.

Andern der Pinselgrofe

Selbstdefinierte Pinsel sind aber nicht nur als Pinsel zu gebrauchen. Sie sind auch das In-
strument, mit dem komplizierte GroBeninderungen, Drehungen und Verzerrungen an
Bildteilen durchgefiihrt werden. Der erste Schritt fiir alle diese Operationen ist es, zunichst
einmal den zu dndernden Bildteil als Pinsel aufzunehmen. Die einfachsten dieser Opera-
tionen sind die GroRenanderungen. Um diese auszuprobieren, werden wir uns erst einmal
einen schonen grofien und komplexen Pinsel holen.

» Laden Sie dazu zunichst das Bild »KingTut«, das eine phantastische Reproduktion der
Totenmaske des dgyptischen Konigs Tut Ench Amun zeigt.

= Nehmen Sie das gesamte Rechteck, das das Gesicht enthilt, als Pinsel auf und léschen
Sie das Bild dann mit einem Klick auf CLR.

« Inspizieren Sie nun das Menii Brush (engl. fiir Pinsel} und die verschiedenen Sub-
meniis und Befehle, die sich darin befinden. Rufen Sie dabei aber noch keinen Befehl
auf. Brush ist das Menii, mit dem alle der folgenden Manipulationen mit Pinseln
durchgefiihrt werden.

» Rufen Sie nun den Befehl Halve (engl. fiir Hilfte) im Submenii Size des Meniis Brush
auf. Das Gesicht des Tut Ench Amun schrumpft schlagartig auf die halbe Grofie zu-
sammen. Machen Sie einen Mausklick in die obere linke Ecke des Bildes, um den Pin-
sel in dieser GroRe bereitzuhalten.
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« Probieren Sie nun die anderen Befehle im Submenii Size aus.

Halve halbiert die BildgroRe, Double verdoppelt sie, Double Horiz verdoppelt nur die
Breite und Double Vert verdoppelt nur die Hohe des Bildes.

Stretch (engl. fiir ziehen, strecken) schlieflich erlaubt die flexibelste Manipulation der
Bildgrife. Probieren Sie es aus!

« Nehmen Sie hierzu zunichst wieder die Totenmaske in halber GroRe als Pinsel auf (sie
sollte in dieser Grofe ja noch in der linken oberen Bildecke liegen).

« Rufen Sie nun den Befehl Stretch auf, driicken Sie dann eine Maustaste und halten Sie
sie fest. Sie haben nun praktisch die rechte untere Ecke des Rechtecks, das den Pinsel
umschlieBt, ergriffen und konnen nun den Pinsel strecken und stauchen.

« Lassen Sie die Maustaste los, und der Pinsel erhilt die neue Grofe.

Betrachten Sie sich vor und nach allen GroBeninderungen den Pinsel. Nicht jede An-
derung sieht gut aus. Bei Verkleinerungen gehen oft Details verloren. VergroRerungen
hingegen wirken oft grob und eckig. Gerade bei Bildern mit vielen feinen Details, wie zum
Beispiel die Tut-Ench-Amun-Maske, mufi man deshalb mit Grofenanderungen sehr vor-
sichtig sein.

Pinsel drehen und spiegeln

Die Fihigkeiten von Deluxe Paint beschrinken sich bei Pinseln nicht allein auf GroRenin-
derungen. Das Submenii Flip enthilt zwei Befehle, mit denen man Pinsel entweder hori-
zontal oder vertikal spiegeln kann, und mit den Befehlen im Menii Rotate kann man Pinsel
drehen.

«  Ergreifen Sie wieder den Kopf des Tut Ench Amun (in halber GriBe) als Pinsel.

« Rufen Sie Flip Vert auf und klicken Sie einmal mit der linken Taste, um sich das Er-
gebnis in Ruhe anzuschauen. Tut Ench Amun steht nun auf dem Kopf.

« Genauso wie Flip Vert Oben und Unten vertauscht, macht es Flip Horiz mit Links
und Rechts. Probieren Sie es aus! Da dieser Pinsel annidhernd symmetrisch ist, kann es
jedoch sein, daB der Effekt von Flip Horiz Thnen auf den ersten Blick gar nicht auf-
fallt.

Auffilligere Effekte kann man mit den Befehlen im Submenii Rotate erzielen.

Der Befehl 90 Degrees (90 Grad) dreht den Pinsel bei jedem Aufruf um 90 Grad (eine
Vierteldrehung) im Uhrzeigersinn. (Ruft man ihn zweimal hintereinander auf, entspricht
dies einem Flip Vert).

Any Angle (beliebiger Winkel) erlaubt es, Pinsel vollig frei zu drehen. Wir wollen hierzu
wieder den Kopf des Tut Ench Amun als Beispiel nehmen.
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Ergreifen Sie wieder KingTut in halber Grofe als Pinsel und rufen Sie den Befehl Any
Angle im Submenii Rotate auf. Der Mauszeiger taucht nun in der unteren rechten Ecke
des Pinsels auf.

Driicken Sie nun die Maustaste und halten Sie sie fest. Ein rechteckiger Umrif} des Pin-
sels erscheint daraufhin, dessen linke untere Ecke fest »verankert« ist. Die anderen
Ecken drehen sich aber bei Mausbewegungen um dieses Rotationszentrum, wobei die
Maus die rechte untere Ecke festhilt.

Schieben Sie die Maus nach oben, bis das Rechteck ungefahr um 45 Grad nach links
gekippt ist und lassen Sie die Maustaste dann los. Nun etwas Geduld, und nach kurzer
Zeit hat Tut Ench Amun sich auf die Seite gelegt.

Fiir eine solche Rotation um einen beliebigen Winkel gilt - in noch stirkerem MaRe - das
fiir GréRenanderungen gesagte. Pinsel mit vielen feinen Details sehen oft »rauh« und un-
schon aus, wenn sie um Winkel gedreht werden, die von 90, 180 und 270 Grad ver-
schieden sind. Man sollte sich nicht darauf verlassen, jeden beliebigen Pinsel um jeden be-
liebigen Winkel drehen zu kénnen und dabei trotzdem gute Ergebnisse zu erzielen.

Der letzte Befehl im Submenii Rotate ist eigentlich keine Rotation, sondern eher eine Ver-
zerrung. Shear erlaubt es, Pinsel »zur Seite zu kippen«.

Waihlen Sie wieder unseren guten alten Bekannten KingTut als Pinsel aus und hal-
bieren Sie seine Grofe.

Rufen Sie Shear aus dem Submenii Rotate aus. Der Mauszeiger erscheint nun wieder
in der rechten unteren Ecke des pinselumschlieBenden Rechtecks, das mit einem
Mausklick ergriffen werden kann.

Driicken Sie eine Maustaste und bewegen Sie die Maus nach rechts. Beobachten Sie
dabei den Pinsel. Das pinselumschliefende Rechteck wird nun zum Parallelogramm.
Die obere Kante bleibt fest, die untere folgt den Mausbewegungen, die beiden ehemals
senkrechten Seiten werden schriig. Die Punkte im Innern des Pinsels machen diese Be-
wegung mit.

Shear eignet sich zum Beispiel hervorragend dazu, Texte schrag zu stellen oder Objekte
mit einem Schatten zu versehen.

Laden Sie einmal das Bild »allfonts« und wihlen Sie das Wort »Diamond« darin als
Pinsel aus.

Loschen Sie das Bild mit CLR und rufen Sie zweimal den Befehl Double aus dem
Submenii Size auf. Klicken Sie das Wort einmal in das untere Drittel des Bildes.

Rufen Sie nun Shear auf und legen Sie die Buchstaben ungefihr 45 Grad schrig nach
rechts. Klicken Sie sie einmal in das obere Drittel des Bildes und fiillen Sie diese
schrigen Buchstaben dann alle mit der Farbe Blau.
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» Ergreifen Sie das (senkrechte) Wort »Diamond« in der unteren Bildhilfte erneut als
Pinsel. Plazieren Sie diesen Pinsel nun so iiber die blauen Buchstaben, daf jeweils die
linken unteren Ecken der blauen und weiBen Buchstaben iibereinstimmen und klicken
Sie einmal mit der linken Taste.

Das weiBe Wort »Diamond« miifte nun mit einem blauen Schatten in der oberen Bild-
schirmhilfte zu sehen sein.

Diamond

Bild 4.16: Text mit Schatten

Das letzte Submenii im Brush-Menii, Bend, ermdglicht dhnliche Effekte wie Shear, nur
daB die Seiten des pinselumschlieRenden Rechtecks mit den beiden Befehlen darin zu
Kurven »verbogen« werden kdnnen. Probieren Sie es einfach (am besten wieder mit King-
Tut) aus! Die Bedienung des Befehls erfolgt wie bei Shear.

Die folgende Abbildung zeigt, was man mit den Befehlen aus den Submeniis Size, Rotate
und Bend alles aus dem armen Tut Ench Amun machen kann. Versuchen Sie einmal,
solche oder dhnliche Pinsel selbst zu drehen und zu biegen.
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Bild 4.17: Der verdrehte Tut Ench Amun
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Bild 4.18: Der Load-Brush-Requester
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Abspeichern und Laden von Pinseln

Pinsel konnen aber nicht nur auf vielfiltige Weise modifiziert werden, sie kénnen auch als
eigenstindige Objekte abgespeichert und wieder eingelesen werden. Hierzu dienen die Be-
fehle Load... und Save As... im Brush-Menii, die genauso arbeiten wie ihre Gegenstiicke
im Picture-Menii,

Haben Sie also einmal einen besonders schiénen Pinsel, so koénnen Sie ihn mit Save As...
im Brush-Menii fiir spitere Wiederverwendung aufheben. Man kann jeden einzelnen Teil
eines Bildes in kompakter und (auf der Diskette) platzsparender Form ablegen.

Eine interessante Nutzung dieser Moglichkeit ist es, Pinsel als Bild-Bausteine zu
»mifbrauchen«. Ein Beispiel dafiir befindet sich bereits auf der Originaldiskette.

« Laden Sie das Bild »xmas scene« (amerikanisch fiir Weihnachtsszene). Es erscheint
daraufhin ein sehr kirglich eingerichtetes aber schon leicht weihnachtlich wirkendes
Zimmer.

« Rufen Sie nun den Befehl Load... im Menii Brush auf. Daraufhin erscheint der Load-
Brush-Requester, den das Bild 4.18 zeigt.

« Klicken Sie darin auf den Schubladennamen »xmas«. Diese Schublade enthilt die zu
»xmas scene« passenden Pinsel.

« Sobald der Inhalt der Schublade sichtbar wird, blittern Sie mit dem Rollbalken so-
lange, bis der Name »the tree« (der Baum) sichtbar wird.

« Klicken Sie auf diesen Namen und dann auf den Knopf Load. Das Diskettenlaufwerk
arbeitet dann kurz, und der Pinsel wird zu einem Weihnachtsbaum.

« Klicken (stempeln) Sie ihn an eine passende Stelle im Bild (zum Beispiel zwischen
Fenster und Kamin).

» Laden Sie nun nacheinander die anderen Pinsel in der Schublade und plazieren Sie sie
(falls sinnvoll auch mehrmals) im Bild. Lassen Sie sich nicht von der Vielzahl von
Objekten in der Schublade verwirren. Selbst wenn Thnen die englischen Bezeichnungen
nichts sagen sollten, werden Sie die Objekte spitestens dann erkennen, wenn Sie sie
(als Pinsel) sehen.

In kiirzester Zeit sollten Sie so ein anheimelnd (nach amerikanischem Geschmack) weih-
nachtlich dekoriertes Bild vor sich sehen. Wenn Thnen die Sache Spafl gemacht hat, und
Sie sie gerne noch einmal machen wiirden, brauchen Sie nur das Bild »xmas scene« erneut
zu laden und konnen schon wieder von vorn beginnen. Die Originaldiskette von Deluxe
Paint enthilt dariiberhinaus noch ein zweites Beispiel fiir diese Puzzle-Technik, das Bild
»fantasy scene« und die dazu passenden Pinsel in den Schubladen »fantasyl« und
»fantasy2«.
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Pinsel und die Farbpalette

Beim Abspeichern eines Pinsels wird iibrigens genau wie beim Abspeichern eines Bildes
die gerade giiltige Palette mit auf der Diskette abgelegt. Anders, als beim Laden eines Bil-
des, wird diese Palette beim Laden eines Pinsels aber nicht aktiv. Dies ist auch sinnvoll, da
man beim Laden eines Pinsels, der mit einer anderen Palette gemalt wurde, nicht sein gan-
zes Bild unbrauchbar gemacht haben mochte. Mochte man aber doch, dal die
»Pinselpalette« zur aktuellen »Bildpalette« wird, so kann man dies mit dem Befehl Use
Brush Palette im Submenii Color Control des Picture-Meniis erreichen. Wie verheerend
dies wirken kann, soll das folgende Beispiel demonstrieren.

« Laden Sie zunichst das Bild »Venus«.

» Laden Sie nun den Pinsel »Moon« (Mond) aus der Schublade »fantasy1« und rufen Sie
dann den Befehl Use Brush Palette auf. Betrachten Sie sich eine Weile den kata-
strophalen Effekt, den dies auf die Schonheitskonigin Venus hat, bevor Sie ihre Schon-
heit mit dem Befehl Restore Palette aus demselben Submenii wiederherstellen.

Wie man sieht, kann die oben vorgestellte Puzzle-Technik nur dann sinnvoll angewendet
werden, wenn Bild und Pinsel mit derselben Palette gemalt wurden. Man muf sich, wenn
man einen »fremden« Pinsel lidt, jedesmal entscheiden, ob man dessen Palette verwenden
will, worauf das Bild wahrscheinlich scheuRlich aussieht, oder die aktuelle Palette, worauf
der Pinsel wahrscheinlich scheuRlich aussieht.

Fiir diese Zweifelsfille hat Deluxe Paint allerdings noch einen Befehl eingebaut, der die
katastrophale Wirkung eines Palettenwechsels fiir einen Pinsel beziehungsweise das Ge-
samtbild oft lindern kann.

« Laden Sie zur Demonstration dieses Befehls wieder das Bild »Venus« und dann den
Pinsel »Moon«.

- Rufen Sie nun aber statt Use Brush Palette den Befehl Remap im Submenii Change
Color im Brush-Menii auf. Deluxe Paint versucht dann, die urspriingliche Farbung des
Pinsels mdglichst gut mit den Farben anzunihern, die im Moment in der Palette liegen.

Wenn die Palette es zulaRt, erzielt dieser Trick oft eine erstaunlich gute Wirkung - wie es
im Fall von Venus und dem Mond auch zu sehen ist. Der Mond leuchtet nun wirklich in
Blau- und Grautdnen. War der Pinsel aber urspriinglich griin und enthilt die Palette nur
Rottdne, kann natiirlich auch Remap nichts mehr ausrichten.

4.6 Tricks mit Farben und Pinseln
Im letzten Abschnitt iiber die selbstdefinierten Pinsel von Deluxe Paint haben wir ja schon

gesehen, daB Pinsel in diesem Programm einige Moglichkeiten bieten, die weit iiber die
Fihigkeiten »echter« Pinsel aus Haaren oder Borsten hinausgehen. In diesem Abschnitt
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wollen wir noch ein paar andere Eigenschaften von Pinseln kennenlernen, die ebenfalls
kaum eine Entsprechung bei wirklichen Pinseln haben.

Pinsel haben namlich nicht nur immer eine bestimmte Form und Farbe(n), sondern auch
einen Pinselmodus. Der gerade giiltige Modus wird zusammen mit dem Namen des gerade
bearbeiteten Bildes stets oben in der Titelleiste des Bildschirms angezeigt (er heifit nor-
malerweise Object oder Color). Er kann gedndert werden, indem man einen anderen Mo-
dus aus dem Menii Mode auswihlt. Der Name des neuen Modus wird dann in der Titel-
leiste angezeigt und gleichzeitig der entsprechende Befehl im Brush-Menii mit einem
Hikchen versehen.

Einfache Pinselmodi

Die einfachsten Betriebsmodi fiir Pinsel sind Object, Color und Replace. Wir haben mit
den beiden ersten davon auch bislang schon gearbeitet - ohne uns allerdings groff darum zu
kiimmern.

Object ist der »normale« Modus fiir selbstdefinierte Pinsel, der automatisch aktiv wird,
sobald man einen solchen Pinsel aufnimmt. Er entspricht dem Verhalten eines selbstdefi-
nierten Pinsels, wie es bislang beschrieben wurde.

Das heifit, bei einem solchen Pinsel malen nur die Flachen, die im Augenblick der Auf-
nahme des Pinsels nicht mit der Hintergrundfarbe gefiillt waren. Die Flichen des Pinsels,
die mit der Hintergrundfarbe gefiillt waren, sind hingegen »transparent«. Sie iiberdecken
beim Bewegen des Pinsels nicht das darunterliegende Bild und haben beim Malen mit
diesem Pinsel auch keine Wirkung auf das Bild.

Genauso ist der Color-Modus der normale Modus fiir die vordefinierten Pinselformen. Er
wird automatisch aktiv, wenn man eine dieser Formen oben in der Werkzeugpalette an-
klickt. Im Color-Modus malt jeder Pinsel mit der Vordergrundfarbe, wenn die linke
Maustaste gedriickt wird und radiert (mit der Hintergrundfarbe), wenn die rechte
Maustaste gedriickt wird.

Der Replace-Modus schlieflich ist ein »besonderer« Modus fiir selbstdefinierte Pinsel. Bei
einem Pinsel im Replace-Modus wirkt das ganze Rechteck als Pinsel, das beim Auf-
nehmen des Pinsels mit der Maus markiert wurde. Ein selbstdefinierter Pinsel hat also im
Replace-Modus iiberhaupt keine transparenten Flichen und ist normalerweise rechteckig.
(Gedrehte und verzerrte Pinsel kdnnen auch andere Formen haben.)

Das Hauptanwendungsgebiet fiir den Replace-Modus ist das Verschieben von grofien
rechteckigen Gebieten eines Bildes. Nur mit Hilfe des Replace-Modus kann man recht-
eckige Bereiche in einem Bild vollstandig durch den Inhalt anderer Bereiche (eventuell
anderer Grofe) ersetzen.

Enthilt der Bereich, den man als Pinsel aufnimmt, iiberhaupt keine mit der Hintergrund-
farbe gefiillten Flichen, gibt es keinen Unterschied zwischen dem Replace- und dem Ob-
ject-Modus.
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« Um die verschiedenen »einfachen« Pinselmodi auszuprobieren, loschen Sie bitte
zunichst den Bildschirm, und formen Sie dann wieder einen Pinsel aus drei
verschiedenfarbigen kreisformigen Klecksen (wie oben schon mehrfach beschrieben).
Wenn Sie diesen mehrfarbigen Pinsel aufnehmen, wechselt der Pinselmodus auto-
matisch auf Object. (Achten Sie auf die Titelleiste des Bildschirms.)

« Ziehen Sie mit diesem Pinsel eine senkrechte Gerade in der linken Bildschirmhilfte.

« Wihlen Sie nun den Modus Color und ziehen Sie parallel zur ersten eine zweite Ge-
rade mit diesem Pinsel. Diese ist nicht mehr dreifarbig, sondern erscheint in der aktu-
ellen Vordergrundfarbe.

« Wechseln Sie jetzt auf den Modus Replace und versuchen Sie, eine waagerechte Linie
durch die beiden senkrechten Linien zu ziehen.

Es miifte deutlich zu sehen sein, da Deluxe Paint diese letzte Linie jetzt mit einem
Pinsel zieht, der das ganze Rechteck enthilt, das Sie beim Aufnehmen des Pinsels mar-
kiert haben. Da die schwarzen Flichen in diesem Pinsel alles wieder mit schwarz
{ibermalen, was vorher durch einen der drei bunten Kreise rot, griin oder blau geworden
ist, bleibt am Ende nur eine Liicke in den beiden senkrechten Linien iibrig. Am Ende
der gedachten waagerechten Linie ist auch noch einmal eine Kopie des Pinsels zu se-
hen: drei bunte Kreise umgeben von einem schwarzen Rechteck.

Beim Radieren allerdings verhalten sich alle drei Pinselmodi gleich.

« Nehmen Sie dazu den gerade beschriebenen Pinsel, und fahren Sie mit diesem einige
Male iiber den Bildschirm, wihrend Sie die rechte Maustaste gedriickt halten. Teile der
beiden Pinselstriche miiRten dabei verschwinden, da der Pinsel sie mit der Hinter-
grundfarbe iiberdeckt.

«  Wibhlen Sie nun wieder den Modus Object aus dem Mode-Menii und radieren Sie den
Rest der beiden Geraden aus. Wie Sie sehen, konnen Sie auch im Object-Modus wie
gewohnt mit der rechten Maustaste radieren.

Der Smear-Modus

Die Wirkung der drei Modi Object, Color und Replace war noch recht einfach zu be-
schreiben und zu begreifen. Dies ist bei den verbleibenden Pinselmodi im Mode-Menii
schon schwieriger.

Intuitiv am leichtesten ist noch der Modus Smear (engl. to smear = verschmieren) zu ver-
stehen. Der Pinsel wirkt in diesem Modus etwa, als ob man mit dem Finger auf einem Bild
herumfihrt, in dem die Farben noch nicht getrocknet sind. Die verschiedenfarbigen
Flichen, iiber die man dabei streicht, vermischen sich dabei: einfarbige Flachen enthalten
auf einmal auch Farben aus den benachbarten Gebieten der Zeichnung und zwar um so
mehr, je ofter sie iiberstrichen werden. Die Richtung, aus der man kommt, spielt dabei eine
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groRe Rolle. Sie bestimmt die Farben, die man zuvor aufgenommen hat und nun iiber an-
dersfarbigen Flichen »abladt«.

Damit hort die Analogie zu Farbe und Finger aber schon auf. Im Gegensatz zu wirklichen
Farben vermischen sich die Farben von Deluxe Paint nicht, wenn man mit dem Pinsel im
Smear-Modus iiber das Bild fihrt. Verschmiert man nur zwei Flichen, die die Farben Rot
und Blau tragen, so erhilt man nur rote und blaue Bildpunkte und nie purpurne oder vio-
lette (vergleichen Sie in dieser Hinsicht Smear mit Blend; s.u.).

» Um ein Gefiihl fiir die Wirkung des Smear-Modus zu bekommen, ldschen Sie die
Zeichenflache zunichst ganz und wihlen Sie den Befehl Default Palette aus dem Pic-
ture-Menii.

» Legen Sie dann (mit dem Kreis-Werkzeug) drei grofie farbige Kleckse in die Bildmitte:
einen roten, einen blauen und einen griinen.

»  Wihlen Sie jetzt den grofiten runden Pinsel aus der Werkzeugpalette (die Farbe ist
egal) und rufen Sie dann Smear im Mode-Menii auf.

» Streichen Sie nun mit diesem Pinsel langsam iiber die Farbkleckse und betrachten Sie
sorgfaltig die Wirkung der Pinselbewegungen. Die vorher scharf voneinander abge-
grenzten Farbflichen beginnen nun zu verlaufen. Jede neue Pinselbewegung bringt
mehr Unordnung in die drei zuvor sauber abgezirkelten Kreise.

Achten Sie besonders darauf, wie wichtig es ist, aus welcher Richtung kommend der Pin-
sel iiber eine der Flachen fihrt. Er nimmt immer die Farbe der Flachen, iiber denen er sich
zuvor befand, ein wenig mit und legt sie iiber anderen Flichen dann wieder ab, wihrend er
dabei gleichzeitig neue Farbe aufnimmt.

« Loschen Sie nun den Bildschirm wieder komplett und setzen Sie erneut die drei far-
bigen Kreise in seine Mitte.

» Waihlen Sie nun statt des kreisformigen Pinsels die grofite Piinktchenwolken aus der
Werkzeugpalette und wiederholen Sie die obigen Versuche.

Wie sie sehen werden, eignet sich gerade diese Pinselform sehr gut fiir das Arbeiten im
Smear-Modus. Man kann dann den Pinsel langsam und vorsichtig bewegen und erhilt
trotzdem sehr sanfte Uberginge.

Der Shade-Modus

Waihrend ein Verschmieren mit nahezu beliebigen Farben méglich und sinnvoll ist, kann
der nichste Pinselmodus, Shade (engl. shade = Schatten, Schattierung) nur sinnvoll auf
Gebieten einer Zeichnung angewendet werden, die »ahnliche« Farbtone tragen. » Ahnlich«
heift in diesem Zusammenhang, daf die Farben nicht nur in der Palette benachbart sein
miissen, sondern am besten auch benachbarte Farbtone, zum Beispiel verschiedene Farb-
tone zwischen Weil}, Rosa und Rot, darstellen.
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Ein Bild an dem man dies ganz hervorragend demonstrieren kann, ist »Venus«, das auf der
Originaldiskette mitgeliefert wird.

= Laden Sie das Bild »Venus« von der Diskette (Es zeigt ein sehr schon gemachtes Bild
der antiken Schoheitsgottin gleichen Namens).

« Wibhlen Sie als Pinsel die grote Piinktchenwolke und aktivieren Sie die Spraydiise.

« Klicken Sie auf eine der Farben in der Palette, in denen das Gesicht gezeichnet wurde
und rufen Sie Shade aus dem Mode-Menii auf.

» Fahren Sie nun mit der Spraydiise (beziehungsweise dem Pinsel) mehrmals iiber den
Hals der Venus. Halten Sie dabei einmal die linke und dann wieder die rechte
Maustaste fest. Bleiben Sie nicht zulange bei gedriickter Maustaste iiber einer Stelle
stehen.

Wenn Sie genau darauf achten, welchen Effekt die Spraydiise nun hat, werden Sie fest-
stellen, daf die Farbflichen, die Sie damit iiberstreichen, dunkler werden, wenn Sie mit der
linken Maustaste arbeiten, und heller, wenn Sie die rechte nehmen.

Dieser Effekt tritt aber nur bei den Farben auf, die fiir die Haut des Gesichts verwendet
wurden. Die harten schwarzen Linien am Kinn, der Nase und den Augen beeinflufit der
Pinsel nicht.

» Rufen Sie nun den Befehl Palette aus dem Menii Picture (im Submenii Color Con-
trol) auf und klicken Sie im Palette-Requester auf den Knopf SH.

Deluxe Paint markiert nun einen Bereich der Palette mit einem diinnen Strich daneben.
Nicht zufillig ist dies der Bereich, der die Farben enthilt, die der Pinsel gerade beeinflufit
hat.

Sie haben nun alle wesentlichen Eigenschaften des Pinsels im Shade-Modus kennenge-
lernt. In diesem Modus wirkt der Pinsel nur auf Flichen, deren Farben im SH-Bereich der
Palette liegen. (Zudem muR auch die aktuelle Vordergrundfarbe in diesem Bereich liegen,
sonst tut der Pinsel gar nichts.) Deshalb wurden auch beim Gesicht der Venus nicht die
dunklen Linien beeintrichtigt, da deren Farben aufierhalb des SH-Bereichs liegen.

Beim Uberstreichen von Flichen, die eine dieser Farben tragen, erhalten diese eine neue
Farbe. Und zwar ist es die Farbe, die der alten Farbe in der Palette folgt, wenn man die
linke Maustaste driickt, und die Farbe, die der alten in der Palette vorangeht, wenn man
die rechte Maustaste driickt.

Damit dies den oben beschriebenen Effekt des Heller- oder Dunklerwerdens ergibt, miis-
sen die Farben, die im SH-Bereich liegen, einen solchen Ubergang von hellen zu dunklen
Farben enthalten. Mit dem Knopf SPREAD im Palette-Requester kann man einen solchen
Ubergang sehr einfach erstellen, wie Sie noch sehen werden.
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Um den Bereich der Palette zu dndern, der im SH-Bereich liegt, fiithren Sie die folgenden
Schritte durch:

+ Rufen Sie den Palette-Requester auf und klicken Sie auf den Knopf SH. Deluxe Paint
markiert dann den Shade-Bereich durch eine Linie neben den entsprechenden Farb-
flachen in der Palette.

» Klicken Sie auf die erste Farbe, die im Shade-Bereich liegen soll.
« Betiitigen Sie den Knopf RANGE.

« Klicken Sie auf die letzte Farbe, die zum Shade-Bereich gehtren soll. Deluxe Paint
sollte Thre Wahl nun bestitigen, indem es den gewihlten Bereich wieder durch eine
diinne Linie markiert.

+ Betitigen Sie den Knopf OK und ihre Wahl wird giiltig.

Wie bereits erwihnt, ist es wenig sinnvoll, in diesem Bereich véllig verschiedene Farben
zu haben. Wiirde man namlich mit einem solchen SH-Bereich im Shade-Modus iiber das
Bild fahren, wiren die Farbverinderungen chaotisch und schwer vorausberechenbar.

Ubrigens brauchen Sie nicht zu raten, sondern kdnnen immer schon von vornherein er-
kennen, wie es wirken wird, wenn Sie den Pinsel im Shade-Modus iiber eine bestimmte
Flache fithren. Dies war bei den Versuchen, die Sie bislang mit der Spraydiise durchge-
fiihrt haben, aber schwer zu erkennen gewesen.

« Laden Sie noch einmal das Bild »Venus«, und withlen Sie dann einen grofen quadra-
tischen Pinsel und eine Farbe, die im SH-Bereich des Bildes liegt.

«  Wihlen Sie nun wieder den Modus Shade aus dem Mode-Menii und bewegen Sie den
Pinsel langsam iiber das Gesicht der Venus. Achten Sie darauf, was passiert, wenn der
Pinsel sich iiber das Gesicht bewegt, ohne daB eine Maustaste gedriickt ist.

Die Flichen unter dem Pinsel nehmen nimlich schon in dem Augenblick andere Farben
an, wenn man den Pinsel dariiber hinwegbewegt. Sie erhalten aber wieder ihre alten
Farben, wenn der Pinsel fort ist.

« Halten Sie den Pinsel iiber den Hals der Venus und betrachten Sie genau die Farben,
die dabei unter dem Pinsel sichtbar werden.

« Driicken Sie einmal kurz auf die linke Maustaste und lassen Sie sie sofort wieder los.

« Bewegen Sie den Pinsel zur Seite und betrachten Sie die Farben, die dabei an der alten
Position zum Vorschein kommen. Es miifiten genau dieselben sein, die an dieser Stelle
sichtbar waren, bevor Sie auf die Maustaste gedriickt haben.



Deluxe Paint - Einfiihrung 107

Der Blend-Modus

Ahnlich wie beim Shade-Modus wirkt der Pinsel auch im Blend-Modus (engl. to blend =
vermischen) nur auf die Farben im SH-Bereich der Palette und auch nur dann, wenn die
Pinselfarbe ebenfalls im SH-Bereich liegt. Ansonsten wirkt Blend sehr dhnlich wie
Smear, indem die Farben in den Flichen, iiber die der Pinsel streicht, miteinander ver-
mischt werden.

Auch dieses Mischen funktioniert aber nur, wenn die Farbténe im SH-Bereich einen Uber-
gang von einer Farbe zu einer anderen darstellen. Einen solchen Ubergang bekommt man
am besten mit dem Knopf SPREAD im Palette-Requester hin. Im Gegensatz zum Modus
Smear, in dem Farben nicht wirklich gemischt, sondern nur Punkte mit verschiedenen
Farben nebeneinandergelegt werden, mischt Deluxe Paint im Blend-Modus wirklich.

« Loschen Sie zunichst den Bildschirm und rufen Sie dann den Palette-Requester auf.
» Klicken Sie nun auf SH und dann auf die erste Farbe in der vierten Spalte der Palette.

« Klicken Sie als nichstes auf den Knopf RANGE und schlieflich auf die letzte Farbe
links unten in der Palette. Deluxe Paint markiert diesen Bereich nun mit einem Strich
daneben.

» Klicken Sie als niichstes wieder auf die erste Farbe in der vierten Spalte und stellen Sie
ein leuchtendes Rot ein (Schieberegler R ganz nach oben und die beiden Regler G und
B auf Null).

« Stellen Sie genauso an der letzten Stelle in der Palette ein kraftiges Blau ein.

« Klicken Sie nun auf den Knopf SPREAD und dann auf das gerade eingestellte Rot. Die
letzte Spalte der Palette miifite nun alle Farbtone von Rot, iiber Violett und Lila, bis
Blau enthalten.

SPREAD fiillt einen Bereich der Palette mit den Farben die zustande kommen, wenn man
die beiden Farben an den Enden des Bereichs miteinander mischt.

= Beenden Sie jetzt den Palette-Requester mit einem Klick auf OK.

Dies waren aber erst die Vorarbeiten fiir das Austesten des Blend-Modus. Als néchstes
brauchen wir ein passendes Bild zur Bearbeitung.

« Legen Sie zwei groRe Rechtecke nebeneinander in die obere Hilfte des Bildschirms.
Die beiden Rechtecke sollten etwa halb so breit wie hoch sein und aneinanderstofien.
Das linke davon firben Sie rot und das rechte sollte blau sein. Nehmen Sie dafiir die
beiden Farben in der letzten Spalte der Palette und auf keinen Fall ein anderes Rot ober
Blau, das sich vielleicht ebenfalls in der Palette befindet.

= Greifen Sie die beiden Rechtecke als Pinsel auf und legen Sie eine Kopie davon in die
untere Bildhalfte.
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»  Wihlen Sie nun das grofte Quadrat als Pinsel und einen der Farbtone zwischen Rot
und Blau in der vierten Spalte der Palette.

» Rufen Sie zunichst Blend aus dem Mode-Menii auf, und fahren Sie mit dem Pinsel
eine Weile bei gedriickter Maustaste hin und her iiber die oberen beiden Rechtecke.
Wichtig ist dabei das Gebiet, in dem.die beiden Rechtecke aneinanderstofien.

» Rufen Sie dann Shade aus dem Mode-Menii auf, und fahren Sie ebenso einige Male
iiber die unteren Rechtecke,

» Falls Sie den Unterschied zwischen den beiden Modi nun noch nicht genau erkennen
konnen, benutzen Sie bitte die Lupe, um sich die beiden verschiedenen Uberg'ange von
Rot zu Blau einmal im Detail anzusehen.

Beide Male ist die scharfe Grenzlinie zwischen den beiden Rechtecken verwischt worden.
Beide Male entstehen mehr oder weniger flieRende Uberginge zwischen Blau und Rot.
Doch wihrend dieser Ubergang beim unteren Beispiel (im Smear-Modus) mit roten und
blauen Piinktchen erreicht wird, verwendet Deluxe Paint beim oberen Beispiel (im Blend-
Modus) wirklich neue Farbtone, die beim Mischen von Rot und Blau zustande kommen.
Der Ubergang wirkt deshalb noch wesentlich feiner und flieRender.

Der Blend-Modus hat somit eine dhnliche Wirkung wie Smear, ist aber wesentlich lei-
stungsfahiger und besser zu kontrollieren. Wihrend beim Smear-Modus alle Farben mit-
einander verschmiert werden, mischt Blend nur die Farben im SH-Bereich der Palette.
Flichen, deren Farben nicht gemischt werden sollen (zum Beispiel solche, die mit der
Hintergrundfarbe gefiillt sind), kénnen so leichter geschiitzt werden.

Dafiir setzt eine Verwendung des Blend-Modus aber auch voraus, da man wirklich einen
Teil der Palette fiir den geplanten fliefenden Farbiibergang reserviert. Im Smear-Modus
braucht man hingegen zum Beispiel nur zwei Farben, um einen Farbiibergang zwischen
Rot und Blau zu erzeugen - eben Rot und Blau. Dafiir ist dieser Ubergang dann aber auch
wesentlich grober und schwerer zu kontrollieren.

Der Cycle-Modus

Der letzte Modus im Mode-Menii schlieRlich, Cycle, erlaubt besonders interessante
Effekte, die vor allem fiir die im folgenden Abschnitt beschriebene Farbpaletten-Anima-
tion wichtig sind.

Im Cycle-Modus indert der Pinsel laufend seine Farbe. Und zwar durchlduft er in mehr
oder weniger schneller Folge alle Farben in dem Bereich C1, den man im Paletten-Re-
quester - genau wie den SH-Bereich - einstellen kann.

« Rufen Sie hierzu den Palette-Requester auf und klicken Sie auf C1. Ahnlich wie beim
Klick auf SH wird nun ein Bereich der Palette mit einem schmalen Strich daneben
markiert.



Deluxe Paint - Einfiihrung 109

« Klicken Sie dann auf die erste Farbe, die der Pinsel bei seiner Farbianderung durch-
laufen soll, dann auf RANGE und schlieflich auf die letzte Farbe, die er durchlaufen
soll. (Stellen Sie hier einen beliebigen Bereich von mindestens acht Farben ganz nach
Ihrem Geschmack ein. Gut geeignet sind zum Beispiel auch die Farbtone zwischen
Blau und Rot aus dem letzten Beispiel zu Blend.)

= Stellen Sie nun noch mit dem Regler SPEED (unter den Knopfen SH, C1, C2 und C3)
die Geschwindigkeit ein, mit der der Farbwechsel vonstatten gehen soll. (Eine Position
im letzten Drittel ist meist ganz brauchbar.)

= Beenden Sie den Palette-Requester mit einem Klick auf OK.

Damit wiren die Vorarbeiten schon abgeschlossen. Sollten sich einige der Einstellungen,
die Sie gerade im Palette-Requester getroffen haben, bei den folgenden Versuchen als un-
brauchbar erweisen, so kénnen Sie sie jederzeit d@ndern und es noch einmal versuchen.

« Loschen Sie nun den Bildschirm, wihlen Sie einen groBen runden Pinsel und eine
Farbe, die im eben eingestellten Bereich steht.

» Klicken Sie als nichstes auf das Freihandwerkzeug in der Werkzeugpalette und wihlen
Sie dann den Modus Cycle aus dem Mode-Menii.

» »Krakeln« Sie nun ein wenig bei gedriickter linker Maustaste auf dem Bildschirm
herum. Dies sollte einen nicht zu langen »Wurm« ergeben. Bewegen Sie die Maus da-
bei einmal schneller und dann wieder langsamer. Beachten Sie, wie der Pinsel dabei
andauernd seine Farbe andert.

« Loschen Sie den Bildschirm jetzt und wiederholen Sie das ganze noch einmal mit der
durchgezogenen Linie. Der dadurch erzielte Effekt ist nun - besonders bei schnellen
Mausbewegungen - ein klein wenig anders. Sie erhalten einen Wurm, der nicht mehr
aus einzelnen runden Klecksen, sondern aus kurzen verschiedenfarbigen Strichen be-
steht.

« Und nun tippen Sie einmal kurz auf die <TAB>-Taste Thres Amiga und sehen zu, wie
sich der Wurm in Bewegung setzt. Sie konnen diese Bewegung wieder stoppen, indem
Sie erneut auf die <T AB>-Taste tippen.

Sie haben damit zum Schluf dieser Ubung schon einen kleinen Vorgeschmack davon be-
kommen, wie man den Cycle-Modus fiir die Farbregisteranimation verwenden kann. Dies
ist auch sein Hauptanwendungsgebiet. Fiir das exakte Zeichnen oder Malen 1aBt sich dieser
Pinselmodus ansonsten kaum anwenden, da immer sehr schwer vorauszusehen ist, welche
Farbe der Pinsel in einem bestimmten Moment an einer bestimmten Stelle haben wird.
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4.7 Einfache Animation durch Palettenrotation

Zum Abschluff dieses Kapitels soll nun noch die Farbpaletten-Animation vorgestellt wer-
den. Sie erlaubt es, mit relativ einfachen Mitteln die Illusion der Bewegung in Deluxe
Paint-Bildern hervorzurufen.

Grundlagen der Farbpaletten-Animation

Einen Vorgeschmack davon, wie Farbpaletten-Animation funktioniert, haben Sie ja bereits
im vorangegangenen Abschnitt bekommen. Hierbei dndern sich die Farben in einem be-
stimmten Bereich der Palette kontinuierlich. Und wie wir ja bereits in einem friitheren Ab-
schnitt gesehen haben, bewirkt eine nachtriigliche Anderung der Farben in der Palette auch
eine Anderung der Farben im Bild.

AngestoBen wird die Farbinderung durch Betitigung der <TAB>-Taste oder durch Aufruf
des Befehls Cycle im Submenii Color Control des Meniis Picture. Sobald dies geschehen
ist, werden die Farben in dem fiir diesen Effekt eingestellten Bereich in einem regelmafi-
gen Takt zyklisch ausgetauscht. Bei jedem Taktschritt ersetzt die vorletzte Farbe des Be-
reichs die letzte, die drittletzte dann die vorletzte und so weiter. Bei der ersten Farbe
schlieBt sich dann der Kreis wieder: diese wird durch die ehemals letzte ersetzt. Wegen
dieser kreisférmigen »Bewegung« der Farben spricht man auch von Farbpaletten-Rotation
oder von Farbregister-Rotation, da die Farben in der Palette bestimmten Registern der
Amiga-Hardware entsprechen.

Einstellen des Cycle-Bereichs

Wir wollen uns nun die durch Cycle hervorgerufene Anderung in der Palette einmal »in
Zeitlupe« anschauen.

« Rufen Sie hierzu den Palette-Requester auf und stellen Sie im letzten Viertel der Pa-
lette den Farbiibergang von Rot nach Blau ein wie oben beschrieben.

« Klicken Sie nun auf den Knopf C1, dann auf die erste Farbe in der vierten Spalte, dann
auf RANGE und schlieRlich auf die letzte Farbe in der vierten Spalte der Palette. Dies
ist nun der Bereich C1, der bei der Farbpaletten-Animation gedndert wird.

« Ergreifen Sie den Regler SPEED (unter den Knopfen SH, C1, C2 und C3) und stellen
Sie ihn in die Mitte der Skala.

« SchlieRen Sie den Palette-Requester mit einem Klick auf OK ab.

« Tippen Sie nun auf die <TAB>-Taste oder rufen Sie den Cycle-Befehl im Submenii
Color-Control auf.

Sie sollten nun sehr schon beobachten kinnen, wie jeweils eine Farbe in der letzten Spalte
der Palette die nichste ersetzt und dabei gleichzeitig von ihrer Vorgingerin ersetzt wird.
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Die Farbe Blau lduft zum Beispiel langsam die Palette hinunter, bis sie am unteren Ende
ankommt und dann wieder von oben beginnt.

Anwendungen der Farbpaletten-Animation

Man kann aber mit dem Cycle-Befehl nicht nur Wiirmer und Teile der Palette in (schein-
bare) Bewegung versetzen. Zusammen mit geschickt eingesetzten Farbabstufungen lassen
sich auch sehr raffinierte Bewegungseffekte erzielen. Das Bild »waterfall« auf der Origi-
naldiskette eignet sich hervorragend zur Demonstration einer geschickten Anwendung der
Farbpaletten-Rotation.

« Laden Sie dazu zunichst das Bild »waterfall« von der Diskette und schauen Sie es sich
einen Moment an. Achten Sie darauf, wie die verschiedenen Farbschattierungen in
diesem Bild verwendet werden.

= Tippen Sie nun auf die <TAB>-Taste und erfreuen Sie sich einen Moment an der wirk-
lich sehr gut gemachten Illusion fliefenden Wassers, bevor Sie den Palette-Requester
aufrufen.

Wie Sie im Palette-Requester sehen kénnen, umfafit der Bereich C1, der fiir die gerade ge-
sehene Bewegung zustindig ist, nur vier Farben. Andern Sie ihn zunéchst nicht.

Deluxe Paint kann aber nicht nur einen Bereich der Palette rotieren lassen, sondern gleich
drei Bereiche auf einmal. Hierzu dienen die beiden Knopfe C2 und C3 neben C1, mit
denen man die beiden anderen Rotationsbereiche einstellen kann. Probieren Sie dies nun
auch am Bild »waterfall« aus.

« Klicken Sie im Palette-Requester auf den Knopf C2 und wihlen Sie dann, wie oben be-
schrieben, mit Hilfe des Knopfs RANGE die letzte Spalte der Palette als Bereich. (Sie
enthilt verschiedene Grautdne.) Stellen Sie den Schieberegler SPEED danach auf die
mittlere Position.

= Stellen Sie nun genauso den Bereich C3 auf die oberen beiden Farben in der dritten
Spalte der Palette (Schwarz und Rot) ein. Stellen Sie SPEED auf etwa ein Viertel ein.

= Beenden Sie den Palette-Requester und schalten Sie die Farbpalettenanimation wieder
ein, falls sie nicht sowieso noch lauft.

Drei unterschiedliche Bereiche der Palette durchlaufen nun gleichzeitig einen zyklischen
Farbwechsel. Der FluB flieBt relativ schnell, wihrend sich gleichzeitig dariiber langsam die
Wolken bewegen. Ab und zu flammt an dem Berghang rechts oben auch einmal das Al-
pengliihen auf.

Wenn Thnen dieser »Trick« von Deluxe Paint gefallt, probieren Sie ruhig noch ein wenig
damit herum. Auch die anderen Beispielbilder auf der Originaldiskette zeigen oft er-
staunliche Effekte, sobald man die <TAB>-Taste driickt.
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Mit dieser Aufforderung méchte ich dieses Kapitel und die Einfithrung in das Programm
Deluxe Paint abschliefen. Testen Sie die hier vorgestellten Fihigkeiten des Programms
nun nach Herzenslust aus. Wenn Sie mit dem einen oder anderen Befehl oder Werkzeug
dabei nicht klarkommen sollten, so finden Sie im folgenden Kapitel kurze Erlduterungen
zu allen Aspekten von Deluxe Paint, die in den meisten Fillen ausreichen sollten.

Wenn Sie etwas vertrauter mit dem Programm sind, sollten Sie sich auch das Kapitel 6
einmal anschauen. Besonders intensive Benutzer von Deluxe Paint diirften dort noch ei-
nige Tricks und Kniffe finden, die ihnen die Arbeit etwas erleichtern koénnen.
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5 Deluxe Paint - Referenz

Deluxe Paint ist eigentlich ein Programm, das ein Handbuch kaum noch nétig hat, wenn
man die Grundziige erst einmal begriffen hat. Von wenigen Aspekten des Programms ab-
gesehen, kann man sich meist mit einfachem Ausprobieren einem unbekannten Feature des
Programms nihern und es nach kurzer Zeit begriffen haben.

Dieses Kapitel enthilt trotzdem ein Nachschlagewerk fiir den taglichen Einsatz. Die mei-
sten Befehle sind aus den oben dargelegten Griinden nur knapp erliutert. Besonderer Wert
wurde allerdings auf die ausfiihrlichere Erlauterung einiger Moglichkeiten des Programms
gelegt, die durch reines Probieren nicht oder nur schwer herauszufinden oder zu be-
herrschen sind.

5.1 Der Programmstart

Deluxe Paint wird im Gegensatz zu den meisten anderen Programmen fiir den Amiga nicht
von der Workbench aus gestartet, sondern vom CLI aus.

Hierzu startet man den Amiga mit einer Kopie der Deluxe Paint-Originaldiskette. (Zuvor
mufR man natiirlich eine Kickstart-Diskette einlegen, falls der Amiga noch nicht einge-
schaltet gewesen war oder fiir andere Programme benutzt wurde.) Man landet dann gar
nicht erst auf der Workbench, sondern bleibt im CLI, dem kommandoorientierten Pro-
gramm zur Bedienung des Amiga, das sich mit einem

15

meldet. Um von hier Deluxe Paint zu starten, braucht man nur das Wort »DPaint« einzu-
tippen und daraufhin die <RETURN>-Taste zu driicken. Danach startet das Programm und
priift zunichst das Vorhandensein einer Originaldiskette ab, bevor die leere Zeichenfliche
samt Titelleiste und Werkzeugpalette erscheint.

Beim Start muB sich eine Originaldiskette in einem der beiden Laufwerke befinden. Be-
sitzt man ein zweites Laufwerk, kann man eine Kopie des Programms im internen Lauf-
werk starten, muf dann aber das Original im externen Laufwerk bereithalten. Besitzt man
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kein externes Laufwerk, muB man den Amiga mit der Originaldiskette starten. Ist dies
nicht der Fall, »hingt« das Programm, und der Amiga kann nur durch einen Neustart
»wiedererweckt« werden. Nachdem das Programm erst einmal liuft, kann man die Ori-
ginaldiskette aus dem Laufwerk entnehmen (und durch eine Kopie ersetzen, wenn man
kein zweites Laufwerk besitzt).

Startet man Deluxe Paint einfach nur durch Eingabe von »DPaint«, bekommt man die
Standardkonfiguration des Programms, bei der der Bildschirm in 200 Zeilen mit je 320
Punkten aufgeteilt ist und eine Palette mit 32 Farben zur Verfiigung steht. Deluxe Paint
kann aber auch die anderen Grafikmodi des Amiga nutzen. Hierzu muB8 man beim Pro-
grammstart hinter dem Wort »DPaint« noch weitere Angaben machen:

Direkt hinter »DPaint« (durch eine Leerstelle davon getrennt) kann man dazu »lo«, »med,
oder »hi« eingeben. Wihlt man »lo« (engl. low = niedrig) erhilt man wieder die Standard-
konfiguration mit 200*320 Punkten und 32 Farben. Bei »med« (engl. medium = mittel)
wird die Zeichenfliche in 200 Zeilen zu 640 Punkten aufgeteilt und die Palette enthilt 16
Farben. Gibt man schlieflich »DPaint hi« (engl. high = hoch, groB) ein, ergibt dies eine
Zeichenfliache von 400 Zeilen zu 640 Punkten mit 16 Farben in der Palette.

Fiir verschiedene Zwecke kann es sinnvoll sein, weniger Farben zu verwenden, als Deluxe
Paint einem »freiwillig« zur Verfiigung stellt. Deluxe Print vertrigt zum Beispiel nur 16-
farbige Bilder und Deluxe Video sogar nur 8-farbige. Hat man nur einen Schwarz/Weil-
Drucker angeschlossen, ist es schlieflich fiir Skizzen vielleicht sogar sinnvoll, mit nur
zwei Farben auszukommen. Die gewiinschte Anzahl von Farben kann man beim Pro-
grammestart hinter »DPaint« und »lo«, »med« oder »hi« angeben. Gibt man hier eine 1 an,
erhilt man eine Palette mit zwei Farben, eine 2 bedeutet vier Farben, eine 3 acht Farben,
eine 4 sechzehn Farben und eine 5 die volle Anzahl von 32 Farben. Andere Mgglichkeiten
gibt es nicht; die Griinde dafiir sind in Kapitel 1 erlautert.

Die Wahl der »Auflosung«, der Zeichenfliche und der Anzahl von Farben in der Palette
kann nur beim Programmstart gewihlt werden. Die augenblickliche Version des Pro-
gramms erlaubt keinen Wechsel dieser Einstellungen wihrend der Arbeit. Auch wenn man
ein Bild in einer anderen Auflésung laden will, wenn man sich bereits in Deluxe Paint be-
findet und zu Beginn eine »falsche« Auflosung gewihlt hat, mufi man es zunichst verlas-
sen und mit den richtigen Angaben neu starten.

Neben der Bildschirmauflésung und der Farbanzahl kann beim Programmstart noch eine
dritte Einstellung vorgenommen werden, die vor allem damit zu tun hat, wieviel Speicher-
platz man bei der Arbeit fiir Bilder und Pinsel zur Verfiigung stehen hat.

Gibt man hinter der Zahl, die die Palettengrofie angibt noch den Buchstaben »0« ein (zum
Beispiel »dpaint lo 3 0«), so wird nicht das gesamte Programm sofort in den Speicher ge-
laden, sondern nur ein Teil davon, die restlichen Teile werden immer erst bei Bedarf nach-
geladen. Dies macht einen groRen Teil des Speichers frei, der sonst fiir diese Pro-
grammteile bendtigt wiirde. Auf dem Amiga mit nur 256 KByte Speicherausbau bewirkt
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diese Option nichts, da hier sowieso nur ein Teil des Programms beim Start eingelesen
wird.

Dies bringt nur dann Probleme mit sich, wenn man kein externes Diskettenlaufwerk besitzt
und, wie oben empfohlen, nach dem Start die Originaldiskette gegen eine Kopie davon er-
setzt. Immer, wenn ein Programmteil nachgeladen werden muR, fordert Deluxe Paint dann
die Originaldiskette wieder an.

Gibt man statt dem »0« ein »c« an, wird das CLI nach dem Start des Programms beendet.
Auch das CLI ist ja ein Programm, und benétigt als solches Speicherplatz, der nach Ein-
gabe von »c« fiir Bilder und Pinsel zur Verfiigung steht. Dadurch gibt es allerdings auch
kein CLI, in das man bei Aufruf von Quit »zuriickkehren« kénnte. Quit bewirkt deshalb
bei Verwendung der Option »c« einen Neustart des Amiga. Derselbe Effekt tritt iibrigens
auch automatisch ein, wenn man die hochste Bildschirmauflgsung mit voller Farbenzahl
(16) oder einen Amiga mit einem Speicherausbau von nur 256 KByte verwendet.

Und schlieBlich kann man noch statt »0« oder »c« die Option »b« angeben. Dies entspricht
einer Kombination von »0« und »c«; das CLI wird nach dem Programmstart geschlossen
und nur ein Teil des Programms wird dabei sofort geladen.

5.2 Die Menii-Befehle

Die Meniis sind bei Deluxe Paint nicht ganz so wichtig, wie bei vielen anderen Amiga-
Programmen. Die meisten Operationen erledigt man hier mit einem Klick in die Werk-
zeugpalette. Fiir verschiedene Aufgaben, wie das Abspeichern und Wiedereinlesen von
Bildern und Pinseln, kommt man aber auch bei Deluxe Paint nicht um die Auswahl eines
Befehls aus einem Menii herum.

Wer das Menii-System des Amiga bereits kennt, dem wird in Deluxe Paint eine kleine Be-
sonderheit auffallen, die damit zusammenhingt, da Deluxe Paint eines der wenigen Pro-
gramme ist, die die rechte (Menii-)Taste der Maus auch noch fiir andere Zwecke nutzen.
Aus diesem Grund bringt ein Druck auf die Menii-Taste die Meniileiste mit den Titeln der
einzelnen Meniis nur dann zum Vorschein, wenn sich der Mauszeiger bereits innerhalb der
Titelleiste des Bildschirms befindet. An allen anderen Positionen hat ein Driicken der
Meniitaste eine andere Funktion.

Das Picture-Menii

Das Picture-Menii in Deluxe Paint entspricht dem Project-Menii in vielen anderen Pro-
grammen. Es enthilt zum Beispiel die wichtigsten »globalen« Befehle, zum Abspeichern,
Laden und Drucken von Bildern. Da Deluxe Paint jedoch zwei wichtige Arten von Do-
kumenten (Projekten) bearbeiten kann, Bilder und Pinsel, sind die entsprechenden Befehle
auf zwei Meniis aufgeteilt worden, Picture und Brush.
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Load...

Load dient zum Laden eines Bildes von der Diskette entweder in den Hauptbildschirm
oder den Ersatzbildschirm, je nachdem, welcher von beiden gerade sichtbar ist. Ruft man
Load auf, erscheint der Load-Picture-Requester, den das folgende Bild zeigt.

DPaint

Load Picture
allfonts
fantasy scene
Graph
KingTut
PaintCan
Patterns &
StarFlight
VYenus *

Draver ! IMeg I i
| File: H

Bild 5.1: Der Load-Picture-Requester

Der Load-Picture-Requester zeigt vor allem eine Liste von Bildern, die sich in der
Schublade auf der Diskette befinden, die der augenblicklichen Aufldsung entsprechen. Hat
man beim Programmstart »lo« oder nichts hinter »DPaint« angegeben, wird der Inhalt der
Schublade »lo-res« aufgelistet. Bei »med« ist es der Inhalt der Schublade »med-res« und
bei »hi« der der Schublade »hi-res«. Man kann auch den Inhalt anderer Schubladen be-
trachten, wenn man deren Pfadnamen in das Text-Gadget Drawer (engl. fiir Schublade)
unter der Liste eintrdgt und mit <RETURN> abschlieRt. (Text-Gadgets und Pfadnamen
werden im Kapitel 3 erliutert.) Zeigt die Liste den Namen einer Schublade und dahinter
(dir) an, kann man den Inhalt dieser Schublade sogar noch einfacher betrachten, indem
man einfach den Namen in der Liste einmal anklickt.

Ist die Liste der Bilder in der angegebenen Schublade so grofi, daf sie nicht in den Rahmen
des Requesters paft, kann man diese mit dem Rollbalken rechts daneben durchblittern.
Klicken Sie dazu einfach auf die nach oben und unten weisenden Pfeile des Rollbalkens.
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Um ein Bild auszuwihlen, klickt man einfach den entsprechenden Namen in der Liste an
und betitigt dann den Knopf Load am unteren Rand des Requesters.

Handelt es sich um ein Deluxe-Paint-Bild und hat dieses die korrekte Bildschirmauflésung
(die gerade giiltige), wird es geladen und gezeigt. Ist eine dieser beiden Bedingungen nicht
erfiillt, erscheint eine Fehlermeldung,.

Save <Name>

Der Befehl Save mit einem Namen dahinter ist nur dann wihlbar, wenn das gerade bear-
beitete Bild bereits einen Namen hat. Dies ist dann der Fall, wenn es schon einmal mit
Save As... auf der Diskette abgelegt oder mittels Load... von der Diskette eingelesen
wurde. Wird gerade ein solches Bild bearbeitet, sichert Save den augenblicklichen Stand
der Arbeit auf der Diskette. Die letzte Version des Bildes wird zuvor sicherheitshalber un-
ter dem Namen »backup.pic« abgespeichert; erst dann wird die aktuelle Version unter dem
korrekten Namen gesichert.

Sollte es zum Beispiel einmal vorkommen, daR Sie ein Bild mit Save gesichert haben, und
dann feststellen, daB Sie doch die alte Version zuriickhaben wollen, kommt »backup.pic«
ins Spiel. Sie kénnen nun namlich das Bild »backup.pic« von der Diskette laden und dann
mit Save As... wieder unter dem richtigen Namen abspeichern.

Neue Bilder, die noch nie abgespeichert wurden, kénnen mit Save <Name> nicht gesichert
werden.

Save Picture
allfonts
fantasy scene
Graph
L KingTut
PaintCan
Patterns
StarFlight

Yenus *

Draver: |MeJ Y
File: IDRT503 CLE I

Bild 5.2: Der Save-Picture-Requester
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Save As...

Save As... dient zum ersten Abspeichern eines Bildes oder zum Abspeichern eines gerade
bearbeiteten Bildes unter einem neuen Namen. Ruft man den Befehl auf, erscheint der
Save-Picture-Requester, den das Bild 5.2 zeigt.

In diesem Requester muf man nun einen Namen fiir das abzuspeichernde Bild und den
Namen der Schublade (engl. drawer) angeben, in den das Bild gelegt werden soll. Als
Schublade wird wie bei Load... »lo-res«, »med-res« oder »hi-res« vorgeschlagen. Gibt
man einen eigenen Schubladennamen an, sollte man darauf achten, daff diese Schublade
schon existiert, sonst legt Deluxe Paint das Bild direkt ins Diskettenfenster, wo man es
vielleicht nicht wiederfindet, da auch beim Load...-Befehl Schubladennamen vorge-
schlagen werden.

Mochte man sehen, welche Schubladen es auf einer Diskette gibt, braucht man nur den In-
halt des Drawer-Text-Gadgets zu 16schen und dann <RETURN> zu driicken. Man be-
kommt dann alle Schubladen auf der Diskette gezeigt und kann eine davon auswihlen, in-
dem man den Namen in der Liste anklickt.

Sobald der Name fiir das Bild und die Schublade so sind, wie man sie haben mochte,
braucht man nur noch auf den Knopf Save zu klicken, und das Bild wird abgespeichert.

Die Firma Electronic Arts empfiehlt iibrigens, Bilder und Pinsel nicht auf der Originaldis-
kette des Programms abzuspeichern, sondern stets auf einer Kopie davon oder auf einer
separaten Datendiskette. Hierzu legt man diese Datendiskette in das interne Laufwerk, be-
vor man Save As... aufruft.

Besitzer eines zweiten Diskettenlaufwerks konnen die Datendiskette auch in dieses Lauf-
werk legen und dann Save As... aufrufen. Danach gibt man dann »df1:« in das TextGadget
Drawer ein und driickt <RETURN>. Daraufhin bekommt man die Schubladen auf der
Diskette im externen Laufwerk gezeigt. Man kann dann einen der Schubladennamen an-
klicken, und in diesen wird das abgespeicherte Bild gelegt, sobald man auf den Knopf
Save klickt.

Symmetry Center

Der Befehl Symmetry Center (Symmetriezentrum) dient zum Verlegen des Kreuzungs-
punktes fiir die Spiegel- oder Symmetrieachsen, die man mit dem Symmetrie-Werkzeug in
der Werkzeugpalette aktivieren kann. Hierzu wihlt man den Befehl Symmetry Center aus
dem Menii und klickt dann einmal (mit der linken Maustaste) auf den gewiinschten Kreu-
zungspunkt.

Diesen neuen Punkt merkt sich das Programm, auch wenn zwischendurch die Spiegel-
achsen ausgeschaltet werden. Erst ein erneutes Verschieben des Zentrums mit Symmetry
Center oder ein Verlassen und Neustarten des Programms andert dieses wieder.
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Color Control

Color Control ist ein Meniipunkt, der ein »Submenii« hervorbringt, aus dem man einen
Punkt auswihlen muB. Selektiert man nur Color Control und 148t dann die Meniitaste los,
gilt dies nicht als Meniibefehl, auf den Deluxe Paint reagiert.

Palette (p)

Palette bringt den Palette-Requester hervor, mit dem man die vom Programm fiir das
Zeichnen des Bildes verwendete Farbpalette manipulieren kann und insgesamt vier ver-
schiedene Bereiche der Palette fiir spezielle Zwecke markieren kann. Alternative Metho-
den, den Palette-Requester hervorzubringen, sind ein Mausklick mit der rechten Taste in
den Farbindikator der Werkzeugpalette oder das Driicken der Taste »p«.

Das folgende Bild zeigt einen Palette-Requester mit 32 Farben. Je nachdem in welchem
Modus man Deluxe Paint betreibt, kann er auch weniger Farben enthalten.

ellgzzzaz
< CTEETE

[SPREAD] [Ex[CopY]

RANGE:[SHIIC 2][C 3]
S P EED InGuc_c_m—_—m -
[CANCEL] [UNDO]

Bild 5.3: Der Color-Palette-Requester

Um eine der Farben in der Palette zu @ndern, braucht man nur ein Fliche anzuklicken, die
mit dieser Farbe gefiillt ist und dann einen der sechs Schieberegler im oberen Teil des Re-
questers zu verschieben. Die farbige Fliche, die man zur Farbauswahl anklickt, braucht
nicht unbedingt innerhalb des Requesters zu liegen. Man kann auch eine Farbe im Bild an-
klicken und den Requester zu diesem Zweck auch verschieben. Die Schieberegler zur
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Farbeinstellung sind in zwei Gruppen zusammengefafit R-G-B und H-S-V. Mit jeder der
beiden Gruppen kann jede Farbe eingestellt werden. Manche Farben sind aber einfacher
und schneller mit der einen, als mit der anderen zu erreichen, deswegen gibt es beide
Maoglichkeiten.

Mit R-G-B (fiir Red-Green-Blue = Rot-Griin-Blau) kann man eine Farbe direkt iiber die
Anteile, die die Farben Rot, Griin, und Blau an ihr haben, zusammenmischen. Dies funk-
tioniert genauso, wie in einem Farbfernseher oder Farbmonitor jede beliebige Farbe durch
rote, griine und blaue Farbpunkte dargestellt werden kann und gehorcht den Gesetzen der
»additiven Farbmischung«. Das heift unter anderem, daf die Erhthung eines der drei An-
teile eine hellere Farbe hervorbringt und nicht eine dunklere, wie es bei der subtraktiven
Farbmischung der Fall wire.

Die Reglergruppe H-S-V (fiir Hue-Saturation-Value = Farbton-Sittigung-und Helligkeit)
ist eine alternative Einstellungsmoglichkeit und Beschreibungsmethode fiir Farben. Der
Regler H(ue) wiihlt einen Farbton aus, S(aturation) bestimmt, wie intensiv oder kriftig
dieser ist und V(alue) bestimmt, wie viel beziehungsweise wie wenig Schwarz dieser
Farbe beigemischt wird. Zum Erstellen einer Farbe empfiehlt es sich, zunichst § und V
ganz nach oben zu schieben und dann mit H zu experimentieren. Hat man so ein kriftiges
Rot erhalten, kann man dann mit S alle Rosa-Schattierungen durchspielen und mit V diese
Schattierungen mit allen Helligkeitsstufen von Schwarz iiber ein schmutziges Grau-Rosa
bis zum leuchtenden klaren Rosa-Ton ausprobieren.

Egal in welcher der Dreiergruppen man einen Regler dndert, sobald man den Regler (be- -
ziehungsweise die Maustaste) losliflt, andert sich die andere Dreiergruppe automatisch
entsprechend, so daB man beliebig von einer Art der Farbregelung zur anderen wechseln
kann. Die Anderung eines Reglers bei einer Gruppe fiihrt iibrigens immer zur Anderung
aller drei Regler bei der anderen Gruppe.

Neben dieser direkten Art der Anderung einer Palette gibt es noch mehrere Methoden,
Farben mit »Programmunterstiitzung« zu #ndern. Die einfachste ist das Kopieren einer
Farbe an eine andere Stelle der Palette. Hierzu klickt man zunichst die gewiinschte Farbe
an, betitigt dann den Knopf COPY im Palette-Requester und klickt dann die Stelle in der
Palette an, an der ebenfalls diese Farbe stehen soll.

Genauso kann man zwei Farben »die Plitze tauschen lassen«, indem man zunichst die er-
ste Farbe durch einen Mausklick auswihlt, dann den Knopf EX (engl. to exchange = aus-
tauschen) und schlieRlich die zweite Farbe anklickt.

Eine besonders raffinierte Methode, ganze Farbengruppen in der Palette zu idndern, bietet
der SPREAD-Befehl. Hierzu klickt man wieder zunichst eine Position in der Palette an,
betitigt dann den Knopf SPREAD und klickt dann auf eine zweite Position in der Palette.
Deluxe Paint fiillt alle dazwischenliegenden Positionen der Tabelle mit Farbttnen, die
einen »sanften Ubergang« von der ersten zur zweiten Farbe darstellen. Ist die erste Farbe
Rot und die zweite Blau, ligen dazwischen also eine ganze Reihe von Lila beziehungs-
weise Violett-Tonen, wobei die Anzahl der Farbtone und damit die Feinheit der Abstufung
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natiirlich der Anzahl von Positionen zwischen der ersten und der zweiten Farbe in der Pa-
lette entspricht. '

SPREAD eignet sich natiirlich ganz hervorragend zur schnellen Produktion von Farbab-
stufungen, wie man sie fiir die verschiedenen Befehle im Mode-Menii braucht. SPREAD
kann aber auch Probleme mit sich bringen, wenn die Farben 17 bis 20 im zu &dndernden Be-
reich liegen. Diese Farben werden fiir den Mauszeiger verwendet. Liegen sie zu »dicht«
beeinander, kann man den Zeiger iiber vielen Stellen des Bildschirm nur schlecht erken-
nen. Zudem weigert sich SPREAD unter Umstinden, die Farben 1 und 2 zu 4ndern (s.u.).

Alle Operationen im Palette-Requester werden von Deluxe-Paint némlich automatisch
daraufhin iiberpriift, ob sie einen »akzeptablen« Kontrast zwischen den Farben 1 und 2 in
der Palette erhalten, die unter anderem zur Darstellung der Werkzeugpalette verwendet
werden. Wiirde eine Operation diesen Kontrast zu sehr verringern, fithrt das Programm sie
einfach nicht aus.

Die jeweils letzte Operation kann man jederzeit riickgéngig machen, indem man auf
UNDO klickt. Alle Anderungen kann man riickgingig machen, indem man auf CANCEL
klickt und damit den Color-Requester zum Verschwinden bringt. Nur wenn man ihn mit
OK abschlieft, werden die Anderungen (unwiderruflich) giiltig.

Die restlichen Knépfe im Color-Requester werden an anderer Stelle erldutert; SH bei der
Beschreibung des Mode-Meniis, C1, C2 und C3 bei den Erklirungen zum Befehl Cycle
(s.u.).

Use Brush Palette

Use Brush Palette ist eine sehr radikale Anderung der augenblicklichen Palette. Diese
wird komplett gegen die Palette ausgetauscht, die giiltig war, als der gerade aktive Pinsel
(es muB ein selbstdefinierter Pinsel sein) gemalt wurde.

Lidt man einen abgespeicherten Pinsel, so wird dieser zundchst in den Farben dargestellt,
die gerade in der Palette vorhanden sind. Da dies oft andere Farben sind als die, mit denen
der Pinsel urspriinglich gemalt wurde, sieht dieser oft merkwiirdig aus. Use Brush Palette
behebt diesen Zustand, was aber leider meist dazu fiihrt, daR das gerade sichtbare Gesamt-
bild nun recht verfremdet aussieht.

Use Brush Palette und der verwandte Befehl Remap im Brush-Menii werden vor allem
fiir die Kombination von Elementen aus verschiedenen Bildern zu einem neuen Bild bend-
tigt. Sie verlangen, wie alle Arbeiten, die mit dieser Thematik zu tun haben, etwas Er-
fahrung und viel Experimentierfreude.

Restore Palette

Restore Palette stellt diejenige Palette wieder her, die giiltig war, als ein Bild neu gemalt
wurde, beziehungsweise das letzte Mal von der Diskette geladen wurde. Restore Palette
ist besonders nach dem Aufruf von Use Brush Palette, Merge in Front und Merge in
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Back oft nétig, wenn das Ergebnis dieser Befehle »nicht ganz so« ausfiel, wie man sich
das vorgestellt hat.

Default Palette

Default Palette stellt die Farbpalette wieder her, die beim Start des Programms vorhanden
war, bevor das erste Bild geladen wurde oder Anderungen an der Palette durchgefiihrt
wurden.

Cycle

Der erste Aufruf von Cycle schaltet die »Farbpaletten-Animation« ein, der néchste stoppt
diesen Vorgang wieder. Statt diesen Punkt aus dem Menii auszuwihlen, kann man auch
einfach auf die <TAB>-Taste driicken.

Bei der Farbpaletten-Animation dndern sich die Farben eines vorher definierten Bereichs
der Palette in der Art eines zyklischen Ringtausches. Die erste Farbe dieses Bereichs er-
setzt die folgende, diese gleichzeitig die iibernichste und so weiter. Die letzte Farbe dieses
Bereichs schlieBlich ersetzt die erste. Bei raffinierter Nutzung des Effekts kann dieser fiir
die Illusion von Bewegung eingesetzt werden, wie man es sehr gut am Beispiel des Bildes
»Waterfall« auf der Originaldiskette sehen kann. Insgesamt konnen drei verschiedene Be-
reiche der Farbpalette auf diese Weise rotieren, jeder mit einer anderen Geschwindigkeit.
Alle drei Bereiche werden durch Cycle (oder <TAB> ) gleichzeitig in Bewegung gesetzt
oder gestoppt.

Welche Farben in den drei Bereichen liegen und wie schnell diese rotieren, stellt man im
Color-Requester ein. (Wie dieser hervorgerufen wird, ist weiter oben beim Befehl Change
Palette erliutert.) Hierzu dienen die Knopfe C1, C2 und C3 im Requester sowie der
Schieberegler darunter. Will man einen der drei Rotationsbereiche verindern, klickt man
zunichst auf C1, C2 oder C3, worauf der entsprechende Knopf invertiert wird. Als nich-
stes klickt man auf die erste Farbe des Bereichs, der rotieren soll, dann auf den Knopf
RANGE und schlieflich auf die letzte Farbe in der Palette, die noch an der Rotation teil-
haben soll. Deluxe Paint hebt den entsprechenden Bereich der Palette dann mit einem diin-
nen Streifen neben den Farben hervor. Mit dem Schieberegler unter den Knopfen SH, C1,
C2 und C3 kann man dann die Rotationsgeschwindigkeit dndern, wobei Schieberegler-
positionen rechts eine hthere Geschwindigkeit bedeuten als solche links.

Spare

Spare bringt wie Color Control ein Submenii hervor, in dem Befehle enthalten sind, die
den Wechsel und die Zusammenarbeit zwischen dem Hauptbild und dem Ersatzbild (engl.
spare) kontrollieren. Dieses Ersatzbild, ein vollstindiges zweites Bild, das mit Deluxe
Paint ebenso bearbeitet werden kann wie das Hauptbild, ist besonders fiir das Kombinieren
eines Bildes aus »Fertigteilen« und das Arbeiten mit selbstdefinierten Pinseln wichtig.
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Swap

Swap zeigt beim ersten Aufruf das Ersatzbild, beim nichsten Aufruf kommt wieder das
Hauptbild zum Vorschein und das Ersatzbild verschwindet. Da beim Arbeiten mit einem
zweiten Bild meist ein hiufiger Wechsel zwischen beiden Bildern nétig ist, kann man
diesen Wechsel auch durch Driicken der Taste »j« erreichen.

Picture to Spare

Picture to Spare legt eine Kopie des Hauptbildes zur weiteren Bearbeitung in das Er-
satzbild. Das alte Ersatzbild geht dabei verloren. Dieser Befehl darf auf keinen Fall mit
Swap verwechselt werden. Swap macht nur jeweils ein Bild sichtbar und das andere un-
sichtbar, ohne eines davon zu modifizieren.

Merge in Front

Merge in Front kombiniert Haupt- und Ersatzbild zu einem neuen Bild. In diesem Bild
ersetzt das Hauptbild diejenigen Flichen im Ersatzbild, die mit der Hintergrundfarbe ge-
fiillt sind. Das Ersatzbild hat Prioritit! Das neue Bild ist danach das Hauptbild.

Merge in Back

Merge in Back arbeitet dhnlich wie Merge in Front, nur ersetzt hier das Ersatzbild die-
jenigen Flichen im Hauptbild, die mit der Hintergrundfarbe gefiillt sind. Das Hauptbild hat
Prioritat!

Print

Print druckt das gerade sichtbare Bild auf einem angeschlossenen Drucker aus. Hierzu
mufBl man natiirlich zuniichst mit dem Programm »Preferences« dem Amiga mitteilen,
welchen Drucker man an welcher Schnittstelle angeschlossen hat (vergleiche Kapitel 3).

Print ergibt mit den meisten im Moment erhiltlichen Druckern nur einen sehr blassen Ab-
klatsch des Bildes am Bildschirm. Schwarzweif-Drucker nihern die Farbtone durch
Graustufen an und verringern dabei die Bildschirfe. Farbdrucker werden meist mit der
Farbvielfalt schlecht fertig und geben ein streifiges blasses Bild aus. Die besten Ergebnisse
erzielt man immer noch mit einem Foto, das natiirlich nicht fiir alle Zwecke geeignet ist.

Quit
Quit beendet das Programm Deluxe Paint. Man befindet sich kurz nach dem Aufruf dieses

Befehls wieder im CLI. Eventuell wird beim Verlassen des Programms noch einmal die
Originaldiskette benotigt, wenn man Deluxe Paint von einer Kopie aus gestartet hat.
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Das Brush-Menii

Das Brush-Menii entspricht weitgehend dem Picture-Menii, nur daf alle Befehle in
diesem Menii sich auf selbstdefinierte Pinsel beziehen, die man mit den Befehlen in
diesem Menii zum Beispiel abspeichern und wieder einlesen kann.

Load...

Load... entspricht weitgehend dem Befehl Load... im Picture-Menii. Es erscheint eben-
falls ein Requester, der Load-Brush-Requester, dessen Bedienung exakt gleich dem ent-
sprechenden Requester dieses anderen Load...-Befehls ist.

Bei Verwendung der Originaldiskette oder einer Kopie davon, zeigt der Requester im Ge-
gensatz zu seinem Gegenstiick aus dem Picture-Menii zunichst keine Pinsel, sondern nur
Schubladen. Man muR dann erst eine dieser Schubladen 6ffnen (indem man auf deren Na-
men klickt), um einen Pinsel zu sehen.

Wihlt man nun einen Pinsel aus und klickt dann auf Load, so wird dieser Pinsel zum
neuen aktiven Pinsel, auch wenn zuvor kein selbstdefinierter Pinsel, sondern eine der
Standardformen des Pinsels aktiv war.

Save As...

Save As... im Brush-Menii entspricht nahezu hundertprozentig dem gleichnamigen Befehl
im Picture-Menii (s.0.), nur daB er zum Abspeichern eines selbstdefinierten Pinsels dient.

Save As... ergibt eine Fehlermeldung, wenn gerade kein selbstdefinierter Pinsel, sondern
eine der Standardformen aktiv ist.

Size

Der Punkt Size im Brush-Menii produziert ein Submenii, aus dem eine Reihe von Be-
fehlen zur Manipulation der Grofie eines selbstdefinierten Pinsels ausgewiahlt werden kon-
nen.

GriRenianderungen an selbstdefinierten Pinseln konnen gut aussehen, miissen es aber
nicht. Gerade bei Pinseln mit vielen feinen Details sehen Verkleinerungen oft nicht gut
aus, da diese Details teilweise verloren gehen. Vergrofierungen werden dagegen oft grob
und »computerhaft«, da hierbei einzelne Bildpunkte in die Hohe beziehungsweise Breite
gezogen werden.

Stretch

Stretch (engl. to stretch = zichen, zerren) ist der »flexibelste« Befehl im Submenii Size.
Mit ihm kann die GroRe eines selbstdefinierten Pinsels (nahezu) beliebig veridndert wer-
den. Hierzu wiithlt man zunichst Stretch auf und klickt dann irgendwo in die Bildfliche
und hilt die Maustaste fest. Die rechte untere Ecke des Pinsels folgt nun allen Mausbewe-
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gungen. Man kann den Pinsel so in beide Richtungen stauchen oder strecken. LRt man die
Maustaste wieder los, erhilt der Pinsel die neue Grofe.

Hilt man wihrend der Groflendnderung mit Stretch die Shift-Taste fest, bleiben die Pro-
portionen des Pinsels erhalten. Wenn man ihn um 50% hoher macht, sorgt Deluxe Paint
dafiir, daB er auch genau 50% breiter wird und umgekehrt.

Halve

Halve halbiert die Pinselgrofe sowohl horizontal als auch vertikal.

Dabei gehen von jeweils vier Bildpunkten im Pinsel drei verloren! Halve fithrt deshalb oft
dazu, daB mit der Grofie auch die Detailliertheit eines Pinsel verloren geht.

Double

Double (engl. to double = verdoppeln) verdoppelt die GréBe des gerade aktiven Pinsels in

horizontaler und vertikaler Hinsicht. Dabei werden aus jedem Punkt im Pinsel vier neue
Punkte! Detaillierte Pinsel wirken nach Aufruf von Double deshalb im allgemeinen recht
grob.

Double Horiz

Double Horiz verdoppelt die Breite des gerade aktiven Pinsels. Dabei werden aus jedem
Punkt des Pinsels zwei nebeneinanderstehende neue Punkte.

Double Vert

Double Vert verdoppelt die Hohe des gerade aktiven Pinsels. Dabei werden aus jedem
Punkt des Pinsels zwei iibereinanderstehende neue Punkte.

Flip

Flip erlaubt es, den aktuellen Pingel an einer horizontalen oder vertikalen Linie, die durch
seinen Mittelpunkt verlauft, zu spiegeln. Zur Auswahl der gewiinschten Spiegelrichtung
dienen die beiden Punkte des Submeniis, das die Auswahl von Flip hervorbringt, Ho-
riz(ontal) und Vert(ikal).

Rotate

Rotate (engl. to rotate = rotieren) im Brush-Menii bringt ein Submenii hervor, das Be-
fehle zum Rotieren und Verzerren des aktiven Pinsels enthilt.

90 Degrees

Der Befehl 90 Degrees (90 Grad) im Submenii Rotate dreht den gerade aktiven Pinsel bei
jedem Aufruf um 90 Grad im Uhrzeigersinn. Hierbei gehen keinerlei Informationen verlo-
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ren und es finden keinerlei Verzerrungen statt. Nach vier Aufrufen dieses Befehls sieht ein
Pinsel wieder genauso aus wie zuvor.

Any Angle

Mit dem Befehl Any Angle (beliebiger Winkel) im Submenii Rotate kann man einen Pin-
sel um einen beliebigen Winkel drehen.

Wiihlen Sie hierzu zunichst den Befehl aus, klicken dann irgendwo im Bild und halten die
Maustaste fest. Es erscheint nun ein diinnes Rechteck, dessen Mittelpunkt festliegt, das
sich aber beim Bewegen der Maus um diesen Mittelpunkt dreht. Bewegen Sie die Maus
nun solange, bis der gewiinschte Drehungswinkel erreicht ist und lassen Sie dann die Maus
los. Kurze Zeit danach erscheint der neue, gedrehte Pinsel.

Bei groBen, vielfarbigen Pinseln kann es geraume Zeit dauern, bis nach dem Loslassen der
Maustaste der gedrehte Pinsel erscheint. Die Ermittlung des Aussehens eines um einen be-
liebigen Winkel gedrehten Bildes ist bei Computerbildern kein simpler Vorgang und auch
das Ergebnis dieser Berechnungen muf nicht immer gut aussehen oder den Erwartungen
des Anwenders entsprechen. Pinsel mit vielen feinen Details leiden deshalb oft unter einer
Drehung.

Shear

Der Befehl Shear (engl. to shear = scheren, verzerren) im Submenii Rotate erlaubt es den
aktuellen Pinsel parallel zur oberen Kante zu verschieben (zu scheren).

Wihlen Sie hierzu den Befehl aus und klicken Sie dann irgendwo ins Bild, wobei die
Maustaste gedriickt bleibt. Bewegen Sie die Maus nun nach links und rechts, und Sie k&n-
nen beobachten, wie die obere Kante des Pinsels stehen bleibt, wihrend die untere Kante
den Mausbewegungen folgt. Der Pinsel »kippt« praktisch zur Seite und aus einem
Rechteck wird ein Parallelogramm. Sobald Sie die Maustaste loslassen, erhilt der Pinsel
die neue Form, die man aber zuvor schon sehen kann.

Bend

Der Meniipunkt Bend (engl. to bend = verbiegen) bringt ein Submenii hervor, das die Be-
fehle Horiz(ontal) und Vert(ikal) enthilt. Mit diesen kann man Pinsel dhnlich verzerren
wie mit dem Shear-Befehl (s.0.). Die Seiten des Rechtecks, das den Pinsel umschliefit,
bleiben dabei allerdings nicht gerade, sondern werden gekrimmt. Die Krimmung sieht
ahnlich aus wie die Linien, die mit dem Kurven-Werkzeug in der Werkzeugpalette zu er-
reichen sind.

Um einen Pinsel zum Beispiel horizontal zu verbiegen, ruft man zunichst Horiz im Sub-
menii Bend auf, driickt dann in der Zeichenfliche die Maustaste und halt sie fest. Man er-
greift so praktisch die rechte Seitenfliche des pinselumschlieBenden Rechtecks. Indem
man die Maus nun nach links und rechts verschiebt, kann man die beiden Seiten des Pinsel
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gemeinsam verbiegen; die dazwischenliegenden Punkte des Pinsels werden dabei mitver-
schoben. Sobald man die Maustaste loslaft, erhalt der Pinsel die neue gebogene Form. Die
Benutzung des Befehls Bend Vert lauft entsprechend ab.

Change Color

Change Color ist ein Meniipunkt, der ein Submenii hervorbringt, in dem man zwei Be-
fehle zur Farbanderung in selbstdefinierten Pinseln auswihlen kann. Besonders wichtig ist
diese Moglichkeit der nachtriglichen Farbinderung fiir Pinsel, die von der Diskette gela-
den wurden und die eventuell mit einer anderen Palette gemalt wurden.

Bg->Fg

Bg->Fg (engl. background -> foreground = Hintergrund -> Vordergrund) bietet eine
Moglichkeit, nur eine einzelne Farbe in einem mehrfarbigen Pinsel zu #ndern.

Hierzu wihlt man zunichst die Farbe, die geindert werden soll, als Vordergrundfarbe (in-
dem man einen Mausklick mit der rechten Taste in das entsprechende Feld der Farbpalette
macht). Dann macht man die neue Farbe, die die alte im Pinsel ersetzen soll, zur Vorder-
grundfarbe (Klick mit links in die Palette). SchlieRlich ruft man den Befehl Bg->Fg auf
und Deluxe Paint fiillt die Flachen im Pinsel, die im Augenblick die Hintergrundfarbe be-
sitzen mit der aktuellen Vordergrundfarbe.

Remap

Der Befehl Remap (engl. to remap = »neu kartieren« oder freier iibersetzt: »anpassen«) im
Submenii Change Color pafit einen mehrfarbigen Pinsel, der mit einer anderen Palette als
der gerade giiltigen erstellt wurde, an die augenblickliche Palette an.

Deluxe Paint ersetzt dabei die verschiedenen Farben im Pinsel durch solche Farben der
aktuellen Palette, die den urspriinglichen Farben, mit denen der Pinsel gemalt wurde,
mdglichst nahe kommen. Kann die urspriingliche Farbe nur schlecht mit einer Farbe aus
der aktuellen Palette angenihert werden, orientiert sich das Programm beim Remap-Be-
fehl vor allem an Helligkeitswerten.

Das Mode-Menii

Die verschiedenen Punkte im Mode-Menii bestimmen, wie der Pinsel auf das darunter-
liegende Bild wirkt. Deluxe Paint bietet in dieser Hinsicht einige Méglichkeiten mehr als
»wirkliche« Pinsel. Jeder Befehl entspricht einem bestimmten Pinsel-Modus; der gerade
wirksame davon wird stets zusammen mit dem Namen des bearbeiteten Bilds in der Ti-
telleiste des Bildschirms angezeigt, sofern die Meniititel nicht sichtbar sind.

Die verschiedenen Betriebsmodi fiir den Pinsel schliefen sich natiirlich gegenseitig aus.
Sobald man einen Befehl aus dem Mode-Menii auswihlt, wird der alte Modus unwirksam
und der gerade ausgewihlte wird giiltig.
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Object

Object ist der »normale« Pinsel-Modus fiir selbstdefinierte, mehrfarbige Pinsel. In diesem
Modus malen nur die Flichen des Pinsels, die von der Hintergrundfarbe verschieden sind.
Der Teil des aufgenommenen Rechtecks, der die Hintergrundfarbe enthidlt, bleibt
»transparent«. Als transparent gilt dabei diejenige Farbe, die in dem Augenblick Hinter-
grundfarbe war, als der Pinsel aufgenommen wurde, nicht die aktuelle Hintergrundfarbe
im Augenblick des Malens.

Color

Color ist der »normale« Pinsel-Modus fiir die vorgegebenen Standard-Pinselformen oben
in der Werkzeugpalette. Aber auch mit selbstdefinierten Pinseln kann man auf Wunsch im
Color-Modus malen.

Im Color-Modus spielen die Farben, mit denen ein selbstdefinierter Pinsel aufgenommen
wurde, keine Rolle. Driickt man mit der linken Maustaste, malt der Pinsel mit der Vor-
dergrundfarbe, driickt man die rechte Taste, mit der Hintergrundfarbe. Bei selbst-
definierten Pinseln malen im Color-Modus, genau wie im Object-Modus, die Flichen
nicht, die beim Aufnehmen mit der Hintergrundfarbe gefiillt waren.

Replace

Replace (engl. to replace = ersetzen) ist ein »besonderer« Pinsel-Modus fiir selbst-
definierte, mehrfarbige Pinsel. In diesem Modus malen nicht nur die Flichen, die ver-
schieden von der Vordergrundfarbe sind, sondern das gesamte Rechteck des gerade ak-
tiven Pinsels.

Smear

Im Modus Smear (engl. to smear = verschmieren) »verschmiert« der aktuelle Pinsel, egal
ob Standard-Form oder selbstdefiniert, die Farbflichen, iiber die er bei gedriickter
Maustaste gefiihrt wird, Benachbarte verschiedenfarbige Flichen »unter« dem Pinsel lau-
fen dabei ineinander iiber. Scharfe Grenzlinien zwischen verschiedenfarbigen Flichen
werden so zu sanften Ubergingen.

In diesem Modus dndert der Pinsel iibrigens nur dann etwas im Bild, wenn er bei ge-
driickter Maustaste bewegt wird. Ein einfacher Mausklick in der Zeichenfliche bewirkt
nichts.

Der Smear-Modus wirkt in etwa so, als ob man mit dem Finger oder einem Pinsel in
frischer, noch nicht angetrockneter Farbe herumfihrt. Die genauen Farbiibergénge und
-verliufe sind vorher nicht zu bestimmen, da sie zum Teil im Augenblick des Malens zu-
fallsbestimmt werden.
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Shade

Bei der Arbeit mit dem Shade-Modus sind, dhnlich wie im Smear-Modus, nicht der Pinsel
und dessen Farbe allein ausschlaggebend fiir das, was nach dem Uberstreichen einer
Fliache im Bild erscheint. Auch hier spielen die Farben, die sich vorher dort befanden, eine
groRe Rolle. Zuniichst einmal éndert der Pinsel im Shade-Modus nur Flichen, die mit einer
Farbe gefiillt sind, die im SH-Bereich der Palette liegen.

Diesen Bereich legt man dhnlich fest wie die drei Bereiche fiir die Farbpalettenrotation.
Zunichst ruft man den Palette-Requester auf und betitigt den Knopf SH. Daraufhin klickt
man die erste Farbe an, die im SH-Bereich liegen soll, dann auf den Knopf RANGE und
schlieBlich auf die letzte Farbe des Bereichs. Deluxe Paint markiert den so bestimmten Be-
reich dann mit einem diinnen Streifen neben den kleinen Farbrechtecken in der Palette.

Wie der Name schon sagt, dient der Shade-Modus (engl. shade = Schatten, Schattierung)
oft fiir das Arbeiten mit feinen Farbschattierungen, wie sie zum Beispiel der SPREAD-
Knopf im Palette-Requester erzeugen kann. Streicht man mit dem Pinsel im Shade-Modus
iiber das Bild, erhilt jede Fliche, deren Farbe im SH-Bereich liegt, eine neue Farbe.
Welche Farbe dies ist, richtet sich danach, ob in diesem Augenblick die linke oder rechte
Maustaste gedriickt ist. Ist es der linke Mausknopf, ist die neue Farbe die, die der alten in
der Palette folgt, bei Driicken des rechten Mausknopfs die, die der alten in der Palette vor-
angeht.

Enthilt der SH-Bereich zum Beispiel Schattierungen von Rot (beziechungsweise Rosa) mit
zunehmender Helligkeit, macht ein Uberstreichen mit der linken Maustaste die Farben in
der Fliche unter dem Pinsel heller und ein Uberstreichen mit der rechten Maustaste
dunkler.

Blend

Der Modus Blend wirkt wie Shade (s.0.) nur auf Flichen, die mit Farben aus dem SH-Be-
reich der Palette gefiillt sind. Und zwar mischt der Pinsel im Blend-Modus die Farben, die
unter dem Pinsel liegen, wenn er das Bild iiberstreicht (engl. blend = Mischung). Deluxe
Paint nimmt dabei die alten Farben, die unter dem Pinsel liegen, und ersetzt sie durch Far-
ben, die zustande kommen, wenn man die alten Farben entsprechend ihren Flichenanteilen
miteinander mischt.

In diesem Modus andert der Pinsel, 4hnlich wie bei Smear, nur dann etwas im Bild, wenn
er bei gedriickter Maustaste bewegt wird. Auch die Richtung der Mausbewegung spielt
dabei eine groRe Rolle: der Pinsel nimmt immer die Farben der Flichen, iiber denen er sich
gerade befindet, ein Stiick mit und legt sie dann wieder ab.

Dies funktioniert allerdings nur so, wie gerade beschrieben, wenn der SH-Bereich einen
gleichméRigen Farbiibergang von einer zu einer anderen Farbe darstellt. Enthilt er bei-
spielsweise einen Farbiibergang von Rot nach Gelb und der Pinsel iiberstreicht im Blend-
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Modus eine Fliche, die zur Hilfte gelb und zur Hilfte rot ist, enthilt diese Flache danach
verschiedene Orange-Tone.

Cycle

Der Cycle-Modus hat viel mit der Farbpalettenanimation zu tun (s.0.). Der Pinsel zeichnet
im Cycle-Modus nur dann, wenn die augenblickliche Vordergrundfarbe im C1-Bereich der
Farbpalette liegt. Ist dies aber der Fall, 4ndert der Pinsel wihrend des Malvorgangs stindig
seine Farbe und durchliuft dabei alle Farben des C1-Bereichs. Die Geschwindigkeit des
Farbwechsels richtet sich dabei nach der am entsprechenden Schieberegler im Palette-Re-
quester eingestellten Geschwindigkeit fiir die Farbpalettenrotation.

Zieht man mit dem Freihandwerkzeug oder der durchgezogenen Linie einen Strich, wih-
rend der Cycle-Modus aktiv ist, besteht dieser nach dem Loslassen der Maustaste aus einer
Folge von verschiedenfarbigen Stiickchen. Schaltet man nun die Farbpalettenrotation ein,
erscheint es, als wiirde diese Linie flieRen. Ahnliches gilt in gleicher Form fiir Kurven und
andere Formen.

Im Cycle-Modus zeichnet der Pinsel nur dann, wenn die zuvor gewihlte Vordergrundfarbe
im C1-Bereich lag!

Das Font-Menii

Das Font-Menii dient ausschlieBlich zur Auswahl eines Zeichensatzes (engl. font) fiir das
Text-Werkzeug in der Werkzeugpalette. Da es geraume Zeit dauert, die Diskette darauthin
zu untersuchen, welche Zeichensitze vorhanden sind, wird diese Untersuchung beim Pro-
grammstart unterlassen. Erst wenn man den zunichst einzigen Befehl, Load Fonts, in
diesem Menii aufruft, untersucht Deluxe Paint die Diskette auf vorhandene Zeichensitze
und zeigt deren Namen im Menii Font an. Der Befehl Load Fonts verschwindet im selben
Moment aus dem Menii.

Das Prefs-Menii

Das Prefs-Menii dient zur Verinderung einiger »grundsatzlicher« Eigenschaften des Pro-
gramms Deluxe Paint. Es entspricht damit in etwa dem Programm »Preferences« auf der
Workbench, und sein Name ist auch eine Verballhornung von »Preferences« (was man un-
gefiihr mit »bevorzugte Eigenschaften« iibersetzen kann).

Alle Meniipunkte im Menii Prefs sind »Schalter«, die auf EIN oder AUS stehen konnen.
Sind sie EIN, erscheint links neben dem Namen ein kleines Hikchen; sind sie AUS, ver-
schwindet dieses Hiakchen. Durch die Auswahl eines Befehls aus dem Prefs-Menii dndert
stets der entsprechende Schalter seine Stellung von AUS nach EIN und umgekehrt.
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Brush Handle

Mit Brush Handle (engl. fiir Pinselgriff) kann man zwischen zwei verschiedenen Mog-
lichkeiten wiihlen, selbstdefinierte Pinsel mit dem Mauszeiger zu »ergreifen«.

Steht Brush Handle auf AUS, wie es nach dem Programmstart der Fall ist, befindet sich
der Mauszeiger nach dem Aufnehmen eines neuen Pinsels etwa in dessen Mittelpunkt.
Steht Brush Handle auf EIN, steht der Mauszeiger nach dem Aufnehmen eines neuen Pin-
sels an dem Punkt, an dem die Maustaste losgelassen wurde, also in der Ecke des pin-
selumschliefenden Rechtecks. Brush Handle wirkt immer nur auf neu aufgenommene
Pinsel. Eine Anderung der Schalterstellung bewirkt nichts bei einem Pinsel, der bereits
vorher aufgenommen wurde.

Coordinates

Fiir manche Anwendungen ist es notig, genau zu wissen, wo sich der Mauszeiger gerade
befindet bezichungsweise wie groB ein mit der Maus markiertes Gebiet ist. Steht Coor-
dinates auf EIN, zeigt Deluxe Paint die genaue Position des Mauszeigers in der rechten
oberen Ecke des Bildschirms an. Die Einheit fiir die Anzeige ist dabei die GriRe eines
Bildschirmpunktes, und der Nullpunkt liegt in der linken oberen Ecke des Bilds.

Driickt man eine Maustaste herunter, wird diese Anzeige auf Null zuriickgesetzt. Bewegt
man nun die Maus bei gedriickter Taste, wird statt absoluter Bildschirmkoordinaten die
Position des Mauszeigers relativ zu dem Punkt, an dem die Maustaste gedriickt wurde, an-
gezeigt. Man kann so zum Beispiel recht einfach einen Pinsel aufnehmen, der genau
50*100 Punkte grof ist.

Fast Feedback

Der Schalter Fast Feedback (engl. fiir »sofortige, schnelle Riickmeldung«) ist fiir manche
Agbeiten mit grofien selbstdefinierten Pinseln wichtig. Zeichnet man mit einem solchen
Pinsel zum Beispiel eine durchgezogene Linie oder ein Rechteck, so erfolgt die
»Riickmeldung« des Programms (wie die Linie beziehungsweise das Rechteck aussehen
wiirde, wenn man jetzt die Maustaste loslafit) extrem langsam.

Man kann dies umgehen, indem man Fast Feedback auf EIN stellt. Die Riickmeldung er-
folgt dann sehr schnell, sieht aber so aus, als wiirde man nur mit einem Pinsel zeichnen,
der genau einen Bildschirmpunkt groB ist. Erst wenn die Maustaste losgelassen wird, zieht
Deluxe Paint dann die vorher nur angedeutete Linie mit dem ganzen Pinsel nach.

5.3 Die Werkzeugpalette

Die Werkzeugpalette am rechten Rand des Bildschirms ist das wichtigste Bedienungsin-
strument von Deluxe Paint - wichtiger noch als die oben beschriebenen Meniis.
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Die Werkzeugpalette ist in eine Reihe von rechteckigen Bereichen aufgeteilt, die sich in
etwa wie Knopfe in einem Requester verhalten. Klickt man die Maus innerhalb eines
solchen Bereichs, entspricht dies dem Aufruf einer bestimmten Funktion. Einige dieser
Knopfe »rasten ein«, das heifit, sie versetzen das Programm in einen dauerhaften Be-
triecbsmodus, der so lange anhilt, bis noch einmal in dieselbe Fliche geklickt wird oder in
eine andere Fliche, deren Effekt den vorangegangenen Zustand ausschlieft. Solche ein-
rastenden Flichen tun ihren Zustand durch eine Farbinderung (Invertierung) kund, damit
man jederzeit erkennen kann, in welchem Modus sich das Programm befindet.

e e
.." Pinsel
Freihandwerkzeug ™| Durchgezogene Linie
Gerade | /| )| Kurve
Farbeimer | Q [=<¢| Spraydiise
Rechteck HQ Kreis
oval (@ Q Polygon
Pinselaufnehmer |{ 3| A| Text
Raster Eﬂ °§° Symmetrie
Lupe P Zoom
Undo |BY|[|R| L&schen
'@ i| Farbindikator
Farbpalette

Bild 5.4: Bereiche der Werkzeugpalette

Im Gegensatz zu Knopfen in Requestern, reagieren die verschiedenen Bereiche der Werk-
zeugpalette manchmal unterschiedlich, je nachdem ob man sie mit der linken oder rechten
Maustaste anklickt. »Normal« ist stets ein Klick mit links; einige selten benétigte Funk-
tionen ruft man hingegen durch einen Klick mit rechts auf. Diese unterschiedlichen Ver-
haltensweisen sind im folgenden alle beschrieben. Sollten Sie aber irgendwann einmal im
Zweifel sein, ob ein Bereich neben seiner »normalen« noch eine »besondere« Funktion
hat, probieren Sie es einfach aus, indem Sie ihn mit der rechten Maustaste anklicken!

Die Werkzeugpalette kann voriibergehend durch die Betitigung der Taste <F10> zum Ver-
schwinden gebracht werden. Ein erneuter Druck auf diese Taste bringt sie wieder zum
Vorschein. Dieser Kunstgriff ermoglicht es, etwas grofiere Bilder zu verarbeiten, ist aber
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eigentlich nur dann sinnvoll, wenn man die verschiedenen Tastenbefehle, die in einem fol-
genden Abschnitt erldutert werden, gut beherrscht.

Pinselformen

Ganz oben in der Werkzeugpalette liegt ein quadratischer Bereich, in dem man Form und
Grofe des Zeichenpinsels auswihlen kann. Im wesentlichen werden drei Formen (Kreis,
Quadrat und Punktwolke) in bis zu vier GréBen angeboten. Dies sind die vordefinierten
oder Standard-Pinselformen. Wie man selbstdefinierte Pinselformen nutzen kann, wird
weiter unten erliutert. Ausgewihlt wird eine der Standardformen, indem man einfach ein-
mal auf das entsprechende Symbol in der Werkzeugpalette klickt. Dieses wird dann op-
tisch etwas hervorgehoben und wird im selben Moment zum aktuellen Pinsel. Sobald man
sich wieder auRerhalb der Werkzeugpalette befindet, folgt dann dieser Pinsel den Maus-
bewegungen; malt aber erst, wenn eine Maustaste gedriickt wird.

Normalerweise wihlt man eine Pinselform aus, indem man mit der linken Maustaste ein-
mal auf das entsprechende Symbol klickt. Klickt man statt dessen mit der rechten
Maustaste, erscheint unter dem Mauszeiger das Wort SIZE (engl. fiir Grofe). Man kann
nun - bei gleichbleibender Form - die GroBe des Pinsels innerhalb eines weiten Bereichs
andern. Hierzu driickt man innerhalb der Zeichenfliche eine Maustaste und hilt sie fest.
Bewegt man nun bei gedriickter Maustaste die Maus, andert sich die Pinselgrofe. Sobald
die Maustaste losgelassen wird, erhilt man den neuen Pinsel in der Grofe, in der er zuletzt
angezeigt wurde.

Werkzeuge

Unterhalb der Pinselformen liegen eine Reihe von »Werkzeugen« in drei Gruppen. Die er-
sten vier Quadrate enthalten Werkzeuge fiir das Zeichnen von Linien: das Freihand-
werkzeug, die durchgezogene Linie, die gerade Linie und die Kurve. Darunter liegen
nebeneinander der Farbeimer und die Spraydiise. Dann folgen die Werkzeuge fiir ge-
schlossene Formen: das Rechteck, der Kreis, das Oval und das Polygon.

Immer nur eines dieser zehn Werkzeuge kann aktiv sein. Klickt man eines der zehn Qua-
drate an, so wird es hervorgehoben, das entsprechende Werkzeug wird aktiv und ein an-
deres Werkzeug, das zuvor aktiv war, erscheint wieder im »Normalzustand« in der Werk-
zeugpalette.

Fiir alle Werkzeuge gilt das »Prinzip von Vordergrund- und Hintergrundfarbe«. Benutzt
man ein Werkzeug durch einen Mausklick mit der linken Taste, zeichnet der Pinsel mit der
Vordergrundfarbe (beziehungsweise mit den Pinselfarben, falls es sich um einen mehrfar-
bigen Pinsel handelt). Benutzt man statt dessen die rechte Maustaste, zeichnet der Pinsel
mit der Hintergrundfarbe. Vorder- und Hintergrundfarbe werden permanent iiber der Farb-
palette angezeigt (s.u.).
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Linien und Kurven

Linien und Kurven sind die einfachsten Werkzeuge, die Deluxe Paint zu bieten hat. Das
Freihandwerkzeug und die durchgezogene Linie sind Werkzeuge, die sofort Farbe auf
das Bild setzen, sobald man eine Maustaste driickt. Der Pinsel folgt dabei unmittelbar jeder
Mausbewegung und hinterlaBt Farbe auf allen Flichen, die er iiberstreicht. Die durchgezo-
gene Linie ergibt dabei immer eine zusammenhangende Linie, wihrend das Freihand-
werkzeug bei schnellen Bewegungen eine Reihe von - manchmal nicht mehr zusammen-
hingenden - Farbklecksen von der Form und Farbe des gerade aktiven Pinsels ergibt.

Die gerade Linie oder einfach Gerade ergibt, was ihr Name sagt, eine gerade Linie, die
mit dem zur Zeit aktiven Pinsel gezogen wird. Hierzu driickt man die Maustaste an einem
Endpunkt der gewiinschten Linie nieder, bewegt die Maus (beziehungsweise den Pinsel)
zum anderen Endpunkt und 148t die Taste los. Deluxe Paint zieht zwischen den beiden
Punkten dann eine garantiert gerade Linie.

Die Handhabung des Kurven-Werkzeugs ist dhnlich wie die der Linie. Man driickt
zunichst die Maustaste an einem Endpunkt der Kurve nieder und bewegt den Pinsel zum
zweiten Endpunkt. Hier 148t man die Maustaste los und bewegt die Maus erneut. Man er-
greift damit praktisch den Mittelpunkt der geraden Linie zwischen den beiden Endpunkten
und kann mit diesem die Linie verbiegen, als wire sie aus elastischem Material. Ist man
mit der Kriimmung zufrieden, klickt man ein drittes Mal, und die Kurve wird endgiiltig ge-
zeichnet.

Farbeimer und Spraydiise

Der Farbeimer und die Spraydiise sind zwei Werkzeuge zum schnellen Farben grofer
Flachen. Klickt man nach der Auswahl des Farbeimers in die Bildfliche, so wird die ge-
samte Fliche, in deren Inneres man geklickt hat, mit der Vordergrund- oder Hintergrund-
farbe gefiillt, je nachdem ob man mit der linken oder rechten Maustaste geklickt hat. Als
Grenze der zu fiillenden Fliche gilt dabei jede Fliche, die vor dem Klick mit dem Farb-
eimer eine andere Farbe hatte. Der Farbeimer ist sehr »pingelig« -hinsichtlich der Be-
grenzung der zu fiillenden Fliche. Hat die Begrenzung auch nur eine kleine Liicke, die
man mit bloRem Auge kaum sieht, lauft die Farbe eventuell in angrenzende Flichen aus.
(Dies kann man aber mit UNDO riickgingig machen; s.u.)

Ein Klick auf die Spraydiise in der Werkzeugpalette macht aus dem Pinsel eine Spray-
diise. Er malt dann nicht nur an der Stelle, an der er gerade auf dem Bildschirm sichtbar ist,
sobald man die Maustaste driickt, sondern verteilt Farbkleckse in der nahen Umgebung.
Form und GroBe der Kleckse entsprechen dabei Form und GroRe des aktuellen Pinsels. Die
Reichweite des Farbstrahls kann eingestellt werden, indem man mit der rechten Maustaste
auf das Spraydiisen-Symbol in der Werkzeugpalette klickt. Danach kann man die GroBe
der Diise einstellen, dhnlich wie man die Gréfe des Pinsels bestimmt (s.0.).
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Grofe Pinselformen sind kaum fiir das Arbeiten mit der Spraydiise geeignet. Besser sind
die ganz kleinen Kreise und vor allem die Punktwolken. Interessante Effekte lassen sich
mit der Spraydiise zusammen mit den Pinsel-Modi Shade und Blend erzielen.

Geschlossene Formen

Die vier geschlossenen Formen, die Deluxe Paint bietet, treten in zwei Arten auf, wie die
Symbole in der Werkzeugpalette auch schon andeuten. Klickt man in den entsprechenden
Quadraten in die obere linke Hilfte, erhilt man hohle Formen, bei denen nur der Umrif
mit dem aktuellen Pinsel nachgezogen wird. Klickt man statt dessen in die rechte untere
Hilfte, bekommt man gefiillte Formen. Deluxe Paint zieht zunéchst den Umrif der Form
mit dem Pinsel und fiillt dann das Innere mit der aktuellen Vorder- oder Hintergrundfarbe.

Um ein Rechteck auf dem Bildschirm zu erhalten, driickt man eine Maustaste zunichst in
einer Ecke des gewiinschten Rechtecks, bewegt den Pinsel zur schrig gegeniiberliegenden
Ecke und 148t dort die Taste los. Hilt man die Shift-Taste fest, wiahrend man den Pinsel
zum zweiten Eckpunkt bewegt, erhilt man statt eines Rechtecks auf alle Fille ein Quadrat.

Fiir einen Kreis driickt man zunichst die Taste im Zentrum des Kreises nieder und 14t sie
wieder los, wenn sich der Pinsel auf dem gewiinschten Radius befindet. Der Abstand vom
Punkt des Niederdriickens der Maustaste wird zum Radius des Kreises. Ein Oval wird
dhnlich wie ein Kreis gemalt, nur daB Deluxe Paint nach dem Niederdriicken der
Maustaste davon ausgeht, daf8 sich der Pinsel auf einer der beiden Diagonalen durch das
Zentrum des Ovals befindet. Man kann deshalb gleichzeitig den horizontalen und verti-
kalen Radius des gewiinschten Ovals bestimmen.

Um ein Polygon zu zeichnen, wiihlt man zunichst natiirlich dieses Symbol in der Werk-
zeugpalette aus und klickt dann nacheinander auf die Eckpunkte des Polygons. Deluxe
Paint geht davon aus, daf die Punktfolge abgeschlossen ist, wenn man das zweite Mal auf
den Startpunkt klickt. Man kann gefiillte Polygone auch abschlieRen, indem man die
Leertaste driickt. Deluxe Paint ergiinzt die letzte Linie zuriick zum Anfangspunkt dann
selbsttitig. Driickt man die Leertaste wihrend des Zeichnens eines hohlen Polygons, wird
dies abgeschlossen, ohne daB die letzte Linie zuriick zum Anfangspunkt gezogen wird. Bei
hohlen Polygonen hat man auch die Moglichkeit, den jeweils letzten Klick (be-
ziehungsweise die letzte Linie) mit UNDO wieder riickgingig zu machen. Nach Abschluf
des Polygons beseitigt UNDO dann die ganze Form.

Pinsel aufnehmen

Der Pinselaufnehmer ist das Werkzeug, das Deluxe Paint seine ungeheure Flexibilitit
verleiht. Mit diesem Werkzeug ist es mdglich, einen beliebigen Bereich eines Bildes als
neuen Pinsel zu definieren, der danach verwendet werden kann wie eine der Standard-
formen fiir Pinsel. Hierzu klickt man auf den Pinselaufnehmer in der Werkzeugpalette,
bewegt den Mauszeiger auf eine Ecke eines rechteckigen Bereichs, in dem der Bildteil
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liegt, der zum Pinsel gemacht werden soll, driickt eine Maustaste und bewegt den Maus-
zeiger in die gegeniiberliegende Ecke des Rechtecks. Beim Losen der Maustaste wird
dieser Bereich der neue Pinsel. Wie die Farben dieses Pinsels beim Zeichnen wirken, ist
hauptsichlich vom Mode-Menii abhingig. Normalerweise malen nur die Flichen, die mit
einer anderen als der Hintergrundfarbe gefiillt waren.

Geschieht das Aufnehmen eines Pinsels nicht mit der linken, sondern mit der rechten
Maustaste, wird danach das entsprechende Rechteck im Bild mit der Hintergrundfarbe ge-
fiillt (geloscht). Der Pinsel wird in diesem Fall also dem Bild entnommen, wihrend er an-
sonsten nur eine Kopie des Bildteils ist, der mit der Maus markiert wurde.

Die Aufnahme eines neuen Pinsels beeintrichtigt nicht die anderen Einstellungen in der
Werkzeugpalette. Zum Beispiel bleibt auch das zuvor gewihlte Werkzeug aktiv.

Text

Das Text-Werkzeug dient, wie der Name schon sagt, zum Plazieren von Text in einem
Bild. Hierzu klickt man das »A« in der Werkzeugpalette an, woraufhin der Mauszeiger zu
einem kleinen Rechteck wird. Klickt man mit diesem Rechteck in die Bildfliche, kann
man damit beginnen, Text auf der Tastatur einzugeben. Der erste Buchstabe erscheint an
der Stelle, an der mit dem Rechteck geklickt wurde; die folgenden Buchstaben erscheinen
rechts daneben. Der Zeichensatz, in dem der Text erscheinen soll, kann vorher im Font-
Menii ausgewihlt werden.

Die Anderungsmoglichkeiten an einmal eingegebenem Text sind sehr beschrinkt: Mit der
<Backspace>-Taste kann jeweils der letzte Buchstabe geldscht werden, sofern er in der-
selben Zeile steht. Die <RETURN>-Taste beginnt eine neue Zeile. Hat man einen Text ab-
geschlossen und an eine andere Stelle geklickt oder hat man ein anderes Werkzeug ausge-
wiihlt, kann zuvor eingegebener Text iiberhaupt nicht mehr als Text (also iiber die Tasta-
tur) gedndert werden, sondern nur noch als Teil des Bildes.

Hilfsmittel

Die Hilfsmittel am unteren Rand der Palette, hierzu gehoren das Raster, die Spiegel-
achsen und die Lupe, sind selbst keine Werkzeuge, mit denen man malen kann, sondern
sind dem Benutzer nur bei der Arbeit behilflich. Sie sind zum Beispiel fiir exaktes Ar-
beiten oder fiir besondere Effekte gedacht.

Das Raster hilft, bei exakten Skizzen bestimmte Einheiten in einer Zeichnung einzuhalten.
Hierzu wird ein unsichtbares Gitter feiner Linien (ein Raster) iiber das Bild gelegt, die un-
tereinander den gleichen Abstand haben. Der Abstand der horizontalen Linien kann aller-
dings vom Abstand der vertikalen verschieden sein.

Schaltet man das Raster mit einem Klick auf das entsprechende Feld der Werkzeugpalette
ein, bewegt sich der Pinsel ab sofort nur noch sprunghaft von einem Schnittpunkt der Ra-
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sterlinien zum nichsten. Alle Pinselbewegungen, auch beim Zeichnen von Linien,
Rechtecken, Ovalen und so weiter, unterliegen diesen Einschrinkungen.

Klickt man statt mit der linken mit der rechten Maustaste in das Raster-Werkzeug, kann
man die Abstinde der horizontalen und vertikalen Rasterlinien verstellen. Hierzu zeigt
Deluxe Paint einen kleinen Ausschnitt aus dem Raster, den man verindern kann, indem
man eine Maustaste driickt und die Maus bewegt. Mausbewegungen verindern nun, so-
lange die Taste gedriickt bleibt, die Abstinde unter den sichtbaren und unsichtbaren Ra-
sterlinien. Das neue Raster wird giiltig, sobald man die Maustaste wieder loslaBt. Eine
exakte Einstellung des Rasters ist problemlos méglich, da, wihrend die Linienabstinde
geandert werden, die aktuellen Abstinde laufend rechts oben in der Titelleiste des Bild-
schirms angezeigt werden.

Durch Aktivierung des Symmetrie-Werkzeugs kann man symmetrische Bilder malen oder
Teile von Bildern symmetrisch gestalten. Nach einem Klick auf das entsprechende Feld er-
scheint jeder Pinselstrich (und auch Rechtecke, Kreise und die anderen Formen) gleich
zweimal, viermal oder noch hidufiger auf dem Bildschirm. Ein erneuter Klick auf das
Symmetrie-Werkzeug schaltet diesen Effekt wieder aus.

Klickt man statt mit der linken mit der rechten Maustaste auf das Feld, erscheint ein Re-
quester, den das folgende Bild zeigt.
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Bild 5.5: Der Symmetrie-Requester
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Hier kann man zunichst zwischen Spiegelsymmetrie (durch Klick auf den Knopf mirror)
und zyklischer Symmetrie (durch Klick auf den Knopf cyclic) wahlen und die Anzahl der
gewiinschten Spiegelachsen beziehungsweise Spiegelpunkte angeben.

Bei Spiegelsymmetrie wird jeder Pinselstrich an einer Reihe von Spiegelachsen gespiegelt,
die sich alle in einem gemeinsamen Mittelpunkt schneiden und zueinander gleiche Winkel
haben. Wihlt man zum Beispiel zwei Spiegelachsen, ergibt jeder Farbklecks in einem
Viertel des Bildschirms drei weitere Farbkleckse in den anderen Bildschirmvierteln.

Wiihlt man zyklische Symmetrie, so erscheint jeder Pinselstrich gleichzeitig auch an den
anderen »Symmetriepunkten, die sich auf einem Kreis befinden, dessen Zentrum mit dem
Befehl Symmetry-Center im Picture-Menii festgelegt wird, und die untereinander die-
selben Abstinde haben.

Zur Unterscheidung zwischen zyklischer und Spiegelsymmetrie kann das Verhalten des
Pinsels bei der Bewegung um den Mittelpunkt herum dienen. Bewegt man den Pinsel bei
zyklischer Symmetrie im Uhrzeigersinn um den Mittelpunkt, folgen die Symmetriepunkte
im Uhrzeigersinn. Bewegt man hingegen bei Spiegelsymmetrie den Pinsel im Uhrzeiger-
sinn um den Schnittpunkt der Spiegelachsen, folgt die Hilfte der gespiegelten Punkte im
Uhrzeigersinn, die andere Halfte bewegt sich gegen den Uhrzeigersinn.

Das wichtigste Werkzeug fiir feine Detailarbeiten ist die Lupe. Klickt man auf das ent-
sprechende Feld in der Werkzeugpalette, wird der Mauszeiger zu einem kleinen Recheck.
Dieses muff man nun iiber den Bereich des Bildes legen, den man vergrofert sehen
mochte, und dort einen Mausklick machen. Daraufhin teilt sich der Bildschirm in zwei
Hilften. Links wird ein Teil des Bildes in normaler GréRe gezeigt, rechts die VergroRe-
rung. Mit einem erneuten Klick auf die Lupe kann man diese wieder riickgingig machen.

Solange die Lupe aktiv ist, kann man in beiden Teilen des Bildes genauso weiterarbeiten
wie bisher. Alle Pinsel und Werkzeuge funktionieren auch in der VergroRerung. Ublicher-
weise wird man in der VergroBerung aber nur mit kleinen Pinseln und nicht mit groRen
mehrfarbigen Pinseln arbeiten, denn auch die Pinsel werden natiirlich vergroBert.

Die Stirke der VergrdRerung der Lupe kann man mit dem Zoom-Feld rechts neben der
Lupe einstellen. Ein Mausklick mit der linken Taste in dieses Feld macht die VergroRerung
stirker, ein Klick mit der rechten Taste schwicher.

Um den vergroBerten Ausschnitt (das Blickfeld der Lupe) zu verindern, kann man die
Cursor-(Pfeil-)tasten rechts unten auf der Tastatur verwenden. Sie verschieben bei jeder
Betitigung den Ausschnitt ein klein wenig in die Richtung, in die der jeweilige Pfeil weist.

Farbpalette

Ein Teil der Werkzeugpalette, den man wahrscheinlich andauernd benutzt, ist die Farb-
palette am unteren Rand. Sie zeigt unten alle Farben der Palette (je nach Betriebsmodus
von Deluxe Paint sind es zwei, vier, acht, sechzehn oder zweiunddreiBig) und dariiber, in
der »Farbanzeige«, welche dieser Farben gerade die aktuelle Vordergrund- und welche die
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aktuelle Hintergrundfarbe ist. Als Vordergrundfarbe gilt dabei diejenige, die im Innern des
Kreises in der Farbanzeige zu sehen ist, als Hintergrundfarbe diejenige des Rechtecks um
den Kreis herum.

Pinsel in einer der Standardformen malen in der Vordergrundfarbe, wenn man die linke
Maustaste driickt, und in der Hintergrundfarbe, wenn man die rechte Maustaste driickt.
Selbstdefinierte Pinsel malen in mehreren Vordergrundfarben (von denen keine gleich der
aktuellen Vordergrundfarbe sein muf}), wenn man die linke Maustaste driickt, und eben-
falls in der Hintergrundfarbe, wenn man die rechte Taste nimmt.

Um eine neue Vordergrundfarbe zu wihlen, klickt man einfach mit der linken Maustaste
auf das Rechteck in der Farbpalette, das mit dieser Farbe gefiillt ist. Die Hintergrundfarbe
wihlt man mit der rechten Maustaste.

Besonders fiir eng beieinanderliegende Farbtone ist eine weitere Methode der Farbwahl
sehr praktisch: Man klickt zunichst in den Kreis, in dem die Vordergrundfarbe angezeigt
wird, woraufhin unter dem Mauszeiger das Wort PICK (engl. fiir greifen) erscheint. Klickt
man dann mit der Pfeilspitze in eine beliebige Fliche am Bildschirm, die die gewiinschte
Farbe trigt, wird diese zur Vordergrundfarbe, wenn man mit links, und zur Hintergrund-
farbe, wenn man mit rechts geklickt hat.

Ein Klick mit der rechten Maustaste in den Kreis in der Farbanzeige bringt den Palette-Re-
quester zum Vorschein.

5.4 Befehle auf der Tastatur

Je vertrauter man mit Deluxe Paint wird, desto listiger ist es, fiir jede Anderung von Vor-
der- und Hintergrundfarbe, fiir jeden Werkzeugwechsel und so weiter zuriick in die Werk-
zeugpalette zu gehen.

Deluxe Paint sieht deshalb Moglichkeiten vor, diese und andere Befehle auch iiber die Ta-
statur einzugeben. Eine ideale Arbeitshaltung ist es deshalb, eine Hand auf der Maus und
die andere auf der Tastatur zu haben. Um auf diese Weise aber wirklich ziigig arbeiten zu
konnen, wird man eine Weile Ubung benétigen, da man sich dafiir eine Menge Befehle
merken muf, an die man nirgends auf dem Bildschirm erinnert wird.

Ein letzter Aspekt muB immer beachtet werden, wenn man mit der Tastatur arbeitet:
Tastaturbefehle funktionieren nicht immer! Sie funktionieren nicht, wenn sich der
Mauszeiger in der Titelleiste des Bildschirms oder in der Werkzeugpalette befindet, und
natiirlich auch nicht, wenn man gerade mit Hilfe des Text-Werkzeugs einen Text iiber die
Tastatur eingibt.
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Modifizierende Tasten

Die Shift-Taste und <CTRL>-Taste dienen fiir viele Operationen als »modifizierende« Ta-
sten. Thre Betitigung selbst bewirkt nichts; nur zusammen mit anderen Funktionen éndern
sie das Verhalten des Programms.

Halt man die Shift-Taste fest, wihrend man ein Rechteck malt, sorgt Deluxe Paint dafiir,
daR Hohe und Breite des Rechtecks stets gleich grof sind, das Rechteck also ein Quadrat
wird. Zieht man eine Linie mit dem Freihandwerkzeug, der durchgezogenen Linie oder der
Gerade, so kann diese nur vertikal oder horizontal verlaufen, wihrend die Shift-Taste ge-
driickt ist. Bei der GroReniinderung eines selbstdefinierten Pinsels bewirkt sie, daf die
Proportionen (also das Verhiltnis Hohe zu Breite) erhalten bleiben. Bei der Einstellung des
Rasters konnen entweder nur die vertikalen oder horizontalen Linienabstinde verandert
werden.

Mit der <CTRL>-Taste lassen sich besondere Effekte wihrend des Zeichnens von geraden
Linien, Kurven und hohlen Formen erzielen. Normalerweise deutet Deluxe Paint ja die
entstehende Form wiihrend der Mausbewegung dabei immer an, indem es die neue Form
zuerst malt, bei der nichsten Mausbewegung aber wieder 16scht und dann neu zeichnet.
Hilt man dabei aber die <CTRL>-Taste fest, werden die angedeuteten Formen nicht ge-
léscht, bevor die entstehende Form nach einer Mausbewegung neu gezeichnet wird. Man
hinterlidft dann zum Beispiel Spuren, wihrend man ein Rechteck langsam gréfier macht.

Verschiedene besondere Funktionen

F10 Werkzeugpalette AN/AUS

F9 Bildschirmtitelleiste AN/AUS

F8 Pinselfadenkreuz AN/AUS
Pfeiltasten Bewegen der Lupe

[ Nichste Farbe -> Vordergrund

] Vorangehende Farbe -> Vordergrund

- Standardpinsel groler machen
e Standardpinsel kleiner machen

<TAB> Farbpalettenrotation AN/AUS
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Selbstdefinierte Pinsel indern

Nw x NI

Pinselmodus dndern

F1
F2
F3
F4
F5
Fé6
F7

Halbe Grofie
Doppelte Grofie
Stretch

Horizontal spiegeln
Vertikal spiegeln
Um 90 Grad drehen

Object
Color
Replace
Smear
Shade
Blend
Cycle

Werkzeugpalette ohne Maus bedienen

V:’B‘“U’O"WU‘mWOOW"‘}w'ﬁ.ﬂ-ﬁoﬂ-m

Freihand-Werkzeug

Durchgez. Linie

Durchgez. Linie und Wahl des Haarpinsels
Gerade Linie

Kurve

Farbeimer

Klick mit links auf Spraydiise

Klick mit rechts auf Spraydiise
Hohles Rechteck

Gefiilltes Rechteck

Hohler Kreis

Gefiillter Kreis

Hohles Oval

Gefiilltes Oval

Klick mit links auf Pinselaufnehmer
Klick mit rechts auf Pinselaufnehmer
Text

Raster AN/AUS

Symmetrie AN/AUS

Lupe AN/AUS

Lupe zur Mauszeigerspitze verschieben
VergrofRerung starker
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e A

-

VergroBerung schwicher

UNDO (letzte Aktion widerrufen)
CLR (Bildschirm lschen)

Klick mit links in Farbindikator
(Farbe im Bild aufgreifen)

Klick mit rechts in Farbindikator
(Palette-Requester zeigen)
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6 Deluxe Paint - Tips

In diesem Kapitel findet der Leser Tips und Hinweise zu Deluxe Paint in ziemlich unge-
ordneter Reihenfolge. Sie sind nicht zum sofortigen Lesen nach dem ersten Kontakt mit
dem Programm gedacht, sondern eher zum gelegentlichen Blattern, wenn man schon etwas
vertrauter mit Deluxe Paint und den vielen Moglichkeiten ist, die das Programm bietet.

6.1 Nutzung einer Datendiskette

Wie bereits an anderer Stelle erwihnt wurde, empfiehlt Electronic Arts, der Hersteller von
Deluxe Paint, Bilder und Pinsel nicht auf der Originaldiskette abzuspeichern, sondern hier-
fiir eine separate Datendiskette anzulegen.

Aufbau einer Datendiskette

Deluxe Paint sucht normalerweise Bilder und Pinsel in Schubladen mit ganz bestimmten
Namen. Und zwar benétigen Sie die Schubladen »hi-res«, »med-res« und »lo-res« fiir Bil-
der hoher, mittlerer und niedriger Bildschirmauflésung und »brushes« fiir beliebige Pinsel.
Wollen Sie eine dieser Bildschirmauflosungen nicht verwenden oder keine selbst-
definierten Pinsel abspeichern, brauchen Sie den entsprechenden Ordner auch nicht an-
zulegen.

Um eine neue leere Datendiskette anzulegen, starten Sie einfach den Amiga mit einer
Workbench-Diskette und initialisieren (mit dem Befehl Initialize) eine neue unbenutzte
Diskette. Geben Sie ihr danach (mit dem Befehl Rename) den Namen »DPaint-Daten«
und legen Sie die leere Schublade (»Empty Drawer«) von der Workbenchdiskette auf die
Datendiskette. Diese Schublade duplizieren Sie so oft, bis Sie geniigend leere Schubladen
haben und geben ihnen danach mit Rename die richtigen Namen.

Arbeiten mit einem und zwei Laufwerken

Fiir Besitzer eines zweiten (externen) Diskettenlaufwerks ist danach alles recht einfach. Sie
starten das Programm von einer Kopie der Originaldiskette und lassen beim Start kurz-
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zeitig das Original im externen Laufwerk liegen. Sie konnen danach eine Datendiskette
nutzen, indem Sie diese in das externe Laufwerk legen, sobald die Originaldiskette nicht
mehr benotigt wird - nach dem Programmstart. Beim ersten Load- oder Save-Befehl
klicken Sie dann in das Text-Gadget Drawer und tippen dort »dfl:« und <RETURN> ein.
Deluxe Paint zeigt dann den Inhalt der Datendiskette im zweiten Laufwerk. Ein Klick auf
einen der dort gezeigten Schubladennamen und schon wird deren Inhalt angezeigt.

Deluxe Paint merkt sich die Schublade, die zuletzt fiir einen bestimmten Befehl benutzt
wurde. Nach der ersten Eingabe von »df1:« braucht man deshalb nie wieder diese Angaben
zu machen, sondern bekommt bei allen folgenden Aufrufen desselben Befehls gleich wie-
der den Inhalt des Ordners auf der Datendiskette gezeigt.

Amiga-Besitzer mit nur einem Diskettenlaufwerk haben es da schon etwas schwerer. Sie
miissen die Datendiskette immer dann einlegen, bevor Sie einen Befehl aufrufen, der auf
die Diskette zugreift. Bei Verwendung der niedrigen und mittleren Bildschirmauflosung
bringt dies im allgemeinen keine Probleme mit sich. Verwendet man jedoch die hochste
Auflosung (hi) oder einen Amiga mit nur 256 KByte Speicher, wird beim Programmstart
nicht sofort das gesamte Programm in den Speicher des Amiga geladen, sondern nur ein
Teil davon. Die anderen Teile werden bei Bedarf nachgeladen, wozu natiirlich wieder die
Programmdiskette benotigt wird und die Datendiskette herausgenommen werden muf.
Wie immer, wird man auch bei der Benutzung von Deluxe Paint zum Diskettenjongleur,
wenn man kein zweites Laufwerk besitzt.

6.2 Speicherplatzprobleme

Obwohl Deluxe Paint sogar auf dem Amiga mit nur 256 KByte Speicherausbau laufen
kann, kommt es sowohl bei diesem Speicherausbau als auch beim Amiga mit 512 KByte
Speicher manchmal zu Problemen mit dem Speicherplatz - genauer gesagt, ist nicht genug
Speicher fiir manche Operationen vorhanden.

Hohe Auflosung

Besonders akut wird die Speicherplatzproblematik, sofern man entweder die héchste Bild- -
schirmauflésung mit der vollen Farbenzahl oder einen Amiga mit nur 256 KByte Speicher
verwendet, der die hichste Auflésung iiberhaupt nicht nutzen kann. In beiden Fillen wird
soviel Speicher fiir das Bild beziehungsweise fiir das Haupt- und das Ersatzbild zusammen
benétigt, daR der Speicher, der benétigt wird, um grofe selbstdefinierte Pinsel benutzen
und Operationen wieder riickgéngig machen zu kdnnen, eingeschrinkt wird.

Andere Programme

Auch auf dem Amiga mit 512 KByte Speicher kann man in #hnliche Situationen geraten
wie auf dem kleinen Amiga, wenn der Speicher von anderen Programmen belegt wird. Der
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Amiga bietet schlieflich die Moglichkeit mehrere Programme gleichzeitig im Speicher zu
halten und auch aktiv zu haben.

Zusammen mit Deluxe Paint sollte man diese Moglichkeit jedoch nicht nutzen, es sei denn,
man hat einen Amiga mit mindestens 512 KByte-Arbeitsspeicher und arbeitet nur mit der
niedrigen oder mittleren Bildschirmauflésung.

Grofie Pinsel

Speicherplatzprobleme machen sich - unabhingig davon, aus welchen Ursachen sie sich
herleiten - hauptsichlich dadurch bemerkbar, daB ein Arbeiten mit groflen Pinseln er-
schwert wird.

Ein typisches Symptom hierfiir ist zum Beispiel, daB es nicht gelingen will, einen grofen
Pinsel aufzunehmen (der alte Pinsel bleibt trotz Benutzung des Pinselaufnehmers einfach
weiter aktiv). Es bleibt Ihnen dann in solchen Fillen nichts weiter iibrig als entweder einen
kleineren Pinsel zu nehmen oder das Programm zu verlassen, »irgendwie« Speicher einzu-
sparen und es danach noch einmal neu zu versuchen.

Ein nicht ganz so tragisches Symptom ist es, wenn zwar das Aufnehmen eines Pinsels
klappt, aber danach nicht der Pinsel, sondern nur ein blasser Umrif8 davon erscheint. Mit
diesem blassen Umrifi kann man weitgehend arbeiten wie mit einem »richtigen« Pinsel.
Man sieht allerdings vorher nicht so gut, wie ein Pinselstrich wirken wird. Auch dieses
Symptom sollte man zum AnlaB nehmen, entweder einen kleineren Pinsel aufzunehmen
oder auf andere Weise Speicher zu sparen.

Speicherspar-Techniken

Es gibt einige Moglichkeiten Speicher einzusparen; auf dem Amiga mit 512 KByte na-
turgemiiB noch einige mehr als auf dem kleinen Amiga, da hier mehr zu sparen ist.

Die einfachste Art, Speicherplatzprobleme zu umgehen, ist es, weniger Farben zu benut-
zen. Ruft man Deluxe Paint zum Beispiel auf dem kleinen Amiga mit »dpaint lo 3« auf,
hat man nur noch 8 Farben zur Verfiigung, kann dafiir aber relativ problemlos auch mit
grofen Pinseln arbeiten.

Hat man einen Amiga mit nur 256 KByte aber einem zweiten Diskettenlaufwerk, kann es
sinnvoll sein, dieses nicht zu verwenden und seinen Stecker sogar aus dem Amiga heraus
zu ziehen. Jedes zusitzliche Diskettenlaufwerk »frifit« ndmlich zirka 20 KByte vom
Speicher des Amiga.

Eine weitere Moglichkeit, Speicherplatz zu sparen, sind die Optionen »0«, »c« und »b«,
die man beim Aufruf von Deluxe Paint angeben kann (vergleiche Kapitel 5). Sie helfen
allerdings nur auf einem Amiga mit mindestens 512 KByte Arbeitsspeicher. Die Option
»0« bringt zudem Probleme fiir die Besitzer eines Amiga ohne zweites Laufwerk mit sich,
die nach dem Programmstart die Originaldiskette durch eine Kopie davon ersetzen. Bei
Verwendung der »0«-Option wird die Originaldiskette auch wahrend der Arbeit mit dem
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Programm gelegentlich gebraucht. Deluxe Paint fordert den Benutzer dann mit einem Re-
quester auf, die Diskette im internen Laufwerk gegen die Originaldiskette auszutauschen.

6.3 Konvertieren von Bildern

Ein Problem, vor dem jeder Anwender von Deluxe Paint frither oder spiter stehen wird, ist
die Konvertierung eines Bildes von einem »Format« in ein anderes. Unter »Format« ist
dabei die verwendete Bildschirmaufldsung und die Anzahl der verwendeten Farben zu ver-
stehen, die beide beim Programmstart bestimmt werden (vergleiche Kapitel 5.1).

Palettengrife

Relativ einfach ist dieses Konvertierungsproblem zu ldsen, wenn man ein Bild mit Deluxe
Paint bearbeiten mochte, und die augenblicklich giiltige Farbpalette grofier oder kleiner ist,
als die, mit der das Bild erstellt wurde.

Ladt man zum Beispiel ein Bild, bei dessen Erstellung die Farbpalette kleiner war als sie
im Augenblick ist, so werden durch das Einlesen des Bildes nur die ersten Farben in der
Palette gedndert, die letzten bendtigt das Bild ja sowieso nicht. Man kann das Bild nun be-
arbeiten, wobei man sich entweder auf die alte Farbpalette beschrinkt oder zusitzlich neue
Farben verwendet,

Umgekehrt gehen die letzten Farben der Palette, mit der ein Bild erstellt wurde, verloren,
wenn man es in einem Augenblick einliest, in dem die Palette kleiner ist. Hierbei kénnen
unter Umstdnden wertvolle Informationen verloren gehen, die das Bild unbrauchbar
machen. Es kann aber auch sein, daff dem Bild zwar einiges an Farbenvielfalt verloren
geht, der »wesentliche Inhalt« aber erhalten bleibt. Ein Beispiel fiir ein Bild, das durch
Palettenverkleinerung geradezu zerstort wird, ist »Paint Can«. Laden Sie, um diesen Effekt
zu sehen, einmal testweise »Paint Can«, nachdem Sie Deluxe Paint mit »dpaint lo 3« ge-
startet haben (die Palette enthilt dann nur 8 Farben).

Bildschirmauflésung

Ein wesentlich schwerwiegenderes Problem als die Palettengrofie, ist die Bildschirmauf-
16sung. Erstellt man ein Bild mit hoher Auflésung (entsprechend dem Aufruf »dpaint hi«),
weigert sich Deluxe Paint sogar, das Bild zu laden, wenn man im Augenblick mit niedriger
oder mittlerer Auflosung arbeitet. Man kann es zwar nach dem Aufruf des Load...-Befehls
auswihlen. Es erscheint aber nicht am Bildschirm, wenn man dann auf den Knopf Load
klickt, sondern man bekommt stattdessen eine Fehlermeldung gezeigt. Dies ist auch ver-
standlich, denn das Bild enthiilt ja mehr Punkte - ist also groBer - als der Bildschirm im
Moment fassen kann.

Umgekehrt gilt dasselbe. Ein Bild mit niedriger Auflosung kann nicht geladen werden,
wenn man im Moment mit hoher oder mittlerer Auflésung arbeitet. Dies ist zwar nicht
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ganz so einsichtig wie der erste Fall, da das Bild ja auf den Bildschirm passen wiirde. Eine
solche Maglichkeit sieht das Programm aber einfach nicht vor.

Der »Pinseltrick«

Diese Einschrankung IidRt sich jedoch (mit Einschriankungen) umgehen, da selbstdefinierte
Pinsel unabhiingig von der augenblicklichen Bildschirmaufldsung abgespeichert und ein-
gelesen werden konnen.,

Nimmt man zum Beispiel einen Pinsel auf, wihrend das Programm mit niedriger Bild-
schirmaufldsung arbeitet, kann man diesen auch dann wieder einlesen, wenn es mit mitt-
lerer oder hoher Auflésung arbeitet. Der Pinsel wird dabei allerdings kleiner; beim Uber-
gang von »lo« zu »med« nur in horizontaler Richtung und beim Ubergang von »lo« zu
»hi« in beiden Richtungen. Dies kann man aber leicht mit dem Befehl Size Double Horiz
beziehungsweise Size Double im Menii Brush beheben. Falls der Pinsel allerdings aus
mehr als 16 Farben bestand, geht ein Teil von diesen verloren, da man bei mittlerer oder
hoher Bildschirmauflésung nur mit maximal 16 Farben arbeiten kann.

Mit dem »Pinseltrick« ist es sogar mdglich, ganze Bilder von einer Bildschirmauflosung
zur anderen zu transferieren. Hierzu braucht man nur den ganzen Bildschirm als Pinsel
aufzunehmen (was allerdings nicht bei hoher Auflosung moglich ist), abzuspeichern und
dann wieder zu laden, wenn man Deluxe Paint erneut mit der anderen Auflosung gestartet
hat.

Wenn dieser Transfer in Richtung von hoher auf niedrige Auflésung nétig wird, kann man
natiirlich nur Teile eines grofen Bildes in ein Bild niedrigerer Auflosung iibertragen.

6.4 Umgang mit dem Ersatzbild

Das zweite Bild, das »Ersatzbild« (spare), das man (auf einem Amiga mit mindestens 512
KByte Speicher) im schnellen Wechsel mit dem Hauptbild bearbeiten kann, birgt eine
Vielzahl von Moglichkeiten in sich. Im folgenden werden drei davon kurz angedeutet.

Bearbeiten von Pinseln

Das Ersatzbild eignet sich hervorragend zur Bearbeitung von grofen selbstdefinierten Pin-
seln, bevor diese im Hauptbild eingesetzt werden. Als einfaches Beispiel hierfiir soll der
Farbpinsel in dem Bild »Paint Can« dienen.

= Starten Sie Deluxe Paint und laden Sie das Bild »Paint Can« von der Diskette.

« Nehmen Sie den Farbquast darin (zusammen mit dem regenbogenfarbigen Klecks
darum herum) als Pinsel auf und wechseln Sie in das Ersatzbild (Spare Swap im Menii
Picture).
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« Klicken Sie einmal, um den Quast in das Bild zu plazieren, und wihlen Sie den einen
kleinen quadratischen Pinsel.

« Radieren Sie mit diesem die iiberschiissige Farbe um die Borsten herum weg, bis nur
noch der Griff und die Borsten (mit der Farbe daran) sichtbar sind.

« Ergreifen Sie den »bereinigten« Quast nun wieder als Pinsel und wechseln Sie zuriick
in das Hauptbild.

« Wihlen Sie das Werkzeug Gerade und ziehen Sie mit dem Quast eine Linie von rechts
unten nach links oben, quer iiber den Bildschirm.

Mit diesem Beispiel soll nicht gesagt werden, daf ein solcher Pinsel wirklich ein prak-
tisches Instrument zur Arbeit an einem Bild wire. Es verdeutlicht aber hoffentlich die
Technik, wie man Pinsel aus dem Hauptbild entnimmt, im Ersatzbild bearbeitet und dann
wieder im Hauptbild einsetzen kann.

Bereithalten von Teilen

Das zweite Beispiel fiir die Nutzung des Ersatzbildes hat wieder mit Pinseln zu tun. Es
demonstriert, wie man das Ersatzbild als »Teilelager« fiir das Hauptbild »mifibrauchen«
kann. Diese Teile kann man im Ersatzbild malen, sobald man sie benétigt, oder man be-
nutzt Teile, die schon zuvor als Pinsel abgespeichert wurden, wie im folgenden beschrie-
ben.

« Starten Sie Deluxe Paint und laden Sie das Bild »xmas« (ein amerikanischer Ausdruck
fiir Weihnachten).

«  Wechseln Sie in das Ersatzbild und laden Sie nacheinander so viele Pinsel aus der
Schublade »xmas«, wie Sie im Bild plazieren konnen.

*  Wechseln Sie nun immer zwischen Haupt- und Ersatzbild hin und her. Nehmen Sie da-
bei jedesmal im Ersatzbild eines der kleinen Objekte als Pinsel auf und klicken Sie mit
diesem Pinsel einmal an eine »passende« Stelle im Hauptbild. Das erste Objekt, das Sie
unbedingt in das Hauptbild iibertragen sollten, ist natiirlich der Weihnachtsbaum (der
Pinsel »tree«).

Sie kdnnen auf diese Weise sehr schnell eine hiibsche Weihnachtsszene aus Teilen wie in
einem Puzzle fiir kleine Kinder zusammenstellen. Dies kénnte man zwar auch machen, in-
dem man immer nur einen Pinsel lidt und ihn dann sofort in das Hauptbild klickt. Es ist
aber wesentlich iibersichtlicher und schneller, sich zuerst moglichst viele Puzzlestiicke zu-
rechtzulegen und sie im schnellen Wechsel zwischen Haupt- und Ersatzbild zu plazieren.

Mouster

Statt im Ersatzbild Bildteile bereit zu halten, kann man dort auch »Muster« erstellen und
bereithalten. Ein Muster ist iiblicherweise ein kleines Rechteck mit einem mehrfarbigen
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Bild darin, von denen mehrere nebeneinander gelegt eine gleichmiBig »strukturierte«
Flache ergeben. Schraffuren sind ein Beispiel fiir solche kleinen rechteckigen »Bilder«, die
durch Nebeneinanderlegen grofflichige Muster (engl. patterns) ergeben.

Ergreift man ein solches Rechteck als Pinsel und stellt dann ein Raster ein, dessen
»Maschenweite« den Abmessungen dieses Rechtecks entspricht, kann man sehr schnell
grofie Flichen mit diesem Muster fiillen. Hierzu muff man nur das Freihandwerkzeug
wihlen; das eingestellte Raster sorgt dafiir, daB die Rechtecke mit dem Muster in den rich-
tigen Abstinden voneinander im Bild erscheinen.

Man kann dies sehr schén anhand eines Bildes demonstrieren, das sich auf der Original-
diskette befindet und einige fertige Muster enthiilt,

« Starten Sie Deluxe Paint, wechseln Sie in das Ersatzbild und laden Sie dort das Bild
»Patterns«.

« Klicken Sie mit der rechten Taste auf das Raster und justieren Sie das Raster nun so,
dafl das obere linke Rechteck im sichtbaren Rasterausschnitt genau iiber dem Rechteck
liegt, in dem das Mauer-Muster zu sehen ist. (Das Raster miifite dann eine horizontale
Weite von 19 Punkten und eine vertikale von 11 Punkten haben. Sie kénnen diese
Zahlen withrend der Anderung des Rasters am oberen rechten Bildschirm sehen.)

= Aktivieren Sie das Raster (Klick mit links auf das Raster-Werkzeug in der Werk-
zeugpalette) und nehmen Sie nun das kleine Rechteck mit dem Mauer-Muster als Pin-
sel auf.

«  Wechseln Sie nun in das Hauptbild und justieren Sie das Raster erneut und zwar dies-
mal so, dal es eine horizontale Weite von 20 und eine vertikale von 12 Punkten hat.

» Wihlen Sie das Freihandwerkzeug und machen Sie ein paar Pinselstriche. Alle
Flichen, iiber die Sie den Pinsel bewegen, sehen nun aus, wie kleine Stiicke einer
groRen Mauer. In wenigen Sekunden konnen Sie so das ganze Bild zu einer Mauer
werden lassen.

Mit dieser Technik ist es allerdings nur méglich, rechteckig begrenzte Flichen mit einem
Muster zu fiillen. Eine andere Technik, die ebenfalls stark auf das Ersatzbild angewiesen
ist, erlaubt es sogar, beliebig geformte Flichen mit einem Muster zu fiillen.

= Malen Sie diese Fliche zunichst mit beliebigen Werkzeugen im Hauptbild.

= Wihlen Sie eine bisher nicht gebrauchte Farbe als Hintergrundfarbe und fiillen Sie die
Flache, die spiter das Muster enthalten soll, mit dieser (Hintergrund-) Farbe.

=  Wechseln Sie in das Ersatzbild und fiillen Sie dieses komplett mit dem gewiinschten
Muster, wie oben beschrieben. Der Einfachheit halber sollten Sie ein Muster aus dem
Bild »Patterns« nehmen.
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» Wechseln Sie wieder zuriick in das Hauptbild und kontrollieren Sie, daf die aktuelle
Hintergrundfarbe immer noch gleich der Farbe ist, mit der die Flache gefiillt ist, die mit
einem Muster versehen werden soll. Rufen Sie den Befehl Merge in Back aus dem
Submenii Spare im Menii Picture auf.

Augenblicklich miifite nun die Fliche mit dem gewiinschten Muster gefiillt werden. Ob-
wohl Deluxe Paint also »eigentlich« keine mehrfarbigen Muster kennt, kdnnen Sie ge-
nauso damit arbeiten, wie an anderen Programmen, die ein Fiillen von Flachen mit mehr-
farbigen Mustern unterstiitzen.

6.5 Arbeiten mit der Tastatur

Deluxe Paint ist eines der ganz wenigen Programme, die man nur mit der Maus bedienen
kann, wenn man will. Alle Funktionen sind iiber Mausklicks zu erreichen, und die einzigen
Gelegenheiten, wo man wirklich zur Tastatur greifen muf, sind die Eingabe von Datei-
namen (beim Befehl Save As...) und die Eingabe von Texten, die im Bild erscheinen sol-
len. Deluxe Paint ist nicht zuletzt deshalb ein ungewdhnlich freundliches und leicht erlern-
bares Programm.

Sinn und Zweck der Tastaturbefehle

Arbeiten Sie jedoch hiufig und intensiv mit dem Programm, so werden Sie bald fest-
stellen, daR die Maus nicht immer das ideale Werkzeug zur Bedienung des Amiga ist. Dies
gilt insbesondere bei einem Programm, daf die Maus gleichzeitig fiir andere Zwecke, in
diesem Fall als Pinsel, verwendet. Es ist zum Beispiel sehr umstindlich, zur Auswahl eines
anderen Werkzeugs jedesmal mit dem Mauszeiger die Zeichenflache zu verlassen, in die
Werkzeugpalette zu klicken und wieder in die Zeichenfliche zuriickzukehren.

Der erfahrene Benutzer von Deluxe Paint wird deshalb immer eine Hand auf der Maus und
eine auf der Tastatur liegen haben und die Maus nahezu nur als Pinsel verwenden. Hierzu
muf er sich allerdings eine Vielzahl von Tastenbefehlen merken. (Eine vollstandige Liste
aller Befehle, die iiber die Tastatur erreicht werden konnen, findet sich in Kapitel 6.) Die
folgenden Abschnitte enthalten ein paar Tips fiir die Nutzung der Tastatur in besonderen
Situationen. Man braucht dazu nicht gleich die ganze Liste der méglichen Befehle aus-
wendig zu lernen.

Die wichtigsten Tastenbefehle

Die wichtigsten Tastenbefehle, die jeder Anwender von Deluxe Paint kennen sollte, sind
»l«, »j«, »p« und »,«, Die Betitigung der Taste »u« entspricht einem Mausklick auf das
Feld UNDO. Die jeweils letzte Anderung im Bild wird dadurch riickgangig gemacht. Mit-
tels »j« kann man schnell zwischen dem Haupt- und dem Ersatzbild hin- und herwechseln.
»p« 1Rt den Palette-Requester erscheinen und »,« entspricht einem Mausklick mit der lin-
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ken Taste in den Farbindikator. Man kann dann eine neue Vordergrund- oder Hintergrund-
farbe wihlen, indem man mit der Spitze des Mauszeigers in eine Flache klickt, die die ge-
wiinschte Farbe trigt.

Arbeiten mit der Lupe

Arbeitet man mit der Lupe, kann man schon mit wenigen Tastenbefehlen effizienter ar-
beiten, Mit den vier Pfeiltasten in der rechten unteren Ecke der Tastatur kann man zum
Beispiel die Lupe iiber dem Bild verschieben. Tippt man auf eine dieser Tasten, bewegt
sich die Lupe ein kleines Stiick in die angegebene Richtung.

Mit dem Tastenbefehl »n« kann die Lupe schnell iiber grofiere Strecken bewegt werden.
Tippt man auf »n«, springt das Zentrum der Lupe zu der Stelle, an der sich die Spitze des
Mauszeigers gerade befindet. An- und ausschalten kann man die Lupe mit »m«. Beim Ein-
schalten mittels »m« springt die Lupe (ihnlich wie bei »n«) automatisch zu der Stelle, an
der sich gerade die Spitze des Mauszeigers befindet. Die Stirke der Lupe kann mit den Ta-
stenbefehlen »<« und »>« geregelt werden. Mit »>« wird die Vergréfierung stirker und
mit »<« schwicher.

Bearbeiten extrem groBer Bilder

Indem man mit den Funktionstasten <F9> und <F10> die Titelleiste und/oder die Werk-
zeugpalette ausschaltet, ist es moglich, mit Deluxe Paint Bilder zu bearbeiten, die so grof
wie der gesamte Bildschirm sind. Dabei sind weder Meniibefehle noch die Werkzeugpa-
lette mit der Maus direkt erreichbar. Wer intensiv in diesem Modus arbeitet, tut gut daran,
sich méglichst intensiv mit den Tastaturbefehlen zu beschiftigen.

Fiir diese Anwendung sind vor allem die Befehle wichtig, die ein anderes Werkzeug ak-
tivieren, also einem Klick in die Werkzeugpalette entsprechen. Dies sind so viele ver-
schiedene Befehle, daB sie an dieser Stelle nicht noch einmal alle aufgelistet werden sol-
len. (Sie konnen im Kapitel 6 nachgelesen werden.) Fiir alle diese Befehle gilt aber eine
Regel die man sich unbedingt merken sollte: entspricht ein kleiner Buchstabe (»e«) einem
Klick mit links in ein Feld der Werkzeugpalette, so entspricht derselbe Buchstabe in Grofi
(»E«) einem Klick mit rechts in dasselbe Feld.
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7 Deluxe Print - Einfithrung

Das zweite Programm der Deluxe-Serie von Electronic Arts ist Deluxe Print. Die Haupt-
aufgabe von Deluxe Print liegt im Erzeugen von ausgedruckten Blattern, wie der zweite
Teil des Namens, Print (Druck), ja auch schon sagt. Typische Anwendungen sind zum Bei-
spiel kleine Plakate, Briefképfe, Spruchbinder, Glickwunschkarten, Einladungen und so
weiter. Mit Deluxe Print kinnen Sie selbst relativ mithelos solche Dokumente aus mitge-
lieferten Bausteinen erstellen.

Obwohl dies natiirlich in gewissen Grenzen auch mit Deluxe Paint moglich ist, bietet De-
luxe Print doch einige Fihigkeiten, die es zum Beispiel wesentlich leichter und schneller
machen, eine Gliickwunschkarte in einem bestimmten Format zu erstellen. Deluxe Print
bietet dazu unter anderem wesentlich vielfiltigere Moglichkeiten zum Zusammensetzen
eines Bildes aus »Fertigteilen«.

7.1 Die Idee hinter dem Programm

Man bearbeitet mit Deluxe Print immer eine Seite in einem bestimmten Format. Zur Aus-
wahl stehen zum Beispiel ein ganzes Blatt Papier im Hochformat, ein Format, das eben-
falls auf einem Blatt Papier ausgedruckt wird, aber dann zweimal gefaltet werden muf} und
dadurch eine Gliickwunschkarte ergibt, und ein Spruchbandformat, bei dem ein Bild sich
im Querformat iiber drei hintereinander ausgedruckte Seiten erstreckt.

Diese Seiten besitzen (fast) immer einen Inhalt und einen Rahmen. Fiir den Rahmen stehen
eine Reihe klassischer Muster, wie ineinander verschlungene Linien, Filmbander, Wieder-
gaben echter Bilderrahmen und dhnliches zur Verfiigung. Einem Bild einen Rahmen zu
verpassen, verlangt vom Anwender nicht mehr Aufwand, als das gewiinschte Rahmenmu-
ster aus einer Liste auszuwihlen.

Der Aufbau des Seiteninhalts ist schon etwas komplizierter, aber eigentlich immer noch
sehr einfach. Er besteht aus einem Hintergrund, der entweder leer sein oder aus einem Bild
bestehen kann, das man mit Deluxe Paint oder einem anderen Malprogramm erstellt hat.
Dariiber liegen »Images« und kurze Texte. Images sind kleine einfarbige Bilder; Texte
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sind ebenfalls einfarbig und kénnen maximal eine Zeile lang sein. Unterschiedliche Texte
und Images konnen allerdings auch verschiedene Farben haben, weshalb ihre Einfarbigkeit
kaum eine Einschriankung fiir die Farbenvielfalt der fertigen Seite darstellt.

Das Besondere an Deluxe Print ist, daB es die verschiedenen Elemente, aus denen eine
Seite und deren Rahmen besteht, »auseinanderhalten« kann, auch wenn sie sich schon zu-
sammen mit vielen anderen Elementen auf der Seite befinden.

Images konnen zum Beispiel nachtraglich mit der Maus ergriffen und verschoben werden
wie Fenster auf der Workbench. Dabei werden automatisch Teile der Seite, die bisher von
diesem Image verdeckt wurden, wieder sichtbar. Ahnlich kann man auch Texte nachtrig-
lich wieder auswihlen und sie (also die Buchstaben, aus denen sie sich zusammensetzen)
andern. Diese Anderungen beeintrichtigen kein anderes Element des Seiteninhalts. Wer
shnliches schon einmal in Deluxe Paint versucht hat, weif, daB das fast unmoglich ist. Ent-
fernt man nachtriglich groBere Teile aus einem Bild, so miissen die dadurch freige-
wordenen Flichen eines Bildes miihselig wiederhergestellt werden.

Deluxe Print besitzt also einige Vorteile (aber auch Einschrankungen) gegeniiber einem
Malprogramm wie Deluxe Paint. Gerade die Behandlung von Texten, die fiir die meisten
Dokumente, die man gedruckt haben will, sehr wichtig sein diirfte, ist um einiges flexibler.

Nun aber genug der Vorrede und an die Arbeit!

7.2 Vorarbeiten

Wie schon von Deluxe Paint bekannt, miissen vor dem ersten Starten von Deluxe Print ein
paar kleine Vorarbeiten erledigt werden. Diese bestehen im wesentlichen aus dem Kopie-
ren und Umbenennen der beiden Originaldisketten.

Der Lieferumfang

Deluxe Print wird in Form von zwei getrennten Packungen ausgeliefert. Die erste Packung
triagt den Namen »Deluxe Print« und enthilt eine Diskette mit der Aufschrift »Programm
Disk« (Programm-Diskette) und ein kleines Handbuch. Diese Diskette ist startfihig und
enthilt unter anderem das Programm »DeluxePrint« selbst. Sie tragt auf der Workbench
denselben Namen wie auch das Programm »DeluxePrint«.

Die zweite Packung trigt den Namen »Deluxe Print Art Disk: Volume 1« und enthilt
ebenfalls eine Diskette und einen kurzen Uberblick iiber deren Inhalt in Form eines Da-
tenblatts. Diese Diskette trigt die Aufschrift »Data Disk« (Daten-Diskette), ist nicht start-
fihig und enthalt vor allem Bilder und ausdruckfertige Seiten. Diese zweite Diskette tragt
auf der Workbench den Namen » ArtDisk#1«.
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Kopieren der Disketten

Beim Kopieren der beiden Originaldisketten konnen sie prinzipiell vorgehen, wie in Ka-
pitel 3 beschrieben.

Legen Sie nun mindestens eine Kopie der Programm-Diskette an; am besten kopieren
Sie aber auch gleich die Daten-Diskette.

Am einfachsten ist es, den Amiga dazu mit der Original-Programm-Diskette zu starten.
Man gelangt dann sofort auf die Workbench und kann entweder dort die beiden Origi-
nal-Disketten kopieren oder in das CLI gehen und dies mit dem Befehl DiskCopy tun.
Ein CLI-Icon, um schnell in das CLI zu kommen, befindet sich auf dem Original der
Programm-Diskette.

Je nachdem, wie Sie die Kopie durchgefiihrt haben, miissen Sie nun noch die Namen
einer beziehungsweise beider Kopien Andern. Nennen Sie die Kopie der Programm-
Diskette »DPrint« und die Kopie der Daten-Diskette » ArtDisk#1« (am einfachsten mit
dem Befehl Rename auf der Workbench). Es ist vor allem wichtig, daf# das Original
und die Kopie der Programmdiskette unterschiedliche Namen haben!

Entfernen Sie nun von der Kopie der Programm-Diskette die Schublade »System« (mit
Discard auf der Workbench). Dies schafft etwas mehr Platz auf dieser Diskette. Sie
konnen nach dem Entfernen der System-Schublade allerdings keine Diskette mehr von
der Workbench aus formatieren oder kopieren.

Wenn Sie mit dem CLI vertraut sind, rufen Sie es bitte auf und entfernen Sie aus dem
Dateiverzeichnis »devs/printers« alle Druckertreiber (Dateien), die Sie nicht bendtigen.
(Sie bendtigen nur eine diese Dateien, und zwar die, deren Name dem Namen ihres
Druckers entspricht oder méglichst dhnlich ist.) Dies schafft weiteren Platz auf der
Diskette.

Druckerauswahl

Nachdem Sie die beiden (oder wenigstens eine) Kopie(n) angefertigt haben, miissen Sie
dem Programm nun noch »beibringen«, welchen Drucker Sie verwenden. Haben Sie kei-
nen Drucker an den Amiga angeschlossen, konnen Sie sich diesen Schritt sparen. (Wozu
haben Sie sich dann aber Deluxe Print gekauft?)

Starten Sie hierzu den Amiga mit der Kopie der Programm-Diskette und rufen Sie das
Programm »Preferences« darauf auf. Die Bedienung dieses Programms ist ausfiihrlich
im Amiga-Handbuch und noch einmal kurz im Kapitel 3 dieses Buches erlautert.

Rufen Sie das Druckerauswahlfenster auf (Klick auf Change Printer) und stellen Sie
in diesem das entsprechende Gadget (rechts oben) auf den Namen ihres Druckers ein.
Klicken Sie auf Serial oder Parallel, je nachdem an welchem Anschluff auf der Riick-
seite des Amiga ihr Drucker angeschlossen ist.
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Rufen Sie dann das Grafikauswahlfenster auf (Klick auf Graphic Select), und stellen
sie in diesem die verschiedenen Schalter und Schieberegler entsprechend ihrem
Drucker und ihren Qualititsanspriichen ein. Besonders wichtig ist hier die Wahl zwi-
schen Black and White, Gray Scale und Color. Falls Sie einen Farbdrucker Ihr Eigen
nennen und hier nicht Color wihlen, wird dieser zum Beispiel nur in Schwarzweif}
drucken.

Beenden Sie das Grafikauswahlfenster mit einem Klick auf Ok, dann die Drucker-
auswahl ebenfalls mit Ok und schlieBlich Preferences mit Save.

Legen Sie nun das Original und die Kopie der Daten-Diskette erst einmal an einen
sicheren Ort und halten Sie die Programm-Diskette (Original und Kopie) bereit. Sie
brauchen sie fiir die folgenden Beispiele.

7.3 Erstellen einer einfachen Seite

Um einen ersten Eindruck von dem Programm zu bekommen, sollen Sie nun eine sehr ein-
fache Seite erstellen und gegebenenfalls ausdrucken. Diese erste Seite wird noch nicht alle
Moglichkeiten des Programms nutzen - diese werden Sie dann nach und nach in den fol-
genden Kapiteln kennenlernen.

Starten des Programms

Um mit Deluxe Print zu arbeiten, miissen Sie das Programm natiirlich zunichst einmal
starten.

Falls Thr Amiga ausgeschaltet war, schalten Sie ihn jetzt ein und geben Sie ihm eine
Kickstart-Diskette zu lesen.

Falls Ihr Amiga bereits eingeschaltet war und Sie bereits mit ihm gearbeitet haben,
starten Sie ihn neu (mit der aus Kapitel 3 bekannten Tastenkombination).

Legen Sie dann die Kopie der Programm-Diskette ein, sobald der Amiga nach einer
Workbench-Diskette verlangt. Daraufhin miiite nach kurzer Zeit die Workbench mit
dem Diskettenicon »Dprint« in der oberen rechten Ecke des Bildschirms erscheinen.

Offnen Sie das Diskettenicon und suchen Sie in dem Diskettenfenster nach dem Icon
»DeLuxePrint«. (Es ist so groff und auffillig, daf man es kaum iibersehen kann.)

Starten Sie das Programm mit einem Doppelklick auf dessen Icon. Das Disketten-
laufwerk arbeitet nun kurze Zeit, dann fordert das Programm die Original-Diskette
(»DeLuxePrint«) an, um zu iiberpriifen, ob Sie ein rechtmafiger Besitzer von Deluxe
Print sind.



Deluxe Print - Einfiihrung 157

Il Please insert volune
DeluxeFrint
tin any drive

opy of DeluxePri

Bild 7.1: Anfordern der Original-Diskette
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Bild 7.2: Der Eingangsbildschirm von Deluxe Print
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« Entnehmen Sie daraufhin die Kopie der Programm-Diskette und schieben Sie das Ori-
ginal ein. Halten Sie die Kopie aber bereit. Deluxe Print iiberpriift nun die Original-
Diskette und fordert dann kurz darauf wieder die Kopie »DPrint« an.

« Nehmen Sie nun das Original wieder aus dem Laufwerk und legen Sie die Kopie der
Programm-Diskette wieder ein. Der Startvorgang wird nun fortgesetzt. Zuniichst er-
scheint ein Bild, das Programm und Autor vorstellt und eine Weile darauf dann der
Eingangsbildschirm von Deluxe Print mit dem ersten Menil.

Dieser Eingangsbildschirm ist klar in drei Bereiche gegliedert. In der Mitte nimmt das
»Arbeitsblatt« den groRten Teil des Bildschirms ein. Hier wird im Moment noch eine be-
stimmte Seite gezeigt, die immer beim Start des Programms geladen ist. Spéter wird dort
immer die gerade bearbeitete Seite oder ein Teil davon zu sehen sein.

Am unteren Bildschirmrand ist die Farbpalette zu sehen, die zwar etwas anders aussieht als
die von Deluxe Paint, aber dieselben Aufgaben hat und auch dhnlich bedient wird. In De-
luxe Print stehen immer 16 Farben in der Palette zur Verfiigung. Anders als bei Deluxe
Paint kann die PalettengrofRe nicht geindert werden. Ebenfalls anders als bei Deluxe Paint
ist die Bildschirmauflosung, in der das Programm normalerweise arbeitet. Bei Deluxe Print
ist es die »mittlere« Auflésung mit 200 Zeilen zu 640 Punkten. Auch diese ist wie die Pa-
lettengrofe fest eingestellt und kann vom Anwender nicht verandert werden.

Rechts neben dem Arbeitsblatt ist das »Format-Menii« zu sehen. Dieses Menil sieht zwar
nicht genauso aus wie die von anderen Programmen bekannten Meniis, funktioniert aber
dhnlich wie diese. Meniis werden innerhalb von Deluxe Print nicht erst sichtbar, wenn man
mit der Meniitaste in die Titelleiste des Bildschirms klickt, sondern kénnen an vielen Stel-
len des Bildschirms erscheinen, wann immer das Programm einen Befehl erwartet. Es
werden stets nur die gerade zur Verfiigung stehenden Befehle gezeigt, von denen man
einen auswihlen kann, indem man auf dessen Namen klickt.

Auswihlen des Formats

Das Format-Menii dient, wie der Name schon sagt, zur Auswahl des Formats der Seite,
die Sie bearbeiten wollen. Es stehen insgesamt sieben Formate zur Verfiigung. (Der letzte
Befehl Exit Program ist kein Format, sondern dient zum Verlassen des Programms.)

« Klicken Sie auf den Befehl Sign (Zeichen). Dieses Format entspricht einer kompletten
Druckseite (von 8,5 * 11 Zoll Grofe). Der Bildschirmaufbau dndert sich nun und sieht
nach einem kleinen Moment aus, wie es das Bild 7.3 zeigt.



Deluxe Print - Einfiihrung 159

IMAGE OPTIONS
Select . Flip
Renove
Hove Size
Copy Colop

Pattern
b Edit

PALETTE
i

Bild 7.3: Bearbeiten einer Seite im Sign-Format

Den groften Teil des Bildschirms nimmt nach wie vor das Arbeitsblatt ein, das nun aber
leer ist. Das Menii rechts daneben hat aber erstens sein Aussehen deutlich gedndert und ist
zweitens wesentlich grofier geworden.

Am oberen Ende des Meniibereichs ist an der Uberschrift Sign zu sehen, welches Format
gewihlt wurde. Der Befehl darunter, Return to Format Menu, wiirde Sie, wenn Sie ihn
anklicken, wieder zuriick in das Format-Menii bringen.

Darunter sind drei Befehle zu sehen, Image (Bild), Border (Rahmen) und Text, von denen
immer einer ausgewihlt (und invertiert) ist. Beim Programmstart ist es zundchst der Befehl
Image. Dies ist auch daran zur erkennen, daR der mittlere Teil des Meniis die Uberschrift
Image Options trigt. Unter dieser Uberschrift sind in zwei Spalten die Befehle des
Image-Meniis aufgefiihrt. Diese erstrecken sich bis zum Befehl DONE. Dieser und die
Befehle darunter sind »Globale Befehle«, die zusammen das »Globale Menii« bilden, das
immer zu sehen ist.

Das Image-Menii hingegen ist ein » Aktuelles Menii«. Die Befehle darin sind nur solange
zu sehen, wie wir mit Images auf dem Arbeitsblatt arbeiten. Es verschwindet und wird
durch andere Befehle ersetzt, sobald man sich mit anderen Dingen beschiftigt.
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Arbeiten mit Images

Zunichst aber wollen wir uns den Images zuwenden. Ein Image ist fiir Deluxe Print ein
kleines einfarbiges Bild, wie zum Beispiel die Palme, die beim Programmstart in den vier
Ecken des Arbeitsblatts sichtbar war und nun auch in der linken unteren Bildschirmecke zu
sehen ist. Die »normale« Grofe eines Image betrigt ein Neuntel der Arbeitsblatt-Fliche.
Es ist ein Drittel so hoch und ein Drittel so breit wie das Arbeitsblatt.

Plazieren eines Image

Das erste und wichtigste, was man mit einem Image machen kann, ist, es auf das Ar-
beitsblatt zu plazieren. Hierzu muR der Befehl Place (engl. fiir plazieren) aktiv sein.

« Klicken Sie hierzu auf den Befehl Place. Er miiRte dadurch invertiert werden (falls er
es zuvor noch nicht war).

» Bewegen Sie dann den Mauszeiger iiber das Arbeitsblatt und klicken Sie zwei- oder
dreimal an verschiedenen Stellen des Blatts.

Jedesmal wenn Sie im Innern des Arbeitsblatts klicken, wihrend der Place-Befehl aktiv
ist, erscheint dort die Palme, in genau der Form und Grofe, wie sie auch links unten am
Bildschirm zu sehen ist. Dieser Vorgang heifit »Plazieren des aktiven Objekts«. Die Palme
ist dabei das »Aktive Objekt«. Wir werden spiter noch andere Arten von aktiven Objekten
kennenlernen.

Andern der Farbe

Die Palme kann aber nicht nur in einer Farbe im Arbeitsblatt erscheinen.

« Klicken Sie in eine der Farben in der Palette am unteren Bildschirmrand und achten Sie
dabei auf das aktive Objekt (die Palme) in der linken unteren Ecke. Dieses dndert in
dem Augenblick seine Farbe, in dem Sie eine andere Farbe in der Palette anklicken.

« Klicken Sie nun erneut ein- oder zweimal an verschiedenen Stellen im Innern des Ar-
beitsblatts. Das aktuelle Image wird dadurch in der neuen Farbe im Arbeitsblatt pla-
ziert.

» Achten Sie auch darauf, was passiert, wenn Sie die Palme in der Nihe einer Palme pla-
zieren, die schon im Arbeitsblatt liegt. Die neue Palme iiberdeckt dann die alte zum
Teil.

Sie konnen die Farbe eines bereits plazierten Image aber auch nachtriglich dndern.
« Klicken Sie hierzu auf den Befehl Color im Image-Menii.
« Wibhlen Sie dann eine andere Farbe in der Farbpalette aus.

« Klicken Sie nun eines der Images an, die sich bereits auf dem Arbeitsblatt befinden. Es
andert im selben Moment seine Farbe.
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Loschen von Images

Nach diesen kurzen Ubungen miiBte nun bereits ein ziemliches Chaos auf dem Arbeitsblatt
herrschen. Wir werden uns deshalb nun die Befehle anschauen, mit denen man das Ar-
beitsblatt aufraumen kann. Der erste davon dient dem nachtriglichen Entfernen von pla-
zierten Images.

» Klicken Sie auf den Befehl Remove (engl. fiir entfernen). Klicken Sie nun nachein-
ander einige der Images an, die Sie bereits auf dem Arbeitsblatt plaziert haben. Je-
desmal, wenn sie dies tun, sollte die entsprechende Palme aus dem Bild verschwinden.

« Entfernen Sie auf diese Weise nun nacheinander alle bis auf eine Palme von der Seite.

Selektieren eines neuen Image

Da es aber langweilig ist, auf einer Druckseite nichts anderes als verschiedenfarbige Pal-
men zu haben, wollen wir nun sehen wie man an die anderen Images auf der Diskette
herankommt.

» Klicken Sie hierzu auf den Befehl Select ganz oben links im Image-Menii. Statt des
Image-Meniis erscheint nun unter der Uberschrift Pick Group to View (Wihlen Sie
die Gruppe, die Sie sehen wollen) eine Liste von Namen; rechts daneben befindet sich
ein Rollbalken. Mit diesem Rollbalken kann die Liste, die etwas iiber 30 Namen ent-
hilt, durchblittert werden.

SIGN
Return to Format Menu
Border Text
PICK GROUP TO VIEW
Border-1
Borden-2
Bonder-3
Border-4

CLICK IMAGE TO SELECT IT

Building
Clothes

PALETTE

Bild 7.4: Laden eines Image
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Jeder dieser Namen steht fiir eine Datei auf der Programmdiskette, die neun verschiedene
Images zeigt. Solche Dateien heifen »Image-Gruppen« oder einfach »Gruppenc.

. Klicken Sie nun den Namen »Computer« an (er taucht auf, sobald Sie dreimal auf den
Rollpfeil nach unten geklickt haben). Daraufhin miiten die neun Images, die in dieser
Datei enthalten sind, im Arbeitsblatt auftauchen.

« Klicken Sie nun auch andere Namen in der angezeigten Liste an, um sich einen Ein-
druck davon zu verschaffen, welche Images sich auf der Diskette befinden. Kehren Sie
dann aber wieder zu »Computer« zuriick.

« Klicken Sie auf das kleine Bild des Amiga unten rechts in der Ecke des Arbeitsblatts.
Die Liste der Dateinamen verschwindet nun und wird wieder vom Image-Menii er-
setzt. Das aktive Objekt links unten am Bildschirm ist aber nun das gerade angeklickte
Bild; es ist der Amiga zu sehen.

« Klicken Sie einmal im Arbeitsblatt, und der Amiga erscheint in der zuletzt ausge-
wihlten Farbe an dieser Stelle. (Der Befehl Place ist nach der Riickkehr zum Image-
Menii automatisch ausgewibhlt.)

Auf die gerade beschriebene Weise konnen Sie beliebige Bilder von der Diskette holen
und zum aktuellen Image machen. Wir wollen im folgenden diesen Vorgang »Selektieren
eines Image« nennen.

Es dauert allerdings immer eine Weile, bis Deluxe Print die neun Images eingelesen hat,
wenn man einen Namen in der angezeigten Liste angeklickt hat. Es gibt deshalb eine
»Abkiirzung«, iiber die man sehr schnell an bis zu neun verschiedene Images heran-
kommen kann. Jedesmal, wenn man ein neues Image selektiert, wird dieses namlich nicht
nur zum aktiven Objekt, sondern gleichzeitig auch in die sogenannte »Zwischenablage«
(engl. clipboard) gelegt. Diese Zwischenablage ist eine besondere Gruppe von Images, die
nicht auf der Diskette, sondern nur im Arbeitsspeicher des Amiga liegt.

Deluxe Print zeigt immer zunachst den Inhalt der Zwischenablage, wenn man den Befehl
Select anklickt. Als Sie dies das erste Mal getan haben, lag allerdings nur die Palme in der
Zwischenablage.

« Klicken Sie nun erneut auf Select und Sie sehen wieder die Zwischenablage. Diesmal
allerdings liegen schon zwei Images darin, die Palme und das kleine Bild des Amiga.

« Selektieren Sie nun noch zwei oder drei weitere Images von der Diskette. Jedesmal,
wenn Sie dies tun, miifite ein Image mehr in der Zwischenablage erscheinen.

Sie konnen die Zwischenablage iibrigens jederzeit wieder sichtbar machen, auch wenn Sie
bereits auf einen anderen Namen geklickt haben, indem Sie auf den immer zu sehenden
Namen »Clipboard« klicken.

Die Zwischenablage ist eine sehr praktische Einrichtung von Deluxe Print, die IThnen im-
mer einen schnellen Zugriff auf bis zu neun verschiedene Images ermoglicht. Sie sollten
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sich deshalb am besten immer schon zu Anfang lhrer Arbeit die Images, mit denen Sie ar-
beiten wollen, in die Zwischenablage legen.

Bewegen eines Image

Images konnen aber nicht nur in verschiedenen Formen und Farben auf das Arbeitsblatt
gelegt und wieder davon entfernt werden. Sie kdnnen auch, nachdem Sie bereits plaziert
wurden, auf vielfiltige Weise nachtriiglich manipuliert werden.

Eine der einfachsten Manipulationen ist das Verschieben eines Image.

» Plazieren Sie das Image, das aussieht wie ein kleiner Amiga, etwa in die Mitte des Ar-
beitsblatts. Es macht nichts, wenn dort schon ein anderes Image liegt. Das neue liegt
auf alle Fille »oben«. Geben Sie dem Image entweder vor oder nach dem Plazieren
eine tiefrote Farbe.

« Klicken Sie dann auf den Befehl Move (engl. to move = bewegen) im Image-Menii
und »ergreifen« Sie den kleinen Amiga mit der Maus, wie Sie ein Icon auf der Work-
bench ergreifen wiirden. Er folgt nun lhren Bewegungen, bis Sie die Maustaste wieder
loslassen.

» Legen Sie das kleine Amiga-Bild in die rechte obere Ecke des Arbeitsblatts. Achten Sie
dabei darauf, daR das ganze Image sichtbar bleibt. (Images kénnen auch iiber den Rand
des Arbeitsblatts hinausreichen.)

Kopieren eines Image

Das Anlegen einer exakten Kopie eines Images, das sich bereits auf dem Arbeitsblatt be-
findet, ist genauso einfach wie das Bewegen.

« Klicken Sie zunichst auf den Befehl Copy (engl. to copy = kopieren), und ergreifen Sie
dann wieder den kleinen Amiga, der nun rechts oben im Arbeitsblatt liegen miifte.

« Legen Sie ihn in die rechte untere Ecke des Arbeitsblatts und lassen Sie die Maustaste
los. Bis zu diesem Moment hat sich der Copy-Befehl genauso wie Move verhalten.
Nun aber erscheint der kleine Amiga gleich zweimal; einmal in der unteren und einmal
in der oberen rechten Ecke des Arbeitsblatts. Er ist also nicht bewegt, sondern kopiert
worden.

Copy ist besonders dann praktisch, wenn man Images duplizieren mochte, die man nach
dem Plazieren bereits mit einem der im folgenden beschriebenen Befehle bearbeitet hat.
Man braucht dann das Image nicht noch einmal zu plazieren und danach (mit mehreren
Befehlen) zu modifizieren. Stattdessen kann man mit einem einzigen Befehl eine exakte
Kopie an eine andere Stelle im Arbeitsblatt legen.
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Andern der Image-GroBe

Die StandardgriRe eines Images betriigt ja, wie bereits beschrieben, genau ein Neuntel der
GroBe des Arbeitsblatts (zumindest des Arbeitsblatts im Sign-Format). Auch diese Grofe
kann aber genauso wie Farbe und Position nachtriglich geandert werden. Zur Illustration
dieses Vorgangs soll uns zur Abwechslung einmal wieder die Palme dienen, die sich bei
TIhnen hoffentlich noch in der Zwischenablage befindet. (Falls nicht, so finden Sie sie unten
rechts in der Gruppe »Plants-2« auf der Diskette.)

Plazieren Sie eine schwarze Palme in die linke obere Ecke des Arbeitsblatts etwa auf
gleiche Hohe mit dem roten Amiga-Image.

Wihlen Sie nun den Befehl Size (engl. fiir GréBe) und klicken Sie dann auf die neue
Palme. Sie sollte dadurch doppelt so grol werden (allerdings auch doppelt so grob ge-
rastert).

Klicken Sie nun ein zweites Mal auf die Palme, wihrend der Size-Befehl nach wie vor
aktiv ist. Sie miifte dadurch auf die halbe urspriingliche Grofie zusammenschrumpfen
(also auf ein Viertel der zuvor angezeigten Grofie).

Ein dritter Mausklick stellt dann die urspriingliche Grofle wieder her. Klicken Sie noch
einmal auf die Palme, so daf sie wieder die doppelte GroRe hat und legen Sie sie dann
soweit wie moglich in die linke obere Ecke.

Und nun, um den Remove-Befehl noch einmal zu wiederholen, 16schen Sie bitte alle
Images auBler der doppelt grofien Palme und den beiden Amiga-Images rechts oben und
rechts unten aus dem Bild.

Damit soll dann die Behandlung des Size-Befehls aber auch abgeschlossen sein.

Spiegeln und Drehen

Der (vorliufig) letzte Befehl zur Modifikation von Images, der in diesem Abschnitt be-
handelt werden soll, ist Flip (engl. to flip = umkippen, drehen).

Klicken Sie auf Flip und dann auf den kleinen Amiga rechts unten auf dem Arbeits-
blatt. Er wird dadurch an einer senkrechten Achse durch seinen Mittelpunkt gespiegelt.
Dies ist im ersten Moment kaum zu erkennen, man sieht es aber, wenn man auf den
Schlitz des Diskettenlaufwerks und die Kabel achtet.

Ein zweiter Mausklick auf dasselbe Image, und es wird an einer waagrechten Achse
gespiegelt. Dies ist schon wesentlich deutlicher zu erkennen.

Der dritte Mausklick spiegelt den kleinen Amiga wiederum an der senkrechten und der
vierte noch einmal an der waagrechten Achse. Er sieht danach wieder aus wie zu Be-
ginn.
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» Klicken Sie zum Abschluf} jetzt noch zweimal auf ihn, so dafl er auf dem Kopf stehend
in der rechten unteren Ecke liegen bleibt. Das Ganze miifite nun in etwa aussehen wie
das folgende Bild.
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Bild 7.5: Der Amiga steht kopf

Ein Rahmen

Als nichstes soll unser Bild einen Rahmen bekommen. Dafiir sind die Befehle im Menii
Border (engl. fiir Rahmen) zustindig.

« Klicken Sie auf den Befehl Border rechts neben Image unter dem globalen Befehl Re-
turn to Format Menu. Das Border-Menii (mit der Uberschrift BORDER OPTIONS)
miifite nun erscheinen.

Selektieren eines Rahmen

Rahmen werden genauso wie der Grofteil des Seiteninnern aus Images gebildet. Fiir den
Rahmen benotigt Deluxe Print genau ein Image, das wir zunichst auswihlen (selektieren)
miissen.

« Klicken Sie auf den Befehl Select im Border-Menii. Daraufhin erscheint die uns bereits
bekannte Liste von Image-Gruppen statt des Meniis.
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Jedes der Images in jeder der Gruppen konnen Sie als Grundlage fiir einen Rahmen
verwenden. Am besten sehen allerdings die aus, die in den Dateien liegen, deren Na-
men mit »Border« beginnen.

«  Suchen Sie diese Namen, und klicken Sie sie jeweils einmal an, um sich einen Ein-
druck davon zu verschaffen, wie Images aussehen, die typischerweise fiir Rahmen
verwendet werden.

« Klicken Sie zuerst auf den Namen »Border-1« und darin auf das Image links oben.
Dieses bildet im selben Augenblick den Rahmen des Bildes und wird zum aktiven Ob-
jekt.
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Bild 7.6: Seite mit Rahmen

Diesen gerade beschriebenen Vorgang werden wir im folgenden »Selektieren eines Rah-
mens« nennen. Er entspricht weitgehend dem Selektieren eines Image fiir das Innere der
Seite.

Beim Selektieren eines Rahmens gelangt das entsprechende Image allerdings nicht in die
Zwischenablage. Dies ist auch sinnvoll, da die Images, die fiir Rahmen und die, die fiir das
Seiteninnere verwendet werden, sehr unterschiedlich aussehen.
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Die Farbe des Rahmens

Der Rahmen kann genauso wie ein Image im Seiteninnern eine beliebige Farbe haben. Zur
Auswahl dieser Farbe dient der Befehl Color.

. Wihlen Sie Color aus und klicken Sie dann in der Palette am unteren Bildrand auf die
gewiinschte Farbe. Der Rahmen #ndert dann sofort seine Farbe - Sie brauchen ihn nicht
noch einmal ausdriicklich anzuklicken.

Loschen des Rahmens

Genau wie ein Image kann der Rahmen auch nachtriglich wieder entfernt werden. Hierzu
dient der Befehl Remove, der ja schon aus dem Image-Menii bekannt ist.

« Klicken Sie auf den Befehl Remove, und im selben Moment verschwindet der Rahmen
vom Arbeitsblatt.

Ahnlich wie beim Color-Befehl reicht auch hier das Auswihlen des Befehls aus. Man
sollte deshalb sehr vorsichtig mit diesem Befehl sein. Um den alten Rahmen wiederher-
zustellen, muR man den Rahmen namlich neu selektieren.

Da unsere fertige Seite einen Rahmen haben soll, selektieren Sie nun bitte wieder den ge-
rade sichtbaren Rahmen. (Zur Erinnerung: er liegt links oben in der Image-Gruppe
»Border-1«.)
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Bild 7.7: Der Eingaberahmen fiir Texte
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Etwas Text

Bevor die Seite abgespeichert und ausgedruckt wird, soll sie nun aber auch noch mit etwas
Text angereichert werden. Zum Plazieren und Bearbeiten von Texten dient das Text-
Menii, dessen Aufbau sehr dhnlich dem Image-Menii ist.

« Klicken Sie auf den Befehl Text rechts neben Border unter dem globalen Befehl Re-
turn to Format Menu. Das Border-Menii wird darauthin durch das Text-Menii ersetzt,
und gleichzeitig erscheint am unteren Rand des Arbeitsblatts der sogenannte
»Eingaberahmen.

Der Eingaberahmen

Wihrend der Bearbeitung von Texten ist der gesamte Bildschirmaufbau ein wenig anders
als im Image- oder Border-Menii. Wichtigste Anderung ist der Eingaberahmen fiir Texte.
Dieser ist ein Textgadget, in das man in der iiblichen, zum Beispiel aus der Workbench
bekannten Weise einen kurzen Text eingeben kann.

« Klicken Sie hierzu einmal kurz in das schwarze Rechteck (neben dem Schaltknopf
Zap).

= Tippen Sie nun ein: »Mein erster Text« (ohne die Anfithrungsstriche). SchlieBen Sie
die Eingabe mit einem Druck auf die <RETURN>-Taste ab.

Neben dem Eingaberahmen ist aber noch eine Verinderung auf dem Bildschirm einge-
treten: statt des aktiven Image, das bislang links unten am Bildschirm angezeigt wurde,
sind dort nun die Buchstaben » Abc« zu sehen. Dies ist der Beispieltext, das aktive Objekt,
wihrend das Text-Menii sichtbar ist. Er zeigt Ihnen stets, wie ein Text in etwa aussehen
wiirde, wenn Sie ihn jetzt plazieren wiirden,

Plazieren von Text

Dies sollen Sie nun ausprobieren und den gerade eingegebenen Text plazieren. Es geht im
wesentlichen genauso wie das Plazieren von Images mit dem Befehl Place im Text-Menii.

« Der Befehl Place miifite bereits ausgewihlt gewesen sein, als Sie das Text-Menii auf-
gerufen haben. Falls nicht, klicken Sie jetzt einmal auf seinen Namen.

« Bewegen Sie den Mauszeiger dann iiber die Mitte des Arbeitsblatts und klicken Sie
einmal. »Mein erster Text« miifite nun dort in der zuvor ausgewihlten Farbe er-
scheinen.

Weitere Mausklicks lassen weitere Kopien des Textes im Arbeitsblatt erscheinen. Wenn
Sie wollen, probieren Sie es ruhig aus. Sie werden im folgenden Abschnitt sehen, wie Sie
die Texte wieder 16schen kdnnen.
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Andern von plazierten Texten

Die Méoglichkeiten zur Anderung plazierter Texte sind denen zum Andern plazierter
Images sehr dhnlich.

Die restlichen Befehle sollen nicht zu ausfiihrlich beschrieben werden; Sie sind mit dem
Umgang dieser Befehle ja schon vom Image-Menii so vertraut, dal Sie zu deren Vertie-
fung selbst ein paar Ubungen vornehmen konnen.

Solange der Befehl Move aktiv ist, konnen Sie Texte mit der Maus ergreifen und ver-
schieben. Das Prinzip sollte vom Image-Menii (und den Icons der Workbench) her be-
kannt sein. Genauso kann man mittels Copy Texte ergreifen und dabei gleichzeitig du-
plizieren.

Center (engl. fo center = zentrieren) ist quasi eine spezielle Abart des Move-Befehls.
Wihlt man diesen Befehl und klickt dann auf einen Text, so wird dieser automatisch hori-
zontal zentriert; die vertikale Position dndert sich nicht.

Solange Remove ausgewihlt ist, verschwindet jeder Text, den man mit der Maus anklickt.
Auf Images oder Rahmen hat der Remove-Befehl im Text-Menii keine Auswirkung.

Mit Color kann, wie schon bekannt, die Farbe von plazierten Texten nachtriglich geandert
werden, Solange Flip aktiv ist, spiegelt jeder Mausklick auf einen Text diesen ab-
wechselnd an einer vertikalen und horizontalen Spiegelachse. Und mit Size kann nach-
traglich die Grofe eines Textes geidndert werden. Anders als beim Size-Befehl im Image-
Menii kennt der Size-Befehl im Text-Menii insgesamt vier GroRen: Solange der Size-Be-
fehl aktiv ist, verdoppelt der erste Mausklick auf einen Text dessen Breite, der zweite dann
auch seine Hohe, der dritte verdoppelt noch einmal die Breite und der vierte stellt die alte
GroBe wieder her.

Bislang haben wir nur Befehle kennengelernt, mit denen Sie nachtriglich die Eigen-
schaften eines Textes modifizieren konnen. Mittels Change kann man aber auch den In-
halt, also die Buchstaben, aus denen eine Textzeile besteht, nachtriglich dndern be-
ziehungsweise korrigieren. Hat man sich zum Beispiel bei der Eingabe vertippt, kann man
seine Fehler so wieder ausmerzen.

« Klicken Sie, um diese Moglichkeit auszutesten, auf Change und dann auf einen der
Texte »Mein erster Text« im Arbeitsblatt.

Diese Aufforderung geht natiirlich von der Annahme aus, daf Sie nicht alle Texte, die Sie
im vorigen Abschnitt plaziert haben, schon wieder geldscht haben. Ist diese Annahme
falsch, plazieren Sie zuvor »Mein erster Text« einfach noch einmal in das Arbeitsblatt.

« Nach dem Anklicken sollte »Mein erster Text« wieder im Eingaberahmen erscheinen,
selbst wenn dort zwischendurch ein anderer Text stand. Links neben dem Textgadget
steht nun auch ein zweiter Knopf namens Ok.
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- Betitigen Sie nun zweimal die <DEL>-Taste und tippen Sie dann ein grofies »E«. Nun
miifte der Text »Ein erster Text« im Eingaberahmen stehen.

« Klicken Sie auf Ok, und im selben Augenblick sollte auch der alte Text auf dem Ar-
beitsblatt in »Ein erster Text« umgeandert werden.

Statt den Change-Befehl anzuwenden, hitten Sie den alten Text natiirlich auch loschen
und dann den neuen geinderten wieder plazieren konnen. Das ist aber wesentlich um-
stindlicher, besonders wenn der Text relativ lang ist, und schon gespiegelt oder ander-
weitig gedndert wurde.

Andern von Zeichensatz und -stil

Eine weitere Moglichkeit der Textgestaltung neben der schon beschriebenen Farbinde-
rung, Spiegelung, Grofeninderung und so weiter ist die Modifikation von Zeichensatz und
Zeichenstil, Hierzu dient die unterste Gruppe von Befehlen im Text-Menii, die von den
restlichen Befehlen durch eine diinne Linie getrennt ist.

« Klicken Sie zunichst auf den Befehl Font (engl. fiir Zeichensatz). Das Text-Menii wird
dann durch eine Liste von acht Zeichensitzen ausgetauscht.

« Klicken Sie nun nacheinander jeden dieser acht Namen einmal an, und achten Sie dabei
auf den Beispieltext » Abc« in der linken unteren Bildschirmecke. Dieser zeigt Thnen
immer an, wie die Buchstaben des jeweiligen Zeichensatzes ausschauen. (Es werden
natiirlich nur die drei Buchstaben »Abc« angezeigt. Die restliche Elemente des Alpha-
bets miissen Sie sich schon selbst vorstellen.)

Zur Auswahl eines Zeichensatzes muR iibrigens wamend gesagt werden, dafl die meisten
davon keine Umlaute (O,A,B und so weiter) enthalten. Wenn Sie auf diese angewiesen
sind, sollten Sie bei den Zeichensétzen Topaz-8 und -9 bleiben.

» Klicken Sie nun auf den Zeichensatznamen »Saphire-15« und dann auf DONE. Das
beendet die Zeichensatzauswahl, behilt aber den zuletzt ausgewihlten Zeichensatz als
aktuellen bei.

« Waihlen Sie nun den Befehl Remove und entfernen Sie zunichst einmal alle Texte vom
Arbeitsblatt.

« Lboschen Sie dann den Inhalt des Eingaberahmens mit einem Klick auf Zap und geben
Sie ein » Amigal«.

« Klicken Sie auf Place und plazieren Sie den neuen Text auf das Arbeitsblatt etwa in die
Mitte zwischen die Palme und die beiden Amigas, die sich dort schon befinden
miifiten.

Gefallt Thnen die erste Position nicht, konnen Sie sie mittels Move ja jederzeit korri-
gieren.
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« Wihlen Sie den Befehl Size und klicken Sie einmal auf den gerade plazierten Text. Er
wird dadurch etwas breiter und leserlicher.

« Geben Sie dem neuen Text zum Abschluff (mit dem Befehl Color) eine Farbe nach
Threm Geschmack.

Sie haben nun so ziemlich alle Operationen ausprobiert, die man mit Text durchfiihren
kann und sollten nun schon etwas vertrauter mit dem Programm sein. Die Erkundung der
restlichen drei Befehle im Text-Menii, Blended, Boxed und Outline soll deshalb Threr
eigenen Findigkeit iiberlassen bleiben (Sie finden Sie aber natiirlich auch im folgenden
Kapitel 8 kurz erliutert).

Hier nur soviel: Diese drei Befehle schliefen sich gegenseitig aus. Der zuletzt gewihlte
(und damit aktuelle) zeigt ein kleines Sternchen links neben sich. Alle drei Befehle be-
wirken nur dann etwas, wenn man, nachdem man einen davon angeklickt hat, auf Place
klickt und einen neuen Text im Arbeitsblatt plaziert.
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Bild 7.8: Der Save-Requester

Abspeichern der Seite

Wenn Sie genug mit Texten, Images und Rahmen experimentiert haben, wollen Sie Ihr
Kunstwerk (oder Machwerk; je nachdem) vielleicht auch abspeichern, um ein anderes Mal
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daran weiterzuarbeiten. Zu diesem Zweck ist der Befehl SAVE (engl. to save = sichern,
speichern) im globalen Menii da.

= Rufen Sie ihn auf, und es erscheint der Save-Requester, den das Bild 7.8 zeigt.

« Klicken Sie in diesem Requester in das Textgadget hinter der Bezeichnung New File:
und geben Sie dort den gewiinschten Namen fiir Ihre Creation ein (mein Vorschlag:
»Opusl«).

« Klicken Sie dann auf den Knopf Save As New File (Sichere als neue Datei) darunter.
Das Diskettenlaufwerk arbeitet nun einen Moment und der Save-Requester ver-
schwindet wieder. Ihre erste Seite ist nun auf der Diskette gespeichert und kann je-
derzeit zur Weiterbearbeitung wieder geladen werden (s.u.).

Der Save-Requester sieht iibrigens ein klein wenig anders aus als in der obigen Abbildung,
wenn Sie eine Seite nicht zum ersten Mal abspeichern. In diesem Fall steht der Name, un-
ter dem die Seite das letzte Mal eingelesen oder abgespeichert wurde, hinter der Bezeich-
nung Old File:. Sie haben dann die Wahl, die Seite noch einmal unter diesem alten Namen
abzuspeichern, indem Sie auf Replace Old File (Ersetze alte Datei) klicken, oder Sie kon-
nen wie oben beschrieben einen neuen Namen eingeben und die Seite unter diesem able-
gen, indem Sie auf Save As New File klicken.
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Bild 7.9: Das Printer Control Panel
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Drucken der Seite

Zum Abschluf} dieses Abschnitts sollen Sie Ihr erstes Werk aber auch noch zu Papier brin-
gen. Dies ist natiirlich nur dann moglich, wenn Sie einen Drucker an den Amiga an-
geschlossen und eingeschaltet haben und im Programm Preferences auch den richtigen
Druckeranschlufl und Druckertyp ausgewiihlt haben. Falls dies nicht der Fall ist oder Sie
keinen Ausdruck wiinschen, iiberspringen Sie einfach den Rest dieses Abschnitts.

« Klicken Sie auf den globalen Befehl PRINT. Daraufhin erscheint das Printer Control
Panel, das das Bild 7.9 zeigt.

« Klicken Sie hier auf den Knopf Automatic und dann auf Print. Das Printer Control
Panel verschwindet daraufhin. Ihr Drucker miifite nun nach einer kleinen Pause zu ar-
beiten beginnen und die angezeigte Seite Zeile fiir Zeile (oder besser: Streifen fiir Strei-
fen) ausgeben.

Tut er das nicht, so gibt es vor allem zwei Dinge, die Sie falsch gemacht haben kénnten.
Wenn der Drucker iiberhaupt nicht reagiert, so stimmt wahrscheinlich etwas mit der Ver-
bindung (dem Kabel) zwischen Drucker und Amiga nicht. Uberpriifen Sie diese Verbin-
dung und verschaffen Sie sich gegebenenfalls ein anderes Kabel.

Arbeitet der Drucker, bringt aber nur »Quatsch« auf das Papier, der wenig oder keine
Ahnlichkeit mit der angezeigten Seite hat, liegt das entweder auch am Kabel oder aber mit
hoherer Wahrscheinlichkeit daran, daB Sie den falschen Druckernamen in der Drucker-
auswahl im Programm Preferences ausgesucht haben. Dies ist natiirlich besonders dann
hiufig der Fall, wenn der Name Ihres Druckers in dieser Auswahl iiberhaupt nicht auf-
tauchte und Sie es versuchsweise mit einem anderen probiert haben.

Verlassen von Deluxe Print
Gonnen Sie sich nun eine Verschnaufpause und beenden Sie Deluxe Print erst einmal.

= Klicken Sie hierzu auf den Befehl DONE, wenn das Image-, Border- oder Text-Menii
sichtbar ist oder auf den Befehl Return To Format Menu nahe dem oberen Rand des
Bildschirms. Daraufhin erscheint wieder das Format-Menii (5.0.).

* Rufen Sie im Format-Menii nun den Befehl Exit Program (Verlasse das Programm)
auf. (Er liegt ganz unten im Menii.) Als letzte Warnung erscheint jetzt ein Requester,
der Sie zur Sicherheit noch einmal fragt »Exit Program?«. Wiirden Sie auf No klicken,
wiirde der Requester verschwinden, und Sie wiiren wieder im Format-Menii. Falls Sie
zum Beispiel vergessen hitten, Ihre letzten Arbeiten mit SAVE zu sichern, konnten Sie
das nun tun und dann erst das Programm verlassen. Wenn Sie den Anweisungen in den
letzten Abschnitten aber immer »brav« gefolgt sind, sollte dies nicht ndtig sein.
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7.4 Betrachten der Art-Disk

Nach der anstrengenden Arbeit im letzten Kapitel sollten Sie sich nun etwas Entspannung
gonnen. Wie bekannt, ist das Betrachten von schonen Bildern ja ein ideales Mittel zur Ent-
spannung. Deshalb werden Sie nun sehen, was sich so alles an »schonen Bildern« auf der
Datendiskette befindet.

Laden von fertigen Seiten

Zunichst einmal wollen wir uns ein paar fertige Seiten betrachten. Hierzu dient der Befehl
LOAD (engl. to load = 1aden, einlesen) im globalen Menil.

. Starten Sie dazu zunichst Deluxe Print, falls Sie dies noch nicht getan haben und wih-
len Sie als Format Sign.

« Klicken Sie im globalen Menii auf den Befehl LOAD. Daraufhin erscheint ein kleiner
Requester am unteren Bildschirmrand, der Thnen unter der Uberschrift Get Page From
Disk (Seite von der Diskette holen) die Wahl zwischen Load, Import und Cancel
bietet. (Cancel bricht, wie auf dem Amiga allgemein iiblich, die Ausfiihrung des Load-
Befehls ab.)
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Bild 7.10: Laden einer kompletten Seite von der Diskette
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« Klicken Sie auf Load. Daraufhin verschwindet der Requester, und es erscheint rechts
anstelle des aktuellen Meniis unter der Uberschrift Load From Disk (Lade von Dis-
kette) eine Liste mit den Seiten, die sich auf der Diskette im internen Laufwerk befin-
det. Diese enthilt im Moment nur zwei Namen: » TITLE« und »Opus1«.

« Entnehmen Sie nun die Programmdiskette aus dem internen Laufwerk und schieben Sie
stattdessen die Datendiskette (oder besser eine Kopie der originalen Datendiskette) ein.
Nach kurzer Zeit fiillt sich die Liste dann automatisch mit den Namen der Seiten auf
der Datendiskette.

« Die Liste wird im wesentlichen behandelt, wie die Liste, die beim Selektieren eines
neuen Image gezeigt wird. Um sich eine der Seiten zu betrachten, klicken Sie einfach
auf den entsprechenden Namen. Deluxe Print liest die Seite dann ein und zeigt Sie im
Arbeitsblatt.

« Klicken Sie auf die Pfeile nach oben und nach unten neben der Liste, um die Namen zu
sehen, die im Moment verborgen sind (es handelt sich um eine sehr lange Na-
mensliste).

« Haben Sie sich sattgesehen, oder wollen Sie eine Seite weiter bearbeiten, klicken Sie
einfach auf DONE, solange diese Seite sichtbar ist. Das aktuelle Menii kehrt dann zu-
riick.

Laden von Hintergrundbildern

Wie Thnen vielleicht aufgefallen sein wird, stellen viele der Seiten auf der Datendiskette
Kalenderblitter dar. Sie werden spiter noch sehen, wie man solche Seiten ohne allzuviel
Aufwand mit Hilfe des Seitenformats Calendar erstellt.

Weiterhin enthalten praktisch alle Beispielseiten (nicht nur die Kalenderblitter) sehr de-
taillierte und oft vielfarbige Bilder, die alles iibertreffen, was Sie bei Thren Ubungen mit
Images, Rahmen und Texten bislang gesehen haben. Dies ist auch kein Wunder, da diese
Hintergrundbilder mit Deluxe Paint erstellt worden sind, das sich fiir detaillierte vielfar-
bige Grafiken doch um einiges mehr eignet als Deluxe Print. Dessen Stirken liegen auf
anderen Gebieten.

Eine reichhaltige Sammlung von Hintergrundbildern, die Sie auch fiir eigene Seitenent-
wiirfe verwenden konnen, enthilt ebenfalls die Datendiskette. Auch fiir das Laden dieser
Bilder ist, genau wie fiir ganze Seiten, der LOAD-Befehl zustiandig. Schauen Sie sich nun
die Auswahl an Hintergrundbildern auf der Datendiskette an.

» Klicken Sie dazu auf LOAD im globalen Menii, worauf wieder der bereits bekannte
Requester erscheint, der die Wahl zwischen Load, Import und Cancel 143t.

« Klicken Sie dieses Mal auf Import; das Laden von Hintergrundbildern heifit
»Importieren«, da hierbei ein Dokument eines anderen Programms (Deluxe Paint)
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iibertragen (importiert) wird. Daraufhin erscheint wieder eine Liste mit Dateinamen
statt des aktuellen Meniis.

« Falls Sie die Programmdiskette im internen Laufwerk haben, enthilt diese Liste nur ge-
rade ein Element. Tauschen Sie in diesem Fall wieder die Programmdiskette gegen die
Datendiskette aus.

« Klicken Sie nun nacheinander auf die verschiedenen Namen. Deluxe Print 1idt dann so-
fort das jeweilige Bild in den Arbeitsspeicher des Amiga und zeigt es Ihnen im Ar-
beitsblatt. (Sie kommen an die noch nicht sichtbaren Namen in der Liste, indem Sie
wie iiblich den Rollbalken rechts daneben bedienen.)

Sie kénnen jedes dieser Bilder fiir eigene Seitenentwiirfe verwenden. Es erscheint dann auf
der fertigen Seite statt des normalen einfarbigen Hintergrunds.

« Driicken Sie dazu zundchst die Maustaste, wihrend sich der Mauszeiger iiber dem Bild
befindet. Sie kénnen das Bild nun bewegen, solange die Maustaste gedriickt bleibt, und
sich so den sichtbaren Ausschnitt nach Ihrem Geschmack einrichten.

« Klicken Sie auf DONE, sobald Sie mit dem Ausschnitt zufrieden sind. Die Liste der
Bilder rechts neben dem Arbeitsblatt verschwindet daraufhin und wird wieder durch
das aktuelle Menii ersetzt. Sie konnen das Bild nun mit Images, einem Rahmen und
Texten dekorieren und dann als Seite abspeichern und/oder ausdrucken.

Nachdem Sie auf DONE geklickt haben, kénnen Sie das Bild aber nicht mehr #indern.
Deluxe Print kann nur Images, Rahmen und Texte bearbeiten, Bilder kénnen nur als starrer
unverinderlicher Hintergrund verwendet werden. Auch die nicht mehr sichtbaren Teile des
Bildes, die Sie beim Verschieben iiber den Rand hinaus bewegt haben, sind nun verloren.

7.5 Die nichsten Schritte

Mit den bislang beschriebenen Funktionen von Deluxe Print konnen Sie schon eine Flut
wunderschoner Gliickwunschkarten, Einladungen, Poster, Aufkleber und so weiter er-
stellen. Natiirlich kann das Programm aber noch einiges mehr. Diesen bislang vernach-
lassigten Aspekten wollen wir uns nun zuwenden. Bevor Sie diesen Abschnitt lesen,
sollten Sie aber vielleicht erst ein wenig mit den »einfacheren« Befehlen herumspielen und
experimentieren, um ein Gefiihl fiir den Umgang mit dem Programm zu bekommen. Die
Beschreibungen in diesem Abschnitt werden namlich wesentlich kiirzer ausfallen als bis-
her.

Andern der Palette

Wie Sie wahrscheinlich schon beim Laden der Beispiele von der Datendiskette bemerkt
haben werden, sind die 16 Farben in der Palette von Deluxe Print nicht vom Programm
festgelegt, sondern kdnnen von Seite zu Seite unterschiedlich sein.
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Zur Manipulation der Farbpalette dient, wie kénnte es auch anders sein, der Befehl PA-
LETTE im globalen Menii.

« Klicken Sie auf PALETTE, und am unteren Bildschirmrand erscheint der Palette-Re-
quester, der wie eine sehr stark vereinfachte Version des gleichnamigen Requesters von
Deluxe Paint aussieht.
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Bild 7.11: Der Palette-Requester

« Klicken Sie in dem diinnen Streifen am unteren Bildschirmrand auf die Farbe, die Sie
andern wollen, und verstellen Sie dann die drei Regler R, G und B. Dieses Prinzip der
Farbeinstellung sollte Thnen ja inzwischen aus Deluxe Paint (und aus dem Programm
Preferences) bekannt sein.

« Ein Klick auf den Knopf Undo im Palette-Requester macht die jeweils letzte Anderung
wieder riickgingig. Cancel macht alle Anderungen riickgangig und Iift den Requester
wieder verschwinden. Klicken Sie hingegen auf Ok, werden die Anderungen giiltig.
Beim nichsten SAVE speichert Deluxe Print dann die neue Palette, zusammen mit dem
Rest der Seite, ab.

Die Palette von Deluxe Print hat noch einige kleine Besonderheiten, die erwihnt werden
miissen, bevor wir uns dem nichsten Thema zuwenden. So konnen die drei letzten Farben
in der Palette nicht direkt geindert werden. Probieren Sie es aus! Sie werden sehen, De-
luxe Print weigert sich, das Verschieben der Regler im Palette-Requester zu akzeptieren,
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wenn eine dieser Farben ausgewihlt ist. Sie konnen zwei dieser Farben (die letzten beiden)
aber indirekt andern. Die drittletzte ist immer WeiB}, egal was Sie mit dem Programm an-
stellen.

Und zwar sind die letzten beiden Farben »komplementir« zu den ersten zwei Farben in der
Palette. Ist zum Beispiel die erste Farbe schwarz, ist die vorletzte immer wei; ist die
zweite griin, ist die letzte gelb und so weiter. Gibt man zur ersten Farbe (mit dem ent-
sprechenden Regler im Palette-Requester) etwas mehr Rot, bekommt die vorletzte auto-
matisch weniger davon.

Weiterhin achtet Deluxe Print darauf, dafh immer wenigstens ein kleiner Kontrast zwischen
den ersten beiden (und damit auch zwischen den letzten beiden) Farben in der Palette ver-
bleibt. Versucht man, fiir beide Farben denselben Farbton einzustellen, so springt der zu-
letzt gednderte Regler von selbst wieder zuriick.

Diese Einschrinkung ist verstindlich, wenn man beriicksichtigt, wofiir diese beiden Farben
bendtigt werden: fiir die Meniis und Meldungen des Programms. Versuchen Sie einmal
selbst, die beiden Farben mdglichst dhnlich zu machen (Deluxe Print wehrt sich erst, wenn
die Ahnlichkeit zu grof wird.) Sie werden schnell bemerken, daf dies der Lesbarkeit der
Meniis und anderer Beschriftungen auf dem Bildschirm nicht gerade gut tut - um es sanft
auszudriicken.

Abschliefend muB zum Thema Farben aber noch eine kleine Warnung ausgesprochen
werden. Obwohl der Amiga in dieser Hinsicht verlockende Moglichkeiten bietet, sollte
man doch sparsam mit ihnen umgehen. Dies gilt besonders, wenn man seine Seiten auch
wirklich einmal auf einer Seite Papier sehen will. Die meisten Drucker (ob Farbe oder
nicht) haben schon genug Schwierigkeiten, vier oder acht Farben (bezichungsweise
Graustufen) einigermafien gut und kontrastreich zu Papier zu bringen. Sollten IThre Sei-
tenentwiirfe wirklich die volle Zahl von 16 moglichen Farben nutzen, miissen Sie deshalb
immer damit rechnen, daf viele Details beim Ausdruck verloren gehen.

Seien Sie deshalb lieber etwas sparsam im Umgang mit der Farbenpracht des Amiga! Prii-
fen Sie auch, wie ein komplexes Hintergrundbild im Druck aussieht, bevor Sie viel Arbeit
in einen Seitenentwurf mit diesem Hintergrund verschwenden.

Arbeiten mit dem Raster

Wichtigstes Designelement fertiger Seiten sind fast immer Images. Auf der Programm-
diskette befindet sich dazu eine Vielzahl solcher kleinen Bilder, die Sie sich ja zum groRen
Teil schon angesehen haben werden. Das Plazieren von Images war aber bislang mehr oder
weniger Gliickssache. Beim ersten Klick in das Arbeitsblatt kann man kaum vorher erah-
nen, wo das Image auftauchen wird. Besonders wenn die relative Position mehrerer Images
untereinander oder die Lage eines Image relativ zum Bildhintergrund wichtig ist, mufl man
oft lange mit dem Move-Befehl hantieren, bis man ein Image dort hat, wo man es hinhaben
mochte.
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Abhilfe kann hier der Befehl Pattern (engl. fiir Muster, regelmifige Anordnung) im
Image-Menii schaffen. Wenn man ihn anklickt, iiberdeckt Deluxe Print das Arbeitsblatt
mit einem unsichtbaren Raster. Es wird sowohl in der Hohe als auch in der Breite dreifach
unterteilt, so daB neun gleichgrofie Flachen entstehen. Images haben nicht zufillig dieselbe
GroRe. Solange der Pattern-Befehl aktiv ist, kann man Images nur noch so auf das Ar-
beitsblatt plazieren, daR sie exakt in einem der neun »Ficher« landen. Andere Positionen
sind unmoglich.

Neben dieser unsichtbaren Anderung tritt auch eine sichtbare ein, wenn Pattern angeklickt
wird: das Image-Menii wird durch das Pattern-Menii ersetzt. Die oberen sechs Befehle im
Pattern-Menii plazieren jeweils ein oder mehrere Exemplare des aktuellen Images in einer
bestimmten Anordnung auf das Arbeitsblatt, wenn man sie anklickt. Diese Muster sollen
hier nicht niher beschrieben werden. Probieren Sie sie einfach (am besten mit einem leeren
Hintergrund) aus.

Der Befehl Cancel entfernt alle Images, die nach dem Aufruf des Pattern-Befehls plaziert
wurden, wieder vom Arbeitsblatt. Place in Grid schlieflich erlaubt es, Images einzeln mit
der Maus zu plazieren. Hierzu klickt man wie gewohnt auf das Arbeitsblatt. Das Image er-
scheint dann aber nicht genau an der Stelle, an der man geklickt hat, sondern an der
nichstliegenden der neun »erlaubten« Positionen.

Das 3*3-Raster, das Pattern iiber das Arbeitsblatt legt, ist besonders praktisch im Zu-
sammenhang mit der Image-Sammlung, die sich auf der Datendiskette befindet.

- Klicken Sie einfach auf Select, wihrend das Image-Menii aktiv ist und legen Sie dann
die Datendiskette ein, um sich diese Images anzuschauen.

« Probieren Sie zumindest einmal die Image-Gruppen »BAmiga« und »BMusicl«. Diese
enthalten besonders schéne Bilder und demonstrieren auch sehr schon die wichtigsten
Eigenschaften aller Image-Gruppen auf der Datendiskette.

Keines der Images auf der Datendiskette ergibt namlich fiir sich allein genommen ein
komplettes Bild. Erst mehrere Images, die neben- und iibereinander plaziert werden mils-
sen, bilden ein groReres »Superimage«, das zwei, drei oder gar sechs einzelne Images ent-
halten kann. Fiir das prazise Plazieren solcher Superimages ist besonders Place in Grid im
Pattern-Menii natiirlich ideal.

Bearbeiten von Images

Die Anwender von Deluxe Print (Sie!) sind aber nicht allein auf die Image-Gruppen an-
gewiesen, die auf den beiden Disketten mitgeliefert werden. Mit dem Befehl Edit im
Image-Menii kann man jederzeit Images abindern oder vollig neu erstellen.

Ruft man Edit auf, so erscheint das aktuelle Image dreifach vergrofert auf dem Arbeits-
blatt (der Hintergrund und andere Images und/oder Texte verschwinden). Zudem erscheint
statt des Image-Meniis nun das Edit-Image-Menii, das eine Reihe von Werkzeugen zur
Bearbeitung des vergroferten Image links daneben bietet.
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Bild 7.12: Editieren eines Images

Diese Werkzeuge sollten im wesentlichen von Deluxe Paint her bekannt sein. Der Befehl
Draw entspricht der durchgezogenen Linie von Deluxe Paint, Line der geraden Linie, Box
funktioniert genau wie das Rechteck und Oval wie das Oval von Deluxe Paint, Box und
Oval erlauben dabei nur hohle, keine gefiillten Formen. Zum Malen hat man auch nur zwei
Farben zur Auswahl. Eine davon ist immer die Hintergrundfarbe der Seite (die erste Farbe
links in der Palette), bei deren Verwendung der Mauszeiger als Radiergummi fungiert.
Ausgewihlt werden die Farben, indem man einfach auf das entsprechende Feld in der Pa-
lette am unteren Bildschirmrand klickt. Wiahlt man eine andere Vordergrundfarbe als die
gerade giiltige, Andert sofort das komplette Image seine Farbe.

Klickt man auf Move, kann man das ganze Image mit der Maus ergreifen und innerhalb
des Rahmens verschieben. Reverse schlieRlich kehrt die Farben des Images um - macht
also quasi ein Negativ davon. Alle Punkte, die vorher die Vordergrundfarbe trugen, werden
geloscht und der ehemalige Hintergrund wird zum Image. (DONE beendet wie iiblich das
Edit-Image-Menii.)

Bearbeiten von Rahmen

Auch Rahmen kann man éihnlich wie »normale« Images editieren. Beriicksichtigt man, daf}
der Rahmen eines Bildes ja auch aus einem ganz normalen Image gebildet wird, ist dies
auch kein Wunder.
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Klickt man im Border-Menii auf den Befehl Edit, bekommt man wieder das aktuelle
Image in dreifach vergroBerter Form im Arbeitsblatt gezeigt und gleichzeitig erscheint das
Edit-Border-Menii. Die Werkzeuge in diesem Menii sind dieselben wie im Edit-Image-
Menii. Sie werden hier deshalb nicht noch einmal erldutert.

Interessant ist hingegen die vergroferte Darstellung des Images im Arbeitsblatt. In dieser
wird sehr deutlich gezeigt, welche Teile eines Image fiir den Seitenrahmen verwendet
werden. Diese drei Teile werden durch die diinnen Rechtecke im Arbeitsblatt markiert.
Wir werden Sie einmal »Ecke«, »rechter Fliigel« und »unterer Fliigel« nennen.

Return to Format Menu

Inage Text

EDIT BORDER

Line
Box
Oval

E Hove

Reverse

e

PALETTE

Bild 7.13: Editieren des Seitenrahmens

Schauen Sie sich diese drei Komponenten bei einem beliebigen Image einmal niher an und
betrachten Sie dann den Rahmen, den Deluxe Print daraus bildet. Man sieht recht deutlich,
wie die Ecke in gespiegelter beziehungsweise gedrehter Form in allen vier Ecken des
Rahmens auftaucht. Der rechte Fliigel bildet jeweils sechsmal aneinandergelegt die obere
und untere Kante, und der untere Fliigel bildet, ebenfalls durch sechsfaches Hintereinan-
derlegen, die linke und rechte Kante.

Nur diese drei Teile tragen etwas zum Rahmen bei. Alle anderen Gebiete des Images ver-
gift Deluxe Print zwar nicht, zeigt sie aber nur als aktives Image und nicht im Rahmen.
Man kann dies sehr leicht iiberpriifen, indem man ein paar Anderungen auRerhalb des
durch die drei Rechtecke markierten Bereichs macht.
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Das Group-Menii

Deluxe Print bietet natiirlich auch eine Moglichkeit selbst erstellte Images abzuspeichern
oder sich selbst Gruppen von Images nach eigenem Geschmack zusammenzustellen. Diese
Moglichkeit verbirgt sich hinter dem Group-Befehl im Image-Menii.

Klickt man auf diesen Befehl, erscheint der aktuelle Inhalt der Zwischenablage (s.0.) im
Arbeitsblatt, und daneben taucht statt des Image-Meniis nun das Edit-Group-Menii auf.
Auch in diesem Menii gibt es wieder den Select-Befehl, der Thnen ja schon vom Image-
und Border-Menii her bekannt sein sollte. Er erlaubt es, weitere Images in die Zwischen-
ablage aufzunehmen. Import funktioniert dhnlich wie Select, nur erlaubt dieser Befehl
das Einlesen von Deluxe-Paint-Pinseln (genauer gesagt IFF-Dateien) als Images. Dieser
Vorgang wird aber noch ausfiihrlicher in den Kapiteln 8 und 9 erliutert.

Mit dem Befehl Exchange kann man zwei Images die Platze tauschen lassen. Hierzu klickt
man zunichst auf Exchange, dann auf ein Image in der Zwischenablage und schlieflich
auf ein anderes, mit dem es den Platz tauschen soll. Man kann Images so auch an zuvor
leere Stellen in der Zwischenablage »springen« lassen. Exchange ist besonders wichtig fiir
Gruppen mit Images, die zusammen ein Superimage bilden (s.0.). Liegen diese beim Be-
trachten einer Image-Gruppe niamlich nicht richtig angeordnet, kann man meist kaum er-
kennen, welche Images zusammen gehéren und welches Gesamtbild sie formen.

Mit Remove kann man Images wieder aus der Zwischenablage entfernen, Dieser Befehl
funktioniert genauso wie seine Namensvettern im Image- und im Text-Menil.

Zum Abspeichern der Zwischenablage als neue Image-Gruppe dient der Befehl SAVE im
globalen Menii. Die Bedienung des dabei auftauchenden Requesters entspricht vollig dem
schon beschriebenen Abspeichern einer kompletten Seite.

7.6 Ungewohnliche Formate

In den vorangegangenen Abschnitten bezogen sich alle Beispiele und Erlauterungen immer
auf das Format Sign. Dieses ist das einfachste und gebriuchlichste Format, das etwa einer
ganzen Druckseite entspricht. Deluxe Print bietet im Format-Menii aber auch noch einige
ungewdhnliche - man konnte fast sagen exotische - Seitenformate, mit denen wir uns nun
niher beschiftigen wollen.

Kalender

Eine besonders schone Anwendung fiir Deluxe Print ist, wie schon die Beispiele auf der
Datendiskette zeigen, das Erstellen von Kalenderblittern. Man kann solche Seiten natiir-
lich im Sign-Format entwerfen und den Monatsnamen und die einzelnen Tage als Texte
plazieren.
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Einfacher ist es allerdings, das Format Calendar zu verwenden, daf einem allen Klein-
kram dabei abnimmt. Um zu demonstrieren, wie einfach dies ist, wollen wir nun einmal
einen Kalender fiir den Monat Mai 1987 erstellen.

« Starten Sie Deluxe Print, falls Sie das noch nicht gemacht haben, oder 16schen Sie das
Arbeitsblatt mit einem Klick auf den globalen Befehl CLEAR, falls dort noch ein Sei-
tenentwurf zu sehen ist, und rufen Sie dann Return to Format Menii auf.

= Klicken Sie im Format-Menii zunichst auf Sign.
= Rufen Sie den globalen Befehl LOAD auf, wenn das Image-Menii erschienen ist.

« Klicken Sie auf Import, wenn der Requester »Get Page from Disk« erscheint.
Daraufhin erscheint rechts die bekannte (fast leere) Liste mit den Hintergrundbildern
auf der Diskette im internen Laufwerk.

« Legen Sie nun statt der Programmdiskette die Datendiskette ein und suchen Sie in der
dann auftauchenden neuen Namensliste den Titel »Spring«.

» Klicken Sie auf »Spring« und dann auf DONE.

Sie haben sich nun schon einmal den Hintergrund fiir das Kalenderblatt erstellt. Alles, was
wir jetzt noch brauchen, ist der Monatsname und der Rest des Kalenders (die Tage). Damit
diese Texte nicht ganz so niichtern aussehen, wollen wir nun zundchst einen anderen
Zeichensatz (Font) auswihlen.

« Klicken Sie dazu auf Text und in dem dann erscheinenden Text-Menii auf den Befehl
Font.

» Wihlen Sie dort den Zeichensatz »Emerald 20«.

Damit sind die Vorarbeiten aber dann wirklich abgeschlossen. Nun geht es wirklich an den
Kalender. Sie konnen iibrigens alle bisherigen Arbeitsschritte wegfallen lassen, wenn Sie
nur ein niichternes, schlichtes Kalenderblatt mit den einzelnen Tagen und den Mo-
natsnamen haben wollen.

« Rufen Sie Return to Format Menu (am oberen Bildschirmrand) auf, und klicken Sie
dann im Format-Menii auf Calendar (Kalender).

« Deluxe Print zeigt Thnen nun statt des aktuellen Menils eine Auswahl von Monaten und
darunter ein Textgadget mit der Jahreszahl 1986,

= Klicken Sie in dieses Gadget und éndern Sie die Zahl in 1987; 16schen Sie dazu zuerst
den bisherigen Inhalt des Gadget durch viermaliges Betitigen der »DEL«-Taste.

« Klicken Sie dann auf den Monat Mai (May). Es erscheint nun automatisch der Mo-
natsname und darunter ein Kalendar fiir den Mai ’87 im Arbeitsblatt.

« Klicken Sie auf DONE.
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Bild 7.14: Erstellen eines Kalenders
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Bild 7.15: Das Banner-Formal
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Sie konnen diesen Kalender nun weiterbearbeiten, wie jedes »normale« Blatt auch. Sie
konnen ihm zum Beispiel einen Rahmen verpassen, die Farben der Texte dndern, zusitz-
liche Images plazieren und so weiter. Auch der Monatsname und die Tagesabkiirzungen
sind ganz ordinare Texte. Sie konnen Sie mit Change im Text-Menii an deutsche Ver-
hiltnisse anpassen. Und natiirlich konnen Sie diese Seite auch abspeichern und aus-
drucken. Simtliche Bearbeitungsméglichkeiten, die Sie im Format Calendar haben, ent-
sprechen hundertprozentig denen im Sign-Format.

Banner

Ein sehr interessantes Seitenformat ist auch Banner. Klicken Sie im Format-Menii auf
Banner, sieht der Bildschirm etwas anders aus als gewohnt.

Banner ist ein Querformat, das nahezu die gesamte Bildschirmbreite einnimmt. Beim
Ausdruck mit der Option Automatic wird eine Seite im Banner-Format fortlaufend auf
drei Seiten hintereinander ausgedruckt. Dies funktioniert natiirlich dann am besten, wenn
Sie Endlospapier (Computerpapier) in Threm Drucker verwenden. Drucken Sie eine solche
Seite auf einzelne Blitter, miissen Sie sie hinterher aneinanderkleben.

Da im Banner-Format die untere Bildschirmhilfte vom Arbeitsblatt eingenommen wird,
sind alle Meniis und auch das Feld mit dem aktiven Objekt verschoben worden. Sie werden
aber trotzdem keine Schwierigkeiten mit diesem Format haben; bis auf ihre Positionen sind
die Befehle dieselben, die Sie auch schon aus dem Sign-Format kennen.

Im Banner-Format sieht allerdings das Raster des Pattern-Befehls und auch die Art, wie
Images auf den Rahmen verteilt werden, etwas anders aus. Das Raster ist nun kein 3*3-
Gitter in Imagegrofe mehr, sondern eine Zeile von sechs Flichen in der Standardgrofie
eine Images. (Am Bildschirm ist das Arbeitsblatt im Banner-Format doppelt so breit und
ein Drittel so hoch wie das Sign-Format.)

Dies bedingt unter anderem auch, daf nur jeweils ein Drittel eines der Bilder auf der Da-
tendiskette als Hintergrundbild verwendet werden kann. Dieses Drittel kann allerdings be-
liebig ausgewihlt und innerhalb des Banner-Arbeitsblatts vollig frei positioniert werden
(vergleiche den Abschnitt iiber das Laden von Hintergrundbildern).

GruBkarte

Greeting Card (GruBkarte) im Format-Menii ist eigentlich gar kein »richtiges« Format.
Komplette Seiten im Greeting-Card-Format bestehen aus vier einzelnen Seiten, die auch
einzeln bearbeitet, abgespeichert und geladen werden. Der einzige Zeitpunkt, in dem alle
vier Teile zusammenkommen, ist beim Drucken. Dann werden namlich alle vier Teile zu-
sammen auf einem Blatt Papier ausgedruckt und zwar so, dal man, wenn man das Blatt
zweimal faltet, eine Klappkarte mit Vorder-, Riick- und zwei Innenseiten erhilt. Hierzu
werden zwei der vier Seiten auf dem Kopf stehend ausgedruckt. (Sie brauchen sie nicht auf
dem Kopf stehend zu bearbeiten.)
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Die einzelnen Teile einer Seite im Greeting Card-Format kénnen ansonsten bearbeitet
werden wie eine Seite im Sign-Format. Auch die Grofie und das Format des Arbeitsblatts
entsprechen dem Sign-Format. Erst beim Ausdruck wird ein solcher Seitenteil auf ein
Viertel seiner normalen GroBe reduziert, so dafl vier davon auf ein Blatt Papier passen.

Klickt man das Sign-Format im Format-Menil an, so erscheint zunéchst ein Uberblick
iiber die vier Teile. Darin sind unter anderem die Namen der Teile zu sehen: Front (Vor-
derseite), Back (Riickseite), Inside Left (linke Innenseite) und Inside Right (rechte In-
nenseite). Rechts daneben ist das Panel-Options-Menii zu sehen.

GREETING CARD

te Format Mer

CLICK PANEL TO CREATE IT

PANEL OPTIONS
Back Renove

Inside Left | Inside Right

Bild 7.16: Das Greeting-Card-Format

Im Panel-Options-Meni ist zunichst der Befehl Create (engl fo create = erzeugen) aus-
gewiihlt. Er dient zum Erzeugen neuer Kartenteile. (Mit Remove konnen Sie Kartenviertel,
die Sie bereits fertig haben, wieder von der Karte entfernen.)

« Klicken Sie auf das Rechteck, in dem der Name Front steht. Daraufhin verschwindet
die Ubersicht iiber die vier Kartenteile und auch das Panel-Options-Menii wird durch
ein Image-Menii ersetzt, wie Sie es bereits vom Sign-Format kennen.

Sie konnen nun ein Viertel der GruBkarte bearbeiten wie gewohnt. Die Bearbeitung eines
solchen Seitenviertels unterscheidet sich in keiner Hinsicht von der Bearbeitung einer gan-
zen Seite im Sign-Format.
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Wir werden nun einmal die notigen Schritte durchgehen, um moglichst schnell eine kom-
plette GruRkarte zu erstellen, Hierzu werden wir drei bereits fertige Seiten von der Diskette
laden (die Riickseite der Karte wird freibleiben).

« Entnehmen Sie dem Diskettenlaufwerk die Programmdiskette, und legen Sie statt
dieser eine Kopie der Datendiskette ein.

+ Klicken Sie auf LOAD im globalen Menii. Daraufhin taucht der Requester »Load Page
from Disk 7« auf.

« Klicken Sie in diesem auf Load. Es erscheint nun eine Liste der fertigen Seiten auf der
Datendiskette.

« Suchen Sie in dieser Liste den Namen »Greeting« (vergessen Sie nicht, den Rollbalken
zu verwenden) und klicken Sie einmal auf ihn. Deluxe Print 1adt nun diese Seite von
der Diskette und zeigt Sie Ihnen im Arbeitsblatt.

» Klicken Sie auf DONE. Das Image-Menii erscheint nun wieder.

« Klicken Sie nochmals auf DONE. Damit ist die Bearbeitung des Kartenteils Front
beendet. Deluxe Print zeigt nun den Requester »Save On Disk Before Clearing?« (Vor
dem Loschen sichern?)

« Klicken Sie in diesem Requester auf No. Die eben geladene Seite braucht nicht ge-
sichert werden, da Sie ja in unverinderter Form auf der Datendiskette liegt. (Sie
brauchen hier nur dann auf Yes zu klicken, wenn Sie ein Kartenviertel von Grund auf
neu entworfen haben, oder es, nachdem Sie es von Diskette geladen haben, abgedndert
haben.)

Wenn der Requester verschwunden ist, erscheint wieder die Ubersicht iiber die vier Teile
der Karte und rechts daneben das Panel-Options-Menii. Achten Sie darauf, daf8 der linke
obere Kartenteil jetzt nicht mehr den Namen Front tragt, sondern Greeting heifit, genau
wie die Seite, die Sie gerade von der Diskette geladen haben.

« Klicken Sie jetzt auf Inside Left (linke Innenseite).

» Laden Sie, wenn das Image-Menii erschienen ist, die Seite »Starfish« von der Daten-
diskette. Klicken Sie dann wieder auf DONE, bis das Panel-Options-Menii erscheint.
In der Karteniibersicht ist jetzt Starfish statt Inside Left zu sehen.

Zuletzt brauchen wir jetzt noch eine rechte Innenseite (Inside Right). Da ich annehme,
daB Sie nun selbst wissen, wie man eine solche erzeugt, iiberlasse ich Ihnen dies ohne
weitere Erlauterungen. (Sie konnen entweder eine Seite von der Diskette laden oder selbst
eine gestalten.)

« Kehren Sie wieder in das Panel-Options-Menii zuriick, wenn Sie mit dem Viertel In-
side Right fertig sind. (Sie wissen ja: einfach auf DONE klicken, bis das Menii er-
scheint und »Save on Disk Before Clearing?« mit No beantworten.)
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« Klicken Sie im globalen Menii auf PRINT. Daraufhin erscheint das Printer-Control-
Panel.

= Betitigen Sie hier den Knopf Automatic, und beenden Sie den Requester mit einem
Klick auf Print.

Ihr Drucker, sofern Sie einen angeschlossen haben, gibt nun die soeben erstellte GruBkarte
als ein Blatt aus. Sie brauchen das Blatt nun nur noch zweimal zu knicken und haben schon
eine aufklappbare Karte, wie Sie sie auch im Laden kaufen konnten.

Andere Formate

Alle anderen Seitenformate, die das Format-Menii Thnen bietet, sollten Sie nun selbstin-
dig, ohne weitere Erlauterungen, bearbeiten konnen. Diese Formate haben zwar unter-
schiedliche Abmessungen als die bislang beschriebenen, werden ansonsten aber genauso
bearbeitet.

Und zwar entspricht Letterhead bis auf die GroBe dem bereits erwahnten Format Banner.
Letterhead wird nicht wie Banner auf drei Seiten ausgedruckt, sondern auf einer Sech-
stel-Seite. 4-Tile-Sign ist identisch zu Greeting-Card, nur werden alle vier Kartenteile
aufrecht ausgedruckt (keines steht auf dem Kopf). Label schlieflich ist das kleinste For-
mat. Es kann nur drei Images nebeneinander aufnehmen und hat keinen Rahmen. Label ist
vor allem fiir AdreB-, Disketten- und andere Aufkleber gedacht.

Mit der Beschreibung der »ungewohnlichen« Formate soll diese kleine Einfithrung in das
Programm Deluxe Print aber dann auch abgeschlossen werden. Wie bei jedem Amiga-Pro-
gramm ist die beste Empfehlung, die man dem Leser geben kann, der sich naher fiir das
Programm interessiert, » Ausprobieren und Experimentieren!«. Viele der Fahigkeiten des
Programms lassen sich am einfachsten verstehen, wenn man ein wenig damit herum-
probiert.

Falls Sie eigene Seitenentwiirfe abspeichern wollen, so werden Sie vielleicht auf Probleme
stoen, da die Programmdiskette bereits ziemlich voll ist. Dieses Problem #uBert sich in
einem Requester, der Thnen mitteilt »Disk is full«, zu deutsch: »Die Diskette ist voll«,
Klicken Sie in diesem Requester dann (eventuell mehrere Male nacheinander) auf Cancel
und lesen Sie dann im Kapitel 9 nach, wie Sie Platz auf Thren Disketten schaffen und sich
eine Datendiskette fiir den tiglichen Gebrauch konfigurieren kénnen. Auch in anderer Hin-
sicht, werden Sie, wenn Sie schon ein wenig vertraut mit Deluxe Print sind, wertvolle Tips
und Hintergrundinformationen im Kapitel 9 finden.
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8 Deluxe Print - Referenz

In diesem Kapitel findet der Leser einen (knappen) Uberblick iiber samtliche Befehle des
Programms Deluxe Print. Darunter sind auch einige Befehle, die im vorangegangenen Ka-
pitel nicht erlautert oder nur kurz gestreift wurden. Trotzdem ist dieses Kapitel natiirlich
nicht zum sofortigen Durchlesen gedacht, sondern als Nachschlagewerk fiir den tiglichen
Umgang mit dem Programm.

8.1 Bildschirmaufbau und Befehlsstruktur

Das Meniisystem von Deluxe Print

Deluxe Print besitzt eine (fiir den Amiga) ungewdhnliche Befehlsstruktur. Das Programm
wird nicht iiber Meniis bedient, die auf Knopfdruck aus der Titelleiste des Bildschirms
herunterklappen (Pulldown-Meniis). Stattdessen sind alle in einem bestimmten Moment
moglichen Befehle stindig am Bildschirm zu sehen. Zusammengehorige Befehle sind aber
auch bei diesem System zu Gruppen zusammengefafit, die wir wieder »Meniis« nennen.

Es gibt eine Gruppe von Befehlen, die stindig sichtbar und damit auch stindig auswahlbar
sind. Dies ist das »Globale Menii«. Andere Meniis tauchen je nach Bedarf auf dem Bild-
schirm auf und verschwinden wieder. Diese bilden eine baumartige Hierarchie von Befeh-
len. Das heift, man bekommt andere Meniis (Submeniis) dann gezeigt, wenn man be-
stimmte Befehle in einem hierarchisch iibergeordneten Menii (dem Obermenii) aufruft. Je-
des Menii kann durch Aufruf des Befehls DONE (engl. fiir erledigt) beendet werden, wo-
rauf dieses verschwindet und wieder das Obermenii sichtbar wird. Neben dem globalen
Menii ist deshalb immer nur ein anderes Menii am Bildschirm sichtbar.

Die folgende Ubersicht zeigt alle Befehle, die das Programm dem Anwender bietet, in
iibersichtlicher Form. Jeder Meniibefehl, unter dem in eingeriickter Form weitere Be-
fehlsnamen stehen, fithrt zum Auftauchen eines Submeniis.
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Format Menii

Sign

Label

Banner

Letterhead

Calendar

Greeting Card
Create
Remove

4-Tile Sign
Create
Remove

Exit Program

Globales Menii

Image

CLEAR
PRINT
PALETTE
LOAD
SAVE
PATH

Select

Place

Move

Copy

Flip

Size

Color

Pattern
Filled
Checkered#1
Checkered#2
Framed
Center
Corners
Place in Grid
Cancel

Edit
Draw
Line
Box
Oval
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Border

Text

Move
Reverse

Group
Select
Exchange
Remove
Import
Save

Select

Remove

Color

Edit
Draw
Line
Box
Oval
Move
Reverse

Place

Change

Move

Copy

Center

Flip

Remove

Size

Color

Font

Blended/Boxed/Outlined

Das Format-Menii nimmt dabei eine Sonderstellung ein, da es iiblicherweise nur einmal
beim Start des Programms sichtbar wird. Man sucht dann das gewiinschte Seitenformat
daraus aus und sieht das Menii erst wieder, bevor man das Programm verlift - um daraus

den Befehl Exit Program (verlasse das Programm) aufzurufen.

Alle Meniibefehle werden in den folgenden Abschnitten detailliert beschrieben. Statt diese
Beschreibung zu lesen, ist es oft aber viel einfacher, den entsprechenden Befehl einfach

auszuprobieren. Scheuen Sie sich nicht davor, etwas zu experimentieren!
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Einen Befehl auszuprobieren, ist sehr einfach. Der Befehl muf§ dazu nur sichtbar sein. Ein
Klick auf seinen Namen reicht dann aus, um ihn aufzurufen,

Bildschirmaufbau

Der exakte Bildschirmaufbau von Deluxe Print hingt vom Format der bearbeiteten Seite
ab. Diese wird im »Arbeitsblatt« entweder in der Mitte oder am unteren Rand des Bild-
schirms gezeigt. Je nachdem welche Proportionen das Arbeitsblatt besitzt, werden die
Meniis am rechten Bildschirmrand oder in der oberen linken Ecke gezeigt. (Ihr Aufbau ist
aber unabhingig von der Anordnung der Befehle immer gleich.) Das globale Menii ist
leicht daran zu erkennen, daB alle Befehle darin groB geschrieben sind, wihrend die Be-
fehle im aktuellen Menii klein und grof geschrieben werden.

Am unteren Bildschirmrand wird stets die Farbpalette (mit 16 Farben darin) gezeigt. Da-
raus kann man durch einfaches Anklicken eine Farbe auswihlen, die daraufhin fiir alle
Images und Texte verwendet wird, die neu in das Arbeitsblatt plaziert werden.

Border Text

IMAGE OFTIONS

Renove
HMove . S8ize
Copy Colop

Pattern
Edit

Bild 8.1: Bildschirmaufbau von Deluxe Print

Der letzte Bereich des Bildschirms zeigt schlieflich das aktuelle Objekt; entweder einen
Text oder ein Image. Dieses wird stets auch in der aktuellen Farbe angezeigt.
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Bild 8.1 zeigt den Bildschirmaufbau von Deluxe Print in schematischer Form. Diese Ab-
bildung entspricht dabei allerdings der Bearbeitung einer Seite im Sign-Format. Bei an-
deren Seitenformaten sieht der Aufbau leicht verandert aus.

8.2 Das Format-Menii

Das erste Menii, das man nach dem Programmstart zu sehen bekommt, ist das Format-
Menii. Hier wihlt man das Format (die Abmessungen) der Seite auf dem man arbeiten
will, Sieben verschiedene Formate stehen zur Auswahl. Nach der Wahl des Formats be-
arbeitet man das entsprechende Blatt und kehrt erst dann wieder zu diesem Menii zuriick,
wenn diese Bearbeitung (vorldufig) abgeschlossen ist. Wahlt man ein anderes Format, geht
die gerade bearbeitete Seite verloren (wenn sie nicht zuvor gesichert wurde).

Alle MaBe fiir die Seitenformate werden iibrigens in Zoll (etwa 2,56 Zentimeter) ange-
geben. Deluxe Print ist eben ein unverkennbar amerikanisches Programm.

Sign

Das Format Sign ergibt ein Arbeitsblatt fiir eine ganze Seite (8,5 * 11 Zoll). Es ist fiir
grofe und detaillierte Ausdrucke (zum Beispiel Plakate und Anschlige) gedacht.

Label

Das Format Label ergibt ein sehr kleines Arbeitsblatt (1 * 3 Zoll) und ist fiir Disketten-
aufkleber und Ahnliches gedacht. Label nimmt eine Sonderstellung unter den Formaten
ein, da kein Seitenrahmen (engl. border) unterstiitzt wird.

Banner

Das Format Banner ist fiir extra lange Ausdrucke wie Spruchbinder und dhnliches ge-
dacht. Es ergibt einen drei Seiten (33 Zoll) langen Ausdruck im Querformat.

Letterhead

Letterhead ist ein schmales Format, das, wie der Name auch schon sagt, fiir Briefkopfe
gedacht ist. Es umfaRt etwa das obere Fiinftel eines Blatts Papier bei voller Breite.

Calendar

Das Format Calendar dient dazu, automatisch erzeugte Monatskalender zu erstellen. Das
Arbeitsblatt kann in diesem Format bearbeitet werden wie im Sign-Format.
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Greeting Card

Das Format Greeting Card besteht eigentlich aus vier Blittern, die einzeln bearbeitet,
aber zusammen ausgedruckt werden. Jedes einzelne Blatt ist halb so breit und halb so hoch
wie eine Seite im Sign-Format. Zusammen ausgedruckt ergeben die vier Teile genau eine
Seite.

Das Besondere am Greeting Card-Format ist, dafl die vier Seiten so ausgedruckt werden,
daR man das Blatt zweimal falten kann und dann eine Karte erhilt, die aus Vorder-, Riick-,
linker und rechter Innenseite besteht. Die beiden Innenseiten werden zu diesem Zweck auf
dem Kopf stehend ausgedruckt.

4-Tile Sign

Das Format 4-Tile Sign ist vollkommen identisch zum Greeting Card-Format. Allerdings
werden alle vier Teile in der gleichen Orientierung (aufrecht) ausgedruckt.

Exit Program

Der Befehl Exit Program im Format-Menii entspricht natiirlich keinem Seitenformat,
sondern bewirkt, daR das Programm verlassen wird. Zuvor allerdings erscheint noch ein-
mal ein kleiner Requester am unteren Bildschirmrand, der fragt, ob man das Programm
wirklich verlassen méchte (»Exit Program?«). Klickt man auf den Knopf Yes, wird Deluxe
Print beendet und die Workbench beziehungsweise das CLI erscheint auf dem Bildschirm.
Klickt man stattdessen auf No, geschieht nichts, und man hat zum Beispiel die Gelegen-
heit, noch nicht gesicherte Arbeiten auf Diskette abzuspeichern.

8.3 Die globalen Befehle

Die globalen Befehle von Deluxe Print beziehen sich auf das bearbeitete Blatt »als Gan-
zes«. Sie sind - im Gegensatz zu den Befehlen im aktuellen Menii - immer zu sehen.

CLEAR

CLEAR (engl. to clear = 16schen) entfernt alle Objekte vom Arbeitsblatt. Dieser Befehl ist
eigentlich nur dann sinnvoll, wenn einem die bisherige Arbeit iiberhaupt nicht gefillt, und
man noch einmal vollig von vorne anfangen méchte.

Zeigt Deluxe Print gerade eine Liste von Dateien, und man klickt auf CLEAR, nachdem
man zuvor eine Datei ausgewahlt hat, wird diese Datei geloscht. Zuvor zeigt Deluxe Print
aber noch einen Requester (»Delete File?«), in dem man es sich noch einmal anders iiber-
legen kann, indem man auf No klickt. In diesem Fall geschieht nichts. Klickt man jedoch
auf Yes, wird die zuvor angeklickte Datei von der Diskette geloscht.
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PRINT

PRINT dient zum Ausdrucken des gerade bearbeiteten Blattes. Klickt man auf diesen Be-
fehl, erscheint als nichstes der Printer-Control-Panel-Requester, den das nichste Bild
zeigt.

Return to Format Menu
Border Text
IMAGE OPTIONS
e Select Flip
Printer Control Panel Remove
tomatic | | Semi-Auto| | Custon | Hove Size
Copy Color

Pattern
Edit
Group

PRINT
_PALETIE

Bild 8.2: Der Printer-Control-Panel-Requester

In diesem hat man prinzipiell die Auswahl zwischen drei verschiedenen Arten, das gerade
bearbeitete Blatt auszudrucken. Wihlt man Automatic (indem man den entsprechenden
Knopf anklickt) und driickt dann auf Print, wird das Blatt in der dem Format entsprechen-
den GroBe (s.0.) auf dem Papier ausgegeben.

Klickt man jedoch auf Semi-Auto, so erscheinen zwei Text-Gadgets, in denen man die
gewiinschte Breite des Ausdrucks in Spalten (unter Columns Wide) und die Hohe in Zei-
len (unter Lines High) angeben kann. Dabei wird von der »normalen« Druckereinstellung
von 10 Anschligen pro Zoll und 6 Zeilen pro Zoll ausgegangen.

Gibt man in eines dieser Text-Gadgets ein Zahl ein, die nicht den »normalen« Abmes-
sungen dieses Seitenformats entspricht, so wird das Bild in der entsprechenden Richtung
(horizontal oder vertikal) gestreckt oder gestaucht, wobei aber die Proportionen des For-
mats erhalten werden. Das heifit, wenn die Druckbreite groRer wird, wichst die Hohe pro-
portional mit. Es ist nicht moglich, beides unabhiingig voneinander zu &ndern.
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Wihlt man die Option Custom, so kann man die gewiinschte Hohe und Breite des Aus-
drucks in Punkten (Pixels) angeben. Auch hierbei wird der Ausdruck gestreckt oder ge-
staucht, je nachdem ob die entsprechende Angabe grofier oder kleiner als die Anzahl Pixel
ist, die das entsprechende Format normalerweise in der angegebenen Richtung mift.

Mit Custom hat man aber nicht nur die Moglichkeit, die gewiinschte Grofie des Ausdrucks
punktgenau anzugeben. Anders als bei Semi-Auto kann man Hohe und Breite unabhiingig
voneinander #ndern und damit auch die Proportionen des Ausdrucks modifizieren.

PALETTE

Klickt man auf PALETTE, so erscheint ein kleiner Requester unten in der Mitte des Bild-
schirms, den die folgende Abbildung zeigt.

Return to Format Menu
BCETIE Border  Text
IMAGE OPTIONS
Select Flip
Remove
Hove Size
Copy Color

Pattern
Edit
Group

Bild 8.3: Andern der Palette von Deluxe Print

Man kann nun die Farben der Palette indern, wie es in dhnlicher Form in Deluxe Paint
oder im Programm Preferences moglich ist. Um eine bestimmte Farbe zu @ndern, klickt
man sie (in der Farbpalette am unteren Bildschirmrand) an und verstellt danach die drei
Regler R, G und B. Ist man mit den Farben zufrieden, klickt man danach auf Ok. Dieser
Vorgang wird ausfiihrlich im Kapitel 5 iiber Deluxe Paint erldutert.

Im Gegensatz zu anderen Paletten, kann in der von Deluxe Print aber nicht jede Farbe di-
rekt geindert werden. Die beiden letzten Farben (rechts) in der Tabelle sind namlich stets
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die Komplementirfarben der beiden ersten. Andert man die erste oder zweite Farbe in der
Palette, dndert sich die letzte beziehungsweise vorletzte mit.

Weiterhin achtet Deluxe Print darauf, da# zwischen den Farben 1 und 2 wenigstens ein
kleiner Kontrast bestehen bleibt. Versucht man hier, beidemal denselben Farbton einzu-
stellen, »weigert« sich das Programm, dies auszufithren. Der Grund dafiir ist einfach:
Diese beiden Farben werden zur Darstellung der Meniis benotigt. Wiren sie gleich, konnte
man nichts mehr darin erkennen.

LOAD

Der globale Befehl LOAD (engl. to load = laden, einlesen) dient zum Einlesen von ganzen
Seiten oder zum Importieren von Hintergrundbildern, die mit Deluxe Paint erstellt wurden.
Klickt man auf LOAD, erscheint unten in der Mitte ein kleiner Requester (»Get Page
From Disk?«), in dem man die Auswahl zwischen Load, Import und Cancel hat.

Ein Klick auf Cancel bricht wie iiblich den Befehl ab.

Wiihlt man Load, erscheint anstelle des aktuellen Meniis eine Liste mit den Seiten, die sich
auf der Diskette befinden unter der Uberschrift Load From Disk. Das folgende Bild zeigt
diese Liste.

Bwthday%

December
Februany
Greeting

CLEAR
PRINT
PALETTE

Bild 8.4: Laden einer Seite von der Diskette
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Klickt man in dieser Liste auf einen Namen, so erscheint die entsprechende Seite kurz
darauf im Arbeitsblatt. Mochte man mit der dann sichtbaren Seite weiterarbeiten, braucht
man nur noch auf DONE zu klicken. Stattdessen kann man aber auch die anderen Seiten
betrachten, indem man deren Namen in der Liste daneben anklickt.

Méchte man statt einer kompletten Seite ein mit Deluxe Paint erstelltes Hintergrundbild
(im IFF-Format) laden, muf man nach LOAD auf Import klicken. Daraufhin erscheint
eine dhnliche Liste wie eben beschrieben, die aber die Namen der verschiedenen Hinter-
grundbilder in der Import-Schublade (s.u.) auflistet. Auch hier kann man jedes Bild be-
trachten, indem man den entsprechenden Namen anklickt. Hat man ein Bild gefunden,.das
man als Hintergrund verwenden méchte, braucht man nur auf DONE zu klicken, sobald es
im Arbeitsblatt sichtbar ist.

SAVE

Der globale Befehl SAVE (engl. fo save = sichern) ist praktisch die Umkehrung von
LOAD. Er erlaubt es, die gerade bearbeitete Seite entweder als Seite oder als Hinter-
grundbild (im IFF-Format) abzuspeichern (zu sichern). Klickt man auf SAVE, erscheint
unten in der Mitte des Bildschirms ein Requester, den das folgende Bild zeigt.

Return to Fornat Menu
Border Text
IMAGE OPTIONS
Select Flip
[ Place ERCILT
Hove Size
Copy Color

|

I Pattern
i New Fils! Edit
e Group

Replace | Save As
Qld File New File

: CLEAR

XPEE"{ Cancel PRINT
i FALETTE

T

Bild 8.5: Abspeichern einer Seite

Klickt man in diesem Requester auf Export File wird die Seite im IFF-Format abge-
speichert; klickt man auf Replace Old File oder Save As New File, wird sie als Seite ge-
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sichert. Deluxe Print verwendet als Namen der abgespeicherten Datei den Text neben Old
File: wenn man Replace Old File wihlt und ansonsten den Namen neben New File:,

Das Feld neben New File: ist ein Text-Gadget, in das man den gewiinschten neuen Namen
in der bekannten Weise eintragen kann. Der Text neben Old File: kann nicht geindert
werden. Er ist immer gleich dem Namen, mit dem die Seite das letzte Mal eingelesen oder
abgespeichert wurde.

PATH

Der globale Befehl PATH (engl. fiir Pfad) dient dazu, Deluxe Print die (Pfad-) Namen der
Schubladen und der Diskettenlaufwerke mitzuteilen, in denen es nach Seiten, Images und
Hintergrundbildern suchen, beziehungsweise in denen es diese ablegen soll. Ruft man den
Befehl auf, erscheint in der linken unteren Ecke des Bildschirms ein Requester, den das
folgende Bild zeigt.

Border Text

IMAGE OPTIONS

Rewove

Hove Size
Caopy Calor

18k Stopage Arsag
Drawep

Pattern
Edit
Group

PALETTE

Bild 8.6: Der Path-Requester

Dieser Requester ist in vier Zeilen zu drei Spalten aufgeteilt. Ganz links (unter Item) in je-
der Zeile steht die interne Bezeichnung fiir die Art der Objekte, die die entsprechende
Schublade aufnimmt. Daneben steht der Name des Diskettenlaufwerks (unter Drive), auf
dem die Schublade gesucht wird, und ganz rechts (unter Drawer) der Name der
Schublade.
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In der Schublade mit der internen Bezeichnung Format sucht Deluxe Print nach kom-
pletten Seiten. Sie trigt normalerweise den Namen »pages«. Neben der Bezeichnung
Groups steht die Schublade, in der 9er-Gruppen von Images gesucht und abgespeichert
werden. Diese heifit normalerweise ebenfalls »groups«. Import bezeichnet die Schublade,
die beim Importieren von Hintergrundbildern und Images durchsucht wird, und Export
diejenige, in die Deluxe Print exportierte Hintergrundbilder (Seiten im IFF-Format) ablegt.
Bei beiden steht normalerweise die Schublade »med-res« aufgefiihrt,

Als Diskettenlaufwerk ist zundchst bei allen Schubladen immer das interne (»df0«) ange-
geben. Besitzer eines zweiten Diskettenlaufwerks (oder gar einer Festplatte) konnen hier
auch »df1« (oder »hdO«) eingeben.

Return to Format Menu

Return to Format Menu gehort in gewisser Weise auch zu den globalen Befehlen, ob-
wohl er an anderer Stelle steht. Klickt man auf diesen Befehl, so wird die Bearbeitung der
aktuellen Seite abgebrochen, und das Programm kehrt zum Eingangsmenii, der Wahl des
Seitenformats, zuriick.

Befindet man sich gerade im Image-, Border- oder Text-Menii, bewirkt ein Klick auf
DONE dasselbe wie Return to Format Menu.

SIGN

Return to Format Menu
ECETTY Eorder  Text

PICK GROUP TO VIEM
Border-1

Border-2

Borden-3

Border-4

Building

Clothes

CLICK IMAGE TO SELECT IT

Clipboard

PALETTE

Bild 8.7: Auswahl eines Image
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8.4 Das Image-Menii

Das Image-Menii enthilt Befehle zur Manipulation von Images, kleinen Bildern, die je-
weils ein Neuntel der Fliche einer Seite im Sign-Format einnehmen. Images liegen immer
iiber einem eventuell vorhandenen Hintergrundbild und innerhalb des Rahmens einer
Seite. Sie sind prinzipiell einfarbig.

Select

Der Befehl Select erlaubt es, ein neues Image (zum spiteren Plazieren auf die Seite) aus-
zuwihlen. Ruft man ihn auf, erscheint anstelle des Image-Meniis eine Liste der Image-
Gruppen auf dem Bildschirm, die sich in der Group-Schublade befinden (s.0.). Jede dieser
Gruppen enthilt neun Images.

Klickt man auf einen der Gruppennamen, so erscheinen die neun Images dieses Gruppe im
Arbeitsblatt. Man kann nun eines davon auswihlen, indem man einmal darauf klickt.
Dieses Image wird dadurch in die sogenannte »Zwischenablage« aufgenommen und wird
gleichzeitig zum aktiven Objekt (das beim nichsten Place-Befehl auf der Seite erscheint).

Die Zwischenablage (engl. clipboard) ist eine besondere Image-Gruppe, die sich nicht auf
der Diskette, sondern im Speicher des Amiga befindet. Sie enthilt zunichst nur ein Image
(die Palme) und nimmt bei der Auswahl eines Images aus einer anderen Gruppe jedesmal
ein neues Image auf. Sind bereits neun Images in der Zwischenablage, so fillt das erste
davon heraus, wenn ein neues hinzukommt.

Die Auswahl eines Image aus der Zwischenablage geht besonders schnell, da der Inhalt der
Zwischenablage sofort nach dem Aufruf von Select im Arbeitsblatt sichtbar ist, ohne daR
das Programm dazu auf die Diskette zugreifen muf. (Man kann ihn wieder sichtbar
machen, nachdem man eine andere Gruppe ausgewihlt hat, indem man auf den Namen
»clipboard« klickt.)

Place

Wenn der Befehl Place aktiv ist (man sieht dies daran, dafl sein Name invers im Menii zu
sehen ist), plaziert jeder Mausklick im Arbeitsblatt eine Kopie des aktiven Images an die
Stelle des Mausklicks. Das Image erscheint dabei in der Farbe im Arbeitsblatt, in der es
auch zuvor als aktives Objekt gezeigt wurde. Diese Farbe kann man dndern, indem man
auf Farbfliche in der Farbpalette am unteren Bildschirmrand klickt.

Move

Move erlaubt es, schon plazierte Images nachtriglich auf dem Arbeitsblatt zu bewegen.
Hierzu wahlt man zunichst Move, »ergreift« dann das Image mit der Maus und bewegt es
zur gewiinschten neuen Position, wo man die Maustaste wieder losldafit. Wihrend man das
Image bewegt, ist es dabei noch an der alten Position zu sehen, es verschwindet dort aber,
wenn man die Maustaste loslaft.
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Copy

Copy (engl. to copy = kopieren) arbeitet ahnlich wie Move. Man wihlt zunichst den Be-
fehl aus, ergreift dann ein Image mit der Maus und legt es an eine neue Stelle. Hierbei wird
aber, anders als bei Move, eine Kopie des Image zur neuen Position bewegt. Das Original
verbleibt an der alten Position, weshalb man nun zwei exakt gleiche Kopien dieses Image
hat.

Flip

Wihlt man den Befehl Flip (engl. fo flip = umkippen, spiegeln) aus, so wird jedes Image,
das man danach anklickt, gespiegelt. Der erste Mausklick spiegelt ein Objekt an der senk-
rechten Achse, der zweite an der waagerechten, der dritte wieder an der senkrechten und
der vierte an der waagerechten Achse. Nach dem vierten Klick sieht ein Image also wieder
genauso aus wie vor dem ersten.

Remove

Wiihlt man den Befehl Remove (engl. to remove = entfernen) aus und klickt dann ein
Image an, verschwindet es aus dem Arbeitsblatt.

Size

Wihlt man den Befehl Size (engl. fiir Grofe) aus und klickt dann auf ein Image, so dndert
es seine GroBe. Der erste Mausklick verdoppelt die GroRe, der zweite halbiert sie, und der
dritte stellt die alte GrofRe wieder her.

Color

Der Befehl Color dient zum Andern der Farbe eines oder mehrerer Image(s). Um einem
Image eine neue Farbe zu geben, klickt man diese zunéchst in der Farbpalette am unteren
Bildschirmrand an, wiihlt dann den Befehl Color und klickt das zu dndernde Tmage an.

Pattern

Der Befehl Pattern im Image-Menii 14Rt ein Submenii erscheinen, in dem sieben Befehle
zur Wahl stehen. Alle Befehle dienen dazu, das aktuelle Image nach einem bestimmten
Muster (engl. pattern) auf das Arbeitsblatt zu plazieren.

Hierzu wird das Arbeitsblatt sowohl horizontal als auch vertikal dreimal unterteilt, so daf
ein Raster aus neun Teilflichen entsteht, in die jeweils genau ein Image hineinpafit. Wiihlt
man den Befehl Filled aus dem Pattern-Menii, plaziert Deluxe Print das aktuelle Image
ein Mal in jede dieser neun Flichen. Checkered#1 plaziert ein Image in die mittlere und
die vier Eckflachen, Checkered#2 in die vier Flachen oben, unten, links und rechts, Fra-
med in alle Flichen auRer der mittleren, Center nur in die mittlere und Corners in die vier
Eckflachen.
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Wihlt man Place in Grid (plazieren im Raster), so kann man das aktive Image wie ge-
wohnt mit einem Mausklick in das Arbeitsblatt plazieren. Es kann dabei allerdings nicht an
beliebiger Stelle liegen, sondern nur in einer der neun Flichen des Rasters.

Cancel loscht alle nach dem Aufruf des Pattern-Meniis plazierten Images, und DONE
beendet wie iiblich das Menii.

Edit

Edit erlaubt es, ein Image nachtriglich zu indern. Hierzu erscheint ein eigenes Menii (das
Edit-Menii) und das aktive Image wird in dreifacher Grofe im Arbeitsblatt dargestellt.

Return to Fornat Menu
Border Text
EDIT IMAGE
Draw
Line
Box
Oval
Hove

Reverse

Bild 8.8: Andern eines Image

Das Edit-Menii bietet verschiedene Werkzeuge, um das Image zu manipulieren; dhnlich
den Werkzeugen von Deluxe Paint. Mit Draw kann man ahnlich dem Freihandwerkzeug
von Deluxe Paint malen. Die Mausspitze malt mit der aktuellen Farbe, solange die Se-
lektionstaste gedriickt ist.

Mit Line kann man gerade Linien ziehen, indem man die Maustaste iiber einem Endpunkt
driickt und erst wieder 16st, wenn die Spitze des Mauszeigers sich iiber dem zweiten End-
punkt befindet.

Box erlaubt auf dhnliche Weise, hohle Rechtecke im Image zu zeichnen. Man driickt die
Maustaste dazu, wenn sich die Spitze des Mauszeigers in einer Ecke des gewiinschten
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Rechtecks befindet, und 148t sie in der gegeniiberliegenden Ecke wieder los. Genauso kann
man mit Oval Ovale zeichnen.

Wihlt man Move und driickt dann die Maustaste, wihrend sich der Mauszeiger im Ar-
beitsblatt befindet, ergreift man damit das gesamte Image und kann es im Arbeitsblatt hin

und her bewegen. Teile des Image, die dabei an den Réndern des Arbeitsblatts ver-
schwinden, sind verloren.

Reverse invertiert alle Punkte des Image. Diejenigen die vorher mit der aktuellen Farbe

gefiillt waren, werden geldscht. Die, die vorher die Hintergrundfarbe trugen, bilden jetzt
das Image.

Um einzelne Punkte des Image zu loschen, klickt man die Hintergrundfarbe an (die erste
Farbe ganz links in der Farbpalette) und malt mit dieser. Alle Operationen funktionieren
mit der Hintergrundfarbe genauso wie mit der Vordergrundfarbe.

Group

Der Befehl Group dient zum Bearbeiten von ganzen Image-Gruppen und zum Erstellen
eigener Gruppen. Wihlt man ihn aus, so erscheint ein eigenes Menii, das Group-Menii,
und im Arbeitsblatt wird der Inhalt der aktuellen Zwischenablage angezeigt.

Return to Format Menu
Border Text
EDIT GROUP
Select
[ Exchange |
Remove
Inpont

0)

ol

J

CLEAR
ERINT
PALETIE |

Bild 8.9: Arbeiten mit dem Group-Menii



Deluxe Print - Referenz 205

Dieser Inhalt (eine Gruppe von neun Images) kann als eigene neue Gruppe abgespeichert
werden, indem man, wihrend das Group-Menii sichtbar ist, auf den globalen Befehl
SAVE klickt. Die Bedienung des daraufhin auftauchenden Requesters ist oben im Ab-
schnitt iiber SAVE erklirt.

Mit dem Befehl Select kann man weitere Images in die Zwischenablage holen. (Der Um-
gang mit Select ist weiter oben bereits erldutert worden.)

Ist Exchange (engl. to exchange = tauschen, austauschen) im Group-Menii ausgewihlt,
kann man einzelne Images »die Platze tauschen lassen«. Hierzu klickt man im Arbeitsblatt
zunichst auf das erste Image und dann auf das, mit dem man es austauschen will. Man
kann hierdurch auch Images auf bislang leere Plitze der Zwischenablage befordern, indem
man sie mit diesen austauscht.

Ist Remove (engl. to remove = entfernen) ausgewihlt, kann man jedes Image in der Zwi-
schenablage mit einem Mausklick darauf 16schen (entfernen).

Mit Import kann man Deluxe Paint-Pinsel (Dateien im IFF-Format) als Image laden. Ruft
man den Befehl auf, erscheint zunichst statt des Group-Meniis eine Liste der Dateien in
der Import-Schublade, wie oben im Abschnitt iiber LOAD beschrieben. Klickt man einen
Namen in der Liste an, wird der Inhalt dieser Datei im Arbeitsblatt gezeigt.

Ist dieses Bild groBer als ein Image, markiert Deluxe Print den Bereich, den es als Image
aufnehmen kann, mit einem Rechteck in der linken oberen Ecke des Arbeitsblatts. Man
kann das Arbeitsblatt mit der Maus ergreifen und »unter« diesem Rechteck verschieben,
bis darin der gewiinschte Ausschnitt zu sehen ist. Ein Klick auf DONE ladt diesen Aus-
schnitt dann als Image. Handelt es sich um ein mehrfarbiges Bild, formt Deluxe Print vier
einzelne Images aus diesem Ausschnitt. Mehr dazu in Kapitel 9.

8.5 Das Border-Menii

Der Rahmen einer Seite (engl. border) wird ebenfalls von Images gebildet - genau wie der
GroRteil des Seiteninhalts. Hierzu werden Teile eines Image iiber den gesamten Rahmen
»verteilt«. Welche Teile dies sind und wie sie auf die verschiedenen Kanten der Seite pla-
ziert werden, kann man sehr gut erkennen, wenn man den Befehl Edit (s.u.) aufruft.

Select

Select (engl. 1o select = auswihlen) zeigt dieselbe Auswahl, wie der gleichnamige Befehl
im Image-Menii (s.0.). Im Gegensatz zum Select-Befehl im Image-Menii fithrt die Aus-
wahl eines Image hier aber nicht dazu, da} es in die Zwischenablage aufgenommen wird.
Es wird »nur« zum aktuellen Objekt, das damit zugleich auf den Rahmen verteilt wird. -
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Remove

Der Befehl Remove (engl. o remove = entfernen) entfernt den Rahmen vom Arbeitsblatt.

Color

Color dient zur Wahl der Rahmenfarbe. Ist Color ausgewihlt und klickt man danach auf
eine der Farben in der Palette am unteren Bildschirmrand, so wird der Rahmen in dieser
Farbe angezeigt (und ausgedruckt).

Edit

Edit dient zur Anderung des Image, dessen Teile den Rahmen bilden. Dieser Befehl ver-
hilt sich weitgehend wie der gleichnamige Befehl im Image-Menii; es stehen zum Beispiel
auch die Werkzeuge Draw, Line, Box, Oval, Oval und Reverse zur Verfiigung (s.0.).

Beim Andern eines Image im Border-Menii zeigt Deluxe Paint die drei Teile, die es fiir
den Rahmen der Seite verwendet, durch diinne Rechtecke an. Nur Anderungen in diesen
drei Bereichen bewirken etwas am Aussehen der Seite. Das aktive Image wird jedoch
durch jede Anderung (auch auRerhalb der drei Rechtecke) modifiziert.

Return to Format Me

Inage Text

CLEAR
PRINT
PALETTE

Bild 8.10: Andern eines Image fiir Seitenrahmen

Diese drei Bereiche sind: 1.) die obere linke Ecke des Image, die fiir die vier Ecken des
Rahmens verwendet wird, 2.) ein Streifen am oberen Rand, der fiir die obere und untere
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Kante des Seitenrahmens verwendet wird, und 3.) ein Streifen am linken Rand, der auf die
linke und rechte Kante des Seitenrahmens plaziert wird.

Jede Anderung in einem dieser Bereiche wird sofort am Bildschirm angezeigt. Besonders
das problematische »ZusammenstoRen« der einzelnen Teile kann so unverziiglich iiber-
priift werden.

8.6 Das Text-Menii

Das Text-Menii dient zum Plazieren und Manipulieren von (kurzen) einzeiligen Texten
auf der Seite. Sobald man das Text-Menii aufruft, dndert sich (aufler dem Auswechseln des
aktuellen Meniis) der Bildschirmaufbau etwas.

Return to Format Menu

Image Border
TEXT OPTIONS
Flip
Change Remove
Move Size
Copy Color
Centen

% Blended
Font Boxed
Qutlined

b e PALETTE

Bild 8.11: Das Text-Menii

Am unteren Rand des Arbeitsblatts taucht ein Text-Gadget, der sogenannte
»Eingaberahmen« auf, in dem man den gewiinschten Text eingeben und dndern kann. Es
kann durch einen Klick auf den Knopf Zap rechts daneben vollig geldscht werden.

Statt eines Images taucht als aktives Objekt nun ein kurzer Text, »Abc«, an der ent-
sprechenden Stelle des Bildschirms auf. Dieser erscheint in dem zuletzt ausgewdhlten
Zeichensatz (Font; s.u.) und in der aktuellen Farbe.
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Place

Der Befehl Place plaziert den eingegebenen Text im aktuellen Zeichensatz und in der ak-
tuellen Farbe in der Seite. Vergleiche Place im Image-Menii.

Change

Der Befehl Change (engl. fo change = andern) erlaubt es, bereits plazierten Text nach-
traglich zu dndern. Hierzu wihlt man Change und klickt dann auf den zu 4ndernden Text.
Dieser taucht dann wieder im Eingaberahmen auf und kann dort gedndert werden. Klickt
man danach auf den Knopf Ok, der bei diesem Vorgang links neben dem TextGadget auf-
taucht, ersetzt der neue Text den alten auf der Seite. Zeichensatz und Farbe bleiben unver-
andert.

Move

Der Befehl Move dient zum nachtriglichen Verschieben von plazierten Texten auf der
Seite. Vergleiche hierzu den Abschnitt iber Move im Image-Menii.

Copy

Der Befehl Copy dient zum Kopieren von plazierten Texten auf der Seite. Vergleiche
hierzu den Abschnitt iiber Copy im Image-Menii.

Center

Der Befehl Center (engl. to center = zentrieren) dient zum Zentrieren eines Textes auf der
Seite. Hierzu wihlt man den Befehl aus und klickt dann auf einen Text. Dieser wird dann
horizontal zentriert; die vertikale Position bleibt unverindert.

Flip

Der Befehl Flip dient zum Spiegeln (Rotieren) von plazierten Texten auf der Seite. Ver-
gleiche hierzu den Abschnitt iiber Flip im Image-Menii.

Remove

Der Befehl Remove dient zum nachtriglichen Entfernen von bereits plazierten Texten auf
der Seite. Vergleiche hierzu den Abschnitt iiber Remove im Image-Menii.

Size

Der Befehl Size dient zum nachtriaglichen Andern der Grofe von bereits plazierten Texten
auf der Seite. Vergleiche hierzu den Abschnitt iiber Size im Image-Menii. Das Verhalten
des Size-Befehls im Text-Menii ist aber etwas anders. Der erste Mausklick auf einen Text
verdoppelt dessen Breite, der zweite auch die Hohe, der dritte verdoppelt noch einmal die
Breite und der vierte stellt die urspriingliche GréBe des Textes wieder her.
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Color

Der Befehl Color dient zum nachtriglichen Andern der Farbe von bereits plazierten Tex-
ten auf der Seite. Vergleiche hierzu den Abschnitt iiber Color im Image-Menii,

Font

Der Befehl Font dient zur Auswahl eines Zeichensatzes fiir den noch zu plazierenden
Text. Ruft man ihn auf, erscheint statt des Text-Meniis ein Font-Menii, in dem man einen
von acht Zeichensitzen auswihlen kann. Klickt man einen der Namen im Font-Menii an,
wechselt auch sofort der Zeichensatz des Textes im aktuellen Objekt.

Beim nichsten Plazieren eines Textes verwendet Deluxe Print dann den neu gewdihlten
Zeichensatz. Es gibt keine Moglichkeit den Zeichensatz von einmal plaziertem Text zu én-
dern!

Blended, Boxed & Outlined

Blended, Boxed & Outlined sind drei Befehle, die den Stil von plaziertem Text be-
stimmen. Diese drei Befehle schliefen sich gegenseitig aus. Der jeweils giiltige davon ist
mit einem Sternchen markiert.

Return to Format Menu
BCECT Border  Text
IMAGE OPTIONS
Select Flip
Renove
Move Size
Copy Colon

Pattern
Edit

PALETTE

Bild 8.12: Verschiedene Text-Stile
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Ist Blended aktiv (mit einem Sternchen versehen), wenn ein Text plaziert wird, so er-
scheint der Text so im Arbeitsblatt, wie er auch als aktives Objekt zu sehen ist. Blended
entspricht somit etwa dem »normalen« Text-Stil. Wihlt man jedoch Boxed, so wird Text
beim Plazieren von einem Rechteck in der Hintergrundfarbe umgeben. Dieses Rechteck
iiberdeckt dabei eventuell schon an dieser Stelle liegende andere Texte oder Images. Der
neu plazierte Text ist deshalb immer von einem schmalen Rahmen freier Fliche umgeben.

Ist Outlined aktiv, wenn Text plaziert wird, so erscheint jeder Buchstabe als UmriRlinie,
wobei die Fliche im Innern des Umrisses mit der Hintergrundfarbe gefiillt ist.
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9 Deluxe Print - Tips

9.1 Konfigurieren der Arbeitsdisketten

Die Programmdiskette, auf der Deluxe Print ausgeliefert wird, ist fast randvoll. Nachdem
die Systemschublade und eventuell das Programm Preferences entfernt wurden, bleibt ge-
rade genug Platz, um zwei oder drei eigene Seitenentwiirfe darauf abzuspeichern.

Sobald Sie die ersten Ubungen mit dem Programm beendet haben, sollten Sie deshalb so-
viele Dateien wie moglich von den beiden Disketten entfernen.

Konfigurieren der Programmdiskette

Beginnen Sie Thre Aufriumaktion mit einer Kopie der Programmdiskette. Auf dieser be-
finden sich neben den Dateien, die das Betriebssystem des Amiga selbst benétigt, vor al-
lem eine Vielzahl von Image-Gruppen. Nicht alle von den Images darin werden Thnen ge-
fallen. Es ist deshalb ganz ratsam, moglichst viele davon zu 16schen.

Sie konnen dies leider nicht von der Workbench aus machen, da auf dieser die Dateien, die
Deluxe Print erzeugt und verarbeitet, nicht sichtbar sind. Sie miissen deshalb entweder im
CLI arbeiten oder von Deluxe Print aus die Dateien lschen.

Aufriumen im CLI

Das Loschen einer Datei im CLI wurde ja bereits im Kapitel 3 beschrieben. Sie ben6tigen
dazu nur den CLI-Befehl DELETE. Bevor Sie damit beginnen, Dateien zu 16schen, sollten
Sie sich aber erst einmal einen Uberblick iiber den Inhalt der Programmdiskette ver-
schaffen. Hierzu konnen Sie den DIR-Befehl verwenden, der ebenfalls in Kapitel 3 er-
lautert wurde.

Es gibt vor allem zwei Dateiverzeichnisse, in denen das Loschen von Dateien sinnvoll ist.
Das erste ist »Groups« und enthialt die Image-Gruppen. Alle Dateinamen in diesem Datei-
verzeichnis enden mit ».igrp«. Sie konnen hier alle Dateien loschen, deren Namen Sie
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wiedererkennen, und von deren Inhalt Sie genau wissen, daff Sie ihn in nichster Zeit nicht
benotigen. Sie brauchen dabei nicht allzu vorsichtig sein. Alle diese Dateien befinden sich
ja noch einmal auf der Original-Programmdiskette. Stellen Sie spiter fest, daf Sie eine der
geldschten Image-Gruppen doch bendtigen, kénnen Sie diese von der Originaldiskette auf
die Kopie davon, mit der Sie arbeiten, kopieren.

Das zweite Dateiverzeichnis, das sich ebenfalls besonders fiir Thre Aufraumaktion eignet,
heifit »devs/printers« und enthilt verschiedene Dateien, die zum Ausdrucken von Seiten
auf einem Drucker benétigt werden, Die Namen dieser Dateien entsprechen den Namen
verschiedener Drucker oder Druckerfamilien. Sie konnen hier problemlos alle Dateien 16-
schen, auBer der einen, die Sie fiir Ihren Drucker benétigen. Zur Erinnerung: Sie haben den
Namen dieser Datei im Druckerauswahl-Fenster des Programms Preferences ausgewihlt.
Sie tragt vielleicht den Namen Ihres Druckers, vielleicht aber auch den eines Druckers, der
zu Threm »kompatibel« ist. Wenn Sie sich nicht mehr sicher sind, wie diese Datei heift,
sollten Sie sicherheitshalber keine Dateien in devs/printers 16schen.

Aufridumen von Deluxe Print aus

Falls Sie nicht mit dem CLI vertraut sind, fillt es Ihnen vielleicht leichter, die iiberfliis-
sigen Dateien von Deluxe Print aus zu loschen. Dies geht mit dem Befehl CLEAR aus
dem globalen Menii und hat den zusitzlichen Vorteil, daB man vorher sieht, was man
16scht.

Wann immer Sie, wihrend Sie sich in Deluxe Print befinden, statt des aktuellen Meniis
eine Liste von Dateien sehen (zum Beispiel Seiten oder Image-Gruppen), kénnen Sie jede
Datei aus dieser Liste ganz einfach 16schen.

» Klicken Sie hierzu zuniichst auf den Namen der zu léschenden Datei. Diese wird da-
raufhin von Deluxe Print eingelesen und erscheint im Arbeitsblatt.

+ Klicken Sie nun auf CLEAR im globalen Menii. Daraufhin erscheint der Requester
»Delete File From Disk?« (Datei von der Diskette 16schen), der zwei Schaltkndpfe na-
mens Yes und No enthilt.

« Klicken Sie auf Yes, wird die Datei, deren Inhalt gerade sichtbar ist, wirklich und un-
widerruflich geloscht.

» Klicken Sie auf No geschieht gar nichts, auBer da der Requester wieder verschwindet.

Auf diese Weise konnen Sie Seiten, Image-Gruppen, Hintergrundbilder und Bilder im IFF-
Format (beim Importieren) loschen. An die iiberfliissigen Druckerdateien kommen Sie auf
diese Weise aber nicht heran. Diese konnen nur vom CLI aus geldscht werden.
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Die Datendiskette

Wenn Sie intensiver mit Deluxe Print arbeiten, ist es sinnvoll, nicht nur mit der Pro-
grammdiskette selbst zu arbeiten - der Platz darauf wird bald doch zu eng -, sondern eine
Datendiskette zu verwenden. :

Eine solche Datendiskette bekommen Sie ja beim Kauf des Programms gleich mitgeliefert.
Sie tragt die Aufschrift »Data Disk« und erscheint auf der Workbench unter dem Namen
»ArtDisk#1«. Die einfachste Methode, sich eine Datendiskette zu schaffen, ist, von einer
Kopie dieser » ArtDisk#1« auszugehen. (Wie man eine solche Kopie anfertigt, wurde be-
reits an anderer Stelle, zum Beispiel in Kapitel 3, ausfithrlich geschildert.)

Hat man eine Kopie dieser Diskette vorliegen, steht man zunichst vor einer Diskette, die
ebenso randvoll ist wie die Programmdiskette. Damit Sie auch eigene Seiten, Image-Grup-
pen und Hintergrundbilder darauf ablegen konnen, sollten Sie deshalb auch von dieser
Diskette simtliche »iiberfliissigen« Dateien loschen.

Dies geht prinzipiell genauso wie oben fiir die Datendiskette beschrieben. Sie kénnen zum
Beispiel im CLI mit dem Befehl DELETE die unerwiinschten Dateien 16schen. (Zur Erin-
nerung: der Name des externen Diskettenlaufwerks lautet »dfl:«.) Die originale Da-
tendiskette enthilt nur drei Dateiverzeichnisse: »Groups« mit Image-Gruppen, die alle die
Endung ».igrp« tragen, »med-res« mit Bildern im IFF-Format und »Pages« mit kompletten
Seitenentwiirfen. Letztere tragen verschiedene Namensendungen, je nachdem, in welchem
Format die entsprechenden Seiten sind. Die Endung ».sign« entspricht Seiten im Sign-
Format, ».bnnr« bezeichnet Seiten im Banner-Format, ».labl« solche im Label-Format
und ».Ithd« Seiten im Letterhead-Format. Bevor Sie allerdings vom CLI aus Dateien 16-
schen, egal in welchem Dateiverzeichnis, sollten Sie sie sich vorher noch einmal an-
schauen - es konnte ja sein, daB ein schénes Bild darunter ist, das Sie fiir eigene Sei-
tenentwiirfe verwenden wollen.

Sie kénnen natiirlich jede Datei auch mit CLEAR im globalen Menii 16schen, wenn sie 1h-
nen in einer Auswahlliste gezeigt wird und Sie sie zuvor angeklickt haben. Damit Deluxe
Print Thnen statt der Dateien auf der Programmdiskette die auf der Datendiskette zeigt,
wenn Sie den Befehl Select oder LOAD aufrufen, miissen Sie entweder zuvor die Pro-
grammdiskette im internen Laufwerk gegen die Datendiskette austauschen oder Deluxe
Print mit dem PATH-Befehl (s. Kapitel 8) mitteilen, daf es diese Dateien auf der Diskette
im externen Laufwerk suchen soll.

Zum Loschen bieten sich auf der Datendiskette natiirlich vor allem die Beispiele fiir fertige
Seitenentwiirfe an. Diese bestehen zum groRen Teil nur aus einem Hintergrundbild und ein
wenig Text. Sobald Sie sich diese Bilder einmal betrachtet haben, kénnen Sie sie deshalb
gefahrlos loschen. Anders sieht das bei den verschiedenen Hintergrundbildern und Image-
Gruppen aus, die (zumindest teilweise) fiir eigene Seitenentwiirfe gut gebraucht werden
konnen.
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Auch bei diesen sollten Sie aber vielleicht eine Auswahl treffen, um Platz fiir eigene
Creationen zu schaffen. Welche dieser Bilder beziehungsweise Bildchen Sie 16schen, wird
weitgehend davon abhingen, welche Druckerzeugnisse Sie mit Deluxe Print vorhaben.
Wollen Sie ihren Seitenentwiirfen zum Beispiel einen etwas seridseren Touch geben, kon-
nen Sie gut auf einige der verspielteren Image-Gruppen verzichten, die mehr fiir Kinder-
geburtstage und dhnliche Anwendungen gedacht sind.

9.2 Tricks beim Drucken

Deluxe Print ist - wie sein Name auch erwarten 148t - erstaunlich flexibel beim Ausdrucken
Threr Seitenentwiirfe. Diese Flexibilitit zeigt sich aber erst, wenn Sie statt der Option Au-
tomatic eine der beiden Optionen Semi-Auto oder Custom wihlen, wenn der Print-Re-
quester erscheint. Sie haben dann eine viel feinere Kontrolle iiber ihren Ausdruck, als
wenn Sie sich immer nur mit den Voreinstellungen begniigen, von denen Automatic aus-
geht.

Die meisten Ausdrucke haben in dem Standardformat, das Automatic wihlt, auch ein ganz
deutlich sichtbares Problem: Sie wirken sehr grob und »computerhaft«. Dies liegt daran,
daB der Ausdruck, den Automatic liefert, immer viel grofer ist, als das Bild der Seite, das
vorher auf dem Bildschirm zu sehen war. Bei Ausdrucken wird jeder feine Punkt des Bil-
des zu einem wesentlich groBeren, rechteckigen Fleck auf dem Papier.

Viel besser sehen die meisten Seiten schon aus, wenn man sie in halber Grife ausdrucken
1aRt, 3

» Rufen Sie hierzu den Befehl PRINT im globalen Menii auf, wenn das Arbeitsblatt das
Bild enthilt, daB Sie drucken wollen.

« Wihlen Sie (mit Mausklick) im Print-Requester die Option Semi-Auto und klicken Sie
dann in den Eingaberahmen der unter den Worten Columns Wide (engl. fiir »Spalten
breit«) erscheint.

= Loschen Sie die Zahl 80, die hier normalerweise steht, und geben Sie eine 40 ein. De-
luxe Print wird nun das Bild nur in einer Breite von 40 statt 80 Spalten (der normalen
Seitenbreite) ausgeben und die Hohe ebenfalls automatisch auf die Hilfte reduzieren.

« Klicken Sie zum Abschlufl auf den Knopf Print. Der Print-Requester verschwindet
daraufthin, und Thr Drucker miifite jetzt nach einer kurzen Pause zu arbeiten beginnen,
sofern er korrekt angeschlossen und eingestellt ist. Er druckt nun die zuvor gewihlte
Seite in halber Grofie aus (eine Seite im Sign-Format also auf einem Viertel eines
Blatts).

Mit der Option Semi-Auto (halbautomatisch) kann man die GréBe des Ausdrucks immer
nur proportional veriandern. Wihlt man die halbe Hohe, bekommt man auch die halbe
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Breite; wihlt man ein Drittel der Breite, wird auch die Hohe des Ausdrucks automatisch
auf ein Drittel reduziert.

Die detaillierteste Kontrolle iiber den Ausdruck hingegen liefert die Option Custom (was
man in etwa mit »eigenes Format« iibersetzen konnte). Sie konnen dann in den beiden
Eingaberahmen unter Pixels Wide und Pixels High die Breite beziehungsweise Hohe des
Ausdrucks exakt bestimmen. Die Einheit, in der diese angegeben werden (Pixel), ist der
kleinste Punkt, den der Drucker ausgeben kann. Die GroRe dieser Punkte auf dem Papier
und ihr Abstand untereinander ist von Drucker zu Drucker verschieden und kann zum Teil
auch mit den Schaltern 10-Pica, 12-Elite und 15-Fine unter dem Wort Pitch im Drucker-
auswahlfenster von Preferences geindert werden. Bei 10-Pica liegen die Punkte weiter
auseinander als wenn Sie 15-Fine gewihlt haben.

Probieren Sie ruhig ein wenig mit den Moglichkeiten herum, die Custom bietet. Ver-
wenden Sie dazu aber immer dieselbe Seite, um die verschiedenen Ausdrucke auch mit-
einander vergleichen zu konnen. Achten Sie auch auf die schon von Deluxe Paint her be-
kannten Verzerrungen des Bildes, die sich bei solchen GroRenanderungen ergeben konnen.
Nicht alles, was mit Custom méglich ist, sieht auch gut aus!

9.3 Zusammenarbeit mit Deluxe Paint

Deluxe Print ist zwar ein leistungsfihiges Programm, mit dem man sehr schnell eine
Druckvorlage aus »vorgefertigten Bauteilen« zusammensetzen kann. Fiir die Erstellung
detaillierter, vielfarbiger Bilder ist es aber herzlich wenig geeignet. Gerade diese Bilder
machen aber oft den Reiz vieler Druckausgaben aus - so auch der vielen Beispiele auf der
Datendiskette.

Gliicklicherweise brauchen Sie aber nicht gleich selbst solche Bilder zu malen. Wie Sie
gesehen haben, wird eine Vielzahl davon gleich auf der Datendiskette (» ArtDisk#1«) mit-
geliefert.

Import von Hintergrundbildern

Sollte Ihnen diese Auswahl nicht mehr geniigen, konnen Sie damit beginnen, eigene Bilder
zu erstellen oder Hintergrundbilder aus Bildern zu machen, die Thnen bei anderen Pro-
grammen mitgeliefert wurden. Hierzu eignen sich alle Programme, mit denen es moglich
ist, Bilder im IFF-Format abzuspeichern (siche auch Kapitel 2). Deluxe Paint und auch
Aegis Images eignen sich sehr gut fiir diesen Zweck; Graficraft nur eingeschrinkt.

Um bei der Ubertragung eines Bildes optimale Ergebnisse zu erzielen, sollte man die ge-
plante Umsetzung in ein Deluxe-Print-Hintergrundbild schon bei der Bearbeitung des Bil-
des im Malprogramm beriicksichtigen. Deluxe Print verwendet zum Beispiel einen Gra-
fikmodus mit 200 Zeilen zu 640 Punkten und bis zu 16 Farben. Von diesen 16 Farben kon-
nen wiederum nur 14 vollig frei genutzt werden (die letzten beiden sind ja das Kom-
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plement der ersten beiden), wobei die 14te Farbe stets Weill ist. Idealerweise startet man
deshalb das Malprogramm, mit dem man ein Hintergrundbild erstellen oder bearbeiten
will, ebenfalls in diesem Modus und achtet beim Malen darauf, nur die ersten 14 Farben
der Palette zu verwenden. Bei Deluxe Paint ist dies zum Beispiel méglich, indem man das
Programm vom CLI aus mit dem Befehl »DPaint med« aufruft. (Vergleiche Kapitel 5.)

Es ist allerdings auch méglich, Bilder nach Deluxe Print zu importieren, die in einem an-
deren Grafikmodus erstellt wurden. Hierbei dndern sich aber die Proportionen des Bildes
und es gehen wahrscheinlich Farben verloren (Deluxe Paint und Aegis Images arbeiten
zum Beispiel beide normalerweise in einem Grafikmodus mit 200 Zeilen zu 320 Punkten
und 32 Farben).

Prinzipiell ist es zwar moglich ein Bild beliebiger GroRe zu importieren. Am besten ist es
aber, wenn dieses Bild bereits die passende Grofie von 156 Zeilen zu 264 Punkten hat. In
Deluxe Paint kénnen Sie solche Bilder abspeichern, indem Sie sie zuniichst als Pinsel er-
greifen und dann den Befehl Save As... im Menii Brush aufrufen. In Aegis Images ent-
spricht ein solcher Pinsel einem Fenster (window), das man in diesem Programm ebenfalls
in beliebiger GréBe abspeichern kann.

Deluxe Paint macht es einem dabei besonders leicht, den Pinsel gleich in der richtigen
Grofle (156*264) aufzunehmen. Aktivieren Sie dazu den Schalter Coordinates im Menii
Preferences von Deluxe Print, bevor Sie den Pinsel aufnehmen. Deluxe Paint zeigt Ihnen
dann in der oberen linken Ecke des Bildschirms wihrend der Markierung des Bildteils, der
zum Pinsel werden soll, permanent die augenblickliche GriRe dieses Rechtecks. Achten
Sie darauf, daB} diese Angabe mit 0,0 beginnt. Sie erhalten also die richtige PinselgroRe,
wenn die Anzeige 263,155 ereicht hat,

Diesen Pinsel konnen Sie nun mit Save As... im Menii Brush abspeichemn. Legen Sie ihn
am besten gleich im Dateiverzeichnis (Schublade) »med-res« auf Programmdiskette oder
Datendiskette von Deluxe Print ab. Sie haben es dann spiter beim Importieren leichter. In
der Schublade mit diesem Namen sucht Deluxe Print nimlich normalerweise beim Im-
portieren von Bildern nach IFF-Dateien. Falls Sie den Pinsel in einer anderen Schublade
abspeichern, so miissen Sie dies Deluxe Print vor dem Importieren mit dem PATH-Befehl
im globalen Menii mitteilen. Tragen Sie dazu in dem Requester, der erscheint, wenn Sie
auf PATH klicken, in der Zeile Import den Namen dieser Schublade ein. Ersetzen Sie
auch »dfO« durch »df1« falls diese Schublade sich auf der Diskette im externen Laufwerk
befindet.

Importieren von Images

Man kann aber nicht nur Hintergrundbilder in einem Malprogramm erstellen und dann in
Deluxe Print importieren. Auch Images kénnen auf diese Weise von Deluxe Paint (oder
Images) nach Deluxe Print iibertragen werden. Hierzu dient der Befehl Import im Group-
Menii. (Klicken Sie auf Group im Image-Menii um das Submenii Group sichtbar zu
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machen.) Images sind aber wesentlich kleiner als Hintergrundbilder und bestehen nur aus 2
Farben beziehungsweise dem transparenten Hintergrund und einer anderen Farbe.

Sie sollten sich bei einem Bild, das Sie als Image verwenden wollen, deshalb schon im
Malprogramm auf eine Farbe und die entsprechende Grofe beschrinken. Nehmen Sie das
Bild dann als Pinsel (beziehungsweise Fenster) auf und sichern Sie es in der Schublade
»med-res« auf der Datendiskette oder Programmdiskette von Deluxe Print. Arbeiten Sie
mit Deluxe Paint, sollten Sie wieder die Coordinates-Anzeige aktivieren und den Pinsel,
den Sie als Image verwenden wollen, in der GroRe 52 Zeilen x 88 Spalten aufnehmen (die
Koordinatenanzeige muf also auf 87,51 stehen, wenn Sie beim Aufnehmen die Maustaste
loslassen).

Mehrfarbige Images

Importieren Sie ein Bild, das mehr als eine Farbe hat, mit dem Befehl Import im Group-
Menii, zerlegt Deluxe Print dieses Bild in vier einzelne Images, die alle in der Zwischen-
ablage auftauchen, sobald Sie auf DONE geklickt haben.

Diese vier Bilder ergeben sich dadurch, daf in einem 16-farbigen Bild pro Punkt vier Bits
bendtigt werden, um dessen Farbe darzustellen (vergleiche Kapitel 1). Deluxe Print bildet
beim Importieren eines mehrfarbigen Bildes die vier neuen Images, indem es jeweils das
erste, zweite, dritte und vierte Bit jedes Punktes nimmt und aus diesen Bits jeweils ein
neues Bild formt, in dem jeder Punkt nur noch mit einem Bit gespeichert wird.

Hierdurch entstehen aus einem 16-farbigen Bild also 4 zweifarbige Bilder. Wenn man
Gliick hat, enthilt eines davon nach wie vor die Umrisse des urspriinglichen Bildes. Man
kann es dann eventuell im Edit-Menii noch etwas nacharbeiten und danach plazieren.

Wenn Sie sich den Effekt anschauen wollen, der beim Aufteilen eines 16-farbigen in vier
zweifarbige Bilder auftritt, so konnen Sie ihn mit zwei kleinen Beispielen ausprobieren,
die sich auf Programmdiskette von Deluxe Print in der Schublade brush befinden.

 Starten Sie Deluxe Print und wihlen Sie das Format Sign.

« Rufen Sie nun den Befehl PATH im globalen Menii auf und ersetzen Sie den Schubla-
dennamen »med-res« in der Zeile Import durch »brush«.

» Beenden Sie den Requester mit einem Klick auf Ok. Deluxe Print durchsucht beim
Importieren von Bildern nun die Schublade »brush«.

+ Klicken Sie jetzt im Edit-Menii auf Group und wihlen Sie im Group-Menii, das
daraufhin auftaucht, den Befehl Import. Deluxe Print zeigt Ihnen nun die Liste der Bil-
der in der Schublade »brush«. Unter anderem miifite darin der Name »World« vor-
kommen.

o Klicken Sie auf diesen Namen und betrachten Sie sich das Bild, das daraufhin in der
linken oberen Ecke des Arbeitsblatts auftaucht. Es ist ein vielfarbiger Globus.
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« Beenden Sie die Auswahl mit einem Klick auf DONE, und Deluxe Print zeigt Thnen
die Zwischenablage. Diese enthilt nun die vier Bilder, die es aus dem mehrfarbigen
Globus geformt hat. (Wenn Sie sich zur Erinnerung noch einmal den urspriinglichen
Globus ansehen wollen, brauchen Sie einfach nur noch einmal auf Import und dann
auf den Namen »World« zu klicken.)

Auf das Bild »World« hat der Import-Befehl einen ziemlich verheerenden Effekt. Es blei-
ben in den vier Einzelbildern nur sehr zerissene Teilausschnitte des urspriinglichen Bildes
iibrig. Probieren Sie Import aber auch einmal mit dem Bild »Tree« (Baum) aus, das sich
ebenfalls in der Schublade »brush« befindet. Bei diesem funktioniert das Importieren et-
was besser.

Exportieren von Seiten

Sie haben ja inzwischen bestimmt schon selbst gesehen, dal Deluxe Print als Malpro-
gramm einiges zu wiinschen iibrig 148t. Fiir den schnellen Entwurf von Seiten und das Zu-
sammensetzen von Seiten aus fertigen Elementen ist Deluxe Print aber unschlagbar. Eine
nahezu ideale Arbeitsweise ist es deshalb, beide Programme miteinander zu kombinieren.
Und zwar kann man nicht nur Bilder von Deluxe Paint als Hintergrundbilder oder Images
nach Deluxe Print iibernehmen. Auch die umgekehrte Richtung, also die Ubertragung fer-
tiger Seiten nach Deluxe Paint, ist méglich und kann sinnvoll sein.

Wenn Sie zum Beispiel den Entwurf einer Seite in seinen Grundziigen abgeschlossen ha-
ben und nun noch ein paar feine Details polieren oder Effekte benutzen wollen, die nur
Deluxe Paint beherrscht, kénnen Sie die komplette Seite als Deluxe-Paint-Pinsel ab-
speichern (exportieren). Sie konnen solche Seiten danach mit Load... im Menii Brush von
Deluxe Paint als Pinsel laden und danach mit einem Mausklick in die Zeichenfliche stem-
peln. Am reibungslosesten funktioniert dieser Vorgang, wenn Sie die exportierte Seite
gleich in die Schublade »brush« auf die Programmdiskette oder Datendiskette von Deluxe
Paint legen. In dieser Schublade schaut Deluxe Paint zuerst nach, wenn es nach Pinseln
sucht.

Bevor Sie einen Seitenentwurf in Deluxe Paint bearbeiten, sollten Sie das Programm aber
unbedingt mit dem Befehl »dpaint med« und nicht nur einfach mit »dpaint« starten, weil
sonst die Proportionen der Seite falsch aussehen (die Seite erhilt in Deluxe Paint die dop-
pelte Breite)!

9.4 Umgehen von Beschrinkungen
Wie jedes Programm besitzt natiirlich auch Deluxe Print eine Reihe von Einschrinkungen

und Grenzen. Und wie bei jedem Programm finden erfahrene Benutzer einige Tricks und
Kniffe, diese Einschrinkungen zu umgehen. Die folgenden Abschnitte zeigen einige der
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wichtigsten Umgehungen auf. Sie werden bestimmt im Laufe IThrer eigenen Arbeit aber
noch andere Grenzen und Umgehungen finden.

Beschrinkte Objektzahl

Eine Beschrinkung von Deluxe Print, auf die man selten stoBen wird, ist die Zahl der Ob-
jekte, die man auf einem Arbeitsblatt plazieren kann. Sowohl Images als auch Texte kann
das Arbeitsblatt nicht in beliebiger Zahl aufnehmen. (Ich mufl zugeben, zu faul gewesen zu
sein, die exakte Zahl zu ermitteln; sie ist aber recht hoch und wird auch im Handbuch nicht
genannt.)

Ein typisches Symptom dafiir, da man diese Grenze erreicht hat, ist es, wenn der Befehl
Place ausgewiihlt ist, man in das Arbeitsblatt klickt, aber der Text oder das Image, das man
plazieren will, nicht auftaucht. Mdchte man jetzt trotzdem weitere Images oder Texte pla-
zieren, kann man die Seite, so wie sie im Augenblick aussicht, als IFF-Datei (Deluxe
Paint-Pinsel) abspeichern, diese dann als Seitenhintergrund importieren und iiber diesem
Hintergrund dann weitermachen,

» Klicken Sie hierzu auf SAVE im globalen Menii und tragen Sie in dem Requester, der
daraufhin auftaucht, einen beliebigen Namen hinter New File: ein.

« Beenden Sie den Requester mit einem Klick auf Export File, Deluxe Print speichert
die Seite nun als IFF-Datei ab. Sie kénnten diese Datei daraufhin auch von Program-
men wie Deluxe Paint, Deluxe Video oder Aegis Images aus verwenden.

« Klicken Sie dann auf den Befehl CLEAR im globalen Menii. Darauthin erscheint der
Requester »Clear Workslate?« (Arbeitsblatt vollstandig loschen?).

« Klicken Sie in diesem auf Yes, und das gesamte Arbeitsblatt (samt Rahmen und Hin-
tergrund) wird geldscht.

» Rufen Sie jetzt den Befehl LOAD im globalen Menii auf und klicken Sie in dem Re-
quester »Load Page Form Disk?«, der daraufhin auftaucht, auf den Knopf Import. Statt
des aktuellen Meniis erscheint nun eine Liste mit den Namen der IFF-Dateien, die sich
auf der Diskette befinden. Auch der Name, unter dem Sie gerade die Seite abge-
speichert haben, miifite darin auftauchen.

« Klicken Sie auf diesen Namen und ergreifen Sie das Bild, das daraufhin erscheint, mit
der Maus. Bewegen Sie es so, daB der Rahmen nicht mehr zu sehen ist. (Auf diesen
miissen Sie beim Importieren verzichten)

« Klicken Sie dann auf DONE. Die gerade abgespeicherte Seite erscheint nun wieder
scheinbar unverindert im Arbeitsblatt.

Sie konnen mit dieser nun weiterarbeiten und weitere Images oder Texte hinzufiigen, ihr
einen neuen Rahmen spendieren und so weiter. Sie konnen die Images und Texte, die Sie
vor dem Abspeichern als IFF-Datei plazierten, nun aber nicht mehr verandern. Dies ist der
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Hauptnachteil des gerade beschriebenen »Tricks«. Bevor Sie ihn anwenden, sollten Sie
sich also ganz sicher sein, daR Sie bislang keine Fehler gemacht haben (oder genauer: daf
Sie an Threr bisherigen Arbeit nichts auszusetzen haben).

Mehrfarbige Images

Eine Einschrankung, die viel hiufiger (unangenehm) auffillt als die eben beschriebene, ist
die Einfarbigkeit der Images. Bestimmt wiinschen Sie sich oft auch die Méglichkeit, Ima-
ges mit genauso vielen Farben darstellen zu kdnnen, wie sie der Hintergrund besitzt.

Mit etwas Geduld kénnen Sie das auch erreichen, selbst wenn diese Moglichkeit zunéchst
nicht offensichtlich ist. Thre Anwendung ist aber sehr mithselig und verlangt etwas Vor-
ausplanung.

= Selektieren Sie zunichst das gewiinschte (einfarbige) Image und iiberlegen Sie sich,
welche Teile davon welche Farbe tragen sollen.

« Rufen Sie dann den Edit-Befehl im Image-Menii auf und l6schen Sie aus dem Image
alle Punkte, bis nur noch die iibrig sind, die in dem geplanten mehrfarbigen Image die
erste Farbe tragen sollen.

» Beenden Sie das Image-Menii dann mit einem Klick auf DONE und wihlen Sie diese
erste Farbe aus der Farbpalette.

= Plazieren Sie das (lickenhafte) Image jetzt auf das Arbeitsblatt.

= Selektieren Sie erneut das (komplette) einfarbige Image und entfernen Sie im Edit-
Menii diesmal alle Punkte bis auf die, die im geplanten mehrfarbigen Image die zweite
Farbe tragen sollen.

= Wiihlen Sie nun die zweite Farbe des mehrfarbigen Image aus der Farbpalette und pla-
zieren Sie das eben geidnderte zweite Image exakt iiber das erste schon plazierte.

Das Prinzip diirfte nun, glaube ich, klar geworden sein. Sie zerlegen das einfarbige Image
in Bereiche, die im fertigen mehrfarbigen Image eine einheitliche Farbe haben und pla-
zieren diese Image-Fragmente nach und nach iibereinander.

Eine etwas eingeschrinkte Anwendung dieser Technik bekommt man ibrigens immer
schon beim Programmstart zu sehen. Die vier Palmen in den Ecken des Arbeitsblatts be-
stehen in Wirklichkeit aus drei Schichten; einer griinen, einer rosanen und einer roten.

Mehrteilige Images

Neben der Einfarbigkeit ist die zweite groRe Einschrinkung der Images ihre beschrinkte
GroBe. Sie haben ja »normalerweise« nur etwa ein Neuntel der Fliache des Arbeitsblatts im
Sign-Format. Mit dem Befehl Size im Image-Menii konnen sie zwar vergofert werden;
dabei werden sie aber zugleich auch grober und eckiger.
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Zum Umgehen dieser Beschrinkung kann man sich damit behelfen, grofle Images aus
mehreren Einzelteilen zusammenzusetzen. Die Image-Gruppen auf der originalen Daten-
diskette enthalten fast ausschlieflich solche grofen, mehrteiligen Images. Um diese exakt
passend aneinander zu plazieren, ist der Befehl Place in Grid im Pattern-Menii natiirlich
ideal.

Umlaute

Eine letzte Einschrinkung kann eigentlich nicht dem Programm Deluxe Print zum Vor-
wurf gemacht werden: Die meisten Zeichensitze, die man im Fonts-Menii auswiihlen
kann, enthalten nimlich keine Umlaute. Will man einen Text plazieren, fiir den man Um-
laute bendtigt und sich nicht mit »oe«, »ue« und so weiter behelfen will, bleiben einem ei-
gentlich nur die beiden Zeichensitze »Topaz 8« und »Topaz 9«. Diese sind allerdings
niichtern und schmucklos und deshalb nicht fiir jeden Zweck brauchbar.

Mit etwas Miihe bekommt man aber auch grofiere und schiénere Umlaute zustande. Hierzu
plaziert man den gewiinschten Text zunichst ohne Umlaute. Dabei 148t man an jeder
Stelle, an der eigentlich ein Umlaut stehen soll, einen geniigend groflen Platz frei. Dann
geht man in das Image-Menii und ruft den Edit-Befehl auf. Im Arbeitsblatt kann man nun
den bendtigten Umlaut Punkt fiir Punkt zusammensetzen und ihn nach Beendigung des
Edit-Meniis (als Image) plazieren. Dies ist natiirlich recht langwierig - vor allem wird es
eine Weile dauern, bis man die Grofie des Umlauts passend zu den anderen Buchstaben
hinbekommen hat.

Einfacher ist es, zunichst einen anderen Buchstaben des Zeichensatzes zum Image zu
machen, um diesen als Vorlage zu verwenden, die man nur noch abzuindern braucht. Fiir
ein »8« bietet sich hier natiirlich das »o« als Vorlage an, fiir ein »4« das »a, fiir ein »B«
vielleicht das »b« und so weiter. Das Umwandeln eines Buchstabens zum Image ist aber
nicht ganz einfach und wird deshalb nun etwas ausfiihrlicher beschrieben:

» Plazieren Sie zunichst in eine Ecke des Arbeitsblatts den Buchstaben, den Sie als Vor-
lage nehmen wollen. Diese Ecke sollte moglichst frei von anderen Images, Texten und
Teilen des Hintergrunds sein.

» Exportieren Sie dann die aktuelle Seite als IFF-Datei unter einem beliebigen Namen.
(s.0.)

» Rufen Sie den Befehl Group im Image-Menii auf und im Group-Menii dann Import.
» Klicken Sie auf den Namen der Datei, die Sie gerade exportiert haben.

» Ergreifen Sie das Bild im Arbeitsblatt, und positionieren Sie es so, dafl der Buchstabe,
den Sie als Vorlage fiir den Umlaut nehmen wollen, in dem Rahmen in der linken obe-
ren Ecke des Arbeitsblatts zu liegen kommt.

» Klicken Sie nun auf DONE, und im Arbeitsblatt erscheint die Zwischenablage. Die
linke obere Ecke des Bildes, das Sie gerade importiert haben, bildet nun ein bis vier
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neue Images (je nachdem, aus wievielen Farben das importierte Bild bestand) in der
Zwischenablage. In mindestens einem davon miifite der Buchstabe gut zu erkennen
sein.

+ Klicken Sie auf dieses Image und bearbeiten Sie es mit den Befehlen im Edit-Menii
solange, bis der gewiinschte Umlaut daraus geworden ist. Eventuell sollten Sie diesen
dann auch zusammen mit anderen Umlauten als Image-Gruppe abspeichern, nachdem
Sie ihn plaziert haben. Sie konnen ihn dann spiter wiederverwenden, ohne noch einmal
den gerade beschriebenen umstindlichen Vorgang zu wiederholen.

9.5 Ungewohnliche Techniken

Sie sind beim Erstellen von Gliickwunschkarten, Kalenderblittern, Aufklebern und an-
deren Druckerzeugnissen natiirlich nicht allein auf Deluxe Print, Thren Amiga und IThren
Drucker angewiesen. Experimentieren Sie ruhig auch ein wenig mit den eher klassischen
Hilfsmitteln des Drucks wie Farbe und Papier! Die folgenden Abschnitte enthalten einige
Anregungen in dieser Richtung.

Farbiges Papier

Eine interessante Wirkung hat oft die Verwendung von farbigem Papier beim Ausdruck.
Solches Papier gibt es in Form einzelner Blatter in jeder groferen Schreibwarenhandlung.
Aber auch perforiertes Computerpapier mit Randlochung ist in verschiedenen groReren
Computergeschiften und iiber den entsprechenden Versandhandel zu beziehen.

Die Verwendung farbigen Papiers bietet sich vor allem in den Fallen an, wenn man selbst
nur einen normalen (nicht-mehrfarbigen) Drucker besitzt. Man kann dann trotzdem etwas
Farbe in seine Druckerzeugnisse bringen. Aber auch bei der Verwendung eines mehrfar-
bigen Druckers kann es manchmal sinnvoll sein, zu farbigem Papier zu greifen. Die Farben
des Druckers und des Papiers ergeben zusammen oft interessante Mischungen.

Verschiedene Farbbinder

Ahnlich wie farbiges Papier lassen sich auch verschiedenfarbige Farbbinder einsetzen, die
es ebenfalls in gut ausgestatteten Computerliden und im Versandhandel fiir eine Reihe von
Duckern zu haben gibt. (Fiir einige Drucker wird es allerdings schwierig - wenn nicht un-
moglich - sein, andere Farbbinder als schwarze oder blaue zu bekommen.)

Auch hier ist wieder vor allem der Anwender von Deluxe Print angesprochen, der »nur«
einen einfarbigen Drucker besitzt. Auch die Kombination von farbigem Papier und an-
deren Druckerfarben kann interessant sein.

Wer schlieBlich sehr viel Geduld hat und bereit ist, auch Riickschlige einzustecken, kann
mit drei oder vier verschiedenfarbigen Farbbindern ganz hervoragende Ergebnisse er-
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zielen, wenn er eine Technik anwendet, die man »Farb-Separation« nennt. Hierbei werden
aus einem mehrfarbigen Bild drei oder vier einfarbige Ausziige erstellt, die durch Farb-
mischung das urspriingliche Bild wieder ergeben, wenn man sie iibereinanderdruckt.

Dieses Vorgehen verlangt aber eine sehr hohe »Wiederholgenauigkeit« beim Drucken. Das
heift, ein Punkt der beim ersten Ausdruck auf das Papier gesetzt wurde, muB beim nich-
sten Mal genau getroffen werden (oder wenigstens nahe genug beim ersten liegen). Nur so
konnen aus zwei nacheinander gedruckten roten und gelben Punkten ein orangener wer-
den. Wenn Sie einen guten Drucker, etwas Fingerspitzengefiihl und Geduld besitzen, sollte
eine solch hohe Wiederholgenauigkeit (mit viel Ubung) aber zu erreichen sein.

Kopierer

Kopierer, die heute fast an jeder Strafenecke zu finden sind, stellen ebenfalls ein Werk-
zeug dar, das man als »Privatdrucker« nicht unterschiitzen sollte. Sie werden besonders
dann wichtig, wenn eine Seite nicht nur einmal, sondern viele Male bendtigt wird. Hierfiir
ist kaum ein Drucker (und der Mensch, der ihn sich anhoren und auf ihn warten muB) ge-
baut.

Kopierer haben zudem noch einen weiteren Vorteil, den Sie vielleicht schon einmal be-
merkt haben. Wie bei jedem Reproduktionsvorgang geht auch beim Kopieren etwas von
der Detailliertheit eines Bildes verloren. Bei Bildern aus dem Computer ist dies kein Ver-
lust, sondern ein Gewinn an Qualitit. Piinktchenwolken, wie sie ein Matrixdrucker auf das
Papier setzt, werden beim Kopieren nimlich oft zu wirklich zusammenhingenden Flichen
und die typischen »Treppchen« in schrigen Linien verschwinden auch oder werden zu-
mindest abgerundet.

Farbkopierer

Hat man mehrfarbige Druckvorlagen erstellt, wird man oft keine besonders groBe Freude
an »normalen« Kopien haben. Hier wird die Verwendung eines Farbkopierers, wie sie
neuerdings verstirkt in den Copy-Shops der GroRstidte auftauchen, sinnvoll. Wer auf
diesem Wege allerdings grofere Auflagen seiner Werke erstellen will, wird schnell an (fi-
nanzielle) Grenzen stoBen. Gute Farbkopien sind extrem teuer.

Eine andere preiswertere Art der »Farbkopierer« kann in dhnlicher Weise zu einer Art
»Farb-Separation« eingesetzt werden wie mehrfarbige Farbbinder. Diese Kopierer erlau-
ben es, statt nur in schwarzer Farbe auch Kopien in einer anderen Farbe anzufertigen.
Meist sind hier dunkle Blau-, Braun- und Griin-Téne méglich. Druckt man mehrere ver-
schiedene (schwarzweifle) Vorlagen aus und kopiert diese dannach mit einem solchen Ko-
pierer in verschiedenen Farben auf ein Blatt Papier, ergibt das natiirlich mehrfarbige Seiten
von einfarbigen Vorlagen.

Die Farben, die man auf diese Weise erzielen kann, sind allerdings nicht gerade kraftig
oder leuchtend. Sie vermischen sich auch kaum zu weiteren, neuen Farben, wie es beim
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Ausdruck mit mehreren verschiedenfarbigen Farbbandern passiert. Aber man hat immerhin
eine Moglichkeit mehr als einfach nur schwarzweife Seiten zu erstellen.

Fiarben von Hand

Mein letzter Vorschlag in dieser Kategorie erlaubt es schlieBlich auch den benachteiligten
Besitzern von SchwarzweiBdruckern, Seiten mit vielen satten, leuchtenden Farben auszu-
drucken. Der Trick ist ganz simpel: Nehmen Sie Buntstifte, Filzstifte oder Pinsel und
Farbe. Sie meinen, dann brauchten Sie keinen Computer dazu zu benutzen? Das stimmt
nicht ganz.

Deluxe Print kann nimlich immer noch dazu verwendet werden, in Schwarzweifl kom-
plizierte, mithselig zu malende Ornamente sowie Texte und die Konturen von Bildern zu
drucken. Sie selbst greifen dann zu Farbe und Pinsel und ergénzen hier und da noch einen
Klecks Farbe oder fiillen die Konturen aus.

Gerade bei Bildern, die hauptsichlich aus Rahmen und Images bestehen, ist dies einfacher
als man denkt. Bevor man ein Image plaziert, »hohlt« man es mit Hilfe des Edit-Befehl
einfach aus, bis nur noch der Rand stehen bleibt. Dies gibt einem beim spéteren Ausmalen
einen hervorragenden Anhaltspunkt.

Mit diesen Anregungen mdochte ich die Behandlung des Programms Deluxe Print ab-
schlieBen. Wie bei allen Programmen kann auch an dieser Stelle die Schlufempfehlung
wieder nur lauten: Wenn Sie das Programm wirklich beherrschen wollen, spielen und ex-
perimentieren Sie damit so viel wie moglich herum!
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10 Deluxe Video - Einfithrung

Deluxe Video ist das zentrale Programm der Deluxe-Serie von Electronic Arts, bei dem
praktisch »alle Fiden zusammenlaufen«. In diesem ersten Kapitel iiber das Programm
werden vor allem die Grundlagen, die wichtigsten Ideen und die Befehle beschrieben, die
zur Erstellung der meisten Videos ausreichen.

Der fortgeschrittene Anwender findet weitergehende Beschreibungen zu den hier be-
schriebenen Befehlen und zu Aspekten des Programms, die hier nicht beschrieben werden
im folgenden Kapitel 11.

10.1 Elektronische Zeichentrickfilme

Deluxe Video ist ein Programm, mit dem man »elektronische Zeichentrickfilme« oder
»Videos« erstellen kann. Es sollte zuerst den Namen »Deluxe Video Construction Kit« -
zu deutsch etwa »Luxus Videofilm-Bausatz« erhalten, was der Firma Electronic Arts dann
aber doch wohl zu lang erschien und auf »Deluxe Video« gekiirzt wurde. Diese Umbenen-
nung hat aber nichts am Funktionsumfang oder an der Aufgabe des Programms geéndert.
Es ist nach wie vor dazu da, mit einem Minimum an Aufwand eigene kleine Zeichentrick-
filme zu erstellen, die aus bereits zur Verfiigung stehenden Teilen zusammengesetzt wer-
den. Auf dieses Zusammenfiigen von Bildern und Bildfolgen aus fertigen Teilen bezieht
sich der Ausdruck »Bausatz« (bezichungsweise »Construction Kit«).

Ahnlich wie bei richtigen Zeichentrickfilmen (zum Beispiel den beriihmten Walt Disney
Produktionen) bestehen die Bildfolgen, die Deluxe Video erstellt, aus einem im wesent-
lichen ruhenden Hintergrundbild und einer Reihe von »Objekten«, wobei die Objekte dann
wirklich vor dem Hintergrund bewegt und geindert werden. (Natiirlich konnen auch Mu-
sik- und Soundeffekt-»Bauteile« zu einem Video hinzugefiigt werden.) Zu den moglichen
Anderungen gehéren zum Beispiel Drehungen, Form- und Farbinderungen und so weiter.
Dies ist das Grundprinzip elektronischer Zeichentrickfilme oder »Computer Animations,
wie der Fachmann sagt.
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Viele Trickfilme, oder einzelne Trickeffekte in Filmen, die man heute zu sehen bekommt,
basieren auf dieser (dann natiirlich noch etwas verfeinerten und verbesserten) Technik. Be-
sonders die Werbebranche und die Hersteller von Musikvideos machen reichlich Gebrauch
von #hnlichen Computertechniken. Und auch die kleinen Pausenfiiller und Eroffnungs-
szenen, die uns allabendlich im Fernsehen begegnen, sind oft vom Computer erzeugt. Die
ARD hat erst kiirzlich einige Millionen Mark fiir ein paar kurze Werbespots und Pausen-
fiiller, die wir nun jeden Abend im ersten Programm bestaunen konnen, bezahlt.

Der Amiga zusammen mit dem Programm Deluxe Video bietet im wesentlichen genau
dieselben Moglichkeiten wie diese viele Millionen Mark teuren Computergrafiksysteme
fiir einen vergleichsweise lacherlich kleinen Betrag.

Was man mit Deluxe Video machen kann

Aber nicht nur Fernsehanstalten und Regisseure kénnen Deluxe Video gebrauchen, wie
man vielleicht aus den vorangegangenen Zeilen schlieRen wiirde. Auch fiir Geschiiftsleute
sind elektronisch erzeugte Grafiken inzwischen in vielerlei Hinsicht wichtig geworden.
Dies gilt ganz besonders natiirlich in der Werbebranche, die das Medium Film schon lange
intensiv nutzt, aber auch fiir jeden, der die trockenen Zahlen der Finanzwelt in leicht ver-
stindliche Bilder umsetzen mdchte.

Der schon etwas iiberstrapazierte Spruch »Ein Bild sagt mehr als tausend Worte« war wohl
wesentlich an der Flut von Balken-, Kuchen- und Liniengrafiken beteiligt, die heute unver-
zichtbarer Bestandteil jedes Geschiftsberichts sind und auch aus Prisentationen und Ver-
handlungen kaum mehr wegzudenken sind. Deluxe Video bietet mit der Fihigkeit, auch
bewegte Bildfolgen zu erstellen, hier noch weitergehende Moglichkeiten, komplexe Sach-
verhalte darzustellen, als die iiblicherweise hierfiir verwendeten Computerprogramme, die
nur statische Bilder erstellen kénnen.

Aber auch der Privatmann kann das Programm sinnvoll nutzen, besonders, wenn er
zugleich einen Videorecorder besitzt und auch eigene Aufnahmen mit der Videokamera
macht. Deluxe Video kann fiir diesen Interessentenkreis ein wichtiges zusitzliches Werk-
zeug werden, mit dem unter anderem ganz hervorragend Titel und andere Texte in eigene
Filme eingeblendet werden kénnen.

10.2 Erster Kontakt mit Deluxe Video

Nach dieser kleinen Vorrede, die Thnen hoffentlich einen ersten Vorgeschmack davon
vermittelt hat, welch hochentwickeltes Produkt Sie mit Deluxe Video in Ihren Hiinden
halten, wollen wir uns nun aber in diesem und den folgenden Abschnitten etwas niher mit
dem Programm beschiftigen.
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Der Lieferumfang

Deluxe Video wird, wie alle Electronic-Arts-Produkte, in Form eines flachen Paketes aus-
geliefert, das etwas an eine Schallplatte erinnert. Das kleine Packchen ist aber deutlich
dicker und schwerer, was jede Verwechslung ausschlieft. Deluxe Video ist das um-
fangreichste Produkt der Deluxe-Serie fiir den Amiga. Die Verpackung enthilt insgesamt
drei Disketten, ein »Handbuche, eine Quick Reference Card und zwei weitere Karten. Das
Handbuch ist verhaltnismiRig diinn und natiirlich auf englisch (was vielleicht einer der
Griinde ist, weshalb Sie dieses Buch gekauft haben). Eine der beiden Zusatzkarten dient
zur Bestellung einer zusitzlichen Broschiire mit Tips zum Programm, die man als recht-
miRiger Besitzer umsonst erhilt (zumindest, wenn man in den USA wohnt. Aber vielleicht
konnen Sie mit dem Hiandler, der Thnen Deluxe Video verkauft hat, ein Arrangement tref-
fen, um auch hier in Deutschland diese Tips in die Hande zu bekommen. Als dieses Buch
geschrieben wurde, gab es die Broschiire noch nicht, weshalb hier auch nichts dariiber be-
richtet werden kann).

Mit der zweiten Karte konnen Sie (fiir einen zusitzlichen Betrag von 20$) eine Diskette
erhalten, auf der sich eine leicht gednderte Programmversion befindet, die nach dem Ko-
pieren nicht mehr die Originaldiskette bentigt (hier existiert fiir Anwender, die nicht in
den USA wohnen, allerdings ein dhnliches Problem wie bei der oben beschriebenen Bro-
schiire.).

Die Quick Reference Card (Karte zum schnellen Nachschlagen), die dem Programm bei-
liegt, ist etwas spirlich ausgefallen. Eine der darin aufgelisteten Tabellen ist allerdings fir
bestimmte Anwendungen unentbehrlich, weshalb man sie in diesem Fall zur Hand haben
sollte. Es hindert einen aber natiirlich niemand, sich zu den Fragen, die immer wieder auf-
tauchen, auch wenn man etwas vertrauter mit dem Programm ist, selbst eine Quick Refe-
rence Card anzufertigen - zum Beispiel mit dem Programm Deluxe Print.

Neben diesem ganzen Papierkram sind aber natiirlich die drei Disketten das Wichtigste am
Paket. Sie tragen die Titel Maker Key Disk, Player Disk und Parts & Utilities Disk. Wie
der Name schon sagt, enthilt die Diskette Maker Key Disk den Schliissel (engl. key), den
Sie jedesmal beim Programmstart bendtigen. Diese Diskette miissen Sie also stets im Ori-
ginal parat halten, wihrend Sie von den anderen Disketten nur Kopien benétigen und die
Originale an einem andern (sicheren) Ort unterbringen kdnnen.

Anlegen von Sicherungskopien

Wie immer, ist auch bei diesem Programm die erste Arbeit das Anlegen von Sicherungs-
kopien. Uberspringen Sie diesen Schritt bitte nicht in der Eile, endlich mit dem Programm
arbeiten zu wollen - Sie konnten es spiter bereuen! Vor dem Kopieren der drei Disket-
ten, vergessen Sie bitte auch nicht, den Schreibschutz der Originaldisketten zu akti-
vieren! Falls Sie nicht mehr wissen, wie das geht, lesen Sie es einfach noch einmal im
Amiga-Handbuch oder im dritten Kapitel dieses Buches nach.
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Die einfachste Methode, Sicherungskopien der drei Disketten anzufertigen, ist, den Amiga
zunichst mit der Maker Key Disk zu starten, das heift, sie dann in das interne Laufwerk
des Amiga einzulegen, wenn der Amiga nach dem Einlesen der Kickstart-Diskette die
Workbench-Diskette verlangt. Sie landen dann direkt auf der Workbench und kénnen die
Diskette auf eine neue, leere Diskette kopieren, wie in Kapitel 3 beschrieben. Genauso
konnen Sie mit der Player Disk verfahren, da auch diese startfihig ist. Die Part & Utilities
Disk ist jedoch nicht startfahig. Um sie zu kopieren, muB vorher mit einer anderen Diskette
gestartet werden.

Statt mit einer der Originaldisketten zu starten, kann man natiirlich auch mit einer anderen
Workbench-Diskette starten und zum Beispiel alle drei Disketten mit dem DiskCopy-Be-
fehl im CLI duplizieren (vergleiche auch hierzu bei Fragen Kapitel 3). Eine andere Alter-
native fiir erfahrene Benutzer des Amigas ist, ein spezielles Diskettenkopierprogramm zu
verwenden. Keines der beiden dem Autor bekannten Programme dieser Art (Marauder und
Mirror) war allerdings zum Zeitpunkt, als diese Zeilen geschrieben wurden, fihig, den Ko-
pierschutz auf der Diskette Maker Key Disk zu kopieren.

Kopiert man die Originaldisketten auf der Workbench, so erhalten diese zunichst die Na-
men »Copy of DVideo«, »Copy of Parts« und »Copy of Player«. Diese Namen sollten Sie
mit dem Rename-Befehl der Workbench korrigieren. Loschen Sie einfach das »Copy
of...« vor dem Namen. Die Maker Key Disk (auf der Workbench erscheint sie unter dem
Namen »DVideo« beziehungsweise »Copy of DVideo«) darf ihren alten Namen (»DVi-
deo«) jedoch nicht behalten. Benennen Sie sie deshalb um . Dies gilt auch fiir Anwender
von Diskettenkopierprogrammen wie DiskCopy, Marauder und Mirror. Die Kopie der
Diskette mit dem Namen »DVideo« darf nicht »DVideo« heiBen! Der Autor hat diese
Diskette zum Beispiel »Maker« genannt, weil dies der Beschriftung auf der Originaldis-
kette ziemlich nahekommt,

Nach dem Anfertigen (und eventuellen Umbenennen) der drei Kopien legen Sie bitte die
Originale der Player Disk und der Parts & Utilities Disk beiseite. Diese werden vorlaufig
nicht mehr benétigt. Nur die drei Kopien der Originaldisketten und das Original der Maker
Key Disk werden in diesem Kapitel gebraucht.

Uberblick iiber die Disketten

Damit Sie wissen, wozu Sie die einzelnen Disketten benétigen, zunichst ein kurzer Uber-
blick iiber den Inhalt der drei Disketten.

« Die Maker Key Disk ist die wichtigste der drei Disketten. Sie enthilt das eigentliche
Programm Deluxe Video und einige wenige »Teile«, aus denen man ein einfaches Vi-
deo zusammensetzen kann. Diese Teile werden vor allem fiir das erste kleine Beispiel,
das in den folgenden Abschnitten durchgegangen wird, benofigt.

« Die Parts & Utilities Disk wird benétigt, sobald man selbstindig grofere Videos an-
fertigen mdochte. Sie enthilt eine Vielzahl von Bildern, Musikstiicken und Sound-
effekten, die man fiir eigene Videos verwenden kann, und wird beim spiteren Arbeiten
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andauernd bendtigt. Nicht zuletzt aus diesem Grund ist es fast unméglich, Deluxe Vi-
deo mit nur einem Diskettenlaufwerk ernsthaft anzuwenden. AuRer den Teilen (engl.
parts) befinden sich noch eine Reihe von Hilfsprogrammen (engl. wtilities) auf dieser
Diskette, die aber nur selten bendtigt werden,

« Die Player Disk schlieflich enthilt den Player, ein Programm, mit dem man sich Vi-
deos anschauen (und anhoren), sie aber nicht abiandern kann. Zusitzlich befinden sich
eine ganze Reihe fertiger Videos auf dieser Diskette, die so ziemlich alles zeigen, was
mit Deluxe Video moglich ist, beziehungsweise was die Autoren des Programms
meinten, da damit méglich wire. (Ihnen werden ganz bestimmt Tricks und Kniffe ein-
fallen, an die die Autoren nicht im Traum gedacht haben.)

Sie werden selten alle diese drei Disketten benétigen. Bei der Erstellung neuer Videos ar-
beitet man mit der Maker Diskette und der Part & Utilities Diskette. Falls ein Video erst
einmal abgeschlossen ist, wird nur noch der Player benétigt. Man kann eine ganze Reihe
von Videos zusammen mit dem Player auf eine Diskette legen und dann sehr schnell ein
beliebiges davon betrachten. Es ist auch moglich, eine solche Diskette an Freunde, Kolle-
gen oder Geschiftspartner weiterzureichen. Diese konnen sich die fertigen »Kunstwerke«
betrachten, ohne dafiir die Key Disk zu bendtigen.

Betrachten der Beispiele

Um nun endlich auch einmal einen Eindruck davon zu bekommen, was Deluxe Video denn
nun alles so kann, sollten Sie als nichstes erst einmal die Beispiele betrachten, die sich auf
der Player Disk befinden. Hierzu sind die folgenden Schritte notwenig:

» Starten Sie am besten den Amiga einmal neu und legen die Player Disk ein, wenn der
Amiga eine Workbench-Diskette verlangt. Daraufhin erscheint nach einigen Augen-
blicken die Workbench. Rechts oben ist ein Diskettenicon namens »Player« zu sehen.

« Offnen Sie dieses Icon (durch einen Doppelklick mit der Maus darauf). Im gedffneten
Diskettenfenster ist nun eine Schublade namens »Videos« zu sehen.

« Offnen Sie diese Schublade. Es werden darauhin eine Reihe von Icons sichtbar, die wie
kleine Videokassetten aussehen. So sehen die Dokumente aus, die Deluxe Video er-
zeugen (und der Player wiedergeben) kann. Eines davon (links oben im Schubla-
denfenster) tragt den Namen »Demox.

« Offnen Sie das Icon »Demo«. Daraufhin startet das Programm »Player«. Nach einer
Wartezeit von etwa einer knappen Minute beginnt das erste Video zu laufen. Musik
ertont und ein typischer Filmvorspann lauft ab.

* Nach diesem Vorspann bekommen Sie eine Auswahl von verschiedenen Anwen-
dungsmdglichkeiten des Programms gezeigt, die mit Buchstaben markiert sind.
Driicken Sie daraufhin die Taste » A« auf der Amiga-Tastatur.
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Sie konnen sich nun zuriicklegen und staunen. Vergessen sie aber bei allem Staunen nicht,
gelegentlich genauer auf das zu achten, was sich dort vor Thren Augen abspielt. Sie kdnnen
zum Beispiel leicht erkennen, welche Teile der gezeigten Szenen »Hintergrund« und was
die bewegten Objekte sind. Achten Sie auch auf die verschiedenen Methoden der Uber-
blendung, also der Art, wie ein Bild in ein vllig anderes iibergeleitet wird. Sie bekommen
dadurch schon einen sehr guten Eindruck davon, was an einem Video wichtig ist und
welche Effekte man einsetzen kann.

Der Ablauf der Demonstration besteht in Wirklichkeit aus einer ganzen Reihe von ein-
zelnen Videos. Diese sind untereinander verbunden, so da am Ende des einen Videos das
nichste beginnt. Nachdem alle einmal vorgefiihrt worden sind, beginnt die Reihe wieder
von vorne. Die einfachste Methode, die Demonstration zu beenden, besteht im Neustarten
des Amiga.

Lassen Sie sich aber nicht zu sehr von den teilweise sehr schon gemachten Bildern und
Effekten beeindrucken! Alle Videos, die sich auf der Player-Diskette befinden, sind nicht
besonders raffiniert und mit etwas Ubung nicht schwierig zu erstellen. Ihr Rohentwurf
diirfte einen erfahrenen Deluxe Video Anwender nie mehr als ein oder zwei Stunden ge-
kostet haben (nicht eingerechnet die Zeiten zum Malen der oft sehr hiibschen Hinter-
grundbilder oder zur Komposition der Musikstiicke). Und Deluxe Video ist so einfach zu
bedienen und zu erlernen, daB auch Sie bald ein solcher erfahrener Anwender sein werden.

10.3 Prinzip von Deluxe Video

Bevor wir uns wirklich naher mit dem Erstellen eigener Videos beschiftigen, ein paar
Worte zu den wichtigsten Prinzipien von Deluxe Paint und zu den »Bausteinen«, aus
denen ein Video besteht.

Analogie zum wirklichen Film

Wichtigstes Grundprinzip des Programms ist die Analogie zur wirklichen Filmproduktion.
Deluxe Video verwendet die Bestandteile und auch die Terminologie, wie sie in Dreh-
biichern oder Filmscripts vorkommen. Dies hat vor allem zwei Griinde. Zum einen werden
diejenigen, die mit der Filmerstellung vertraut sind, bekanntes Terrain vorfinden. Zum an-
deren haben sich diese Prinzipien und diese Terminologie in vielen Jahren der Praxis be-
wiihrt, und es gibt wenig Griinde, davon abzuweichen.

Struktur eines Videos

Das Script eines Videos, der mit Deluxe Video erstellt wurde, hat eine ganz bestimmte
Struktur, die im folgenden beschrieben werden soll; und zwar handelt es sich dabei um
eine hierarchische Struktur: Das Script oder Drehbuch eines Videos zerfallt in einzelne
Szenen und diese wiederum in verschiedene parallel ablaufende Spuren fiir Hintergrund,
Bewegungen, Soundeffekte, Musik und so weiter. Diese Spuren zerfallen ihrerseit in eine
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Reihe von Effekten, wie dem Auftreten eines neuen bewegten Objekts oder dem Einsetzen
von Hintergrundmusik.

Die Scripts

»Grobster« und zentraler Bestandteil eines Videos ist das »Video-Script« (engl. video
script). Dieses enthilt die Beschreibungen der einzelnen Szenen des Videos und ihrer
Linge und Abfolge. Es enthilt die Beschreibung der Musik und wichtiger Ereignisse in-
nerhalb des Films.

Das Video-Script wird (als ein Fenster) als allererstes gezeigt, wenn das Programm ge-
startet wurde. Von diesem Fenster aus, gelangt man dann an die weiteren, kleineren Be-
standteile eines Videos.

Die Beschreibung der im Video ablaufenden Ereignisse geschieht in einem Script von
links nach rechts. Am oberen Rand des Sripts gibt es eine »Zeitachse«, an der man genau
ablesen kann, zu welchem Zeitpunkt eines der darunter stehenden Ereignisse eintreten soll.

Die Szenen

Die zweite Sorte von Scripts, die Deluxe Video kennt, sind die Szenen-Scripts (engl. scene
scripts). Sie sind im Video-Script enthalten und sehr dhnlich aufgebaut wie ein Video-
Script, nur daf alle Informationen in einem Szenen-Script sich nur auf eine Szene be-
ziehen. Szenen-Scripts werden erst dann sichtbar, wenn man sie (beziehungsweise das ent-
sprechende Fenster) explizit 6ffnet. Im allgemeinen wird man immer nur ein Szenen-Script
gleichzeitig betrachten, da man ja nicht mehrere Szenen gleichzeitig bearbeiten kann.

Diese Unterteilung in Szenen, die mit den Szenen-Scripts mdglich ist, hat im wesentlichen
den Zweck, die Handhabung groBerer Videos zu vereinfachen. Durch die Unterteilung in
kleine Happchen wird das ganze Script iiberschaubarer und kann leichter abgedndert wer-
den.

Die Spuren

Jedes Script enthilt eine Reihe von Spuren (engl. tracks), die die gleichzeitig ablaufenden
Vorginge in einem Video beschreiben. So gibt es zum Beispiel fiir den Bildhintergrund
und die Musik getrennte Spuren, die auf dem Bildschirm untereinander zu sehen sind und
parallel ablaufen. Wihrend Szenen also der Unterteilung des Ablaufs in nacheinander ab-
folgende Teile dienen, teilen Spuren ein Script in logisch getrennte aber nebeneinander
ablaufende Teile.

Die Aufteilung eines Scripts in Spuren dient vor allem - dhnlich wie die Aufteilung des
Videos in Szenen - dazu, den Ablauf iiberschaubarer zu machen. Das Auftauchen eines
neuen Bildes und das Einsetzen von Musik sind ja zum Beispiel zwei sehr unterschiedliche
Ereignisse, die vielleicht zum selben Zeitpunkt passieren. Es wire sehr unpassend, sie in
einem Drehbuch hintereinander zu beschreiben und dann zu sagen, daB sie zum selben
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Zeitpunkt zu geschehen haben. Indem man sie auch wirklich nebeneinander (be-
ziehungsweise auf dem Bildschirm untereinander) stehen laRt, wird die Gleichzeitigkeit
deutlicher.

Die Effekte

Auf den Spuren eines Scriptes befinden sich die einzelnen Effekte (engl. effects), die be-
schreiben, was in einem Video zu einem bestimmten Zeitpunkt passiert. Effekte sind zum
Beispiel das Einblenden eines Bildhintergrunds, das Auftauchen eines bewegten Objekts,
das Bewegen eines solchen Objekts, das Einsetzen von Musik oder eines Soundeffekts und
das Ausblenden eines Bildes beziehungsweise Uberblenden in ein anderes Bild.

Effekte liegen immer auf Spuren. Sie treten alle zu einem genau definierten Zeitpunkt ein
und haben manchmal eine genau definierte Dauer (andere Effekte, zum Beispiel das Auf-
tauchen eines Bildes, haben keine Dauer). Effekte kénnen, wenn sie auf verschiedenen
Spuren liegen, gleichzeitig eintreten und, wenn sie eine Dauer haben, parallel ablaufen.

Komponenten eines Videobilds

Nachdem die Struktur eines Video nun ungefihr klar sein diirfte, sollen auch noch kurz die
wichtigsten Spuren beschrieben werden, die ein Script besitzen kann. Gleichzeitig ist dies
auch eine Beschreibung, aus welchen Komponenten sich in jedem Augenblick Bild und
Ton eines Videos zusammensetzen.

Der Hintergrund

Einfachstes Element eines Videos ist der Bildhintergrund. Dies kann ein Bild, ein regel-
mifiges Muster oder eine solide Farbfldche sein. Der Hintergrund ist im wesentlichen un-
beweglich und unverinderlich. Alle anderen Videoelemente tauchen »vor« dem Hin-
tergrund auf. Fiir den Bildhintergrund kénnen zwei verschiedene Spuren zustindig sein,
eine Picture-Spur (engl. picture = Bild), die fiir das Auftauchen komplizierter Bilder ver-
antwortlich ist, die mit einem Malprogramm wie Deluxe Paint erstellt wurden, und eine
Background-Spur (engl. background = Hintergrund), die den Hintergrund mit einfachen
Mustern fiillen kann und fiir das Uberblenden zwischen verschiedenen Bildern und das
Ein- und Ausblenden des Hintergrundes zustindig ist.

Der Vordergrund

Der Vordergrund des Bildes kann sich aus einer Vielzahl von Elementen zusammensetzen,
die meist kleiner als der ganze Bildschirm sind. Vordergrundelemente sind zum Beispiel
kleine Bilder aber auch Texte, wie man sie fiir Bildtitel oder einen Filmnachspann verwen-
det.

Vordergrundelemente konnen jederzeit vor dem Bildhintergrund auftauchen und vor
diesem bewegt werden. Sie konnen sich oft auch drehen, ihre Grofle und Farben dndern
und gréRer oder kleiner werden.



Deluxe Video - Einfiihrung 233

Jedes Element des Vordergrunds hat seine eigene Spur, auf der sich alle Effekte befinden,
die dieses Element betreffen. Spuren, die Bilder kontrollieren, sind zudem noch ver-
schieden von Spuren fiir Texte. Zusitzlich gibt es noch die Foreground-Spur (engl. fore-
ground = Vordergrund), auf der sich Effekte befinden, die die Gesamtheit aller Vorder-
grundelemente kontrollieren. Auf dieser Foreground-Spur kann es zum Beispiel einen
Effekt geben, der alle Vordergrundelemente langsam verblassen 148¢.

Die Musik-Spur

Die Musik-Spur dient zur Untermalung eines Videos mit »Hintergrund-Musik«. Eine Mu-
sik-Spur gibt es nur im Video-Script, nicht aber in den Szenen-Scripts. So ist es moglich,
Musik auch dann erklingen zu lassen, wenn eine Szene beendet ist und die nichste noch
nicht begonnen hat.

Auf der Musik-Spur sind nur sehr wenige Effekte méglich. Der wichtigste davon 148t fiir
einen bestimmten Zeitraum ein bestimmtes Musikstiick erklingen.

Die Sound-Spur

Die Sound-Spur dient zur Begleitung von Ereignissen am Bildschirm mit realistischen
Soundeffekten. Sound-Spuren kann es in jedem Szenen-Script mehrfach geben. Sie sind
oft mit einem bestimmten Vordergrundelement logisch verbunden. Soundeffekte erklingen
typischerweise beim Auftauchen oder Bewegen von Vordergrundelementen.

10.4 Ein einfacher Video

In diesem Abschnitt wird das Erstellen eines einfachen Videos beschrieben, der nur aus
einem Hintergrundbild, einem bewegten Objekt und einem Soundeffekt besteht. Genauer
gesagt handelt es sich um eine kleine Szene, in der ein Space-Shuttle von der Startrampe
abhebt und im Weltall verschwindet.

Hierbei werden alle wesentlichen Aspekte des Programms Deluxe Video vorgestellt, so
daf} der Leser bereits fahig ist, eigene Ideen zu Videos zu verarbeiten. Die folgenden Ab-
schnitte stellen dann noch einige der raffinierteren Moglichkeiten des Programms vor, die
man sich am besten nach und nach erarbeitet, sobald man die Grundziige verstanden hat.

Starten des Programms

Der erste Schritt, der noch vor der eigentlichen Arbeit mit dem Programm anfallt, ist
selbstverstindlich das Starten des Programms. Die folgende Beschreibung dieses Vorgangs
trifft sowohl auf Programmanwender mit einem Diskettenlaufwerk, als auch auf solche mit
einem zweiten externen Diskettenlaufwerk zu.
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+ Starten Sie den Amiga zuniichst mit der Maker-Diskette (der Kopie der originalen Ma-
ker Key Disk). War der Amiga zuvor noch nicht in Betrieb, ben6tigt er vor der Maker-
Diskette natiirlich noch eine Kickstart-Diskette (am besten Version 1.1).

Es ist wichtig, den Amiga mit dieser Diskette und nicht einer anderen Workbench-
Diskette zu starten. Einige Befehle des Programms funktionieren nicht, wenn eine
»normale« Workbench-Diskette fiir den Start verwendet wurde!

« Sobald die Workbench mit dem Icon der Maker-Diskette erschienen ist, 6ffnen Sie
dieses Icon mit einem Doppelklick. Daraufhin erscheint das Diskettenfenster, indem
eine Reihe von Schubladen und ein Icon namens »DVideo« auftauchen. Hinter DVideo
verbirgt sich das Programm Deluxe Video, mit dem im folgenden gearbeitet werden
soll.

» DVideo kann wie jedes andere Programm von der Workbench aus mit einem Doppel-
klick gestartet werden. Kurz nach dem Start erscheint ein Requester, den das folgende
Bild zeigt.

System Request

i Please insert volune
DVideo
in any drive

Bild 10.1: Die Frage nach der Originaldiskette

Dieser Requester fordert zum Einlegen der Diskette »DVideo« auf. Damit ist das Original
der Maker Key Disk gemeint, die auf der Workbench den Namen »DVideo« trégt.
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« Entfernen Sie, sobald dieser Requester erscheint und das rote Licht am Disketten-
laufwerk verloscht, die Maker-Diskette aus dem internen Diskettenlaufwerk, und
schieben Sie stattdessen die Original Maker Key Disk ein. Das Programm priift nun, ob
es sich wirklich um eine Original-Diskette handelt. Diese Priifung dauert wenige Se-
kunden. Danach erscheint erneut ein Requester, der diesmal zum Einlegen der Diskette
»Maker« auffordert (falls Sie die Kopie der Maker Key Disk anders benannt haben,
lautet natiirlich auch der Name der verlangten Diskette in diesem Requester anders).

« Entfernen Sie nun die Originaldiskette aus dem Laufwerk und legen Sie stattdessen
wieder die Kopie (Maker Diskette) ein. Der Amiga fahrt nun mit dem Startvorgang des
Programm fort und nach kurzer Zeit erscheint ein neues Fenster und die Titelzeile des
Programms Deluxe Video. Das folgende Bild zeigt, wie Ihr Bildschirm nun aussehen
miifite.

DeluxeVideo 1.8, Copyright (c) 1986 Granite Bay Software |Wit)
IDVideo Script: untitled 0

Bild 10.2: Ein (noch) leeres Video-Script

Dieses Fenster ist ein neues leeres Video-Script und trigt zunichst den Namen »untitled«
(engl. fiir »Ohne Titel«). Es enthilt bereits eine Video-Spur und eine Szene. Der prinzi-
pielle Aufbau aller Scriptfenster ist gleich, egal ob es sich um das Video-Script oder ein
Szenen-Script handelt:

Den groften Teil des Fensters nimmt eine einfarbige Fliche ein, auf dem spiter die Spuren
und die darauf plazierten Effekte liegen werden. Im Moment enthilt diese Flache nur eine
diinne Linie (die Video-Spur) und ein kleines Kiastchen mit zwei Pfeilen, die auf die diinne
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Linie zeigen. Das kleine Kaistchen ist ein Effekt; in diesem Fall ein Szenen-Effekt oder
einfach: eine Szene.

Links neben der einfarbigen Fliche liegt eine schmale hohe Fliche, in der ein groBeres
Kistchen liegt, in dem der Text »Video« steht. Dies ist der »Kopf« der Video-Spur. Auch
alle weiteren Spur-Kopfe erscheinen hier, sobald sie neu angelegt werden. Der Kopf einer
Spur mit dem Text darin hilft einem, die verschiedenen Spuren leichter auseinander zu
halten. Im Moment erscheint das zwar noch iberflissig, spiter, wenn viele Spuren in
einem Script liegen, ist es enorm wichtig.

Am oberen Rand des Fensters, direkt unter der Titelleiste liegt ein schmaler Streifen, der in
zwel schmalere Rechtecke geteilt ist. Das linke enthilt zwei kleine Kistchen, die einem
Spur-Kopf bezichungsweise einem Effekt ahneln. Dies sind die »leere Spur« und der
»leere Effekt«, die benttigt werden, um neue Spuren und Effekte in einem Script zu er-
zeugen,

Der Bereich rechts daneben dient zur Uberwachung des sich 4ndernden Speicherbedarfs
wihrend des Ablaufs eines Videos und wird im folgenden Kapitel niher erliutert.

Besonders wichtig ist der schmale Streifen mit den Zahlen darin, der auf der gesamten
Fensterbreite den unteren Bereich mit den Spuren und Szenen vom oberen Bereich des
Fensters trennt. Dieser Streifen ist die »Zeitachse« des Videos, an der man ungefihr able-
sen kann, wann ein Effekt beginnt und wann er endet. Die Szene, die im Moment der ein-
zige Effekt im Video-Script ist, beginnt zum Beispiel bei 0:00 Sekunden und endet etwa
bei 22:00 Sekunden. (Die Einheit der Zahlen hinter dem Doppelpunkt sind 60stel Sekun-
den.) Man liest dies an der Position der beiden kleinen Pfeile ab, die aus dem Effekt-Sym-
bol hervorkommen. Der linke bestimmt den Anfang, der rechte das Ende des Effekts.

Anlegen eines neuen Videoscripts

Sollten Sie bei den folgenden Ubungen einen Fehler machen, so haben Sie jederzeit die
Moglichkeit, zu dem gerade beschriebenen Zustand des Programms mit dem nahezu leeren
Video-Script zuriickzukehren. Wihlen Sie hierzu nur den Befehl New (engl. fiir neu) aus
dem Menii Project des Programms. Daraufhin erscheint ein Requester, in dem Sie gefragt
werden, ob Sie den Video, so wie er gerade ist, auf Diskette abspeichern méchen. Klicken
Sie als Antwort darauf auf den Knopf No am unteren Rand des Requesters. Daraufhin
miifite nach kurzer Zeit wieder das oben beschriebene Videoscript mit einer Spur und
einem Effekt erscheinen.

Anlegen einer neuen Szene

Ausgehend von dem nahezu leeren Video-Script soll nun ein einfacher Video erstellt wer-
den. Offnen Sie hierzu zunichst den Szenen-Effekt auf der Video-Spur im Video-Script
mit einem Doppelklick. Daraufhin erscheint ein neues Fenster mit dem noch véllig leeren
Szenen-Script darin. Es sieht bis auf die fehlende Spur genauso aus wie das oben beschrie-
bene Video-Script.
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Bild 10.3: Ein (leeres) Szenen-Script

Foreground | [Control i

Y [Picture g (Qbject |

J Text Line | Polygon Text]

Bild 10.4: Der Track-Requester
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Bestimmen des Hintergrunds

Anlegen einer neuen Spur

Das Szenen-Script ist im Gegensatz zum anfinglichen Video-Script allerdings wirklich
vollig leer. Der nichste Schritt ist deshalb das Anlegen einer neuen Spur.

» Hierzu fahren Sie bitte mit dem Mauszeiger auf das Symbol der leeren Spur links oben
im Script-Fenster.

« Driicken Sie die Maustaste herunter und halten Sie den Mausknopf fest.

« Bewegen Sie nun den Mauszeiger hinunter in den schmalen Streifen am linken Fen-
sterrand. Die UmriRlinie eines Spur-Kopfes und einer Spurlinie folgt diesen Bewe-
gungen withrenddessen bereits.

» Sobald diese UmriBlinie an einer Position etwas unterhalb der Zeitachse ist, lassen Sie
die Maustaste los. Es erscheint nun an dieser Stelle ein neuer Spur-Kopf und daneben
die diinne Linie der neuen Spur. Gleichzeitig erscheint ein Requester am Bildschirm,
den das Bild 10.4 zeigt.

» Klicken Sie in diesem Requester auf den Knopf mit der Bezeichnung Picture (engl. fiir
Bild), denn das ist es, was wir zuerst in den Video einbauen wollen, ein Bild fiir den
Hintergrund.

/ (Parent Dip)
bearbackground

blast%

Bild 10.5: Der Picture-Requester
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Laden eines Hintergrundbilds
Daraufhin erscheint der Picture-Requester, den das Bild 10.5 zeigt.

Der Picture-Requester zeigt rechts unter den Worten ON DISK eine Liste von Bildern, die
sich in der Schublade »Pictures« auf der Maker-Diskette befinden (wir werden diese
Schublade in Zukunft »Picture-Schublade« nennen). Links ist eine ahnliche Liste zu sehen,
die zunichst aber leer ist.

= Klicken Sie nun auf den Namen »blast« in der rechten Liste. Daraufhin miifite das Dis-
kettenlaufwerk eine Weile lang laufen. Nach einer kleinen Pause erscheint dann das
Wort »blast« auch oben in der linken Liste unter den Worten IN VIDEO und in dem
vorher leeren Feld neben dem Wort Picture. Das Bild »blast« ist nun »geladen« und ist
gleichzeitig das »aktuelle Bild«.

« Sie konnen sich das Bild anschauen, indem Sie auf das kleine Fernsehersymbol am
unteren Rand des Picture-Requesters klicken. Der sogenannte »Video-Screen« von
Deluxe Video kommt dann nach oben und zeigt das ausgewihlte Bild.

« Um mit der Arbeit fortzufahren, miissen Sie den Video-Screen nach hinten legen.
Klicken Sie hierzu auf das Backgadget in der rechten oberen Ecke des Video-Screens
(das linke der beiden dort sichtbaren Gadgets).

= Klicken Sie nun auf den Knopf Select des Picture-Requesters. Dieser verschwindet
daraufhin vom Bildschirm und gibt den Blick frei auf das Szenen-Script. Hier ist nun
die neue Spur zu sehen, die auch den Namen »blast« tragt.

Diese Spur ist aber zunichst vollig leer. Auf ihr befinden sich keine Effekte und damit pas-
siert auch noch nichts in unserem neuen Video. Das gerade ausgewihlte Bild wiirde beim
Abspielen des Videos auch noch nicht am Bildschirm erscheinen, obwohl es durch den
Klick auf das Fernsehersymbol kurzzeitig betrachtet werden konnte.

Plazieren eines neuen Effekts

Als nichstes plazieren wir deshalb einen Load-Effekt auf die Picture-Spur, der beim spite-
ren Wiedergeben des Videos das ausgewahlte Bild von der Diskette 1adt (engl. to load =
laden) und auch gleich einblendet. Hierzu bendtigen wir den leeren Effekt links oben im
Skript-Fenster. Das Plazieren eines neuen Effekts lauft dhnlich ab, wie das Erzeugen einer
neuen Spur.

« Klicken Sie auf den leeren Effekt und lassen Sie die Maustaste gedriickt.

= Bewegen Sie den Mauszeiger bei gedriickter Maustaste iiber die diinne Linie der Pic-
ture-Spur. Ein diinne UmriBilinie des neuen Effekts folgt dabei allen Mausbewegungen.
Achten Sie darauf, dal der angedeutete Pfeil dieser Umrifilinie die horizontal verlau-
fende Linie der Picture-Spur beriihrt.
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« Lassen Sie nun die Maustaste los. Nun miifite das Kistchen eines neuen Effekts ober-
halb der Spur-Linie erscheinen. Ist dies nicht der Fall, lag der Pfeil des Effekts beim
Losen der Maustaste nicht genau auf der Linie der Spur. Versuchen Sie es in diesem
Fall noch einmal.

Ist es unmaoglich, den Pfeil korrekt zu plazieren, weil zwischen Spur und Zeitachse nicht
geniigend Platz bleibt, konnen Sie die Spur weiter nach unten schieben, indem Sie den
Spur-Kopf mit der Maus »ergreifen« und bewegen (wie ein Icon auf der Workbench).

Gleichzeitig mit dem neuen Effekt erscheint auch ein Requester am Bildschirm, den das
folgende Bild zeigt.

Bild 10.6: Der Effect-Requester

Dieser Requester bietet die Auswahl unter einer Reihe von Effekten, die auf einer Picture-
Spur moglich sind.

= Klicken Sie in diesem Requester auf den Knopf Load. Dies ergibt nach dem Ver-
schwinden des Effect-Requesters einen neuen Requester, den das folgende Bild zeigt.
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§:48 13:12 1736

3 CUT imnediate ?.
o Iaid and GET READY for a following
WIPE, FADE IN, op CUT e?fect¢

]Get Readyl

Bild 10.7: Der Load-Effect-Requester

DeluxeVideo 1.8, Copymght (c) 1986 Granite Bay Software
fx.w Soniptl wntit
1‘? [JiScene Script! Sceﬁe

Bild 10.8: Ein erster Effekt
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Der Load-Effect-Requester bietet neben Cancel (engl. fiir Abbrechen) zwei Moglich-
keiten zur Wahl. Klickt man auf Cut (engl. fiir Schnitt), wird das vorher ausgewiihlte
Bild von der Diskette geladen und gleich sichtbar. Dies entspricht einem Filmschnitt,
da das Bild plétzlich erscheint. Klickt man stattdessen auf Get Ready (engl. fiir »Halte
Dich bereit!«), wird das Bild zwar auch von der Diskette geladen, aber zunichst im so-
genannten Hintergrundpuffer unsichtbar bereit gehalten. Es wird dann noch ein weite-
rer Effekt bendtigt, um das Bild sichtbar zu machen.

» Klicken Sie bitte auf Cut (wir wollen, daf das Bild so schnell wie moglich erscheint).
Der Load-Effect-Requester verschwindet darauthin. Der Bildschirm miifite nun etwa so
aussehen wie das Bild 10.8.

Alles was nun noch zu tun bleibt, ist, fiir das genaue Timing des Effekts zu sorgen. Als der
neue Effekt auf der Spur plaziert wurde, haben Sie ja wahrscheinlich nicht so genau darauf
geachtet, wo genau er auf der Spur sitzt.

Der Zeitpunkt des Erscheinens des Hintergrundbildes richtet sich nach der Position des
Anfangspfeils des Effekts. Diesen kann man wie ein Icon ergreifen und verschieben. Wiah-
rend des Verschiebens erscheint dariiber die exakte Position, die der Pfeil in diesem Au-
genblick auf der Zeitachse hat (in Sekunden und 60stel Sekunden).

DeluxeVideo 1. B, Copyright (c) 1986 Granite Bay Software

depipt

e 4

Bild 10.9: Einstellen der Startzeit eines Effekts
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Ergreifen Sie nun den Pfeil und verschieben Sie ihn solange, bis er genau bei 2:00 Se-
kunden steht. Das bedeutet, daR das Hintergrundbild 2 Sekunden nach dem Beginn der
aktuellen Szene erscheinen soll.

Wiedergeben einer Szene

Viel passiert zwar noch nicht in dem gerade erstellten Video, wir wollen ihn nun aber doch
schon einmal kurz betrachten. Hierzu geniigen einige wenige Schritte, die einem nach kur-
zer Zeit »in Fleisch und Blut« iibergehen« miissen. Das Wiedergeben der gerade bear-
beiteten Szene ist namlich ein sehr hiaufiger Vorgang, den man bei der Arbeit andauernd
ausfiihrt, um Anderungen zu iiberpriifen.

= Rufen Sie den Befehl Play Scene aus dem Menii Project auf. (Alternativ kénnen Sie
auch die rechte <A>miga-Taste festhalten und gleichzeitig die Taste K driicken.)

Falls dieser Befehl blaB ist und nicht ausgewahlt werden kann, holen Sie einfach das
Fenster mit dem Video-Script nach vorn (indem Sie auf dessen Frontgadget klicken).
Klicken Sie in diesem Fenster auf den ersten Effekt auf der Video-Spur. Er wird da-
nach invertiert. Legen Sie das Video-Script nun nach hinten (mit einem Klick auf das
Backgadget des Fensters). Das Szenen-Script ist nun wieder sichtbar. Jetzt miifite der
Befehl Play Scene auswihlbar sein.

Bild 10.10: Die Startrampe im Morgengrauen
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Nach dem Aufruf des Befehls Play Scene miifite zunéchst eine ganze Weile das Dis-
kettenlaufwerk des Amiga arbeiten. Die Fenster von Deluxe Video verschwinden nach-
einander und die Workbench wird wieder sichtbar. Dann kommt der Video-Screen
nach oben. Dieser war ja schon einmal zur Darstellung des Hintergrundbildes verwen-
det worden, ist nun aber wiist und leer. Nur in der unteren rechten Ecke erscheint ein
kleines Fenster mit abgerundeten Ecken und vielen Gadgets. Es erinnert ein wenig an
die Fernsteuerung eines Videorecorders. Unter anderem enthilt es eine Zeitanzeige am
unteren Rand, die, bei 0:00 beginnend, nun zu laufen beginnt.

In dem Moment, in dem die Zeitanzeige 2:00 erreicht, beginnt wieder das
Diskettenlaufwerk zu arbeiten, und wenige Augenblicke spiter erscheint das oben aus-
gewihlte Hintergrundbild. Die Startrampe liegt im Morgengrauen.

An diesem Bild andert sich die nichsten 20 Sekunden nichts, wihrend die Zeitanzeige
weiterlauft. Es gibt ja auch noch keinen weiteren Effekte in unserem neuen Video.

« Klicken Sie nun auf das SchlieB-Gadget des kleinen Fensters mit der Fernbedienung
(links oben in der Titelleiste des Fensters). Es verschwindet daraufhin und wihrend das
Diskettenlaufwerk wieder arbeitet, erscheinen nach und nach wieder die Fenster von
Deluxe Video.

Es ist sehr wichtig, die Wiedergabe der Szene durch das SchlieBen des Fensters
der Fernsteuerung abzuschlieBen. Es reicht nicht, nur den Video-Screen durch
Klick in dessen Backgadget nach hinten zu legen!

Anlegen einer Vordergrundspur

Der Hintergrund des kleinen Beispielvideos ist nun erst einmal abgeschlossen. Er wird in
diesem Abschnitt auch nicht weiter verindert. Bis jetzt ist das Beispiel allerdings noch
recht langweilig. 20 Sekunden lang auf dasselbe Bild zu schauen - obwohl es gut gemacht
ist - diirfte die wenigsten Zuschauer begeistern. Als nichstes wird deshalb etwas Bewe-
gung ins Bild gebracht; und zwar in Form eines Shuttles, das von der Startrampe abhebt.

Anlegen einer Object-Spur

Dieses Shuttle ist ein bewegliches Vordergrund-Objekt (oft auch einfach nur »Objekt« ge-
nannt). Dazu miissen wir zunichst erst einmal wieder eine neue Spur erzeugen.

« Verfahren Sie zum Anlegen der neuen Spur zunichst wie oben fiir die Picture-Spur be-
schrieben. Achten Sie darauf, von vornherein geniigend Platz zwischen der Picture-
Spur »blast« und der neuen Spur zu lassen.

«  Wenn der Requester erscheint, der nach der Art der neuen Spur fragt, klicken Sie auf
Object. Der Requester verschwindet daraufhin vom Bildschirm und ein neuer, der
Object-Requester erscheint. Dieser dhnelt stark dem oben beschriebenen Picture Re-
quester und wird im Bild 10.11 dargestellt.
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Bild 10.11: Der Object-Requester

Der Object-Requester zeigt rechts unter den Worten ON DISK eine Liste der Objekte, die
sich auf der Diskette in der Schublade »Objects« befinden. Diese Schublade wird im fol-
genden oft als »Object-Schublade« bezeichnet. Eines der Objekte trigt den Namen
»shuttle«.

« Klicken Sie auf diesen Namen. Das Wort »shuttle« taucht nun auch in der linken Liste
unter den Worten IN VIDEOQ und in dem Text-Gadget neben dem Wort Object am
unteren Rand des Requesters auf.

« Das Objekt, dessen Name in dem Rahmen neben Object auftaucht konnen Sie jederzeit
betrachten, indem Sie auf das kleine Fernsehersymbol am unteren Rand des Requesters
klicken. Der Video-Screen kommt dann wieder nach vorn und zeigt das Shuttle in der
linken oberen Ecke des Bildschirms.

« Falls der Video-Screen sichtbar ist, klicken Sie nun auf dessen Backgadget, um den
Workbench-Screen und damit den Object-Requester wieder zum Vorschein zu bringen.

« Schliefen Sie den Object-Requester nun ab, indem Sie auf Select klicken. Die neue
Spur mit dem Namen »shuttle« liegt nun unterhalb der Picture-Spur im Szenen-Script.
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Der Auftritt des Objekts

Ahnlich wie bei der Picture-Spur geniigt es aber auch bei einer Object-Spur nicht, nur das
Bild auszuwihlen, um es im Video auftauchen zu lassen. Hierzu bedarf es erst eines ge-
eigneten Effekts. In diesem Fall ist es der Appear-Effekt (engl. to appear = auftauchen).

= Ergreifen Sie, wie oben schon einmal beschrieben, den leeren Effekt in der linken
oberen Ecke des Script-Fensters mit der Maus und plazieren Sie ihn so, daf sein Pfeil
etwa bei 3:00 Sekunden auf der neuen Object-Spur liegt.

=  Wenn dann der Requester erscheint, der nach der Art des neuen Effekts fragt, klicken
Sie auf Appear. Der Requester verschwindet daraufhin und ein neuer Requester, der
Appear-Where?-Requester erscheint am Bildschirm.

DeluxeVideo 1.8, Copyright (c) 1986 Granite Bay Sof tware

Sepipil gntit
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Bild 10.12: Der Appear-Where?-Requester

Dieser Requester besteht vor allem aus einem grofen Rechteck, dafl den gesamten Bild-
schirm reprisentiert. In diesem liegt ein kleineres Rechteck, das das Objekt reprasentiert.
Dieses kleine Rechteck kann man mit der Maus ergreifen und zu der Stelle bewegen, an
der das Objekt auftauchen soll. Es gibt jedoch auch noch eine Alternative, die eine we-
sentlich genauere Positionierung zulaft.

« Klicken Sie auf das Fernsehersymbol am unteren Rand des Requesters. Daraufhin
kommt wieder einmal der Video-Screen nach vorn. Auf diesem ist die Startrampe zu
sehen und das kleine Shuttle, das gerade an einer Position liegt, die dem kleinen
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Rechteck im Appear-Where?-Requester entspricht. Das Shuttle ist von einem diinnen
Rechteck umgeben.

+ Ergreifen Sie das Shuttle nun, indem Sie irgendwo innerhalb des diinnen Rahmens die
Maustaste niederdriicken und bewegen Sie es. Plazieren Sie es nun genau auf die Start-
plattform in der Startrampe. Wie Sie sehen, zeigt Thnen Deluxe Video wihrend des
Bewegungsvorgangs andauernd die exakte Position des Shuttles in Form von x- und y-
Koordinaten an. Da wir die genaue Zielposition aber nicht genau kennen, hilft uns dies
im Moment noch herzlich wenig.

t\y'u}nleﬁo: Video Screen

Bild 10.13: Exaktes Positionieren eines Objekts

«  Wenn Sie mit der Position des Shuttles zufrieden sind, klicken Sie auf das Backgadget
des Video-Screens. Der Appear-Where?-Requester ist nun wieder sichtbar. Die Posi-
tion des kleinen Rechtecks spiegelt die Verschiebung wieder, die gerade auf dem Vi-
deo-Screen stattfand.

« SchlieRen Sie den Requester mit einem Klick auf Ok ab. Der neue Effekt erscheint nun
im Video-Script. In seinem Kdstchen steht » Appear«.

Wir haben nun einen Hintergrund und ein Vordergrundobjekt, das vor diesem Hintergrund
auftaucht. Das genaue Timing des Auftauchens muf allerdings noch bestimmt werden.
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« Ergreifen Sie dazu den Pfeil dieses Effektes und positionieren ihn so, das er genau auf
4:00 Sekunden steht.

« Rufen Sie nun wieder den Befehl Play Scene auf und betrachten Sie ihr Werk.

Wenn alles glatt gegangen ist, miifite nach etwas mehr als zwei Sekunden (auf der Anzeige
der Fernsteuerung) die Startrampe auftauchen und dann noch einmal nach etwa zwei Se-
kunden das Shuttle auf der Startplattform erscheinen. Die restlichen 18 Sekunden der
Szene @ndert sich daran dann nichts mehr. Aber auch diesen traurigen Zustand wollen wir
nun beheben.

Bewegen eines Objekts

Dazu wird ein neuer Effekt auf die Object-Spur »shuttle« gesetzt, der dafiir sorgen wird,
daf} das Shuttle sich in die Liifte schwingen wird.

» Legen Sie dazu, wie oben beschrieben, einen neuen Effekt auf die Object-Spur hinter
den Appear-Effekt.

+ Wenn der Requester erscheint, der nach der Art des neuen Effekts fragt, klicken Sie auf
Move To. Darauthin erscheint ein neuer Requester, der Move-To-Where?-Requester,
den das folgende Bild zeigt.

Bild 10.14: Der Move-To-Where?-Requester
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Der Move-To-Where?-Requester (engl. move to where = »bewege wohin«) ist dem Ap-
pear-Where?-Requester sehr dhnlich und wird auch in gleicher Weise bedient.

Klicken Sie zunichst auf das Fernsehersymbol, woraufhin der Video-Screen mit Start-
rampe und Shuttle erscheinen sollte. Ergreifen Sie das Shuttle am unteren Ende des
Rahmens und schieben Sie es nach oben. Achten Sie dabei darauf, das sich die hori-
zontale Position nicht oder nur wenig andert.

Sie brauchen iibrigens nicht die ganze Zeit die Maustaste festzuhalten. Sie kdnnen Sie auch
zwischendurch loslassen und dann das Shuttle erneut ergreifen.

Schieben Sie das Shuttle soweit nach oben, daB nichts mehr davon oder nur noch ein
Zipfelchen der Triebwerke am Bildschirm zu sehen ist.

Klicken Sie nun wieder auf das Backgadget des Video-Screens um den Workbench-
Screen und damit den Move-To Where?-Requester sichtbar zu machen.

Klicken Sie auf den Knopf DisApp At End (engl. dissappear at end = »verschwinde
am Ende«) oben rechts im Requester und dann auf Ok. Der neue Requester erscheint
nun im Script-Fenster. In seinem Kistchen steht »MoveTo«,

Im Gegensatz zu den Effekten, die wir bislang kennengelernt haben, besitzt dieser neue
zwei Pfeile, die auf die entsprechende Spur weisen. Der linke markiert wie bekannt den
Beginn (oder »Einsatz«) des Effekts, der rechte ist die Effektdauermarke.

Ergreifen Sie zunéchst den linken Pfeil mit der Maus und positionieren Sie ihn so, dafi
der Effekt genau bei 6 Sekunden beginnt. Achten Sie darauf, da wihrend der Ver-
schiebung des Beginn-Pfeils der rechte Pfeil mitbewegt wird. Der Abstand zwischen
den beiden Pfeilen bleibt gleich.

Ergreifen Sie dann die Effektdauermarke und bewegen Sie sie nach links und rechts,
bis die daraufhin erscheinende Anzeige genau 4:00 Sekunden betrigt. Dies ist die
Dauer des Effekts. Die flimmernde Anzeige zeigt bei der Verschiebung der Effekt-
dauermarke stets die Differenz zwischen dem Beginn-Pfeil und der Effektdauermarke
an und nicht, wie beim Verschieben des Beginn-Pfeils, die Position des Pfeils auf der
Zeitachse.

Und nun rufen Sie wieder den Befehl Play Scene auf und begutachten Sie ihr Kunst-
werk.

Wenn alles geklappt hat, sollte zunichst die Startrampe erscheinen und nach zwei Se-
kunden dann das Shuttle. Nach weiteren zwei Sekunden sollte sich das Shuttle erheben und
relativ ziigig zum oberen Bildschirmrand streben, wo es dann verschwindet.
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Andern eines Effekts

Das war doch fiir den Anfang schon nicht schlecht, oder? Wir werden uns nun ganz kurz
mit dem Andern von Effekten beschiftigen, bevor wird den Beispielvideo dann mit einer
Tonspur versehen.

Gerade MoveTo-Effekte gelingen nicht immer auf Anhieb. Oft gefillt einem das Tempo
der Bewegung nicht, oder die Bewegungsbahn ist nicht so, wie man es sich anfénglich
vorgestellt hat. Geschwindigkeit und »Flugbahn« eines Objekts wihrend eines MoveTo-
Effekts hingen von drei Faktoren ab, dem Startpunkt, dem Endpunkt (den man mit dem
Move-To-Where?-Requester angibt) und der Dauer des Effekts. Die Bewegung, die man
mit einem MoveTo-Effekt erzielen kann, verliuft stets absolut gradlinig vom Startpunkt
zum Zielpunkt und zwar mit konstanter Geschwindigkeit. Will man diese Geschwindigkeit
erhdhen, muf man die Dauer des Effekts erniedrigen; soll sie verringert werden, muf} die
Effektdauer verlingert werden. Beides geht sehr einfach, indem man den rechten der bei-
den Pfeile des Effekts ergreift (die Effektdauermarke) und verschiebt.

Das Andern des Zielpunktes einer Bewegung ist schon etwas komplizierter (aber nicht
viel). Hierzu wiihlt man den zu andernden MoveTo-Effekt mit einem Mausklick aus und
ruft dann den Befehl Change aus dem Menii Edit auf (alternativ kénnen Sie auch einen
Doppelklick auf dem Kistchen des Effekts machen). Daraufhin erscheint wieder der
Move-To-Where?-Requester. Man kann nun einen neuen Zielpunkt durch Verschieben des
kleinen Kistchens im Requester oder durch Verschieben des Shuttles auf dem Video-
Screen angeben. Betitigt man dann Ok, wird dieser neue Endpunkt giiltig.

«+ Beide Moglichkeiten (das Andern der Geschwindigkeit und auch das Andern der Flug-
bahn des Shuttles) sollten Sie nun am besten einmal ausprobieren, damit Sie ein Gefiihl
fiir diese Operationen bekommen! Spiter werden Sie wahrscheinlich die meiste Zeit
mit dem Andern vorhandener Effekte und Spuren verbringen; da lohnt es sich schon,
dies etwas zu iiben.

Wenn Sie jetzt wirklich ein wenig herumprobiert haben, sind Ihnen vielleicht einige un-
erwartete Dinge passiert. Insbesondere, wenn man versucht, die beiden Effekt-Pfeile zu
verschieben, kann es schon einmal vorkommen, daR man daneben klickt und das Késtchen
des Effekts selbst erwischt. In diesem Fall haben Sie wahrscheinlich entdeckt, daB man
nicht nur die beiden Pfeile, sondern auch den gesamten Effekt verschieben kann. Falls Sie
dies bisher nicht ausprobiert haben, tun Sie es jetzt.

Wie Sie vielleicht gemerkt haben, gibt es zwei Moglichkeiten, einen Effekt zu bewegen.
Ergreift man ihn an dem schmalen Streifen iiber seinem Namen, so bewegt sich der ge-
samte Effekt, einschlieBlich dem Kistchen mit dem Namen, und beiden Pfeilen, wobei die
Dauer aber konstant bleibt. Auf diese Weise kann man einen Effekt sehr schdn auf der
Spur (und damit auch auf der Zeitachse) verschieben.

»Ergreift« man den Effekt aber im Innern des Kistchens (an seinem Namen), so verschiebt
sich nur das Kistchen; beide Pfeile bleiben fest an ihre Positionen auf der Spur genagelt.
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Dies ist dann praktisch, wenn man das K#stchen ein wenig beseite schieben mochte, um
ein Script etwas iibersichtlicher zu gestalten. Besonders, wenn viele Effekte eng aufeinan-
dertreffen ist dies oft ndtig. Man kann in solchen Fillen sogar das Kistchen des Effekts
unter die Spur legen, so daR die beiden Pfeile nach oben weisen. Probieren Sie es am be-
sten gleich aus.

Umgang mit der Fernbedienung

Jetzt, wo etwas Bewegung im Video ist, bietet sich auch eine gute Gelegenheit, etwas mit
der Fernsteuerung von Deluxe Video zu experimentieren. Rufen Sie hierzu noch einmal
den Befehl Play Scene auf und driicken danach sofort auf den mittleren Knopf in der
oberen Hilfte der Fernsteuerung. Dies ist der Stop-Knopf, der die Wiedergabe jedes Vi-
deos anhilt, solange er hervorgehoben (invertiert) ist. Das folgende Bild gibt eine Uber-
sicht iiber die Namen aller Knopfe auf der Fernsteuerung.

p|Vor Rucksetzen
|Z] Zuruck Anfang
[PP] Schn. Vorlaut Ende
[44] Schn. Rucklauf Wiederholung

[ElStop [Z] Einzelschritt
Stumn

10020-30+

Bild 10.15: Die Fernbedienung von Deluxe Video

Der Umgang mit der Fernbedienung ist denkbar einfach. Jeder, der schon mal eine solche
(echte) in der Hand gehabt hat, wird es in Sekundenschnelle gelernt haben. Einziger Un-
terschied zur echten Fernbedienung eines Videorecorders ist eigentlich nur die Zeitanzeige
am unteren Rand und die Tatsache, daB man alle »Tasten« in diesem Fall mit der Maus
betitigen muf.
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Die Tasten Vorwirts und Riickwiirts spielen den Video ab der augenblicklichen Position
weiter; wie ihre Namen schon sagen, vorwiirts oder riickwirts. Das Riickwirtslaufen klappt
allerdings nicht bei allen Effekten so hundertprozentig wie bei einem wirklichen Videore-
corder und bei Sound und Musik iiberhaupt nicht.

Schneller Riicklauf und schneller Vorlauf entsprechen den gleichnamigen Tasten auf
einem Video- oder Kassettenrecorder. Im Gegensatz zu manchen Videorecordern kann
man dabei aber nach wie vor den Ablauf des Videos einwandfrei verfolgen.

Die Tasten Zum Anfang und Zum Ende »spulen« den Recorder blitzschnell zum Anfang
beziehungsweise Ende eines Videos. Ein Bild sieht man dabei allerdings nicht.

Neustart ist ein Schalter, der einrastet und dann dafiir sorgt, dafl der Video am Ende wie-
der von vorn beginnt. Will man diesen Betriebsmodus wieder verlassen, klickt man einfach
noch eimal auf diese Taste.

Einzelschritt ist ebenfalls ein einrastender Schalter. Er stellt Deluxe Video in den Ein-
zelschritt-Modus. Jedesmal, wenn man dann auf Vorwiirts und Schneller Vorlauf klickt,

wird das nichste Bild gezeigt, die Uhr springt zwei 60stel Sekunden weiter und der Video
hilt wieder an.

Stumm schlieRlich ist ein einrastender Schalter, der Musik- und Soundeffekte unterdriickt.
Alle visuellen Effekte des Videos laufen ungestort weiter.

ON DISK
/ (Pavent Dir) |4
beargrowl [
v

!zuom %

SN RN Ler: sounds)

(k@ ari: ] [Cancel]

Bild 10.16: Der Sound-Requester
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Eine letzte »Taste« gibt es auf gewohnlichen Videorecordern nicht. Wir haben sie bereits
kennengelernt: es ist das SchlieR-Gadget der Fernsteuerung. Wird dieses betitigt, wird die
Wiedergabe beendet und man kehrt zuriick zum Script-Fenster.

Einblenden des Soundtracks

Bevor wir das erste Video-Beispiel abschlieRen, soll nun noch ein wesentlicher Teil er-
ginzt werden, der seit langem in keinem Film mehr fehlen darf: Ton.

- Holen Sie hierzu zunichst eine leere Spur aus der linken oberen Ecke des Script-Fen-
sters und legen Sie sie unter die Object-Spur »shuttle«.

- Klicken Sie auf Sound, wenn der Requester auftaucht, der Sie nach der Art der neuen
Spur fragt. Daraufhin erscheint der Sound-Requester, den das Bild 10.16 zeigt.

Der Sound-Requester dhnelt in Bedienung und Aussehen stark dem Picture-Requester und
dem Object-Requester. Rechts unter den Worten ON DISK erscheint eine Liste der
Soundeffekte in der »Sound-Schublade«. Die Liste links unter IN VIDEO ist noch leer.

« Klicken Sie auf den Namen »Zoom« in dieser Liste. Nach einer Weile, wihrend der
das Diskettenlaufwerk heftig arbeitet, erscheint »Zoom« auch in der linken Liste unter
IN VIDEO und neben dem Wort Sound unten links im Requester.

« Klicken Sie nun auf das kleine Lautsprechersymbol am unteren Rand des Requesters.
Der eben ausgewihlte Sound erklingt daraufhin. Er hort sich noch nicht ganz wie ein
Raketenstart an, aber auch das werden wir noch dndern.

« Klicken Sie zum AbschluB} auf Select und die neue Spur namens »Zoom« erscheint im
Szenen-Script.

Wie iiblich, benétigen wir nun auch noch einen Effekt, der den Sound zu einer bestimmten
Zeit erklingen lafit,

« Holen Sie dazu einen leeren Effekt aus der linken oberen Ecke des Script-Fensters und
plazieren Sie ihn unterhalb des MoveTo-Effekts in der Spur dariiber auf die neue
Sound-Spur.

« In dem Requester, der nun erscheint, klicken Sie auf Play (engl. to play = spielen),
denn dieser Effekt soll den Soundeffekt wiedergeben (spielen). Daraufhin erscheint der
Play-Effect-Requester, den das folgende Bild zeigt.
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Bild 10.17: Der Play-Effect-Requester

Der Play-Effect-Requester enthilt im wesentlichen drei verschiedene Schieberegler, die
man mit der Maus einstellen kann. Volume gibt die Lautstirke an, Left-Right bestimmit,
aus welcher Richtung der Soundeffekt kommt (wenn man eine Stereoanlage angeschlossen
hat) und Rate veriindert die Wiedergaberate des Soundeffekts. Letzteres hat entscheidende
Auswirkungen nicht nur auf die Dauer, sondern auch auf den Klang des Effekts.

= Probieren Sie mehrere Stellungen des Rate-Schiebers aus, und klicken Sie zwischen-
durch immer wieder auf das Lautsprechersymbol am unteren Rand des Requesters.

« Wiederholen Sie dies solange, bis der Klang einigermaRBen wie ein kurzer Ausschnitt
aus einem Raketenstart klingt, und schliefen Sie dann den Requester mit Ok ab. Der
neue Effekt erscheint nun mit der Bezeichnung »Play« im Scriptfenster.

« Positionieren Sie nun Anfang und Ende des Soundeffekts so, daBl er etwas eher einsetzt
als der MoveTo-Effekt in der Spur dariiber und auch etwas spater wieder aufhort.

» Betrachten Sie das Ergebnis ihrer Mithen mit Play Scene. Probieren Sie dabei auch ru-
hig einmal die Wirkung der Tasten Zuriick, Schneller Riicklauf und Stumm auf den
Soundeffekt.

Damit wire lhr erstes Video so gut wie abgeschlossen - bis auf einen kleinen Schonheits-
fehler allerdings. Der Soundeffekt des Shuttle-Starts klingt noch sehr merkwiirdig auf- und
abschwellend. Dies ist auch verstindlich, wenn man weif}, daf dieser Sound nur eine ge-
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abschwellend. Dies ist auch verstindlich, wenn man weif, daR dieser Sound nur eine ge-
wisse Linge hat und einfach einige Male wiederholt wird, um die Dauer des Effekts zu
fiillen.

Um dieses Auf- und Abschwellen etwas zu glitten, spielen wir einfach denselben Sound
etwas zeitversetzt noch einmal. Hierzu kénnte man eine neue Sound-Spur herunterziehen
und auf dieser einen neuen Play-Effekt plazieren, wie oben beschrieben. Die einfachste
Methode, dies zu erreichen, ist aber die Anwendung der Befehle Copy und Paste.

Klicken Sie auf den Kopf der Sound-Spur »Zoom« (im Streifen am linken Fenster-
rand). Damit wird die gesamte Spur zur Bearbeitung ausgewihlt.

Wiihlen Sie als nichstes den Befehl Copy aus dem Menii Edit. Hierdurch wird eine
Kopie der gesamten Spur in einen internen Puffer des Programms, die sogenannte
»Zwischenablage«, gelegt.

Wiihlen Sie nun den Befehl Paste (engl. fiir einsetzen, einkleben) aus dem Menii Edit.
Hierdurch wird eine Kopie des Inhalts der Zwischenablage bereitgehalten.

Bewegen Sie nun den Mauszeiger in den Streifen am linken Fensterrand, in dem sich
die Spuren-Kopfe befinden. Der Umrif einer Spur folgt nun den Mausbewegungen.
Klicken Sie unterhalb der letzten (Sound-) Spur einmal kurz und eine exakte Kopie der
dariiberliegenden Spur erscheint im Script-Fenster.

Ergreifen Sie den Play-Effekt auf der neuen Spur an der schmalen Leiste am oberen
Rand des Kastchens und schieben Sie ihn ein klein wenig nach links.

Rufen Sie danach wieder den Befehl Play Scene auf und achten Sie auf das Startge-
rausch. Schon besser, nicht war? Durch leichtes Verschieben des Play-Effekts auf der
zweiten Sound-Spur sind unter Umstinden noch leichte Verbesserungen zu erreichen.
Probieren Sie es ruhig aus. Eventuell konnen Sie auch (mit einem erneuten Paste) noch
eine dritte Sound-Spur erginzen, auf der der Play-Effekt wiederum um eine Kleinig-
keit zeitversetzt ist.

Abspeichern eines Videos

Zum Abschluf dieses Abschnitts soll das Video nun auch abgespeichert werden, damit es
im nichsten Abschnitt weiterverwendet werden kann.

Rufen Sie dazu den Befehl Save As... aus dem Menii Projekt auf. Es erscheint
daraufhin ein Requester, wie ihn das folgende Bild zeigt.
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Bild 10.18: Der Save-Requester

Im oberen Teil des Requesters erscheint eine Liste der Videos, die sich bereits in der Vi-
deo-Schublade befinden. Diese miifite jetzt noch leer sein. Darunter sind zwei Text-Gad-
gets und drei Knopfe zu sehen. Sie miissen nun ihrem Video einen Namen geben.

= Klicken Sie dazu in das Text-Gadget neben dem Wort File und tippen Sie den ge-
wiinschten Namen ein. (Mein Vorschlag wire »Start«.)

« SchlieBen Sie diese Eingabe mit der <RETURN>-Taste ab und klicken Sie auf Save.

Das Diskettenlaufwerk arbeitet nun hérbar eine Zeitlang. Deluxe Video sichert jetzt alle
Timing-Informationen, Scripts, Spuren und Effekte auf der Diskette. Sie werden dabei zu
einer Datei (einem Icon) zusammengefaft.

Beenden des Programms

Nun kénnen Sie beruhigt das Programm verlassen. Die Arbeit, die Sie bis hierhin voll-
bracht haben, ist in Sicherheit.

= Zum Verlassen des Programms wihlen Sie den Befehl Quit aus dem Menii Project.
Daraufhin arbeitet kurz das Diskettenlaufwerk und alle Fenster von Deluxe Video
schlieBen sich. Kurz danach sind wieder die Fenster der Workbench zu sehen.
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« Offnen Sie nun einmal die Schublade »Videos« auf der Maker-Diskette. Wenn Sie die
im letzten Abschnitt beschriebenen Titigkeiten zum Sichern des Videos durchgefiihrt
haben, miifite dort nun ein Icon auftauchen, das »Start« heifdt.

10.5 Verbessern des Beispiel-Videos

Der im letzten Abschnitt fertiggestellte Video machte zwar schon einen ganz guten Ein-
druck; etwas Entscheidendes fehlt aber noch bei einer so erhebenden Szene: Musik. Dies,
und ein paar Texte, die unseren Ruhm verbreiten sollen, wird jetzt ergénzt.

Laden eines Videos

Falls Sie am Ende des letzten Abschnitts das Programm verlassen haben, um sich etwas
von der anstrengenden Filmarbeit zu erholen, starten Sie es jetzt erneut. Dieser Vorgang
und das Vorweisen der Originaldiskette wurden ja bereits im letzten Abschnitt ausfiihrlich
erklart. Wir ersparen uns deshalb eine Wiederholung.

[lVideo Script! untitied

Draer
File  NET S

[ Open | dfi; l]Cancell

Bild 10.19: Der Open-Requester

Nach dem Programmstart liegt zunichst wieder ein leeres Video-Script auf dem Bild-
schirm. Wir haben nun zwei Moglichkeiten, dort weiterzumachen, wo wir am Ende von
Abschnitt 10.4 aufgehért haben. Wir konnen ausgehend vom leeren Videoscript die bereits
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fertiggestellte Szene erneut zusammenbauen oder wir konnen das »alte« von der Diskette
holen (laden) und es erginzen. Letzteres ist natiirlich ungleich einfacher, weshalb nun auch
dieser Weg beschrieben wird.

« Rufen Sie dazu den Befehl Open... (engl. fiir Offnen) aus dem Menii Project auf. Da-
raufhin erscheint der Open-Requester, den das Bild 10.19 zeigt.

Dieser Requester sieht dhnlich aus und wird auch dhnlich bedient wie die Picture- oder
Object-Requester, die bereits friiher in diesem Kapitel beschrieben wurden. Vor allem wird
in diesem Requester eine Liste der Videos gezeigt, die sich in der Schublade »Videos« auf
der Maker-Diskette befinden. Diese Liste enthilt im Moment natiirlich nur einen Namen,
den des Videos, der am Ende des letzten Abschnitts mit dem Befehl Save As... abge-
speichert wurde.

« Klicken Sie auf den Namen »Start« in der Liste neben dem Rollbalken. (Falls Sie im
letzten Abschnitt zum Abspeichern des Videos einen anderen Namen gewdhlt haben,
erscheint natiirlich dieser statt »Start« im Requester. Klicken Sie dann auf diesen Na-
men.)

-+ Betitigen Sie jetzt den Schaltknopf Load unten links im Requester. Deluxe Video liest
nun den kompletten Video von der Diskette ein und prisentiert Thnen nach wenigen
Sekunden das Szenen-Script »Start« mit einer Szene darin.

« Rufen Sie nun den Befehl Play Video auf, um sich zu vergewissern, dal es wirklich
der zuvor abgespeicherte Video ist. Achten Sie auch darauf, da der Befehl Play Scene
im Menii Project blaB ist. Er kann nicht aufgerufen werden, solange Deluxe Video
nicht weil, um welche Szene es sich handelt. Erst wenn man die eine Szene auf der
Video-Spur anklickt, kann Play Scene aufgerufen werden.

« Kehren Sie nach Ablauf des Videos wieder zum Script zuriick, indem Sie das Schlief-
gadget der Fernbedienung betitigen.

Erginzen einer Music-Spur

Um den Video mit Musikuntermalung zu versehen, muf eine Spur im Video-Script er-
ginzt werden. Music-Spuren konnen nicht in Szenen-Scripts enthalten sein. (Vielleicht ist
Ihnen auch schon beim Anlegen einer neuen Spur im Szenen-Script aufgefallen, dafl der
Knopf Music in dem dann auftauchenden Requester bla war, dhnlich, wie ein nicht wiihl-
barer Meniibefehl.)

« Holen Sie nun (wie ausfiithrlich in Abschnitt 10.4 beschrieben) eine neue Spur im Vi-
deo-Script aus der linken Ecke des Script-Fensters herunter und legen Sie sie ein gutes
Stiick unter die Video-Spur. Sobald Sie die Maustaste danach loslassen, erscheint der
Requester namens »Add what kind of track?«, der ja bereits aus Abschnitt 10.4 bekannt
1St.
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» Klicken Sie in diesem auf den Knopf Music. Daraufhin erscheint der Music-Requester,
den das folgende Bild zeigt.
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Bild 10.20: Der Music-Requester

Aussehen und Bedienung des Music-Requesters entsprechen nahezu hundertprozentig der
des Picture- oder Object-Requesters (s.0.). Die rechte Liste unter ON DISK zeigt die Mu-
sikstiicke in der Schublade »Music« auf der Maker-Diskette. Diese enthilt allerdings nur
ein Stiick namens »Zarathustra«.

« Klicken Sie den Namen »Zarathustra« in dieser Liste an. Er wird daraufhin von der
Diskette eingelesen und daraufhin iiberpriift, welche Instrumente nétig sind, um es zu
spielen. Daraufhin erscheint ein neuer Requester, in dem diese Instrumente aufgelistet
werden. Sie konnen diesen Requester mit einer der beiden Tasten am unteren Rand
beenden.

= Klicken Sie auf Load, und Deluxe Video sucht diese Instrumente in der Schublade
»Instruments« auf der Maker-Diskette. (Wenn Sie auf Cancel klicken, sucht Deluxe
Video nicht nach den Instrumenten, sondern »simuliert« sie beim spiteren Abspielen
alle mit einem Standardinstrument, das sich etwa wie ein Klavier anhort.)

= Es erscheint nun ein neuer Requester, der mitteilt, welche der Instrumente gefunden
wurden und welche nicht. Falls Sie nichts an der Maker-Diskette geindert haben, sollte
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Deluxe Video melden, daR alle Instrumente gefunden wurden. Beenden Sie diesen Re-
quester mit einem Klick auf Resume.

» Daraufhin verschwindet der letzte Requester und der Name »Zarathustra« erscheint
auch unter der Liste IN VIDEO und im Text-Gadget Music unten links im Music-Re-
quaster.

» Klicken Sie auf das Lautsprechersymbol unten in der Mitte des Requesters, um sich
anzuhoren, wie das ausgewihlte Musikstiick klingt. Wie Sie bald herausfinden werden,
handelt es sich um eine etwas diirftige Version von »Also sprach Zarathustra«, einer
Tondichtung von Richard Strauss, die Thnen vielleicht auch als Titelmelodie im
Science-Fiction-Film »20010dyssee im Weltraum« begegnet ist.

» Sie konnen die Wiedergabe abbrechen, indem Sie erneut auf das Lautsprechersymbol
klicken.

+ Betitigen Sie nun den Schaltknopf Select im Music-Requester und die neue Spur er-
scheint komplett im Video-Script. IThr Kopf tragt den Namen »Zarathustrac.

Wie auf jeder Spur passiert natiirlich auch auf einer Music-Spur nichts, solange sich kein
Effekt darauf befindet. Als nichstes werden wir deshalb einen Play-Effekt darauf plazie-
ren.

EliVideo Script! untitled

Bild 10.21: Der Play-Effect-Requester (fiir Musik)
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Holen Sie dazu einen neuen leeren Effekt aus der linken oberen Ecke des Script-Fen-
sters und plazieren Sie ihn so auf der Music-Spur, dafl er ungefahr unter dem Scene-
Effekt auf der Video-Spur dariiber zu liegen kommt. Es erscheint nun der Requester
»Add what kind of effect?« der schon aus Abschnitt 10.4 bekannt ist.

Klicken Sie in diesem auf den Knopf Play. Daraufhin erscheint der Play-Effect-Re-
quester, den das Bild 10.21 zeigt.

Dieser Requester ihnelt stark dem Play-Effect-Requester fiir Soundspuren. Er enthilt
allerdings nur zwei Schieberegler: Tempo ist fiir die Geschwindigkeit zustiandig, mit der

" das Musikstiick abgespielt wird und Volume fiir die Lautstirke.

Probieren Sie verschiedene Einstellungen von Tempo aus, und klicken Sie danach je-
weils auf das kleine Lautsprechersymbol unten in der Mitte des Requesters. Lassen Sie
den Lautstirkeregler dabei ganz rechts stehen. Um die Wiedergabe des Stiicks ab-
zubrechen, klicken Sie einfach noch einmal auf den Lautsprecher.

Betitigen Sie Ok, sobald Sie mit dem Klang einigermafRen zufrieden sind. Seien Sie
dabei nicht zu anspruchsvoll; eine allzu gute Wiedergabequalitat 148t sich nicht er-
reichen!

Ergreifen Sie nun noch den Startpfeil des neuen Play-Effekts und verschieben Sie ihn
so, daf er im selben Moment einsetzt wie der Scene-Effekt in der Spur dariiber.,

Jetzt konnen Sie sich mit Play Video das Ergebnis Threr Bemiihungen anhéren. Das
Musikstiick ist recht lang; Sie konnen es aber jederzeit abbrechen, indem Sie das
SchlieRgadget der Fernbedienung betitigen.

Ein letzter Versuch soll nun auch noch verdeutlichen, daB die Musik wirklich im Video-
Script liegt und nichts mit einer Szene zu tun hat.

Klicken Sie hierzu auf das Kastchen der einen Szene auf der Video-Spur im Video-
Script.

Rufen Sie dann den Befehl Play Scene auf. Nahezu das komplette Video liuft nun vor
Thren Augen ab - aber ohne Musikuntermalung.

Rufen Sie nach dem Ablauf der Szene nun den Befehl Play Video auf. Jetzt liuft die-
selbe Szene wie eben vor Ihren Augen ab - aber inklusiv aller Spuren im Video-Script
und nicht nur der im Szenen-Script. Deshalb ist nun auch die Musik horbar.

Einblenden einer Text-Zeile

Nun soll der kleine Film auch noch einen Titel bekommen, »Shuttle-Start«, der vor dem
Start kurze Zeit in der linken oberen Ecke des Bildschirms erscheint. Fiir solche Texte sind
Text-Spuren gedacht, wie ihr Name auch schon sagt. Eine solche Text-Spur werden wir
nun zu der ersten Szene des kleinen Films hinzufiigen.
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Offnen Sie dazu das Szenenkistchen auf der Video-Spur im Szenen-Script mit einem
Doppelklick. Daraufhin erscheint wieder das Fenster des Szenen-Scripts am Bild-
schirm. (Falls Sie den bisherigen Anweisungen nicht ganz genau gefolgt sind und
vielleicht ein wenig experimentiert haben, kann es sein, daB dieses Fenster nun hinter
dem Video-Script liegt. Klicken Sie in diesem Fall einmal in das Backgadget des Vi-
deo-Scripts. Das Szenen-Script miifite nun sichtbar sein.)

Holen Sie nun eine neue Spur herunter und klicken Sie auf Text Line, wenn der Re-
quester »Add what kind of track?« erscheint. Als néchstes erscheint dann der Text-Re-
quester, den die folgende Abbildung zeigt.

S LARAEAA
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Bild 10.22: Der Text-Requester

Klicken Sie in das Text-Gadget am oberen Rand des Requesters (neben Text) und tip-
pen Sie »Shuttle-Start« ein. Dies ist der Text, der spiter am Bildschirm erscheinen
wird. Schliefien Sie die Eingabe durch Driicken der <RETURN>-Taste ab.

Wie dieser Text genau aussehen wird, kdnnen Sie sehr leicht feststellen, indem Sie auf
das kleine Fernsehersymbol am unteren Ende des Text-Requesters klicken. Am unteren
Bildschirmrand taucht dann ein schmaler Streifen des Video-Screens auf und in diesem
der oben eingegebene Text.

Mit den restlichen Gadgets im Text-Requester konnen eine ganze Reihe der
»Eigenschaften« des dargestellten Textes verdndert werden. Alle Anderungen kdnnen
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sofort unten am Bildschirm im Video-Screen kontrolliert werden. Probieren Sie es ru-
hig aus!

Neben dem Wort FONT (engl. fiir Zeichensatz) steht zum Beispiel der Name des Zeichen-
satzes, mit dem der Text dargestellt wird. Mit den beiden Pfeilen rechts daneben kénnen
Sie alle Zeichensitze, die sich auf der Diskette befinden, durchblittern. Zudem kann der
Text in Schattenschrift (SHADOW), unterstrichen (UNDER), fettgedruckt, (BOLD) und
kursiv (ITALIC) ausgegeben werden. Klicken Sie dazu einfach auf die entsprechenden
Knopfe im Text-Requester. Die restlichen Knopfe darunter wollen wir vorerst unverdndert
lassen. Sie sind fiir spezielle Effekte, die in Kapitel 11 naher beschrieben werden.

Interessant sind hingegen wieder die beiden Reihen von kleinen quadratischen Tasten
COLOR und OTHER COLOR (andere Farbe). Mit diesen konnen Sie die Farbe, mit der
der Text am Bildschirm erscheint, bestimmen. COLOR bezeichnet dabei die
»Hauptfarbe« fiir die Buchstaben, wihrend sich OTHER COLOR auf den Schatten des
Textes bezieht, sofern er einen hat (und im Zusammenhang mit der Taste JAM2 wichtig
ist).

Spielen Sie mit den verschiedenen Moglichkeiten ruhig ein wenig herum, bevor Sie auf
OK klicken und damit den Requester beenden.

Nun fehlt natiirlich noch ein Appear-Effekt, damit der Text auch am Bildschirm erscheint.
(Wie iiblich, bewirkt natiirlich auch hier eine leere Spur allein iiberhaupt nichts.)

« Holen Sie einen neuen Effekt aus der linken oberen Ecke des Scriptfensters herunter
und plazieren Sie ihn auf die Text-Spur.

« Klicken Sie auf Appear, wenn der Requester »Add what kind of effect?« erscheint.
Daraufhin erscheint der Appear-Requester.

» Klicken Sie auf das Fernsehersymbol und ergreifen Sie den Text »Shuttle-Start« mit
der Maus. Legen Sie ihn in die linke obere Ecke des Bildes.

« Legen Sie den Video-Screen nun wieder nach hinten (Klick ins Backgadget) und
klicken Sie auf den Knopf Ok im Appear-Requester.

« Ergreifen Sie nun den Start-Pfeil des neuen Appear-Effekts und positionieren Sie ihn
so, daB der Text einen kurzen Augenblick (0:10 bis 0:20 Sekunden) nach dem Hinter-
grundbild erscheint. (Zur Erinnerung: Dessen Erscheinen wird durch den Start-Pfeil
des Load-Effekts auf der Picture-Spur bestimmt.)

Bevor wir uns den Text in Aktion betrachten, wollen wir gleich auch noch dafiir sorgen,
daB er rechtzeitig, vor dem Auftauchen des Shuttles, wieder verschwindet. Hierfiir ist im-
mer ein DisApp-Effekt zustindig (engl. to disappear = verschwinden).

« Holen Sie dazu einen neuen Effekt oben links aus dem Scriptfenster und plazieren Sie
ihn hinter den Appear-Effekt auf die Text-Spur.
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» Klicken Sie auf den Knopf DisApp, wenn der Requester »Add what kind of effect?«
erscheint.

« Ergreifen Sie den Startpfeil des neuen Effekts und plazieren Sie ihn so, daB er kurz vor
dem Auftauchen des Shuttles (also kurz vor dem Startpfeil des Appear-Effekts auf der
Object-Spur) eintritt.

Damit wire die neue Spur dann aber vorlaufig komplett. Sie kdnnen Sie nun betrachten,
indem Sie Play Scene oder Play Video im Project-Menii aufrufen (Sie wissen ja, Play
Scene bedeutet »Szene ohne Musik«). Falls Sie dabei noch kleine Fehler bemerken, wie
etwa zu frithes Auftauchen oder zu spiites Verschwinden des Textes, sollten Sie diese be-
seitigen, bevor Sie mit den néchsten Abschnitten fortfahren.

w

Bild 10.23: Der Polygon-Text-Requester

Einsetzen von Polygon-Text

Als nichstes wollen wie die zweite Art von Text kennenlernen, die Deluxe Video kennt,
Polygontext. Polygontext hat seinen Namen daher, daf bei ihm die Buchstaben in Wirk-
lichkeit kleine Polygone (Vielecke) sind, und nicht Ansammlungen von Punkten wie bei
den »normalen« Zeichensitzen, die der Amiga verwendet. Im Gegensatz zu den vielen
Zeichensitzen (Fonts) die der Amiga kennt, gibt es jeweils nur einen Polygonbuchstaben
fiir jeden Buchstaben des Alphabets. Dafiir haben diese Buchstaben aber auch einige Vor-
teile. Sie konnen zum Beispiel problemlos in jeder beliebigen Grofe dargestellt werden
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und sie konnen beliebig gedreht werden. Beides sieht bei »normalen« Texten oft sehr hif-
lich aus.

Polygontext bietet auch noch einige spezielle Buchstaben, wie Disketten, Pfeile und
Sprechblasen. Diese werden fiir das Shuttle-Video aber nicht eingesetzt. Wer sich fiir diese
»Buchstaben« interessiert, findet eine komplette Liste davon im Kapitel 11.

Wir werden einen Polygontext verwenden, um dem spiteren Betrachter des Videos kund-
zutun, wer dieses Kunstwerk geschaffen hat.

« Holen Sie zunichst eine neue leere Spur links oben aus dem Script-Fenster herunter.
Legen Sie sie unter die gerade erstellte Textspur. Falls das Fenster nun schon voll ist,
konnen Sie mit dem Rollpfeil links unten am Fensterrand den Fensterausschnitt vorher
eine Kleinigkeit nach unten blattern.

« Klicken Sie auf Polygon Text, wenn der Requester »Add what kind of track?« er-
scheint. Daraufhin verschwindet dieser wieder und wird durch den Polgon-Text-Re-
quester ersetzt, den das Bild 10.23 zeigt.

Der Polygon-Text-Requester entspricht von der Bedienung her weitgehend dem oben be-
schriebenen Text-Requester.

« Klicken Sie zunichst wieder auf das Fernsehersymbol unten im Requester, damit sie
alle Anderungen sofort mitverfolgen kénnen.

= Klicken Sie nun in das Text-Gadget am oberen Rand und geben Sie den Text »von M.
Breuer«, wobei Ihnen natiirlich groBziigig erlaubt ist, Thren Namen anstatt des »M.
Breuer« zu ersetzen. Schlieflen Sie die Eingabe mit <RETURN> ab. Der Text miifite
nun auch am unteren Bildschirmrand in voller GroRe auftauchen. Vielleicht fallt Ihnen
auch auf, wie »eckig« die Buchstaben wirken - es sind ja schlieflich auch Vielecke.

= Probieren Sie ein wenig mit den Tasten SHADOW, OUTLINE, ITALIC und den ver-
schiedenen Farbkombinationen (neben COLOR und OTHER COLOR) herum.

Die Bedeutung dieser Knopfe diirfte noch vom Text-Requester bekannt sein. OUTLINE
ist ein Text-Stil wie fett oder kursiv, bei dem der Umrif} eines jeden Buchstabens mit einer
diinnen Linie gezogen wird und sein Inneres mit einer anderen Farbe (OTHER COLOR)
gefiillt wird. SHADOW und OUTLINE als Text-Stil schliefien sich dabei gegenseitig aus,
kénnen aber beide mit ITALIC kombiniert werden. Wiahlt man SHADOW kann man das
Innere eines jeden Buchstabens statt mit einer soliden Farbfliche auch mit einem Muster
fiillen. Hierzu klickt man auf eines der acht Quadrate im unteren Bereich des Requesters,
die die Muster zeigen die »im Angebot sind«.

« Sobald Ihnen der Text gefillt, den Sie unten in dem schmalen Ausschnitt des Video-
Screens sehen, klicken Sie auf Ok und der Polygon-Text-Requester verschwindet.

Die gerade erstellte Text-Spur beziehungsweise der Text darin hat im Moment allerdings
noch ein groRes Problem: er ist zu groB. Wiirde man ihn jetzt im Video erscheinen lassen,
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wiirde er genauso groB auftauchen, wie man ihn gerade am Bildschirm gesehen hat - iiber
die gesamte Breite des Bildschirms. Fiir ein bescheidenes »von...« ist das kaum geeignet.

Gliicklicherweise gibt es einen Effekt, mit dem man die Grofie eines Objekts oder Poly-
gon-Textes dndern kann, den Size-Effekt. Diesen werden wir nun einsetzen, und zwar be-
vor der Text am Bildschirm erscheint!

= Holen Sie dazu einen neuen leeren Effekt oben links aus dem Script-Fenster und pla-
zieren Sie ihn ganz an den Anfang der Polygon-Spur.

« Klicken Sie auf Size, wenn der Requester »Add what kind of effect?« erscheint. Dieser
verschwindet daraufhin und der Size-Effect-Requester erscheint, den das folgende Bild
zeigt.

Bipl, antit

ene Script) Titel

Bild 10.24: Der Size-Effect-Requester

In diesem Requester kann angegeben werden, welche GroRe der Text am Ende des Effekts
haben soll. Diese Angabe geschieht in Prozent der aktuellen Groe. Dabei kann die neue
Hohe (% Full Height) und die neue Breite (% Full Width) getrennt angegeben werden.
Beide Angaben stehen zunichst auf 100% und konnen mit den beiden Pfeilen + und - ne-
ben den entsprechenden Zahlen geindert werden.

» Andern Sie beide Angaben auf 40 um. Klicken Sie hierzu auf die Minus-Pfeile. Ein
Klick auf einen solchen Pfeil reduziert die Zahl daneben um 1. LAft man die Maustaste
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jedoch gedriickt, wird die Zahl kontinuierlich und mit wachsender Geschwindigkeit (!)
weniger.

Klicken Sie auf Ok, wenn beide Angaben 40 sind.

Ergreifen Sie den Startpfeil des Size-Effekts und legen Sie ihn ganz an den Anfang der
Spur. Kiimmern Sie sich nicht um die Effektdauermarke. Normalerweise kann man
damit die Dauer der GroReninderung bestimmen. Da der Text aber iiberhaupt noch
nicht sichbar ist, spielt sie in diesem Fall keine Rolle.

Als nichstes werden wir den Text im Bild erscheinen lassen und - damit die ganze Sache
nicht so langweilig aussieht - auch ein wenig bewegen. Da ich annehme, daf Sie in-
zwischen mit Spuren und Effekten schon etwas besser vertraut sind, werde ich mich in den
Beschreibungen ab sofort etwas knapper fassen.

Plazieren Sie einen Appear-Effekt auf die Polygon-Spur.

Bewegen Sie den Platzhalter (das kleine Rechteck) im Appear-Requester in die linke
obere Ecke des umgebenden Rechtecks. Dies bedeutet, da} der Text noch auferhalb
des Bildschirms erscheint, denn das groRe Rechteck reprisentiert eine etwas groRere
Fliche als auf dem Bildschirm zu sehen ist. Sie konnen dies {iberpriifen, indem Sie da-
nach auf den Video-Screen umschalten (durch einen Klick auf das Fernsehersymbol).
SchlieRen Sie dann den Requester mit Ok ab.

Legen Sie den Start-Pfeil so auf die Polygon-Spur, daf der Text am Bildschirm er-
scheint, wenn das Shuttle verschwunden ist (am Ende des MoveTo-Effekts auf der
Object-Spur).

Legen Sie einen neuen Effekt auf die Polygon-Spur.
Klicken Sie auf Move To, wenn der Requester »Add what kind of effect?« erscheint.

Klicken Sie auf das Fernsehersymbol, wenn der Move-To-Where?-Requester erscheint,
ergreifen Sie den Text und legen Sie ihn an den rechten Bildschirmrand, etwa auf halbe
Hohe.

Legen Sie den Video-Screen wieder nach hinten und klicken Sie auf den Knopf Ok im
Requester.

Ergreifen Sie den Start-Pfeil des MoveTo-Effekts und plazieren Sie ihn so, daBl der
Effekt etwa gleichzeitig oder kurz nach dem vorangehenden Appear-Effekt einsetzt.

Stellen Sie die Effektdauermarke des neuen MoveTo-Effekts auf 5:00 Sekunden,

Und nun betrachten Sie sich noch einmal den ganzen Video mit dem Befehl Play Vi-
deo.

Scheuen Sie sich nicht, noch ein paar Details zu 4ndern, wenn Ihnen das Ganze noch nicht
recht gefillt. Das Timing der verschiedenen Appear- und Disapp-Effekte ist ein kleines
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Kunstwerk, das gliicklicherweise nicht immer gleich auf Anhieb gelingen muf. Man kann
es ja jederzeit mit wenigen Mausklicks wieder dndern.

Sie konnen aber auch den Text auf der Text- oder Polygon-Spur oder seine Eigenschaften,
nachtriglich andern. Machen Sie hierzu einfach einen Doppelklick auf dem Kopf der ent-
sprechenden Spur. Der Text-Requester oder Polygon-Text-Requester, in dem alle we-
sentlichen Eigenschaften der Spur festgelegt werden, erscheint dann erneut und kann ge-
andert werden.

Rotieren von Polygon-Text

Um unserem Video noch etwas Pep zu verleihen, wollen wir nun eine der Moglichkeiten
nutzen, die neben der einfachen Grofieninderung der Hauptvorteil von Polygon-Text ge-
geniiber normalen Text-Zeilen ist: Rotation.

- Legen Sie hierzu einen neuen Effekt auf die Polygon-Spur und klicken Sie auf Ro-
tateTo, wenn der Requester »Add what kind of effect?« erscheint. Daraufhin erscheint
der Rotate-Requester, den das folgende Bild zeigt.

Bild 10.25: Der Rotate-Requester

In diesem Requester kénnen Rotationswinkel fiir drei Achsen angegeben werden. Dies
sind von oben nach unten die Y-, X- und Z-Achse, wobei von der Annahme ausgegangen
wird, daf der Bildschirm in der Ebene liegt, die die X- und Y-Achse des Koordinaten-
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systems aufspannt. Die drei Achsen sind im Rotate-Requester durch kleine Symbole an-
gedeutet, neben denen die Winkel stehen, um die der Text am Ende des RotateTo-Effekts
gedreht sein soll. Diese Zahlen konnen auf dieselbe Weise geindert werden wie die Pro-
zentzahlen im Size-Requester. Nur handelt es sich hier natiirlich um Winkelangaben
zwischen 0 und 360 Grad und nicht um Prozentangaben.

« Stellen Sie unten beim letzten Feld (fiir die Z-Achse) einen Winkel von 360 Grad ein.
Halten Sie dazu einfach die linke Maustaste solange iiber dem Plus-Pfeil daneben fest,
bis die Zahl 360 erreicht ist.

« Klicken Sie dann auf Ok und ergreifen Sie das Kistchen des RotateTo-Effekts mit der
Maus.

» Legen Sie es (der Ubersichtlichkeit halber) unterhalb der Polygon-Spur unter das
Kistchen des MoveTo-Effekts auf derselben Spur. Ergreifen Sie dann den Startpfeil
des RotateTo-Effekts und legen Sie ihn an denselben Zeitpunkt wie den Startpfeil des
MoveTo-Effekts. Machen Sie zum AbschluB dasselbe auch mit der Effektdauermarke.
(MoveTo und RotateTo laufen dann parallel ab.)

« Betrachten Sie nun wieder Thr Werk mit Play Scene oder Play Video. Hitten Sie ge-
dacht, einmal in so kurzer Zeit einen kompletten kleinen Zeichentrickfilm zu erstellen?

Um das Ganze aber noch etwas spektakulirer zu gestalten, wird nun noch der Strobe-
Effekt eingesetzt, mit dem man erreichen kann, daf bewegte Objekte Spuren hinterlassen.
Wie Sie sich vielleicht erinnern, kam ein solcher Effekt auch am Ende des Demo-Videos
auf der Player-Diskette vor.

Hierzu benétigen wir aber zunichst eine neue Spur. Strobe-Effekte und einige andere
Effekte sind namlich nur fiir den gesamten Vordergrund eines Videos und nicht fiir ein-
zelne Elemente darin moglich. Spiitestens jetzt sollte aber das Script-Fenster der Start-
Szene endgiiltig gefiillt sein.

= Rollen Sie den Fensterinhalt deshalb zunéchst mit dem Pfeil am unteren Ende des ver-
tikalen Rollbalkens (am rechten Fensterrand) nach oben. Driicken Sie mehrmals auf
diesen Pfeil, bis am unteren Fensterrand geniigend Platz fiir eine neue Spur ist.

= Legen Sie nun eine neue Spur dorthin. Klicken Sie auf Foreground (Vordergrund),
wenn der Requester » Add what kind of track?« erscheint.

» Plazieren Sie einen neuen Effekt auf die Foreground-Spur, und klicken Sie auf Strobe,
wenn der Requester » Add what kind of effect?« erscheint.

» Justieren Sie die beiden Pfeile an dem neuen Effekt so, daf er gleichzeitig mit dem
MoveTo-Effekt in der Spur dariiber beginnt und eine Sekunde spiiter aufhort. (Der
Effekt hat also eine Dauer von 6:00 Sekunden.)

* Schauen Sie sich nun die Szene noch einmal an. Der Text »von M. Breuer« (oder so
ahnlich) sollte nun, wahrend er nach dem Verschwinden des Shuttles iiber den Bild-
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schirm taumelt, »Spuren« hinterlassen, die ihn in verschiedenen Phasen der Rotation
zeigen. Diese Spuren verschwinden mit dem Ende des Effekts.

. Sichern Sie den fertigen Video zum Abschlufl dieses Abschnitts (mit Save im Menii
Project) und gonnen Sie sich eine Pause!

10.6 Fortgeschrittene Techniken

Zum Abschluf dieses kleinen Schnellkurses iiber die Erstellung elektronischer Zeichen-
trickfilme sollen jetzt noch ein paar Aspekte von Deluxe Video erwahnt werden, die bis-
lang zu kurz gekommen sind. Wir werden zu diesem Zweck eine zweite Szene
»zusammenbauens, die als Filmtitel dienen wird und die noch etwas lieblos ins Bild pla-
zierten Texte des vergangenen Abschnitts ersetzen soll.

Die Anweisungen fiir diese zweite Szene werden aber nicht mehr so ausfiihrlich ausfallen
wie in den vorangegangenen Abschnitten. Der Leser sollte inzwischen ausreichend mit
dem Programm vertraut sein, um auch mit einigen sparsamen Erlduterungen auszu-
kommen. Im Zweifelsfall finden sich im folgenden Kapitel 11 Erliuterungen zu allen Spu-
ren, Effekten und Requestern, die bei der Benutzung von Deluxe Video bendtigt werden.

Entwerfen einer zweiten Szene

Ziel dieses Abschnitts ist es, eine Titel-Szene fiir die im letzten Abschnitt komplettierte
Szene mit dem startenden Space-Shuttle zu erstellen. Diese lehnt sich stark an den typi-
schen Anfang von Filmen der Firma Metro-Goldwyn-Mayer an (Sie wissen schon: die mit
dem briillenden Lowen).

Statt einem briillenden Léwen werden wir aber einen brummelnden Biren verwenden und
auch »unsere« Filmfirma wird einen anderen Namen bekommen.

Um mit einer zweiten Szene zu arbeiten, miissen wir zunichst einige Arbeiten im Video-
Script erledigen.

« Falls Sie am Abschluf des letzten Abschnitts das Programm verlassen haben, starten
Sie es jetzt wieder neu und lesen Sie dann den Video »Start« wieder (mit Load... im
Menii Project) ein.

« Falls Sie sich noch im Programm befinden, schliefen Sie das Szenen-Script.

In beiden Fillen sollten Sie nun das Video-Script mit der Video- und der Musik-Spur vor
Augen haben.

+ Legen Sie die erste Szene zur Seite (so daB Sie bei etwa 25:00 beginnt), und legen Sie
davor einen neuen Effekt auf die Video-Spur. Deluxe Video macht daraus automatisch
eine Szene, denn andere Effekte gibt es auf der Video-Spur nicht. Reduzieren Sie deren
Dauer auf 12:00 Sekunden (durch Verschieben der Effektdauermarke), und legen Sie
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danach wieder die alte Szene so dahinter, daf ihr Startpfeil direkt hinter der Effekt-
davermarke der neuen Szene liegt.

Um das Ganze etwas iibersichtlicher zu gestalten, geben Sie den beiden Szenen nun
Namen. Klicken Sie dazu jeweils eine Szene an und rufen Sie dann den Befehl Re-
name (engl. fiir umbenennen) aus dem Menii Edit auf. Es erscheint daraufhin ein Re-
quester mit einem Text-Gadget darin. Tragen Sie in dieses einen Namen fiir die Szene
ein und schliefen Sie den Requester mit Ok ab.

Als Namen wiirde ich »Titel« fiir die jetzt erste, neue Szene und »Start« fiir die nun zweite,
alte Szene vorschlagen.

Offnen Sie nun die Szene »Titel« mit einem Doppelklick zur weiteren Bearbeitung.

Sanftes Einblenden eines Hintergrunds

Der Hintergrund fiir unsere Titelszene wird ein Bild namens »bearbackground«.

Legen Sie hierzu eine neue Picture-Spur im Szenenscript »Titel« an. Wiahlen Sie den
Namen »bearbackground« (Barenhintergrund) in der rechten Liste unter ON DISK,
wenn der Picture-Requester erscheint.

Plazieren Sie einen Load-Effekt an den Anfang dieser Spur. Klicken Sie auf Get
Ready, wenn der Load-Effect-Requester erscheint. Verschieben Sie dann den Startpfeil
des Load-Effekts auf den Zeitpunkt 0:00.

Deluxe Video ladt nun beim Start der Szenen zunéchst das Bild »bearbackground«, halt
es aber erst einmal im (unsichtbaren) Hintergrundpuffer bereit, ohne es zu zeigen. Um
es sichtbar zu machen, wird noch ein weiterer Effekt benotigt. Wir werden hierfiir
zunichst einen FadeIn-Effekt verwenden (engl. to fade in = sanft einblenden).

Legen Sie dazu einen neuen Effekt hinter den Load-Effekt auf die Picture-Spur.
Klicken Sie im Requester » Add what kind of effect?« auf den Knopf Fade In.

Ergreifen Sie nun den Startpfeil des Fadeln-Effekts und legen Sie ihn auf den Zeit-
punkt 1:00. Stellen Sie die Dauer auf 1:00 Sekunden ein.

Schauen Sie sich nun die neue Szene einmal mit Play Scene an. Achten Sie dabei be-
sonders auf das Erscheinen des Bildes. Es wird nicht schlagartig (mit einem soge-
nannten »Schnitt«) eingeblendet, sondern erscheint zunéchst sehr blaf, wie im Nebel
und wird allmihlich deutlicher.

Der Metro-Goldwyn-Bir

Sie konnen sich nun bestimmt schon denken, wofiir der Kreis in der Mitte des Bildes
»bearbackground« gedacht ist. Richtig, hier wird der Bir erscheinen, der der Hauptdar-
steller der Titelszenen ist.
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« Legen Sie hierzu zunichst eine Object-Spur unter die Picture-Spur im Script »Titel«.
Wihlen Sie das Objekt »bear« (Bir) in der rechten Liste unter ON DISK aus, wenn der
Object-Requester erscheint.

« Plazieren Sie einen Appear-Effekt auf die neue Spur. Klicken Sie auf das Fernseher-
symbol, wenn der Requester »Appear where?« erscheint. Legen Sie nun im Video-
Screen den Kopf des Biren an den dafiir vorgesehenen Platz (die genaue Position ist
x=120, y=31). Lassen Sie den Effekt zum Zeitpunkt 2:30 beginnen.

= Schauen Sie sich die Szene nun wieder mit Play Scene an. Das Bild sieht doch nun
schon sehr nett aus, nicht wahr? Nur ist der Bar noch etwas unbeweglich.

Hinter dem Objekt »bear« verbirgt sich aber mehr als auf den ersten Blick (beziehungs-
weise mit einem einfachen Appear-Effekt) sichtbar ist. Es handelt sich hierbei in Wirk-
lichkeit nicht um ein Bild, sondern um eine kleine Bildfolge, von der zunichst nur das er-
ste Bild sichtbar ist.

Diese Bildfolgen-Objekte sind Deluxe Videos Reminiszenz an den klassischen Zeichen-
trickfilm, in dem die Illusion von Bewegung ja immer durch schnelle Wiedergabe der Ein-
zelbilder einer Bildfolge erreicht wird. Deluxe Video bewegt Objekte ja iiblicherweise
ganz anders.

Um die kleine Bildfolge in dem Objekt »bear« wiederzugeben, kénnen wir zwei Effekte
verwenden, AnimCycle (fiir »kreisformiger Animationsablauf«) und AnimSeqn (fiir
»Animationssequenz«). AnimCycle ist von der Bedienung her einfacher, weswegen wir
ihn in dieser Einfithrung verwenden werden.

= Legen Sie zunichst einen neuen Effekt auf die Object-Spur hinter den Appear-Effekt
und klicken Sie auf AnimCycle, wenn der Requester »Add what kind of effect?« er-
scheint. Lassen Sie diesen Effekt bei 3:00 beginnen und 2:00 Sekunden dauern.

» Betrachten Sie sich nun wieder die Szene mittels Play Scene. Der Bir sollte nun seinen
Kopf von einer Seite zur anderen und wieder zuriick bewegen, nachdem er im Bild er-
scheint und danach wieder verharren.

Die Kopfbewegung des Biren wirkt allerdings etwas schnell und ruckhaft. Mit AnimSeqn
lassen sich wesentlich bessere und fliissige Bewegungseffekte erreichen. Falls Sie dies
ausprobieren wollen, schlagen Sie im folgenden Kapitel die Beschreibung des AnimSeqn-
Effekts nach.

Der Bér briillt

Als nichstes werden wir den Biren briillen beziehungsweise brummen lassen.

+ Legen Sie hierzu eine Sound-Spur unter die Object-Spur im Script. Wihlen Sie den
Sound »beargrowl« (Birenbrummen) aus der Liste unter ON DISK, wenn der Sound-
Requester erscheint. Horen Sie sich den Sound durch einen Klick auf das Laut-
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sprechersymbol auch einmal an, bevor Sie den Requester mit einem Klick auf Select
beenden.

+ Plazieren Sie einen Fetch-Effekt zum Zeitpunkt 1:00 auf die Sound-Spur. Dieser sorgt
dafiir, dal der Sound schon einmal von der Diskette eingelesen wird und fiir die Wie-
dergabe bereit gehalten wird.

» Legen Sie dahinter einen Play-Effekt. Stellen Sie den Regler Volume im Play-Effect-
Requester ganz nach rechts, den Regler Left-Right in die Mitte und probieren Sie mit
dem Rate-Regler und dem Lautsprechersymbol ein wenig herum, bis sich der Sound-
effekt ungefahr wie das (friedliche) Brummen eines Biren anhort.

e Justieren Sie den Startpfeil des Play-Effekts auf 3:00 und die Dauer auf 2:20. Das
Brummen des Béren erklingt dann parallel zur Kopfbewegung und dauert noch etwas
langer.

e Schauen und horen Sie sich die Szene nun wieder an. Achten Sie darauf, daR - dank des
Fetch-Effekts - das Brummen des Biren wirklich im selben Moment erklingt, in dem
auch die Kopfbewegung anfingt.

Etwas Text kommt hinzu

Mit dem Brummen des Béren wire das gesamte »Drumherum« der Titelszene nun kom-
plett. Was nun noch fehlt ist ein bifichen Text, damit der spitere Betrachter auch weiB, was
ihn erwartet und wem er das Werk zu verdanken hat.

» Legen Sie dazu eine neue Text-Spur in das Script »Titel«. Geben Sie im Text-Re-
quester »Goldwyn-Bir« als darzustellenden Text ein und wihlen Sie als Zeichensatz
»Topaz-9«. Letzteres ist deshalb wichtig, da der Text einen Umlaut, das »i«, enthilt,
der in vielen der anderen Zeichensatze nicht enthalten ist. Falls Sie einen Amiga mit
US-amerikanischer Tastatur besitzen, werden Sie darauf kein »d« finden. Um dieses
trotzdem einzugeben, halten sie die <CTRL>-Taste fest und driicken dann auf die Taste
»d«,

Die Wahl von Text-Stil und -Farbe bleibt Thnen iiberlassen. Experimentieren Sie ruhig ein
wenig damit.

+ Plazieren Sie als nichstes einen Appear-Effekt auf die neue Text-Spur. Lassen Sie den
Text in der Mitte der Schriftrolle des Hintergrundbildes auftauchen. Zentrieren Sie ihn
mit dem Knopf Center im Appear-Where?-Requester und schieben Sie Thn danach
noch eine Kleinigkeit nach oben.

Unter »Goldwyn-Bir« wollen wir aber noch einen anderen Text, »priisentiert: «, erscheinen
lassen. Da dieser in einer neuen Zeile erscheinen soll, muRB eine neue Spur dafiir angelegt
werden. Die einfachste Art, eine solche zu erhalten, ist das Duplizieren der ersten Text-
Spur. Dies geht mit Hilfe der Befehle Copy und Paste im Edit-Menii (vergleiche die Ver-
besserung des Soundeffekts »zoom« in einem fritheren Abschnitt).
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Klicken Sie auf den Kopf der Text-Spur und wihlen Sie den Befehl Copy. Rufen Sie
nun den Befehl Paste auf und klicken Sie unter die erste Text-Spur in den linken Strei-
fen des Script-Fensters.

Machen Sie einen Doppelklick auf den Kopf der neuen Spur und dndern Sie den Text
oben im Requester auf »prasentiert:«. Wihlen Sie als Zeichensatz »Topaz-8«, der et-
was kleiner als »Topaz-9« ist, und beenden Sie den Requester mit einem Klick auf OK.

Machen Sie einen Doppelklick auf dem Appear-Effekt der neuen Text-Spur und dn-
dern Sie den Erscheinungsort des neuen Textes. Lassen Sie ihn unterhalb von
»Goldwyn-Biir« (wieder zentriert) auftauchen. Verlegen Sie nun auch noch den Zeit-
punkt des Erscheinens auf 2:18 Sekunden.

Kontrollieren Sie den Ablauf der Szene nun wieder mit Play Scene.

Der Film bekommt einen Titel

Alles, was wir nun noch benétigen, ist der Filmtitel. Um diesen auch schon grof am Bild-
schirm erscheinen zu lassen, nehmen wir dafiir wieder Polygon-Text.

Legen Sie eine neue Spur unter die zweite Text-Spur und klicken Sie im Requester
»Add what kind of track?« auf Polygon Text.

Geben Sie »Shuttle-Start« in dem Text-Gadget am oberen Rand des Requesters ein,
wihlen Sie Text-Stil und -Farben, wie Sie Thnen gefallen und klicken Sie auf OK.

Plazieren Sie nun einen Appear-Effekt auf die neue Spur und lassen Sie den Text zum
Zeitpunkt 2:45 unter dem Bildschirmrand in der Mitte des Bildes erscheinen.

Plazieren Sie zum AbschluB noch einen MoveTo-Effekt auf die Polygon-Spur, der den
Titel langsam von unten im Bild auftauchen 14Bt und ihn unter der Schriftrolle mit
»Goldwyn-Bir prisentiert:« zur Ruhe kommen 148t. Der Effekt sollte etwa bei 2:50
einsetzen und 1:30 Sekunden dauern.

Kontrollieren Sie nun wieder den Ablauf der Szene mit Play Scene und korrigieren Sie
eventuell jetzt erst bemerkte Fehler.

Die Titelszene ist nun »eigentlich« komplett. Sie sollten den gesamten Video nun viel-
leicht erst einmal abspeichern (mit Save). Betrachten Sie ihn sich am besten danach noch
einmal in seiner Gesamtheit; mit beiden Szenen, Musik und allem Drum und Dran.

Wie Sie dabei vielleicht bemerken, storen die Texte in der zweiten Szene jetzt, da die Ti-
telszene dazu gekommen ist, eher. Sie konnen sie jederzeit mit dem Cut-Befehl im Edit-
Menii 16schen.
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Anregungen

Zum Abschluf} dieses Kapitels michte ich noch auf einige interessante Maglichkeiten zum
»Ausbau« des eben abgeschlossenen Videos hinweisen. Um Deluxe Video niher kennen-
zulernen, werden Sie nicht daran vorbei kommen, viel mit dem Programm herum zu spie-
len und zu experimentieren. Die folgenden Abschnitte sollen Thnen vor allem Anregungen
dafiir geben kénnen,

Falls Sie Fragen zu den angeschnittenen Themen haben, so werden Sie die Antworten
darauf fast immer im folgenden Kapitel 11 finden, in dem alle Aspekte des Programms
noch einmal ausfiihrlich erlautert werden.

Die Vordergrundspur

Wir haben in der zweiten Szene schon eine Mdoglichkeit kennengelernt, die die Vorder-
grund- (Foreground-) Spur bietet (den Strobe-Effekt). Probieren Sie auch andere Effekte
aus. Man kann zum Beispiel alle Objekte des Vordergrunds gleichzeitig verschwinden
lassen, indem man einen DisApp-Effekt darauf plaziert. Alternativ kann sie auch sanft
ausblenden, indem man einen FadeOut-Effekt verwendet, der iihnlich wie der oben schon
beschriebene Fadeln-Effekt auf der Hintergrund-Spur arbeitet.

Man kann auch nachtriglich die Farben aller Objekte Andern, die gerade im Vordergrund
sichtbar sind. Hierzu dient der Colors-Effekt, der die acht Farben, mit denen die Vorder-
grundelemente gezeichnet werden, alle gleichzeitig dndern kann. (Er ist iibrigens auch auf
der Background-Spur méglich, wo er alle acht Farben des Hintergrundbildes éndern kann.)

Interessante Moglichkeiten bietet auch der CycleClrs-Effekt, der wihrend seiner Dauer
die Farben der Vorder- oder Hintergrundpalette andauernd untereinander austauscht.
Hiermit kann man Flacker-Effekte erzielen oder auch Bewegungen andeuten, wie es schon
bei den Erlauterungen zum Programm Deluxe Paint beschrieben wurde.

Uberblendungen

Wie wir bei der Titelszene ja schon gesehen haben, gibt es auBer dem plotzlichen Er-
scheinen eines Bildes auch noch die Moglichkeit, es mit einem FadeIn-Effekt sanft ein-
zublenden. Ahnlich kann man es mit einem FadeQut-Effekt dann wieder ausblenden und
ein anderes Bild erscheinen lassen. Diese verschiedenen Arten des Bildwechsels sind sehr
wichtig fiir einen abwechslungsreichen Video. Oder kennen Sie etwa einen Film, indem
immer nur mit harten Schnitten gearbeitet wird.

Der Wipe-Effekt bietet sogar noch spektakulirere Moglichkeiten, einen Bildwechsel zu
gestalten. Bei seiner Verwendung kann man Bilder von der Seite, von oben oder unten, ge-
rade oder schrig iiber das alte Hintergrundbild schieben. Dabei kann man das Bild sofort
in voller Grofe erscheinen oder langsam hineinwachsen lassen. Der Wipe-Effect-Re-
quester bietet eine Unzahl von Mdoglichkeiten (die alle im folgenden Kapitel beschrieben
werden), die sie alle einmal ausprobieren sollten.
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Vorgefertigte Szenen

Besonders interessante Moglichkeiten bietet das Scenes-Menii von Deluxe Paint. Nachdem
man den Befehl Load Scene Generators darin aufgerufen hat, bietet es eine Vielzahl von
Befehlen an, mit denen man komplette Szenen mit wenigen Mausklicks erstellen kann,

Hierzu legt man einfach eine neue Szene in das Video-Script und ruft dann einen Befehl
aus diesem Menii auf. Man muB dann einige Angaben zur gewiinschten Szene in einem
oder mehreren Requestern machen und Deluxe Video baut daraus dann die komplette
Szene mit allen Spuren und Effekten auf. Die einzelnen Befehle des Scenes-Meniis werden
ausfithrlich im folgenden Kapitel 11 beschrieben.
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11 Deluxe Video - Referenz

Im letzten Kapitel haben Sie bereits alle wesentlichen Aspekte von Deluxe Video ken-
nengelernt. Diese Erlduterungen liefen aber in eher chronologischer Reihenfolge ab. Dies
ist nicht gerade gut geeignet fiir Anwender, die das Programm schon kennengelernt haben
und nur noch gelegentlich einen Rat benétigen. Damit dieses Buch aber auch fiir diese Le-
ser interessant bleibt, folgt nun der Nachschlageteil, in dem alle Befehle, die verschiedenen
moglichen Spuren (tracks) und Effekte noch einmal detailliert erlautert werden.

11.1 Scripts, Spuren, Szenen und Effekte

Aufbau eines Videos

Alle Informationen zu einem Video sind im Video-Script enthalten, das in einem Script-
Fenster dargestellt wird. Dieses kann bis zu fiinf verschiedene Spuren enthalten, die
Video-, die Background- (Hintergrund-), Foreground- (Vordergrund-), Music- und Con-
trol- (Kontroll-) Spur. Jede dieser Spuren enthilt Effekte, die die Ereignisse beschreiben,
die zu bestimmten Zeitpunkten in diesem Video eintreten.

Die wichtigste Spur in einem Video-Script ist die Video-Spur. Die einzige Art von Effek-
ten, die auf dieser Spur méglich sind, sind Scene-Effekte oder »Szenen«. Jede dieser Sze-
nen entspricht einem eigenen Script, genauer: einem »Szenen-Script«, das sich 6ffnet,
wenn man den entsprechenden Scene-Effekt mit einem Doppelklick 6ffnet. Der Aufbau
eines Szenen-Scripts entspricht weitgehend dem eines Video-Scripts. Bis auf Video- und
Music-Spuren sind dieselben Arten von Spuren méglich und noch einige Arten dariiber
hinaus. Der folgende Abschnitt beschreibt deshalb das Script-Fenster eines Szenen-Scripts;
die Angaben gelten aber in entsprechender Form auch fiir Video-Scripts.

Scripts

Das folgende Bild zeigt ein Script-Fenster, in dem sich schon eine Reihe von Spuren und
Effekten befinden.
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Bild 11.1: Ein Script-Fenster

Der Inhalt jedes Script-Fensters ist die grafische Darstellung eines Scripts, einer Be-
schreibung der Elemente einer Szene (beziehungsweise eines Videos) und deren Verhal-
ten. Diese grafische Darstellung kann sehr groR werden. Script-Fenster besitzen deshalb
Rollbalken, mit denen der Fensterausschnitt beliebig auch iiber sehr grofie Scripts ver-
schoben werden kann.

Am linken Rand jedes Script-Fensters gibt es zudem eine Fiillanzeige mit dhnlicher Be-
deutung wie die Fiillanzeige in einem Diskettenfenster auf der Workbench. Nihert sich
diese dem F (fiir engl. full = voll) am oberen Rand, wird die gerade bearbeitete Szene zu
komplex, als daB es das Programm noch bewiltigen konnte. Man sollte es dann auf meh-
rere Szenen (beziehungsweise mehrere Videos) aufteilen.

Links oben in einem Script-Fenster liegen die »leere Spur« und der »leere Effekt«, die zur
Erzeugung neuer Spuren und Effekte dienen (s.u.). Rechts daneben liegt der Bereich der
Speicherkarte (engl. memory map) eine Anzeige fiir den im Verlauf einer Szene wechseln-
den Speicherbedarf eines Videos. Diese Anzeige wird allerdings erst nach Aufruf des Be-
fehls Memory Map im Menii Options aktiv. Sie ist normalerweise ausgeschaltet.

Unterhalb der Speicherkarte befindet sich ein schmaler Streifen in dem sich Zeitangaben
der Form 12:15 befinden, wobei die Zahl vor dem Doppelpunkt Sekunden bedeutet und die
Zahl nach dem Doppelpunkt 60stel Sekunden. Dieser Streifen ist die »Zeitachse«, die vor
allem fiir das Timing von Effekten wichtig ist (s.u.).
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Der Bereich unterhalb der Zeitachse zerfillt in zwei grofe Teile unterschiedlicher Farbung.
Ein schmaler Streifen links enthilt die K6pfe der verschiedenen Spuren des Scripts (s.u.).
Diese Kopfe enthalten Symbole, die die Art der Spur verdeutlichen und einen kurzen Na-
men. Rechts davon erstrecken sich die diinnen Linien, die den »eigentlichen« Spuren ent-
sprechen und auf denen die Effekte ansetzen (s.u.).

Spuren

Die verschiedenen Spuren einer Szene entsprechen den verschiedenen Elementen oder
Komponenten, die an dieser Szene beziehungsweise am ganzen Video beteiligt sind. Der
Bildhintergrund, Soundeffekte, Objekte des Bildvordergrunds, im Bild auftauchende Texte
und so weiter erhalten alle eine eigene Spur. Diese Spuren sind im Script-Fenster unterein-
ander aufgefiihrt. Sie bestehen im wesentlichen aus zwei Teilen, die in verschieden gefirb-
ten Bereichen des Fensters liegen.

Im linken Teil des Fensters ist der Kopf der Spur zu sehen, ein kleines Rechteck, das ein
Symbol, und einen Namen enthilt, an dem die Art der Spur erkenntlich wird. An diesem
Kopf kann man die ganze Spur auch ergreifen und nach oben oder unten verschieben, um
das Script-Fenster aufzuriumen oder Platz fiir neue Spuren zwischen zwei alten zu schaf-
fen.

DeluxeVideo 1.8, Copyright (c) 1986 Granite Bay Softuware
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Bild 11.2: Der Track-Requester
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Ausgehend von diesem Kopf verliuft eine diinne Linie nach rechts, die sich iiber die ge-
samte Breite des Scripts (die wesentlich grofer sein kann als die Fensterbreite) erstreckt.
Diese Linie entspricht der »eigentlichen« Spur. An ihr setzen die verschiedenen Effekte an,
die die Ereignisse beschreiben, die sich auf dieser Spur abspielen.

Um eine neue Spur zu erzeugen, ergreift man die leere Spur in der linken oberen Ecke des
Script-Fensters mit der Maus und legt sie in den linken Bereich des Script-Fensters (mit
den Spur-Kopfen). Daraufhin erscheint ein Requester, in dem man die Art der neuen Spur
durch Betitigung eines der Knopfe in diesem Requester angeben muf8. Unter Umstinden
konnen allerdings nicht mehr alle Knopfe ausgewihlt werden. So kann es in einer Szene
zum Beispiel nur eine Background-Spur geben. Sobald eine solche erst einmal existiert,
bleibt der entsprechende Knopf im Requester blal und kann nicht betiitigt werden.

Spuren kénnen wieder geldscht werden, indem man ihren Kopf anklickt (sie also selek-
tiert) und dann den Befehl Cut aus dem Menii Edit aufruft.

Alle Spuren verlaufen parallel zueinander und zur Zeitachse am oberen Fensterrand. Diese
Parallelitit ist die wichtigste Eigenschaft der Spuren. Sie erméglicht, daR auf verschie-
denen Spuren gleichzeitig Ereignisse (Effekte) eintreten, die verschiedene Komponenten
des Bilds und des Tons betreffen.

Effekte

Effekte entsprechen Ereignissen, die auf den verschiedenen Spuren eintreten. Ein Effekt
auf einer Background-Spur ist zum Beispiel das Einblenden eines neuen Hintergrundes;
ein typischer Effekt auf einer Music-Spur ist das Abspielen eines Musikstiicks.

Um einen neuen Effekt auf einer Spur zu plazieren, ergreift man den leeren Effekt in der
linken oberen Fensterecke mit der Maus und bewegt die Maus unterhalb der Zeitachse. Der
diinne Umrif des neuen Effekts folgt dabei schon den Mausbewegungen. Dieser Umriff hat
die Form eines kleinen Kistchens, aus dem ein Pfeil herauskommt. Die Maustaste muB in
dem Moment losgelassen werden, da die Spitze dieses Pfeils die Linie einer Spur beriihrt.

Darauthin erscheint ein Requester, in dem man auswihlen muf, um welche Art von Effekt
es sich handelt. Diese Auswahl ist dabei immer abhingig von der Spur, auf die man den
neuen Effekt plaziert hat - auf Music-Spuren erhilt man einen anderen Requester als auf
Background-Spuren.

Um einen Effekt wieder zu 16schen, klickt man das entsprechende Kistchen mit den Na-
men des Effekts an und ruft dann den Befehl Cut aus dem Menii Edit auf.

Aus dem Kistchen eines Effekts kommt immer mindestens ein Pfeil heraus, dessen Spitze
die entsprechende Spur berithrt. Die Position dieses Pfeils bestimmt den Start oder
»Einsatz« des Effekts. Der Pfeil kann mit der Maus ergriffen und verschoben werden und
der Beginn des entsprechenden Effekts auf diese Weise auf einen spiiteren oder friiheren
Zeitpunkt verschoben werden. Wann ein Effekt eintritt, kann man ungefihr an der Zeit-
achse am oberen Fensterrand ablesen. Eine genaue Anzeige erhilt man aber auch wihrend
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der Verschiebung des Start-Pfeils in einem kleinen Kistchen, das dabei iiber dem Effekt
auftaucht.

Bild 11.3: Verschieben eines Pfeils

Aus manchen Effekten kommt noch ein zweiter Pfeil hervor, die sogenannte
»Effektdauermarke«. Die Position dieses Pfeils bestimmt das Ende und damit die Dauer
des Effekts. Effekte dieser Art beschreiben meist einen lingeren Vorgang, wie zum Bei-
spiel die Bewegung eines Objekts am Bildschirm, wihrend Effekte ohne Dauer (mit nur
einem Pfeil) plotzliche Ereignisse, wie das Auftauchen oder Verschwinden eines Objekts
beschreiben.

Auch die Dauer eines Effekts kann mit der Maus geindert werden. Hierzu ergreift man die
Effektdauermarke und verschiebt sie, wobei in einem kleinen Kistchen iiber dem Effekt
nicht die Position des Pfeils auf der Zeitachse, sondern die daraus resultierende Dauer des
Effekts in Sekunden und 60stel Sekunden angezeigt wird.

Ergreift man den Startpfeil eines Effekts, der auch eine Dauer besitzt, mit der Maus, und
verschiebt diesen, verschiebt sich die Effektdauermarke mit; die Dauer des Effekts bleibt
bei diesem Vorgang konstant. Genauso kann man auch das Kistchen mit dem Effektnamen
an der schmalen Leiste am oberen Rand des Kistchens ergreifen und auf diese Weise
sowohl den Startpfeil, die Effektdauermarke, als auch das Kistchen mit dem Namen
gleichzeitig verschieben.
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Mochte man aus Griinden der Ubersichtlichkeit nur das Kistchen mit dem Effektnamen
verschieben, so muB man dieses am Namen mit der Maus ergreifen und dann die Maus be-
wegen. In diesem Fall bewegt sich das Kastchen, die Pfeile des Effekts bleiben an ihrer
alten Position auf der Spur.

Aber Effekte enthalten meist noch eine Reihe anderer Informationen als nur den Start und
das Ende eines Vorgangs. Bei Bewegungen mufi zum Beispiel noch ein Zielpunkt ange-
geben werden. Diese Informationen muf der Programmanwender iiblicherweise gleich
nach dem Plazieren des neuen Effekts und der Angabe der Effekt-Art in einem speziell zu
diesem Zweck auftauchenden Requester eingeben. Diese Effekt-Requester sind alle in Ab-
schnitt 11.3 ausfiihrlich beschrieben. Will man einen Effekt nachtriaglich dndern, kann man
den entsprechenden Requester jederzeit wieder hervorbringen, indem man einen Doppel-
klick auf dem Kiastchen mit dem Namen des Effekts macht.

11.2 Mogliche Spuren

In diesem Abschnitt finden Sie eine vollstindige Liste der verschiedenen Arten von Spuren
(engl. tracks), die Deluxe Video kennt. Sie enthilt alle wesentlichen Informationen zu den
Tracks; ihren Namen, die Scripts, in denen Sie vorkommen k&nnen, die Effekte, die in ih-
nen moglich sind und natiirlich einige zusatzliche Erlauterungen. Die einzelnen Effekte,
die auf diesen Tracks liegen kénnen, sind dann im folgenden Abschnitt erldutert.

Video

Scripts: Einmal im Video-Script
Effekte: Scene

Erlduterungen:

Jedes Video-Script und damit jeder mit Deluxe Video erstellte Video enthilt genau eine
Video-Spur. Die einzigen Effekte, die in einer solchen Spur vorkommen k&nnen, sind die
Szenen; Szenen wiederum konnen nur auf Video-Spuren vorkommen. Einzige Aufgabe der
Video-Spur ist damit die Aufnahme der Szenen, deren Linge hier auf der Video-Spur an-
gezeigt wird und gedndert werden kann.,

Da die Video-Spur unerlidflich dafiir ist, daf in einem Video iiberhaupt etwas passiert,
kann sie nicht geloscht werden!
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Music

Scripts: Video

Effekte: Fetch, Play, HalfVol, DblVol
Erlauterungen:

Die Music-Spur dient zur Untermalung des gesamten Videos mit Musik. Jede Music-Spur
enthilt genau ein Musikstiick, dessen Name aus einer der beiden Listen des Requesters
ausgewiihlt werden muR, der erscheint, sobald eine neue Music-Spur erzeugt wurde.
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Bild 11.4: Der Music-Requester

Die rechte Liste in diesem Requester zeigt die Namen derjenigen Musikstiicke, die sich in
der Musik-Schublade (engl. music drawer) befinden, die Deluxe Video als »Lagerort«
samtlicher Musik mitgeteilt wurde (mit dem Befehl Data Drawers im Menii Options).
Mochte man dieses eine Musikstiick aus einer Musik-Schublade auf der Diskette im zwei-
ten Laufwerk holen, kann man auch auf den Knopf df: am unteren Rand des Requesters
driicken. (Wie man auch an Musikstiicke in anderen Schubladen oder auf anderen Disket-
ten herankommt, ist bei der Erliuterung des Befehls Open aus dem Menii Projekt in Ab-
schnitt 11.4 naher beschrieben.) Die linke Liste zeigt die Namen der Musikstiicke, die be-
reits frither einmal in dieses Video geladen wurden. Klickt man auf einen Namen in der
rechten Liste (unter ON DISK), so versucht Deluxe Video, dieses Musikstiick und die In-
strumente, die davon bend&tigt werden, in das aktuelle Video zu laden.
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Zuvor wird aber noch ein Requester gezeigt, in dem die Namen der Instrumente aufgelistet
werden, die von diesem Musikstiick benitigt werden. Dieser Requester hat zwei Knopfe.
Klickt man auf den Knopf Cancel, so werden die benétigten Instrumente nicht geladen,
sondern statt dessen das sogenannte RAM-Instrument verwendet, das immer zur
Verfiigung steht und etwa wie ein Klavier klingt.

Klicken Sie auf Load, so 6ffnet Deluxe Video die Schublade mit den Instrumenten und
sucht darin die genannten Instrumente. Kann eines oder mehrere davon nicht gefunden
werden, so erscheint erneut ein Requester, in dem dies mitgeteilt wird. Fiir nicht gefundene
Instrumente versucht Deluxe Video zunichst ein Instrument namens »Default« (engl. fiir
»Voreinstellung« oder »Ersatz«) zu finden, das sich ebenfalls in der Instrumenten-
Schublade befinden muf. Wird kein Instrument dieses Namens gefunden, wird bei der
Wiedergabe des Musikstiicks statt dessen wieder das RAM-Instrument verwendet.

Sobald ein Musikstiick geladen ist (und eventuell die zugehérigen Instrumente), erscheint
der Name auch in der linken Liste im Music-Requester. Klickt man auf einen der Namen
in der linken Liste, so taucht er daraufhin neben dem Feld Music unter dieser Liste auf und
gilt als selektiert. Das selektierte Musikstiick kann man sich anhéren, indem man auf das
kleine Lautsprechersymbol im Music-Requester tippt. Ein erneuter Klick auf dasselbe
Symbol hilt die Musik wieder an. Man kann es aus der Liste und damit aus dem Video
(aber nicht von der Diskette) 16schen, indem man auf den Miilleimer klickt. Man kann es
(eventuell) unter einem neuen Namen abspeichern, indem man auf das kleine Disketten-
symbol daneben klickt.

Mit den beiden Knopfen Select und Cancel wird der Music-Requester beendet. Klickt man
auf Select, wird das selektierte Musikstiick zu einer neuen Music-Spur; klickt man dage-
gen auf Cancel, entsteht keine neue Music-Spur. In diesem Fall bleibt aber das Musikstiick
geladen und wird beim nichsten Aufruf des Music-Requesters bereits in der linken
Namensliste gezeigt. Es kann dann sehr schnell fiir eine andere Music-Spur verwendet
werden und wird auch beim Abspeichern des gerade bearbeiteten Videos mit auf der Dis-
kette abgelegt.

Wem die auf den drei Originaldisketten mitgelieferten Musikstiicke nicht reichen, kann ei-
gene komponieren. Er mufi dazu aber ein Programm verwenden, das Musik als sogenannte
IFF-Datei im »SMUS«-Format abspeichert. Solche Programme sind zum Beispiel Instant
Music und Deluxe Music Construction Set von Electronic Arts. Deluxe Video kann Mu-
sikstiicke mit bis zu vier verschiedenen Stimmen wiedergeben, wobei jede dieser Stimmen
bis zu 8000 Bytes Daten enthalten darf. Instrumente konnen bis zu 24000 Bytes Daten fiir
die Klangbeschreibung enthalten. Falls bereits andere Video-Elemente vorhanden sind und
im selben Augenblick bendtigt werden wie ein Musikstiick, konnen diese Zahlen viel klei-
ner ausfallen.
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Picture

Scripts: Scene

Effekte: Load, Cut, Fadeln, FadeOut, Wipe
Erlduterungen:

Die Picture-Spur (engl. picture = Bild) dient zum Hinterlegen eines Videos mit einem
Bild. Dieses Bild erscheint im sogenannten Hintergrund des Videos; unbeweglich und
hinter allen Objekten des Vordergrundes.

Holt man eine neue Video-Spur in einem Script-Fenster herunter, so erscheint der Picture-
Requester, den die folgende Abbildung zeigt.
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Bild 11.5: Der Picture-Requester

Die Bedienung des Picture-Requesters dhnelt nahezu hundertprozentig der des Music-Re-
questers (5.0.), der beim Anlegen einer Music-Spur auftaucht. Nach dem Klick auf einen
der Namen in der rechten Liste (unter ON DISK) erscheint allerdings kein Requester, der
einen iiber notwendige Instrumente informiert. Auch ist das Lautsprechersymbol am un-
teren Rand des Requesters durch das Symbol eines Fernsehers ersetzt, der das aktuelle Bild
zeigt, sobald er angeklickt wird.

Bilder, die Deluxe Video als Hintergrund fiir Videos verwenden kann, miissen - wie Mu-
sikstiicke - als IFF-Dateien vorliegen und volle BildschirmgréRe haben. Solche Bilder kén-
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nen mit jedem der populdren Malprogramme fiir den Amiga, zum Beispiel auch mit Gra-
ficraft oder Images, am besten aber mit Deluxe Paint erzeugt werden. Im Gegensatz zu
Deluxe Paint kann Deluxe Video aber nur jeweils 8 Farben fiir den Hintergrund und fiir
alle Elemente des Vordergrunds verwenden. Sie sollten auf diese Beschrinkung am besten
schon beim Erstellen von Objekten oder Hintergrundbildern achten.

Object

Scripts: Scene

Effekte: Fetch, Appear, MoveTo, DisApp, Size, AnimSegn, AnimCycle, Stamp
Erlauterungen:

Die Object-Spur ist mit die wichtigste Spur eines jeden Videos (beziehungsweise der Sze-
nen darin). In dieser Spur liegen die Effekte, mit denen Objekte - kleine Bilder - ma-
nipuliert werden. Jede Object-Spur kontrolliert genau ein Objekt, das sich vor dem Bild-
hintergrund (zum Beispiel einem Bild) bewegt. Dieses Objekt mufl ausgew#hlt werden,
sobald man eine neue Object-Spur in einem Scene-Script herunterzieht. Hierzu erscheint
der »Object-Requester, der in der folgenden Abbildung wiedergegeben wird.
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Bild 11.6: Der Object-Requester

Die Bedienung des Object-Requesters lauft im wesentlichen genauso ab wie die des Pic-
ture-Requesters. Hat man das gewiinschte Bild ausgewdihlt und klickt auf den Knopf Load
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des Object-Requesters, erscheint ein neuer Object-Track im Script, der denselben Namen
triagt, wie die Datei, aus der das Objekt eingelesen wurde.

Um als Objekt verwendet zu werden, miissen Bilder als IFF-Datei vorliegen. Zum Beispiel
kann Deluxe Video abgespeicherte Pinsel von Deluxe Paint als Objekte verwenden. Im
Gegensatz zu Deluxe Paint kann Deluxe Video aber nur jeweils 8 Farben fiir den Hinter-
grund und fiir alle Elemente des Vordergrunds verwenden. Sie sollten auf diese Beschrin-
kung am besten schon beim Erstellen von Objekten oder Hintergrundbildern achten. Eine
IFF-Datei kann jedoch auch mehrere Bilder gleichzeitig enthalten. Sind diese Bilder alle
gleich groR, konnen sie als animierte Bildfolge verwendet werden (Vergleiche hierzu die
Beschreibungen der Effekte AnimSegn und AnimCycle).

Sound

Scripts: Scene
Effekte: Fetch, Play
Erlduterungen:
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Bild 11.7: Der Sound-Requester

Sound-Spuren dienen dazu, realistische Soundeffekte in Videos zu integrieren. Im Ge-
gensatz zu Music-Spuren enthalten Sound-Spuren keine Noten, die mit Instrumenten ge-
spielt werden, sondern fiir den Computer aufbereitete (digitalisierte) natiirliche Klange.
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Welchen Soundeffekt eine Sound-Spur enthilt, muf man beim Herunterziehen einer neuen
Soundspur im Scene-Script sofort angeben. Zu diesem Zweck erscheint der Sound-Re-
quester, der im Bild 11.7 gezeigt wird.

Die Bedienung des Sound-Requesters lauft genauso ab wie die des Music-Requesters
(s.0.). Nach dem Anklicken eines Sounds in der rechten Liste (unter ON DISK) erscheint
allerdings kein Requester, der einen iiber die bendtigten Instrumente informiert - Sounds
bendtigen ja keine Instrumente.

Wem die auf den Originaldisketten mitgelieferten Sounds nicht ausreichen, der kann sich
eigene dazu erschaffen. Hierzu benétigt man allerdings einen »Audio-Digitalisierer«, der
natiirliche Klinge, die man zum Beispiel iiber ein Mikrofon aufnimmt, in eine Form auf-
bereitet, die der Amiga »verstehen« kann. Solche Sounds miissen als IFF-Datei im
»85VX«-Format vorliegen, um von Deluxe Video verwendet werden zu konnen. Deluxe
Video kann Sounds bis zu einer maximalen Grof8e von 24000 Bytes verarbeiten. Sind aber
bereits andere Video-Elemente (zum Beispiel Bilder oder Musikstiicke) geladen, die viel
Speicherplatz benétigen, kann diese Zahl viel kleiner sein.
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Bild 11.8: Der Text-Requester
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Text-Line

Scripts: Scene

Effekte: Appear, MoveTo, Stamp, DisApp
Erlduterungen:

Text-Line-Spuren enthalten einen einzeiligen Text in einem beliebigen Zeichensatz des
Amiga und in einer der GroBen, die fiir diesen Zeichensatz mdglich sind. Welchen Text die
Zeile enthilt, muR beim Anlegen der Spur angegeben werden. Hierzu dient der Requester,
den das Bild 11.8 zeigt.

In diesem Requester kann man am oberen Rand (neben TEXT) den gewiinschten Text ein-
geben. Hierzu kann man die bekannten Methoden zum Editieren eines Textes in einem Re-
quester anwenden, die von anderen Programmen (zum Beispiel der Workbench) bekannt
sind. Darunter (neben COLOR) muB eine der acht moglichen Farben fiir den Text ausge-
wiihlt werden, und mit den beiden Pfeilen neben FONT wihlt man den Zeichensatz (und
die GroRe) aus, in dem der Text erscheinen soll. Die Felder darunter dienen fiir spezielle
Effekte. Die vier Schalter SHADOW, UNDER, BOLD und ITALIC bewirken, dafl der
Text in der dargestellten Textzeile einen Schatten (engl. shadow) erhilt, unterstrichen,
fettgedruckt (engl. bold) oder kursiv (engl italic) dargestellt wird.

Fiir die letzten vier Schalter wird die zweite Farbe (OTHER COLOR) benétigt. Klickt
man den Schalter JAM1 an, so wird der Text nur in der ersten Farbe (die im oberen Teil
des Requesters) dargestellt. Ist dagegen JAM2 ausgewahlt, wird der Text in der ersten
Farbe dargestellt und von einem farbigen Rahmen in der zweiten Farbe umgeben. JAM1
und JAM2 schlieRen sich gegenseitig aus, das heifit, wenn der eine angeklickt wird, geht
der andere aus.

Klickt man COMP an, erscheint weder die erste noch die zweite Farbe in der Darstellung
des Textes, sondern es werden zwei andere Farben verwendet, die sich als »bindres Kom-
plement« der an dieser Stelle im Vordergrund sichtbaren Farben ergeben. Die Farbe 0 wird
dabei zur Farbe 7, 1 zu 6, 2 zu 5 und 3 zu 4.

Die Wirkung des Schaltes INV ist abhingig vom JAM1 und JAM2. Ist JAM1 angeklickt,
bewirkt das Anklicken von INV, daB der Text in der Textzeile transparent wird, also die
dahinterliegende Farbe »durchscheint« und das Rechteck, das den Text umschliefit mit der
ersten Farbe (s.0.) gefiillt ist. Ist hingegen JAM2 ausgewihlt, ergibt INV Text in der
zweiten Farbe, der von einem Rechteck in der ersten Farbe umgeben ist.

Da das Zusammenwirken der ganzen verschiedenen Effekte recht komplex ist, kann man
nur mit viel Erfahrung entscheiden, wie der Text denn nun endgiiltig aussehen wird. Dazu
gibt es das Fernsehersymbol am unteren Rand des Text-Requesters. Klickt man darauf, be-
kommt man die Textzeile im unteren Fiinftel des Bildschirms gezeigt, so wie sie bei einem
Appear-Effekt aussehen wiirde, wenn man in diesem Augenblick auf OK klicken wiirde.
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Polygon-Text

Scripts: Scene
Effekte: Appear, MoveTo, RotateTo, Size, Stamp DisApp
Erlduterungen:

Polygon-Text-Spuren entsprechen in ihrer Behandlung weitgehend Text-Line-Spuren. Po-
lygon-Texte haben einige Vorteile gegeniiber »normalen Texten« und einige Nachteile.
Ihre Nachteile sind, daf es nur einen Zeichensatz fiir sie gibt und daR dieser etwas tech-
nisch, geradlinig aussieht. Dafiir kdnnen sie aber beliebig in allen drei Raumachsen ge-
dreht, vergroBert und verkleinert werden. Mit Polygon-Texten kann man eine Menge
spektakularer Tricks erzielen, die mit normalen Texten unméglich sind.

Zieht man einen neue Polygon-Text-Spur im Script-Fenster herunter, mufl man zunichst
den Text und dessen Eigenschaften angeben. Dazu dient der Requester, der im folgenden
Bild zu sehen ist.
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Bild 11.9: Der Polygon-Text-Requester

Die Bedienung des Polygon-Text-Requesters entspricht weitgehend der des Text-Re-
questers (s.0.). Es gibt jedoch nur drei Stil-Moglichkeiten zur Auswahl - Schatten (SHA-
DOW), Hohlschrift (OUTLINE) und Kursivschrift (ITALIC). Der Schatteneffekt von
Polygon-Text ist allerdings nur dann sichtbar, wenn der Text nicht rotiert wurde. Dafiir
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kann das Innere der Buchstaben wahlweise aber auch mit einem der Muster ausgefiillt wer-
den, die in der unteren Hilfte des Requesters zu sehen sind. Dazu braucht man nur auf ei-
nes der kleinen Quadrate zu klicken, die mit dem entsprechenden Muster gefiillt sind.

Die Schalter JAM1, JAM2, COMP und INV wirken wie ihre Gegenstiicke im normalen
Text-Requester. Auch hier gilt wieder, daB man sich den Text, wie er im Video erscheinen
wird, am besten mit Hilfe des kleinen Fernsehersymbols anschaut, wenn man im Unklaren
iiber die Wirkung eines Schalters oder der Kombination mehrerer Schalter ist.

Mit Polygon-Text kann man jedoch nicht nur »normale« Buchstaben in ein Video bringen.
Es sind auch einige sehr spezielle Symbole, wie Pfeile und Dreiecke moglich, so dafl man
nicht fiir einfache Symbole gleich ein Objekt mit Deluxe Paint malen und in ein Video im-
portieren muB. Um ein solches spezielles Symbol in einen Polygon-Text einzubauen, muf}
man die <CTRL>-Taste am unteren Rand der Amiga-Tastatur festhalten und dann gleich-
zeitig eine Buchstabentaste von A bis Y driicken. Die folgende Tabelle enthilt eine Uber-
sicht der verschiedenen Symbole und Bilder, die man auf diese Weise erzeugen kann.

<CTRL>-A: Quadrat

<CTRL>-B: Dreieck Schrége rechts
<CTRL>-C: Dreieck Schrige links
<CTRL>-D: Pfeil n. unten
<CTRL>-E: Flaches Dreieck
<CTRL>-F: Diamant

<CTRL>-G: Gleichseitiges Dreieck
<CTRL>-H: Parallelogramm
<CTRL>-I: Fiinfeck

<CTRL>-J: Sechseck

<CTRL>-K: Winkel z. » Abhaken«
<CTRL>-L: Pfeil nach links
<CTRL>-M: Disketten-Symbol
<CTRL>-N: Achteck

<CTRL>-O: Kreis

<CTRL>-P: Dekorativer Pfeil n. oben
<CTRL>-Q: Geknickter Pfeil n. oben
<CTRL>-R: Pfeil nach rechts
<CTRL>-S: Stern

<CTRL>-T: Rechteckige Sprechblase
<CTRL>-U: Pfeil nach oben
<CTRL>-X: Multiplikationszeichen
<CTRL>-Y: Divisionszeichen

Tabelle 11.1: Spezielle Polygon-Text-Buchstaben
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Alle diese Symbole werden im Polygon-Text-Requester nur in Form ein und desselben
Platzhalterzeichens dargestellt. Man kann sich den Effekt jeder <CTRL>-Kombination
aber natiirlich jederzeit anschauen, indem man auf das Fernsehersymbol klickt.

Warnung: Benutzt man die allerneueste Version der Workbench- und Kickstart-Disketten
(Version 1.2), die zum Zeitpunkt, als dieses Buch geschrieben wurde, gerade im Entstehen
war, kann man keine <CTRL>-Tasten in einem Requester eingeben. Deshalb kann man
auch keine Spezial-Symbole mit Polygon-Text erzeugen!

Background

Scripts: Jeweils einmal in Video und Scene

Effekte: Cut, Fadeln, FadeOut, Wipe, Clear, Pattern, Size, Colors, LockClrs,
CycleCIr

Erlduterungen:

Die Background-Spur (engl. background = Hintergrund) dient zur Manipulation des Bild-
hintergrundes eines Videos. Auf ihr gibt es zum Beispiel Effekte fiir die Manipulation der
Farbpalette, zum Hinterlegen eines gleichméRigen Musters oder zum sanften Ausblenden
eines Bildes. Alle diese Effekte betreffen den Hintergrund als Ganzes. Deswegen kann es
auch keine zwei Background-Spuren (mit eventuell widerspriichlichen Effekten) geben.
Fiir Details vergleiche man die Angaben zu den verschiedenen Effekten im niichsten Ab-
schnitt.

Foreground

Scripts: Jeweils einmal in Video und Scene

Effekte: FadeOut, DisApp, Colors, LockClrs, CycleClr, Stamp, Strobe
Erlauterungen:

Die Foreground-Spur (engl. foreground = Vordergrund) dient zur Manipulation aller
Elemente im Vordergrund eines Videos. Auf ihr gibt es zum Beispiel Effekte fiir die Ma-
nipulation der Farbpalette, zum gleichzeitigen Verschwindenlassen aller Vordergrund-
elemente und zum Kopieren eines Vordergrundelements in den Hintergrund. Ahnliche
Effekte gibt es auch fiir die einzelnen Vordergrundspuren, wie Picture-Spuren und Text-
Spuren. Alle Effekte auf der Foreground-Spur betreffen den Vordergrund als Ganzes. Des-
wegen kann es auch keine zwei Foreground-Spuren (mit eventuell widerspriichlichen Ef-
fekten) geben. Fiir Details vergleiche man die Angaben zu den verschiedenen Effekten im
néchsten Abschnitt.
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Control

Scripts: Jeweils einmal in Video und Scene
Effekte: Chain, KeyWait, KeyChain
Erlduterungen:

Die Control-Spur (engl. control = Steuerung, Kontrolle) dient zur Interaction zwischen ei-
nem Video und dem Betrachter, wie sie vor allem fiir Videos wichtig ist, die fir Aus-
bildungszwecke eingesetzt werden. Die Effekte in der Control-Spur erlauben es, zum Bei-
spiel einen Video eine gewisse Zeitlang anzuhalten und erst auf Betétigung einer Taste
weiterzuspielen und in Abhingigkeit von der gedriickten Taste andere Videos aufzurufen.

11.3 Mogliche Effekte

In diesem Abschnitt findet der Leser einen vollstandigen Uberblick in alphabetischer Rei-
henfolge iiber die Effekte, die auf den verschiedenen Spuren mdglich sind. Zu jedem Ef-
fekt wird auBer dem Namen noch aufgelistet, in welchen Spuren er vorkommen kann und
welche anderen Effekte mit diesem in Zusammenhang stehen konnen. Bei den Be-
schreibungen dieser »verwandten Effekte« sollte der Leser im Zweifelsfall dann ebenfalls
nachschlagen.

Bei einigen Effekten erscheint ein Requester, sobald man sie neu auf eine Spur setzt. Alle
diese Requester sind in den folgenden Abbildungen enthalten. Die Angaben, die man in
ihnen macht, stehen aber nach dem Verschwinden des Requesters iibrigens nicht fiir immer
und ewig fest. Der Requester kann jederzeit wieder durch einen Doppelklick auf den ent-
sprechenden Effekt zum Vorschein gebracht werden, worauf die Angaben geidndert werden
konnen,

AnimCycle

Spuren: Object
Andere Effekte: AnimSegn
Erlauterungen:

AnimCycle (fiir animation cycle = Animations-Kreislauf) ist ein Effekt, der es (zusammen
mit AnimSeqn) erméglicht, bewegte Bilder in »klassischer« Zeichentrickfilmtechnologie,
also durch schnelle Abfolge sich jeweils ein wenig unterscheidender Bilder, zu simulieren.
AnimSeqn spielt eine solche Bildfolge so schnell wie méglich ab und beginnt dann wieder
von vorne. Diese Wiederholung hilt solange an, wie es die Spieldauermarke des Effektes
(dessen zweiter Pfeil) angibt.

Bildfolgen werden mit dem Hilfsprogramm »Framer« erzeugt und kdnnen mit einem be-
liebigen Malprogramm (zum Beispiel Deluxe Paint) erstellt werden.
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AnimSeqn

Spuren: Object
Andere Effekte: AnimCycle
Erlauterungen:

AnimSeqn (fiir animate sequence = bewegte Bildsequenz) ist eine etwas komplexere Ver-
sion von AnimCycle. AnimSeqn spielt eine Bildfolge nicht mit der maximal moglichen,
sondern mit einer wihlbaren Geschwindigkeit ab und 148t auch die freie Wahl bei der Rei-
henfolge der wiedergegebenen Einzelbilder zu. Hierzu dient der Requester, den das fol-
gende Bild zeigt.
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Bild 11.10: Der Animate-Sequence-Requester

Im Text-Gadget neben SEQUENCE kann man einen bis zu 40 Buchstaben langen Text
eingeben. Dieser bestimmt die Reihenfolge der Einzelbilder in der Wiedergabe. Die ersten
sechs Buchstaben des Alphabets dienen dabei zur Bezeichnung der Einzelbilder (Zellen)
der Bildfolge. (Diese kann maximal sechs Bilder enthalten.) »a« bezeichnet das erste Bild
der Folge, »f« das letzte. Der Text »accbbbdeef« bedeutet demnach die Wiedergabe von
Bild 1, danach Bild 3 fiir zwei Zeiteinheiten, Bild 2 fiir drei Zeiteinheiten und so weiter.

Die Linge einer Zeiteinheit ergibt sich aus der Dauer des Effekts, der mit der Spiel-
dauermarke im Script angegeben wird, und der Anzahl der Wiederholungen fiir die ange-
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gebene Bildfolge, die neben REPETITIONS (engl. fiir Wiederholungen) eingestellt wer-
den kann. Voreingestellt ist eine Wiederholung der Sequenz, durch Klicken auf die Pfeile
+ und - kann diese Zahl aber erhoht oder erniedrigt werden.

Je linger die Sequenz und je grofier die Zahl der Wiederholungen wird, desto kiirzer wird
die Zeiteinheit, die einem Buchstaben der Sequenz entspricht (bei gleichbleibender Dauer
des Effekts). Man sollte darauf achten, daR diese Zeiteinheit nicht zu klein wird, da Deluxe
Video sonst Bilder iiberspringt und die Bildfolge ruckhaft wirkt!

Appear

Spuren: Object, Text Line, Polygon

Andere Effekte: Fetch, Cut, FadeIn, FadeOut, DisApp
Erlduterungen:

Appear (engl. to appear = auftauchen, auftreten) sorgt fiir den »Auftritt« eines
Vordergrundelementes auf der »Videobiihne«. Erst wenn auf den entsprechenden Spuren
ein Appear-Effekt beginnt, wird das Element schlagartig sichtbar. Bei Hintergrundbildern
entspricht dies dem Cut-Effekt. Ein nichtplétzliches, sanftes Einblenden eines neuen Vor-
dergrundelementes oder Hintergrundbildes ist mittels FadeIn moglich (s.u.). Durch Abfol-
gen von Appear-, DisApp-, FadeIln- und FadeOut-Effekten kann ein Objekt auch mehr-
fach hintereinander auftauchen und wieder verschwinden.

Da Objekte erst von der Diskette geladen werden miissen, wenn sie das erste Mal auf-
tauchen, kann es sein, daf} sie nicht genau zu dem Zeitpunkt auftauchen, der im Script fiir
den Appear-Effekt angegeben ist. Falls dies sehr storend wirkt, kann man zu einem frii-
heren Zeitpunkt einen Fetch-Effekt auf dieselbe Spur legen, der das Objekt schon einmal
von der Diskette liest, aber noch nicht zeigt. Bei Texten und Polygon-Texten ist dies nicht
notig.

Chain

Spuren: Control
Andere Effekte: KeyChain
Erlduterungen:

Der Chain-Effekt dient dazu, von einem Video aus ein anderes zu starten, Dies kann be-
sonders fiir sehr groRe und komplexe Videos sinnvoll sein, da diese zu uniibersichtlich und
speicherplatzfressend werden konnen. Chain springt immer zu einem bestimmten anderen
Video im Gegensatz zu dem »verwandten« Effekt KeyChain, der den Wechsel abhingig
von einer Benutzereingabe macht (s.u.).
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Welcher Video als Folge des Chain-Effektes gezeigt wird, muf} sofort angegeben werden,
wenn man einen neuen Chain-Effekt auf eine Control-Spur setzt. Hierzu dient der fol-
gende Requester.

Bild 11.11: Der Chain-Requester

Dieser Requester enthilt nur ein Textfeld und zwei Kndpfe. Im Textfeld wird der Name
des gewiinschten Videos eingegeben (er muf} in derselben Video-Schublade liegen wie das
Video, das den Chain-Effekt enthilt). Klickt man danach auf Ok erhiilt man einen neuen
Chain-Effekt; Cancel bricht den Vorgang ab.

Innerhalb des Deluxe Video-Programms haben Effekte wie Chain und KeyChain keine
Wirkung. Dies wiirde nur das Austesten der anderen Aspekte des Videos erschweren. Nur
wenn ein Video mit dem Player-Programm abgespielt wird, kommen Chain- und
KeyChain-Effekte zum Tragen und rufen wirklich andere Videos auf.
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Clear

Spuren: Background

Andere Effekte: FadeOut, Fadeln, Pattern

Erliduterungen:

Der Effekt Clear loscht schlagartig den gesamten Hintergrund des Videos und zugleich
den Hintergrundpuffer. In beiden Bereichen steht danach die Farbe 0. Clear ist ein ziem-
lich »brutaler« Effekt und in den wenigsten Fillen sinnvoll. Sanftere Uberginge zwischen
verschiedenen Hintergriinden sind mit FadeOut, Fadeln und Pattern zu erreichen.
Colors

Spuren: Background, Foreground

Andere Effekte:

Erléuterungen:
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Bild 11.12: Der Color-Requester

Colors sorgt fiir einen sanften Ubergang der aktuellen Farbpalette zu einer anderen. Ent-
weder die Palette des Hintergrundes oder die des Vordergrundes kann auf diese Weise ge-
andert werden, je nachdem auf welcher Spur sich der Effekt befindet. Die Dauer des Ef-
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fektes gibt das Tempo des Ubergangs an; am Ende des Effektes ist die neue Palette giiltig.
Welche Farben die neue Palette enthilt, muf man angeben, sobald man den neuen Effekt
auf eine Spur setzt. Hierzu dient der Color-Requester, den das Bild 11.12 zeigt.

Der Color-Requester zeigt am oberen Rand die gerade giiltige Farbpalette. Indem man ei-
nes der farbigen Rechtecke anklickt und dann die drei Schieberegler fiir den Rot-
(RED-), Griin- (GREEN) und Blau- (BLUE-) Anteil dndert, 148t sich die entsprechende
Farbe der Palette verindern. Mit den Schaltern GET BG (get background = hole Hinter-
grund) und GET FG (get foreground = hole Vordergrund) ersetzt man die gerade ange-
zeigte durch die aktuelle Vordergrund- bzw. Hintergrundpalette. Dies ist besonders dann
sehr praktisch, wenn man die Vordergrundpalette der Hintergrundpalette angleichen will
oder umgekehrt. Diese beiden Paletten fiir Vordergrund und Hintergrund werden auch
permanent im unteren Bildschirmfiinftel in einem eigenen Screen angezeigt.

Der Schieberegler STD (fiir Standard) erlaubt es, unter einer Reihe von 16 Standard-Pa-
letten auszuwaihlen, die das Programm »fest eingebaut« hat. Hierzu braucht man nur den
Schieberegler mit der Maus zu ergreifen, zu bewegen und wieder loszulassen. Danach wird
die aktuelle Palette durch eine der Standardeinstellungen ersetzt. Alternativ zum direkten
Verschieben des Reglers kann man auch mit der Maus neben den Regler klicken, worauf
dieser einen Schritt weiterwandert und die entsprechende Palette zeigt.

Der Color-Requester wird durch Druck auf Ok oder Cancel beendet, wobei Cancel wie
iiblich den Vorgang abbricht, wihrend Ok dafiir sorgt, dafl die letzte Einstellung der Farb-
palette akzeptiert wird. Diese Palette wird dann bei Beendigung des Color-Effekts die neue
Palette fiir Vordergrund oder Hintergrund.

Cut

Spuren: Background, Picture
Andere Effekte: Fadeln, Load
Erlauterungen:

Der Cut-Effekt (engl. cut = Schnitt) entspricht einem Filmschnitt. Er 148t ein neues Bild
schlagartig auftauchen (und damit eventuell ein altes genauso schlagartig verschwinden).
Auf einer Picture-Spur bedeutet dies, daf das Bild plotzlich erscheint (hier muf ein Load-
Effekt vorangegangen sein). Auf einer Background-Spur bedeutet Cut, dal der Hinter-
grund-Puffer, in dem zum Beispiel ein Bild oder ein Muster bereit steht, schlagartig zum
sichtbaren Hintergrund wird. Mochte man sanfte Uberginge und keinen harten Schnitt er-
reichen, mufl man statt Cut den FadelIn-Effekt verwenden (s.u.).
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CycleCIr

Spuren: Background, Foreground
Andere Effekte: Colors

Erlauterungen:

CycleClr (fiir cycle colors = Farben rotieren lassen) dient dazu, die Farben in der Vor-
dergrund- oder Hintergrundpalette eine zyklische Anderungsfolge durchlaufen zu lassen.
An anderer Stelle in diesem Buch wird dies auch »Farbregister- Animation« genannt. Hier-
bei wird nacheinander eine Farbe in der Palette durch die vorangehende ersetzt und diese
wieder durch ihren Vorginger. Bei der ersten Farbe schlieft sich der Kreis, indem diese
gleich der Farbe wird, die zuvor an letzter Stelle in der Palette stand. Hiermit lassen sich
einfache Bewegungseffekte erzielen, wie im Kapitel 4 iiber das Programm Deluxe Paint
ausfiihrlich erlidutert wird. Andererseits kann man es aber auch als spektakuliren
»Flackereffekt« verwenden.

Sobald man einen neuen CycleClr-Effekt auf eine Spur setzt, muB man den Bereich der
Palette, der an der Farbrotation beteiligt sein soll, und die Geschwindigkeit des Farbaus-
tausches festlegen. Hierzu dient der Cycle-Colors-Requester, den das folgende Bild zeigt.

DeluxeVideo 1.8, Copyright (c) 1986 Granite Bay Software
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Bild 11.13: Der Cycle-Colors-Requester
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Oben im Cycle-Colors-Requester werden die Nummern der einzelnen Palettenfarben ge-
zeigt. Klickt man auf eine dieser Nummern, wird das entsprechende Kistchen invers und
die Farbe nimmt am zyklischen Farbtausch teil. Ein nochmaliger Klick mit der Maus auf
ein so ausgewihltes Kistchen und es nimmt nicht mehr am Farbtausch teil. Es muB8 also
nicht, wie zum Beispiel in Deluxe Paint ein zusammenhiéngender Teil der Palette am Far-
bentausch teilnehmen. Die Reihenfolge des Tauschs wird aber auch hier immer durch die
Reihenfolge der Farben in der Palette bestimmt; Liicken werden einfach iibersprungen.

Mit dem Schieberegler unter den Nummern kann die Geschwindigkeit des Vorgangs ge-
regelt werden. Die Dauer des Effektes wird wie bei anderen Effekten auch mit der Effekt-
dauermarke im Script-Fenster festgelegt.

DoubleVol

Spuren: Music
Andere Effekte: HalfVol
Erlauterungen:

Der DoubleVol-Effekt verdoppelt ab dem Augenblick seines Eintretens die Lautstiarke des
laufenden Musikstiickes. Dies ist natiirlich nur dann méglich, wenn es nicht schon mit ma-
ximaler Lautstarke gespielt wird. DoubleVol ist deshalb eigentlich nur in Zusammenhang
mit dem Effekt HalfVol iiblich, der die Lautstirke auf die Hilfte des Normalwertes herab-
setzt. HalfVol und DoubleVol kénnen so zusammen dafiir eingesetzt werden, voriiber-
gehend die Musik etwas »in den Hintergrund treten zu lassen«, um zum Beispiel einen
Soundeffekt besser hérbar zu machen.

DisApp

Spuren: Object, Text Line, Polygon, Foreground
Andere Effekte: Appear

Erlduterungen:

DisApp ist das Gegenstiick zum Appear-Effekt. Im Augenblick des Eintretens ver-
schwindet dasjenige Video-Element, auf dessen Spur sich dieser Effekt befindet. DisApp
kann dabei entweder ein einzelnes Element betreffen oder siamtliche Vordergrund-Ele-
mente - wenn sich der Effekt auf der Foreground-Spur befindet.
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Fadeln

Spuren: Picture, Background
Andere Effekte: Load, Cut, Wipe, FadeOut
Erlduterungen:

Fadeln dient zum sanften Einblenden eines Bildhintergrundes. Im Gegensatz zu Cut, das
den sichtbaren Hintergrund schlagartig gegen ein neues Bild ersetzt, das bislang im un-
sichtbaren Hintergrundpuffer lag, sorgt Fadeln fiir einen flieBenden Ubergang. Beim Ein-
treten des Fadeln-Effekts wird zunichst der gesamte Hintergrund mit der Farbe 0 gefiillt
und dann das neue Hintergrundbild langsam eingeblendet. Hierbei sind zunichst alle Far-
ben des Bildes gleich der Farbe 0, die sich dann aber langsam auf ihre wirklichen Farbtone
zubewegen. Je nachdem, ob die Farbe O eine helle oder eine dunkle Farbe war, wirkt dieser
Effekt, als ob sich langsam ein Nebelschleier iiber dem Bild hebt oder als ob das Bild
Schritt fiir Schritt aus dem Dunkel sichtbar wird. Die Geschwindigkeit des Uberblendvor-
gangs wird durch die Dauer des Effekts (und damit durch die Position der Effektdauer-
marke) bestimmt.

FadeOut

Spuren: Picture, Background, Foreground
Andere Effekte: Fadeln, Cut, Wipe, DisApp
Erlauterungen:

FadeOut ist das Gegenstiick zum FadeIn-Effekt. Wihrend am Anfang eines Fadelns eine
gleichmaBig gefiarbte Flache steht, in der langsam das neue Hintergrundbild erscheint,
steht beim FadeOut ein Bild am Anfang, das am Ende des Effekts verblaft ist. Im Gegen-
satz zum Fadeln kann FadeOut auch auf Elemente des Vordergrundes angewandt wer-
den; jedoch nur auf alle gleichzeitig.

Fetch

Spuren: Music, Sound, Object
Andere Effekte: Appear, Play, Load
Erlauterungen:

Deluxe Video mufl Musik, Soundeffekte und Vordergrundobjekte zunichst von der Dis-
kette laden, bevor es diese zeigen oder wiedergeben kann. Da dies einige Zeit dauert,
kommt es sehr leicht vor, daR ein Objekt oder Soundeffekt erst spiter auftritt als im Script
angegeben. Das Video wirkt dadurch ruckhaft oder stockend. Holt man das entsprechende
Element aber zuvor mit einem Fetch von der Diskette, steht es sofort zur Verfiigung, so-
bald es benétigt wird. Das Timing des Videos ist wieder korrekt. Bei einem Hintergrund-
bild kann man mit Load dhnliche Verbesserungen erzielen.
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Man konnte nun meinen, die einfachste Methode, fliissig ablaufende Videos zu erreichen,
wiire es, einfach alle Musikstiicke, Soundeffekte und Objekte zu Beginn mit einem Fetch
zu laden. Dies stimmt auch. Leider ist im Amiga aber nicht genug Platz vorhanden, um so
viele Elemente gleichzeitig parat zu halten. Bei einem Fetch werden deshalb fast mit Si-
cherheit alle Elemente wieder aus dem Speicher herausgeworfen, die im Moment nicht
bendtigt werden. Mehrere schlecht koordinierte Fetch-Effekte konnen ihren positiven Ein-
fluR auf den glatten Ablauf des Videos deshalb leicht gegenseitig zunichte machen oder
sogar fiir noch gréfiere Verzogerungen sorgen.

HalfVol

Spuren: Music
Andere Effekte: DoubleVol
Erlauterungen:

Der HalfVol-Effekt (engl. half volume = halbe Laustarke) halbiert ab dem Augenblick sei-
nes Eintretens die Lautstirke des laufenden Musikstiickes. HalfVol wird iiblicherweise nur
zusammen mit dem DoubleVol-Effekt eingesetzt, der spiter die Lautstarke wieder auf die
alte Hohe bringt. HalfVol und DoubleVol konnen so zusammen dafiir eingesetzt werden,
voriibergehend die Musik etwas »in den Hintergrund treten zu lassen«, um zum Beispiel
einen Soundeffekt besser horbar zu machen.
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Bild 11.14: Der KeyChain-Requester
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KeyChain

Spuren: Control

Andere Effekte: Chain, KeyWait
Erliuterungen:

KeyChain dient dhnlich wie Chain der Verkettung (engl. chain = Kette) von einzelnen
Videos. Nur wird die Entscheidung, welcher andere Video als nichstes aufgerufen wird,
bei KeyChain nicht bereits beim Plazieren des Effektes getroffen, sondern dem Betrachter
des Videos iiberlassen. Dieser kann spiter bei der Wiedergabe des Videos mit einem
Tastendruck entscheiden, welcher von 10 Videos als nichster folgen soll. Die Beziehung,
welche Taste welchen anderen Video zur Folge hat, muR festgelegt werden, sobald der Ef-
fekt auf die entsprechende Control-Spur gesetzt wird. Hierzu dient der KeyChain-Reque-
ster, den die Abbildung 11.14 zeigt.

Unter dem Wort Key (engl. key = Schliissel, Taste) kann man 10 verschiedene Buchstaben
oder Zahlen eingeben. Daneben kénnen die Namen der entsprechenden 10 Videos einge-
tragen werden. Driickt der Betrachter spiter eine dieser 10 Tasten, wird dieser Video ver-
lassen und der andere gestartet. Dies sollte ihm natiirlich am Bildschirm mitgeteilt werden,
wie es zum Beispiel das Video »Demo« auf der Original-Player-Disk tut.

Unter den Buchstaben und Namen kann man noch (Neben Waitfor_ Seconds =
wartefiir Sekunden) einen Zeitraum angeben, den der Effekt maximal warten soll, bis der
Betrachter eine Eingabe macht. Wird dieser Zeitraum iiberschritten, bricht der Effekt ab. In
diesem Fall wird kein anderer Video aufgerufen, sondern der gerade aktive fortgesetzt.
Mochte man, daf, falls der Betrachter keine Taste driickt, ein bestimmter anderer Video
aufgerufen wird, bietet es sich an, direkt hinter einen KeyChain-Effekt noch ein Chain
auf die Control-Spur zu setzen.

KeyChain ist ganz hervorragend fiir Videos geeignet, die fiir Ausbildungs- oder Demon-
strationszwecke eingesetzt werden sollen. Indem KeyChain-Effekte in mehreren Videos
eingebaut werden, lassen sich sehr komplexe und vielfach untereinander verbundene Vi-
deofolgen erstellen,

Genau wie Chain verzweigt KeyChain nur dann wirklich zu anderen Videos, wenn der
Effekt eintritt, wihrend man sich im Player-Programm befindet. Im DVideo-Programm
wartet der Effekt zwar auch auf Tastendriicke, bleibt aber danach auf alle Fille im selben
Video.



304 Deluxe Video - Referenz

KeyWait

Spuren: Control

Andere Effekte: KeyChain, Chain
Erlduterungen:

KeyWait dient zur kurzzeitigen Unterbrechung eines Videos. Der Video wird entweder
fortgesetzt, sobald der Betrachter eine bestimmte Taste gedriickt hat, oder wenn eine be-
stimmte maximale Wartezeit voriiber ist. Zur Angabe von Taste und Zeitraum dient der
KeyWait-Requester, den das folgende Bild zeigt.
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Bild 11.15: Der KeyWait-Requester

Unter Key (engl. key = Schliissel oder Taste) wird der Buchstabe (die Taste) eingegeben,
die zur Fortsetzung des Videos dienen soll, darunter die Anzahl Sekunden, die héchstens
gewartet werden soll (zwischen 1 und 9999 Sekunden). Nach Ablauf dieser Zeit wird der
Video auf alle Fille fortgesetzt.
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Load

Spuren: Picture

Andere Effekte: Cut, Fadeln, Wipe, Fetch
Erlduterungen:

Load (engl. fiir lade) liest das zugehorige Bild einer Picture-Spur von der Diskette ein und
hilt es im unsichtbaren Hintergrund-Puffer bereit. Dieses Bild wird dann typischerweise
kurz danach mit einem Cut, Wipe oder Fadeln sichtbar gemacht. Load kann dhnlich wie
Fetch auf Object-, Sound- und Music-Spuren eingesetzt werden, um den Ablauf eines Vi-
deos fliissiger zu machen. Alternativ dazu kann man aber auch eingeben, daB} das einge-
lesene Bild sofort mit einem Cut erscheinen soll, nachdem es eingelesen wurde. Fiir diese
Wahl dient der Load-Effect-Requester, den das folgende Bild zeigt.
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Bild 11.16: Der Load-Effect-Requester

Der Load-Effect-Requester wird durch eine der drei Tasten am unteren Rand abgebrochen.
Klickt man auf Cut, so bewirkt der Load-Effekt bei der spiteren Ausfithrung ein Einlesen
und gleichzeitiges Erscheinen des Bildes. Klickt man jedoch auf Get Ready (engl. fiir
»halte Dich bereit«), wird das Bild wie oben beschrieben in den Hintergrundpuffer geladen
und mufl mit einem separaten Effekt sichtbar gemacht werden. Cancel bricht wie iiblich
die Plazierung (oder Anderung) des Load-Effekts ohne weitere Folgen ab.
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LockClrs

Spuren: Foreground, Background
Andere Effekte: Cut, Wipe, Fadeln, Appear
Erlauterungen:

Das Programm Deluxe Paint oder auch andere Malprogramme speichern zusammen mit
Bildern, die fiir den Hintergrund oder fiir Vordergrundobjekte verwendet werden, auch die
Farbpalette ab, die beim Malen des entsprechenden Bilds verwendet wurde. Sobald dieses
Bild oder Objekt sichtbar wird (durch ein Cut, Wipe, FadeIn oder Appear) nimmt Deluxe
Video diese Palette und macht sie zur neuen Palette fir den Vordergrund oder Hinter-
grund, je nachdem, ob es sich um ein Hintergrundbild oder Objekt handelt.

LockClrs (engl. lock colors = sperre Farben) verhindert diese Ubernahme der neuen Pa-
lette fiir den Vordergrund oder Hintergrund wihrend der Dauer des Effekts. Wiahrend die-
ser Zeit eingelesene Bilder erscheinen dann nicht in den Farben, in denen sie gemalt wur-
den, sondern in den Farben, die die Palette zu diesem Zeitpunkt zufillig hatte. Besonders
bei Vordergrundobjekten, die mit verschiedenen Paletten erstellt wurden, kann dies
manchmal sinnvoll sein. Im allgemeinen sieht es aber nicht besonders gut aus, wenn ein
Bild in einer anderen Farbe erscheint, als es erstellt wurde. LockClrs ist deshalb nur in
wenigen Fillen sinnvoll. Von seltenen Ausnahmen abgesehen ist es besser, von vornherein
alle Vordergrundobjekte einer Szene mit derselben Palette zu malen.

MoveTo

Spuren: Object, Text Line, Polygon
Andere Effekte: Appear, DisApp
Erlauterungen:

MoveTo ist der wichtigste Effekt fiir Elemente des Video-Vordergrunds. MoveTo bewegt
ein solches Vordergrundelement - ein Objekt, eine Textzeile oder eine Zeile Polygontext -
zu einer neuen Position am Bildschirm. Die Bewegung ist vollkommen geradlinig und ge-
schieht mit konstanter Geschwindigkeit. Zu Beginn des Effekts befindet sich das Objekt an
seiner alten Position; am Ende des Effekts an der neuen Position, die beim Plazieren eines
MoveTo-Effekts angegeben werden muB. Hierzu dient der Move-To-Where?-Requester
(engl. move 1o where? = bewege wohin?), den das folgende Bild zeigt.
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Bild 11.17: Der Move-To-Where?-Requester

In der groRen Flache im Innern des Requesters befindet sich ein kleines helles Rechteck.
Dieses reprisentiert das zu bewegende Element und kann mit der Maus ergriffen und be-
wegt werden. Fiir genaue Plazierungen ist es moglich, mit dem Fernsehersymbol am un-
teren Rand des Requesters auf den Video-Screen umzuschalten und das Element dort zu
bewegen, wihrend das aktuelle Hintergrundbild sichtbar ist. Um den Requester abzu-
schlieRen, muB man den Video-Screen mit dem Back-Gadget nach hinten legen, damit der
Workbench-Screen wieder sichtbar wird, auf dem der Requester liegt.

Klickt man auf den Schalter Disapp At End, bevor man den Requester abschlieft, so ver-
schwindet das Videoelement automatisch bei Abschluff des Effekts, ohne da man dafiir
einen eigenen DisApp-Effekt benttigen wiirde. In dhnlicher Weise kann man mit dem
Schalter Center dafiir sorgen, das das Video-Element am Ende des Bewegungsvorgangs
horizontal zentriert ist - was natiirlich nicht sinnvoll ist, wenn zum Beispiel ein Objekt ex-
akt in einem Hintergrund-Bild plaziert sein muf}.



308 Deluxe Video - Referenz

Pattern

Spuren: Background
Andere Effekte: Cut, Wipe, Fadeln
Erlduterungen:

Der Effekt Pattern (engl. pattern = Muster) fiillt den (unsichtbaren) Hintergrundpuffer
komplett mit einem zweifarbigen Muster. Hierbei stehen 8 Muster und eine Reihe von
Spezialeffekten zur Verfiigung. Zu deren Angabe dient der Pattern-Effect-Requester, den
das folgende Bild zeigt.
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Bild 11.18: Der Pattern-Effect-Requester

Ein Muster besteht immer aus zwei Farben, die man sich im oberen Viertel des Requesters
aussuchen kann. Dabei entspricht COLOR der Farbe, mit der das erste Muster (links in
der ersten Reihe) vollstindig gefiillt ist und OTHER COLOR entspricht der Farbe der Li-
nien in den anderen Mustern. Die Wirkung der Schalter JAM1, JAM2, COMP und INV
wurde bereits im Zusammenhang mit dem Text-Requester beschrieben (s.0.). Hier nur so-
viel: Nur JAM2 fiillt wirklich den ganzen Hintergrund mit dem angegebenen Muster, alle
anderen Schalter bewirken, daR das Muster zusammen mit dem schon bestehenden Hinter-
grund das neue Hintergrundbild ergeben, wenn der neue Hintergrund eingeblendet wird.
Auf diese Weise kann man zum Beispiel ein Gitter iiber das Hintergrundbild legen (ohne
die Bildteile in den Lochern des Gitters zu stéren).
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JUMPCUT und READY FOR WIPE sind zwei Schalter, die sich gegenseitig aus-
schlieBen. Ist JUMPCUT angeklickt, wird beim Eintreten des Pattern-Effektes das Muster
sofort eingeblendet. Ist aber READY FOR WIPE angeklickt, so fiillt Pattern in diesem
Moment nur den unsichtbaren Hintergrundpuffer mit dem Muster. Erst bei einem spiteren
Cut, Wipe, oder Fadeln wirkt das Muster auf den sichtbaren Hintergrund.

Play

Spuren: Sound, Music
Andere Effekte: Fetch, Appear
Erlduterungen:

Der Effekt Play (engl. fiir spielen, wiedergeben) auf einer Sound- oder Music-Spur ent-
spricht in etwa dem Appear auf einer Object-Spur. Wihrend bei einem Appear das Ob-
jekt sichtbar wird, ertont in dem Moment, in dem ein Play-Effekt einsetzt, Musik oder ein
Sound-Effekt. In dem Moment, indem man einen Play-Effekt auf eine Sound-Spur pla-
ziert, muf man angeben, wie schnell und wie laut der Sound-Effekt wiedergegeben werden
soll und »von wo er kommen soll«. Letzteres hat natiirlich nur dann Wirkung, wenn man
die Lautsprecherausginge seines Amiga mit einer Stereoanlage verbunden hat. Zur Ein-
gabe und Anderung dieser Angaben dient der Play-Effect-Requester, den das folgende Bild
zelgt.

DeluxeVideo 1.8, Copyright (c) 1986 Granite Bay Software [GD)
IVideo Sepipt: untit :
Scene Script: Titel

Bild 11.19: Der Play-Effect-Requester fiir eine Sound-Spur
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Zur Angabe von Lautstirke (engl. volume), Wiedergaberate (engl. rate) und Wiedergabe-
ort dienen drei Schieberegler. Man kann sich die Wirkung der drei Einstellungen jederzeit
anhoren, indem man auf das Lautsprechersymbol klickt. Gestoppt werden lingere Sound-
Effekte durch einen emneuten Klick auf das Lautsprechersymbol. Besonders wirksam ist
bei den meisten Sound-Effekten die Einstellung fiir die Wiedergaberate. Bei verschiedenen
Wiedergaberaten hort sich ein und derselbe Sound-Effekt oft ganz verschieden an,
withrend schneller abgespielte Musik einfach nur schneller ist, aber keinen anderen Klang
hat. Es lohnt sich, mit verschiedenen Einstellungen des Schiebereglers Rate zu
experimentieren.

Setzt man einen Play-Effekt auf eine Music-Spur, erscheint ein etwas anderer Requester,
der auch wieder die Einstellung der Wiedergaberate (nur heifit sie hier Tempo) und der
Lautstirke (Volume) erlaubt, jedoch nicht die Wahl zwischen den beiden Stereokanilen
laRt.

DeluxeVideo 1,8, Copyright (c) 1986 Granite Bay Sof tware @il
EiVideo Seript!

Bild 11.20: Der Play-Effect-Requester fiir eine Music-Spur

Die Dauer eines Play-Effektes hat weder auf einer Sound- noch auch auf einer Music-Spur
eine Wirkung auf die Geschwindigkeit des Vorgangs. Nach dem ersten Plazieren ist die
Dauer standardmiRig auf die Linge einer einmaligen Wiedergabe des Sound-Effekts oder
Musikstiicks eingerichtet. Verschiebt man die Effektdauermarke mit der Maus, bewirkt
dies nicht eine Verlangsamung der Wiedergabe, sondern nur eine Wiederholung des
Sound-Effekts oder Musikstiicks (bei Vergrofern der Effektdauer). Ein Veringern der Ef-
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fektdauer unter die voreingestellte Dauer hat ein Abschneiden des Tons am Ende des Ef-
fekts zur Folge.

RotateTo

Spuren: Polygon
Andere Effekte:
Erlauterungen:

RotateTo ist fiir spektakulire Effekte mit Polygon-Texten gedacht. Mit einem RotateTo-
Effekt kann man eine Zeile Polygon-Text um einen beliebigen Winkel und um jede der
drei Raumachsen (x, y und z) drehen lassen, wobei der Schwerpunkt an derselben Stelle
bleibt. Gleichzeitiges Drehen um zwei oder drei Achsen ist kein Problem. Zur Angabe der
drei Winkel dient der Rotate-Requester, den das folgende Bild zeigt.

DeluxeVideo 1.8, Co
[Evides Sonipt:

Bild 11.21: Der Rotate-Requester

Der Rotate-Requester deutet die drei Rotationsachsen durch kleine Zeichnungen im linken
Drittel an. Rechts daneben sind die Winkelzahlen fiir die Drehung um die jeweilige Achse
zu sehen (anfinglich 0), die mit den kleinen Pfeilen daneben verandert werden konnen. Ein
Klick auf einen Plus-Pfeil erhéht den nebenstehenden Wert und der Minus-Pfeil erniedrigt
die Winkelangaben. Hilt man die Maustaste lingere Zeit auf einem Pfeil fest, bewegen
sich die Zahlen schnell und mit wachsender Geschwindigkeit in die angegebene Richtung.
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Zum Verstindnis der Polygon-Rotation ist es wichtig, zu wissen, daf die Winkelangaben
»absolut« sind und sich auf die »natiirliche« Position und Orientierung des Textes be-
ziehen. Aufeinanderfolgende Rotationen »addieren« sich nicht! Erfolgen zwei Rotationen
hintereinander und jede dreht den Text 90 Grad um die z-Achse, ist der Text am Ende des
zweiten Effektes nur um 90 Grad gedreht (nicht um 180) und hat sich wihrend des zweiten
Rotate-Effekts nicht mehr bewegt.

Die im Rotate-Requester angegebene Rotation verteilt Deluxe Video bei der Wiedergabe
des Videos stets gleichmiéfig auf die Dauer des Effektes. Je kiirzer die Effektdauer, desto
schneller (und sprunghafter) ist also die Rotation.

Scene

Spuren: Video
Andere Effekte:
Erlduterungen:

Eine Szene (engl. scene) ist kein Effekt im iiblichen Sinne, sondern selbst ein Sammel-
becken fiir Spuren und Effekte. Die Scene-Effekte auf der Video-Spur des Video-Scripts
haben im wesentlichen die Aufgabe, grofiere Videos in iiberschaubare Teile (eben Szenen)
zu zerlegen. Szenen kdnnen als Effekte mit einer Dauer aber auch verkiirzt oder verlangert
werden, indem die Effektdauermarke mit der Maus ergriffen und verschoben wird. Ebenso
konnen Szenen auf der Video-Spur miithelos umgestellt werden oder es konnen ganze Sze-
nen geldscht und kopiert werden (sofern es der zur Verfiigung stehende Speicherplatz zu-
14Rt).

Wie es der Natur der Sache entspricht, kénnen Szenen (Scene-Effekte) sich nicht iiber-
lappen. Schlieflich laufen auch in einem Film nicht zwei Szenen gleichzeitig ab. Alle Spu-
ren in einem Scene-Script enden am Ende des entsprechenden Scene-Effekts im Video-
Script. Damit verschwinden gleichzeitig auch alle Elemente des Vordergrunds - der
Hintergrund bleibt erhalten.

Size

Spuren: Object, Polygon, Background
Andere Effekte:

Erlauterungen:

Mit dem Size-Effekt kann man die horizontalen und vertikalen Abmessungen von Objek-
ten, Polgon-Text-Zeilen und des gesamten Hintergrundes @ndern. Sowohl Vergréferung
als auch Verkleinerung sind moglich. Die gewiinschte GroBenverinderung mufl beim Pla-
zieren in Prozent der augenblicklichen horizontalen beziehungsweise vertikalen Gesamtab-
messung angegeben werden. Hierzu dient der Size-Effect-Requester, den das folgende Bild
zeigt.
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Bild 11.22: Der Size-Effect-Requester

In diesem Requester muR die GroRe angegeben werden, die das Objekt, beziehungsweise
der Text am Ende des Effekts haben soll. Die Zahl neben % Full Height (engl. fiir
»Prozent der vollen Hohe«) gibt die neue Hohe an, die Zahl neben % Full Width (engl.
fiir »Prozent der vollen Breite«) die neue Breite. Eine Anderung der beiden Zahlen ist
ahnlich wie beim Rotate-Requester durch Klicken auf die Plus- und Minus-Pfeile daneben
moglich.

Deluxe Video fithrt die GroReninderung mit gleichbleibender Geschwindigkeit in kleinen
Schritten zwischen dem Einsetzen und dem Ende des Effekts durch. Die Geschwindigkeit
des Vorgang ergibt sich somit aus der Effektdauer.

Obwohl GroReninderungen sowohl bei Vordergrundelementen, als auch bei Hintergrund-
bildern und Polygon-Texten moglich sind, sehen sie nur bei letzteren stets gut aus. Vorder-
und Hintergrundbilder lassen sich nicht immer problemlos vergrofern oder verkleinern
und sehen am Ende des Effekts oft etwas merkwiirdig aus. Am besten gelingen bei diesen
Videoelementen noch Anderungen auf 50 oder 200 Prozent der alten Grofe.
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Stamp

Spuren: Object, TextLine, Polygon, Foreground
Andere Effekte: Strobe, DisApp

Erlauterungen:

Stamp (engl. to stamp = stempeln) »stempelt« ein Vordergrundelement auf den Hinter-
grund. Hierbei wird eine Kopie des Vordergrundelementes Teil des Hintergrundes und
kann danach auch nicht mehr wie ein Vordergrundelement geindert werden.

Der Stamp-Effekt ist zum Beispiel dann besonders praktisch, wenn ein bewegtes Objekt
»zur Ruhe« kommt, aber nicht verschwinden soll. Wenn man ein solches Objekt nicht
stempelt, kostet es weiterhin wertvollen Speicherplatz. Setzt man jedoch einen Stamp-Ef-
fekt auf die entsprechende Spur und dahinter ein DisApp, so wird der Speicherplatz, den
das Objekt eingenommen hatte, frei und es bleibt trotzdem auf dem Bildschirm sichtbar.

Ein Stamp-Effekt hat aber auch einen schwerwiegenden Nachteil. Beim Eintreten des Ef-
fektes wird gleichzeitig die Palette des Vordergrundes zur Hintergrundpalette. Waren diese
beiden zuvor nicht identisch, kann dies verheerende Folgen fiir das Hintergrundbild haben.
Man kann diesen Palettenwechsel verhindern, indem man ein LockClrs auf die Hinter-
grundspur setzt. Tut man dies jedoch, sieht die Kopie des Vordergrundelementes, die
Stamp in den Hintergrund setzt, nicht mehr so aus wie das wirkliche Vordergrundelement,
da es nun mit einer anderen Palette dargestellt wird.

Strobe

Spuren: Foreground
Andere Effekte: Stamp, DisApp
Erlduterungen:

Mit dem Strobe-Effekt (»Strobe« ist aus »Stroboskop« abgeleitet, einem Blitzgerit, mit
dem sich bei Filmen ahnliche Effekte erzielen lassen) kann man bewegte Vordergrund-
elemente erstellen, die Spuren hinterlassen. Wiahrend der Dauer eines Strobe-Effekts blei-
ben Kopien samtlicher bewegter Objekte zuriick, wiahrend das Element an einer neuen
Stelle erscheint. Dies ist dhnlich dem Stamp-Effekt, nur das bei Strobe die Kopien im
Vordergrund des Bildes bleiben und somit auch die Palette des Hintergrunds nicht storen.
Folgt spiter auf den Strobe-Effekt ein DisApp, verschwinden zusammen mit den Vorder-
grundelementen auch simtliche »Spuren« davon, die der Strobe-Effekt hinterlassen hat.

Wie dicht die vom Strobe-Effekt hinterlassenen Kopien eines bewegten Elementes hinter-
einander liegen, hiangt von zwei Faktoren ab. Einmal natiirlich von der Geschwindigkeit
des Elementes. Je schneller es sich bewegt, desto weiter liegen die Spuren auseinander.
Zum zweiten spielt auch die »Arbeitsbelastung« von Deluxe Video eine Rolle. Wenn das
Programm sehr viele Elemente gleichzeitig bewegen muf oder diese Elemente sehr grof
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sind und gleichzeitig vielleicht auch noch vierstimmige Musik gespielt wird, werden ein-
zelne Bewegungsschritte iibersprungen. Diese iibersprungenen Schritte erzeugen auch
keine Spuren.

Wipe

Spuren: Background, Picture
Andere Effekte: Cut, Fadeln, Load, Pattern
Erlduterungen:

Wipe (engl. to wipe = schieben, wischen) ist ein Effekt, der &hnlich wie Cut und Fadeln
den bislang unsichtbaren Hintergrundpuffer einblendet. Dieser wurde zuvor meist ty-
pischerweise mit einem Load- oder Pattern-Effekt verindert. Wihrend Cut den neuen
Hintergrund plotzlich erscheinen 14Rt und Fadeln ihn durch einen Farbwechsel einblendet,
erlaubt Wipe eine Reihe raffinierter Manipulationen, wie sie heute oft in Sport- und Ma-
gazinsendungen im Fernsehen zu sehen ist. Dabei wird der neue Hintergrund allméhlich
ins Bild »geschoben«. Zur Auswahl des gewiinschten Effektes dient der Wipe-Effekt-Re-
quester, den das folgende Bild zeigt.

DeluxeVideo 1.8, Copyright (c) 1986 Granite Bay Software |@|CI
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Bild 11.23: Der Wipe-Effect-Requester

Am oberen Rand des Requesters kann man zunichst einmal auswiihlen, aus welcher Rich-
tung sich der neue Hintergrund ins Bild schiebt: von unten nach oben (UP), von oben nach
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unten (DOWN), von rechts nach links (LEFT), von links nach rechts (RIGHT), diagonal
aus der oberen Ecke heraus (DIAG) oder langsam wachsend aus der Bildmitte heraus
(GROW).

Darunter kann man wihlen, ob das Bild »einfach« seitwirts ins Bild geschoben wird
(SAME-SIZE), ob es von einer geschrumpften Form langsam zu voller GroRe anwichst
(SHRINK) oder ob es gleich in normaler Gréfe und Position ruhig daliegt und nur der
sichtbare Auschnitt langsam zu voller BildgréRe anwichst (EXPAND).

Die beiden Schalter darunter beeinflussen die Farbpalette wihrend des Erscheinens des
neuen Hintergrundes. Wihlt man SLIDE, so geht die alte Farbpalette des Bildhintergrun-
des gleitend (engl. to slide = gleiten, rutschen) in die des neuen Hintergrundes iiber. Klickt
man hingegen JUMP-CLRS an, findet der Ubergang zur neuen Palette im selben Moment
statt, da das erste Zipfelchen des neuen Hintergrundes auftaucht.

Die beiden Regler mit den Plus- und Minus-Pfeilen darunter schliefilich ermdglichen einen
besonders ausgefallenen Effekt. Mit ihnen 148t sich der Bildschirm horizontal und vertikal
in einzelne Zellen unterteilen, in denen wihrend des Ablaufs des Effekts jeweils im klei-
nen genau dasselbe passiert, wie zuvor auf dem ganzen Bildschirm. Zeigen beide Regler
zum Beispiel die Zahl zwei an und man hat ein diagonales Uberblenden gewihlt, wird der
Bildschirm in vier (=2x2) Zellen unterteilt. In jeder dieser Zellen taucht wihrend des Ab-
laufs des Wipe-Effekts dann ein Viertel des Bildes in der linken oberen Ecke auf.

11.4 Die Meniibefehle von Deluxe Video

In diesem Abschnitt erhilt der Leser einen vollstindigen Uberblick iiber die Meniibefehle
des Programms DVideo. Die Liste der Befehle ist geordnet nach Menils, die Meniis selbst
sind geordnet nach ihrem Auftreten in der Meniileiste; von links nach rechts. Manche
Menii-Befehle von Deluxe Video konnen auch aufgerufen werden, ohne daf man zur Maus
greift, in dem man die rechte Amiga-Taste festhilt und einen anderen Buchstaben tippt.
Diese »Tastatur-Aquivalente« sind in Klammern hinter den Namen eines Befehls geschrie-
ben, sofern er eine solche » Abkiirzung« kennt.

11.4.1 Das Project-Menii

»Projekt« ist die Standardbezeichnung der Amiga-Dokumentation fiir die Dokumente be-
ziehungsweise Dateien, die ein Programm bearbeitet. Fiir Deluxe Video ist ein Projekt
immer ein komplettes Video oder genauer ein Video-Script, mit allen darin liegenden Spu-
ren und den Effekten auf diesen Spuren. Mit den Befehlen aus dem Project-Menii wird
dementsprechend stets Einfluf auf den Video als Ganzes genommen.
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About DeluxeVideo...

Dieser erste Befehl des Project-Meniis 148t einen Requester erscheinen, in dem sich die
beiden Autoren des Programms kurz vorstellen. Dieser Requester hat sonst keinerlei Funk-
tion. Er wird beendet durch einen Klick auf Resume.

New (R)

Der Meniibefehl New legt ein neues Video-Script an. Hierzu muBl zunéchst das gerade be-
arbeitete Video aus dem Speicher entfernt werden (Deluxe Video kann immer nur ein Vi-
deo bearbeiten). Sind Anderungen am alten Video durchgefithrt worden, erscheint der
Save-Video?-Requester, den das folgende Bild zeigt.

uxeVideo 1.8, Copyright (¢) 1986 Granite Bay Sof tware
Video Scvipt! untitieds
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Bild 11.24: Der Save-Video?-Requester

Wenn dieser Requester erscheint, hat man die Auswahl zwischen dem vorherigen Sichern
des alten Videos (Save), dem sofortigen Anlegen eines neuen Video-Scripts ohne vorheri-
ges Sichern (Don’t Save) und dem Abbrechen des New-Befehls (Cancel). Ein Klick auf
einen der entsprechenden Kndpfe im Requester beendet ihn.

Nach dem New-Befehl (sofern er nicht mit Cancel abgebrochen wurde) steht auf dem
Bildschirm ein neues Video-Script mit einer leeren Video-Spur (ohne Scene-Effekte).



318 Deluxe Video - Referenz

Open... (0)

Der Befehl Open... (engl. fiir Offnen) dient zum Einlesen eines Videos von der Diskette,
das danach bearbeitet oder wiedergegeben werden kann. Hierzu muffi wie beim New-Be-
fehl zunéchst der gerade bearbeitete Video aus dem Speicher entfernt werden. Dabei er-
scheint eventuell wieder der Save-Video?-Requester (s.0.).

Auf den Open..-Befehl hin erscheint der File-Requester, den das folgende Bild zeigt.

DeluxeVideo 1.8, Copyright (c) 1986 Granite Bay Software (i)
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Bild 11.25: Der File-Requester

Der File-Requester zeigt vor allem eine Liste von den Videos, die sich in der aktuellen Vi-
deo-Schublade befinden (diese kann mit Data Drawers... im Menii Options gewihlt wer-
den). Aus dieser Liste kann man ein Video auswihlen, indem man den Namen anklickt,
worauf dieser Name im Textfeld neben File am unteren Rand des Requesters auftaucht.
Klickt man nun auf Open, wird der Video, dessen Namen dort eingetragen ist (man kann
ihn auch »von Hand« eingeben) eingelesen und der Requester beendet.

Am rechten Rand der Video-Liste befindet sich ein Rollbalken. Dieser dient dazu, in einer
langen Liste von Videos zu blittern, die sich vielleicht im Laufe der Arbeit angesammelt
hat. Es wird jedoch immer nur eine Liste von Videos in einer Schublade gezeigt. Der Re-
quester bietet jedoch auch Moglichkeiten, diese zu indern, ohne dazu den Befehl Data
Drawers... im Menii Options aufzurufen. Hierzu dient das Feld Drawer (engl. fiir
Schublade) iiber dem Feld File. Wird hier ein anderer Name eingetragen und driickt man
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dann die <RETURN>-Taste, werden die Videos in dieser Schublade aufgelistet. Man kann
auch jederzeit den Inhalt der Schublade betrachten, indem man auf den »Namen« /(Parent
Dir) am oberen Rand der Liste von Videos klickt. (Falls die gerade angezeigte Schublade
in keiner anderen Schublade liegt, wird stattdessen der Inhalt der Diskette angezeigt.)

Nutzt man die Moglichkeit, eine andere Schublade aufzusuchen, wird man darin oft nicht
nur Videos sehen, sondern auch andere Arten von Dateien. Diese kann DVideo natiirlich
nicht verarbeiten. Versucht man eine solche Datei mit Open einzulesen, erscheint nach ei-
niger Zeit der Problem!-Requester, den das folgende Bild zeigt.

DeluxeVideo 1.8, Copyright (c) 1986 Granite Bay Software |@i)
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Bild 11.26: Der Problem!-Requester

In diesem Fall bleibt einem nichts anderes iibrig, als auf Resume zu klicken und es erneut
mit einer anderen Datei zu versuchen.

Oft wird man in anderen Schubladen auch Namen gezeigt bekommen, hinter denen in
Klammern das Wort Dir steht (Dir steht fiir Directory, was ein Fachausdruck fiir Dateiver-
zeichnis ist, dem in diesem Buch meist der Begriff Schublade vorgezogen wird). Diese
Namen stehen fiir »Schubladen, die sich in der angezeigten Schublade befinden. Klickt
man auf einen dieser Namen, wird einem der Inhalt dieser Schublade gezeigt und man
kann mit Open... ein Video aus dieser Schublade 6ffnen. Falls man nur versehentlich eine
Schublade gedffnet hat, kann man sofort wieder mit einem Klick auf /(ParentDir) zur
letzten sichtbaren Schublade zuriickkehren.
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Moéchte man schlieRlich auch Videos sehen, die sich auf einer Diskette oder Festplatte in
einem anderen Laufwerk befinden, kann man auf den Knopf dfl: am unteren Rand des
File-Requesters driicken. Man bekommt dann den Inhalt der Diskette im externen Lauf-
werk gezeigt. Diesen kann man sich dann mit den vorher beschriebenen Methoden im De-
tail anschauen und einen Video auswahlen.

Save (S)

Der Befehl Save (engl. to save = sichern) sichert die Anderungen, die man an einem Video
durchgefiihrt hat, indem es diesen auf Diskette speichert. Save ist nur bei einem Video
moglich, das bereits einen Namen hat, also schon mindestens einmal auf Diskette abge-
speichert wurde. Ein neues Video muff zunichst einmal mit dem Befehl Save As... einen
Namen erhalten (s.u.). Bei neuen Videos bleibt der Befehl Save deshalb blaB und kann
nicht ausgewihlt werden.

Save As...

Save As... dient wie Save (s.0.) zum Abspeichern eines Videos auf Diskette oder Fest-
platte. Hierbei kann allerdings ein Name fiir das Video angegeben werden, was beim er-
sten Abspeichern des Videos unerlidflich ist. Aber auch Videos, die schon einen Namen
haben (der von Untitled verschieden ist), konnen mittels Save As... ein zweites Mal unter
anderem Namen abgespeichert werden. Hierzu dient der Save-Requester, den das folgende
Bild zeigt.

DeluxeVideo 1.8, Copyright (c) 1986 Granite Bay Software
GliVides Scuipt: untitis
CliScene Script: Scene

Bild 11.27: Der Save-Requester



Deluxe Video - Referenz 321

Der Save-Requester ist dem File-Requester sehr dhnlich, der weiter oben schon beim Be-
fehl Open... beschrieben wurde. Genau wie bei diesem kann man zunichst eine Schublade
auswahlen, in der der Video abgespeichert werden soll. Der (Pfad-) Name dieser
Schublade steht stets im Feld Drawer und ihr Inhalt ist in der Liste dariiber zu sehen. Im
Feld File kann man einen neuen Namen fiir das abzuspeichernde Video eintragen oder
einen Namen aus der dariiber sichtbaren Liste auswihlen,

Sobald man auf den Knopf Save klickt, wird der gerade bearbeitete Video unter dem Na-
men, der neben File sichtbar ist, in dem Ordner, dessen Namen neben Drawer sichtbar ist,
abgespeichert. Cancel bricht wie iiblich den Befehl ab.

Play Scene (K)

Der Befehl Play Scene gibt die gerade ausgewihlte Szene (einen Scene-Effekt auf der Vi-
deo-Spur des Video-Scripts) wieder. Ist kein Scene-Effekt selektiert, bleibt der Befehl blaR
und kann nicht ausgewihlt werden.

Play Scene spielt nur die selektierte Szene. Alle Effekte auf anderen Spuren des Video-
Scripts, zum Beispiel auf der Music- und Control-Spur, bleiben unberiicksichtigt. Das gilt
genauso natiirlich auch fiir Effekte in anderen Szenen,

Play Video (L)

Der Befehl Play Video gibt den ganzen Video wieder. Alle Szenen auf der Video-Spur,
sowie alle anderen Spuren des Video-Scripts werden abgespielt. Play Video ist die einzige
Mboglichkeit, die Music-Spur parallel zu den Szenen zu héren, da diese sich im Video-
Script befindet und durch Play Scene nicht wiedergegeben wird.

Quit (Q)

Der Befehl Quit dient zum Beenden des DVideo-Programms. Falls vor dem Aufruf des
Quit-Befehls Anderungen an einem Video durchgefiihrt wurden, die noch nicht abge-
speichert worden sind, erscheint der Save-Video?-Requester, der bereits beim Befehl New
beschrieben wurde (5.0.). '

11.4.2 Das Edit-Menii

Das Edit-Menii enthilt vor allem Befehle zum »groben Andemn« ganzer Spuren, Szenen
und Effekte. In der Computerbranche nennt man das Andern von Dokumenten oft auch
»Editieren«, woher dieses Menii seinen Namen bezieht.

Um Symbole in einem Script-Fenster bearbeiten zu konnen, miissen sie zunichst selektiert
(ausgewihlt) sein, bevor man einen Befehl aus dem Edit-Menii aufruft. Selektierte Sym-
bole tun ihren Zustand stets durch eine Farbanderung (das sogenannte »Invertieren«) kund,
die nicht zu iibersehen ist. Um ein Symbol in einem Script zu selektieren, braucht man es
nur anzuklicken. Will man mehrere Symbole auf einmal selektieren, hilt man die
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<SHIFT>-Taste fest und klickt dann nacheinander die gewiinschten Objekte ein. Man kann
allerdings immer nur Symbole einer Art gemeinsam selektieren, also entweder nur Spuren
oder nur Effekte. Gemeinsam selektierte Effekte miissen zudem alle auf einer Spur liegen.

Cut (X)

Der Befehl Cut (engl. o cut = ausschneiden) entfernt das in diesem Augenblick im oberen
Fenster selektierte Symbol (dies konnen eine Spur, ein Effekt oder mehrere Effekte sein)
aus dem Script und legt es in die sogenannte »Zwischenablage« (engl. clipboard). Aus die-
ser Zwischenablage kann es durch den Befehl Paste wieder herausgeholt und in ein Script
eingefiigt werden.

Copy (C)

Der Befehl Copy (engl. to copy = kopieren) entspricht voll dem oben beschriebenen Cut,
jedoch werden hier nur die selektierten Symbole in die Zwischenablage gelegt. Kein Sym-
bol wird durch Copy aus dem Script entfernt!

Paste (P)

Paste (engl. fiir einfiigen, einkleben) ist das Gegenstiick zu Cut und Copy. Es holt eine
Kopie der Symbole aus der Zwischenablage in das gerade bearbeitete Script. Eine flim-
mernde Umrifilinie, die diese Symbole reprisentiert folgt den Mausbewegungen, sobald
der Befehl aufgerufen wurde. Klickt man danach mit der Maus an eine »geeignete« Stelle,
erscheinen dort die Symbole aus der Zwischenablage. »Geeignete« Stellen sind fiir Effekte
natiirlich Spuren und fiir Spuren der linke Rand des Scripts.

Paste kann nur aufgerufen werden, wenn die Zwischenablage gefiillt ist, also zuvor ein
Copy oder Cut ausgefiihrt wurde. Ansonsten bleibt Paste blaB.

Paste leert die Zwischenablage nicht. Wenn man méchte, kann man fiinfmal hintereinan-
der Paste aufrufen und bekommt jedesmal eine exakte Kopie der Zwischenablage in sei-
nem Script.

Turn On / Turn Off

Die beiden Befehle Turn On (engl. fiir »schalte ein«) und Turn Off (engl. fiir »schalte
aus«) dienen dazu, Effekte oder Spuren voriibergehend aus der Wiedergabe des Videos
verschwinden zu lassen.

Selektiert man eine Reihe von Effekten oder eine Spur und ruft Turn Off auf, so haben
diese Effekte beziehungsweise diese Spur beim nichsten Play Scene oder Play Video
keine Wirkung mehr. Man kann sagen, »sie sind ausgeschaltet«. Auf dem Bildschirm wird
dies dadurch angedeutet, daB ausgeschaltete Symbole durchgestrichen werden. Selektiert
man ausgeschaltete Symbole erneut und ruft Turn On auf, spielen diese bei der Wieder-
gabe wieder ihre gewohnte Rolle und erscheinen auch nicht mehr durchgestrichen.
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Auch wihrend ein Effekt oder eine Spur ausgeschaltet ist, kann er (sie) ganz normal bear-
beitet werden.

Change

Der Befehl Change (engl. to change = indern) hat dieselbe Wirkung wie ein Doppelklick
auf eine Spur oder einen Effekt. Selektiert man ein Symbol in einem Script-Fenster und
ruft Change auf, so erscheint erneut der Requester, der auftaucht, wenn man diese Spur
oder den Effekt das erste Mal plaziert. Man kann dann zum Beispiel bei einem MoveTo-
Effekt das Bewegungsziel éndern oder bei einer Picture-Spur ein anderes Hintergrundbild
angeben.

Show (J)

Show (engl. to show = zeigen), zeigt das Aussehen der Videoelemente, die von den selek-
tierten Symbolen reprisentiert werden, indem kurz der Video-Screen nach vorne geholt
wird und das Symbol darauf dargestellt wird. Ist eine Picture-Spur selektiert, wird zum
Beispiel das entsprechende Bild gezeigt, wird ein Pattern-Effekt ausgewihlt und man ruft
dann Show auf, wird das Muster bildschirmfiillend gezeigt. Show hat keinerlei Wirkung
auf Sound- und Music-Spuren.

Clear (E)

Clear (engl. to clear = loschen, frei machen) markiert alle Videoelemente, die zur Zeit im
Speicher des Amiga sind, als unbenutzt. Der Speicherplatz, den diese Elemente (Bilder,
Musik und Sound-Effekte) einnehmen, kann nun durch andere, neue Elemente genutzt
werden.

Ein Clear kann manchmal nétig sein, so zum Beispiel wenn man versucht hat, ein neues
Element zu laden (zum Beispiel einen langen Sound-Effekt), dies aber nicht gelang, weil
nicht mehr genug Platz frei war. In diesem Fall sollte man Clear aufrufen und es noch
einmal versuchen.

11.4.3 Das Scenes-Menii

Das Scenes-Menii dient zum automatischen Erzeugen von Szenen aus einer Reihe von
Eingabedaten. Deluxe Video bietet zu diesem Zweck drei Szenen-Generatoren, die aus
wenigen Daten komplette Szenen erstellen konnen. Diese Szenen sind zunichst natiirlich
vorbestimmt und deshalb nicht gerade einfallsreich. Mit wenigen weiteren Effekten kann
man aber leicht automatisch erzeugte Szenen aufpolieren und ihnen so einen eigenen
Touch verleihen.

Bevor man diese Generatoren das erste Mal nutzen kann, miissen sie allerdings zunichst
von der Diskette eingelesen werden. Diese Generatoren sind namlich recht grof und wiir-
den (iiberfliissigerweise) kostbaren Speicherplatz bendtigen, wenn sie stets parat stinden,
ohne daf man sie braucht.
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Um einen Szenengenerator zu nutzen, legt man zunéchst das Videoscript nach oben und
plaziert eine neue Szene auf der Videospur. Solange diese neue Szene selektiert ist, kann
man einen der Befehle im Scenes-Menii aufrufen, ansonsten sind sie blaB und kdénnen
nicht ausgewihlt werden.

Load Scene Generators

Dieser Befehl verschwindet aus dem Menii Scenes, nachdem er das erste Mal aufgerufen
wurde. Er 1adt, wie oben beschrieben die Szenengeneratoren von der Diskette, die danach
zur Verfiigung stehen.

Scene with Picture

Der Befehl Scene with Picture nutzt den simpelsten Szenengenerator, der immer zur Ver-
fiigung steht, auch wenn man Load Scene Generators noch nicht aufgerufen hat. Nach
seinem Aufruf erscheint der Picture-Requester, der oben bei den Erlduterungen zur Pic-
ture-Spur beschrieben wird.

In diesem Requester mu man sich nun ein Bild aussuchen und dann auf Select klicken.
Scene with Picture formt mit diesem Bild nun eine sehr simple Szene, deren Scene-Script
das folgende Bild zeigt. Es besteht nur aus einem Load- und einem Wipe-Effekt.

Bild 11.28: Das Scene-Script von Scene with Picture
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Obwohl die so erstellte Szene simpel ist, hat dieser Szenengenerator doch seinen Sinn.
Stellt man nimlich mehrere auf diese Weise erzeugte Szenen hintereinander, hat man auf
sehr unkomplizierte Weise eine kleine Diaschau zusammen. Deluxe Video wihlt zudem
bei jeder neuen Szene einen anderen Wipe-Effekt, so dafl auch keine Langeweile auf-
kommt.

Charts

Der Befehl Charts erlaubt es einem bewegte Kuchengrafiken und Balkengrafiken zu er-
stellen, wie sie zum Beispiel bei den Demos auf der Player-Disk vorkommen. Charts hat
dazu ein Untermenii mit zwei Meniipunkten Pie Chart und Bar Chart.

Pie Chart

Ruft man den Punkt Pie Chart (engl. fiir Kuchengrafik) im Untermenii Charts auf, er-
scheint der Pie-Chart-Requester, den das folgende Bild zeigt.
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Bild 11.29: Der Pie-Chart-Requester

In diesem Requester muR man nun fiir jedes der Kuchenstiicke, die die spitere Kuchengra-
fik haben soll, einen Namen und eine Zahl angeben. Die Namen stehen am Ende des Vi-
deos neben den Kuchenstiicken, das Verhiltnis der Zahlen untereinander entspricht der
GroRe der spiteren Kuchenstiicke. Am oberen Rand des Requesters kann man der Grafik
schlieRlich auch noch einen Titel geben.
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Der Szenengenerator erzeugt aus diesen Angaben nach dem Klick auf Ok einen komple-
xen Video mit zwei Spuren fiir jedes Kuchenstiick, einer Hintergrund-Spur und einer
Vordergrundspur. Spielt man diese Szene mit Play Scene ab, taumeln die einzelnen Ku-
chenstiicke aus dem Hintergrund heran und setzen sich in der Mitte des Bildes allmihlich
zu einem Kuchen zusammen. Alles was einem noch zu tun bleibt, ist eventuell die Erstel-
lung einer Sound-Spur.

Bar Chart

Ruft man den Befehl Bar Chart im Untermenii Charts auf, so erscheint der Bar-Chart-
Requester, den das folgende Bild zeigt.

}%ﬁiﬂ_ﬁﬁpanite Bay Softuware : *i.
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Bild 11.30: Der Bar-Chart-Requester

Wie beim Pie-Chart-Requester mufl man hier die Namen und die Zahlen fiir die Hohe der
verschiedenen Balken der Grafik angeben und kann der Grafik auch einen Titel geben.
Klickt man auf Ok, erzeugt Deluxe Video automatisch eine Szene, in der die Balken nach-
einander erscheinen und sich langsam auf ihrem Platz drehen, bevor der néchste Balken er-
scheint.

Text

Text, der letzte Befehl im Scenes-Menii, bietet wiederum ein Untermenii, in dem man un-
ter vier Punkten wihlen kann. Alle diese Befehle erzeugen Szenen, wie man sie typischer-



Deluxe Video - Referenz 327

weise fiir den Vor- oder Nachspann von Videofilmen einsetzen wiirde. Einige dieser Sze-
nen sind darauf angewiesen, daR bestimmte Objekte oder Hintergrundbilder bereits im Vi-
deo vorhanden sind. Falls sie diese nicht vorfinden, erscheint ein Requester, der einem dies
mitteilt und die Namen der benétigten Videoelemente nennt. Man kann diese Elemente
dann mit den entsprechenden Befehlen im Menii Parts (s.u.) laden und den Szenengenera-
tor erneut aufrufen.

Title

Der Befehl Title im Untermenii Text dient der Erstellung eines Filmtitels. Hiervon gibt es
zwei Versionen, eine einfache und eine komplexe. Zwischen diesen mufl man in einem Re-
quester wihlen, der erscheint, sobald Title aufgerufen wurde. Das folgende Bild zeigt die-
sen Requester.

4
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Bild 11.31: Der Scene-Generator-Option-Requester

Nachdem man im Scene-Generator-Option-Requester die komplexe Version der Titel-
szene gewihlt hat, bekommt man erneut einen Requester gezeigt, in dem man den Text
eingeben muB, der als Filmtitel erscheinen soll. Klickt man hier auf Ok, erstellt Deluxe Vi-
deo eine Titel-Szene, die etwas dem beriihmten Anfang der Metro-Goldwyn-Mayer-Filme
shnelt, wobei allerdings der Lowe durch einen Biren ersetzt wird. Diese Szene bendtigt
allerdings die Videoelemente Bearbackground, Bear und Growl.



328 Deluxe Video - Referenz

Wihlt man die simple Version der Titel-Szene, erscheint ein Requester, in dem man drei
Textzeilen eingeben kann, die dann zu einem Titel verarbeitet werden, der nicht ganz so
spektakuldr ist wie die komplexe Version. Diese Titel-Szene kommt dafiir aber auch ohne
andere Videoelemente aus.

Credits

Der Befehl Credits im Untermenii Text dient der Erstellung einer Szene mit von unten
nach oben iiber den Bildschirm laufenden Texten, wie man sie oft am Anfang vom Filmen
findet. Ruft man den Befehl auf, erscheint ein Requester, in dem man insgesamt 8 Text-
zeilen eingeben kann. Bei der Wiedergabe der Szene laufen dann spiter. jeweils zwei auf-
einanderfolgende Textzeilen zusammen iiber den Bildschirm, die von der nichsten Zweier-
gruppe durch einen gréferen Zwischenraum getrennt sind.

Slide

Der Befehl Slide (engl. to slide = gleiten) im Untermenii Text erlaubt dhnlich wie Credits
die Angabe von insgesamt acht Textzeilen. Diese laufen (gleiten) bei der spiteren Wieder-
gabe der erzeugten Szene (dhnlich wie bei Credits) langsam von unten iiber den Bild-
schirm, bleiben jedoch dann im Bild stehen. Die erste davon wird der Titel der entstehen-
den Grafik, der unterstrichen am oberen Bildschirmrand auftaucht. Die sieben restlichen
Zeilen kommen dann langsam vom unteren Bildschirmrand herauf und ordnen sich unter
dem Titel an.

The End

Der Befehl The End (engl. fiir »Das Ende«) im Untermenii Text dient zur Erstellung einer
FilmschluB-Szene. Er bietet, ahnlich wie Title, die Wahl zwischen einer komplexen und
simplen Version der Szene; der dafiir verwendete Requester ist derselbe (5.0.).

Wihlt man die komplexe Version, erhilt man eine Szene, in der die Worte »The End« in
mehrfarbiger Schrift auf dem Bildschirm erscheinen. Hierfiir muf8 allerdings zuvor das
Objekt the end von der Diskette geladen werden.

Wihlt man hingegen die simple Version, erscheinen die Worte »The End« in einer der
standardmifig vorhandenen (einfarbigen) Schriften des Amiga in der Mitte des Bild-
schirms.

11.4.4 Das Parts-Menii

Die vier Befehle im Parts-Menii, Pictures..., Objects..., Sounds... und Music..., dienen
dazu, Elemente der entsprechenden Kategorie in das Video zu laden, ohne ihnen gleich
eine Verwendung zuzuordnen. Dieses vorherige Laden von Videoelementen ist zum Bei-
spiel fiir manche Befehle im Scenes-Menii nétig. Es kann aber auch sinnvoll sein, sich zu
Beginn einer Arbeitssitzung gleich samtliche Elemente, die man zu bendtigen meint, ins
Video zu holen. Wenn sie erst einmal in den entsprechenden Requestern in der Liste IN



Deluxe Video - Referenz 329

VIDEO erscheinen, ist namlich ein viel schnellerer Zugriff auf sie moglich. Zudem ist die
Verwendung der Befehle im Parts-Menii sinnvoll, wenn man Elemente von vielen ver-
schiedenen Disketten in ein Video integrieren will. Dies ist einfacher, als die von Deluxe
Video durchsuchten Schubladen stindig mit dem Befehl Data Drawers... im Options-
Menii zu dndern.

Pictures...

Der Befehl Pictures zeigt zur Auswahl des zu ladenden Bildes den Picture-Requester, der
bei den Erlauterungen zu Picture-Spuren beschrieben wurde.

Objects...

Der Befehl Objects zeigt zur Auswahl des zu ladenden Bildes den Object-Requester, der
bei den Erlduterungen zu Object-Spuren beschrieben wurde.

Sounds...

Der Befehl Sounds zeigt zur Auswahl des zu ladenden Bildes den Sound-Requester, der
bei den Erlauterungen zu Sound-Spuren beschrieben wurde.

Music...

Der Befehl Music zeigt zur Auswahl des zu ladenden Bildes den Music-Requester, der bei
den Erliduterungen zu Music-Spuren beschrieben wurde.

11.4.5 Das Options-Menii

Das Options-Menii enthilt vor allem Befehle fiir »iibergreifende« Einstellungen und Mog-
lichkeiten des Programms, die sich nicht auf einzelne Spuren oder Effekte beziehen, son-
dern auf das gesamte Programmverhalten.

Time Scale...

Time Scale... (engl. fiir Zeitachse) erlaubt es die Skalierung der Zeitachse am oberen Rand
der Script-Fenster zu #ndern. Diese ist normalerweise so eingestellt, daB in einem Scene-
Script 22 Sekunden einer Szene und in einem Video-Script 120 Sekunden des Videos auf
einmal zu sehen sind. Fiir manche Arbeiten - zum Beispiel die Losung diffiziler Timing-
probleme oder einen schnellen Uberblick iiber eine lange Spur - kann es sinnvoll sein,
diese Werte zu verstellen. Hierzu dient der Time-Scale-Requester, den das Bild 11.32
zeigt.
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Bild 11.32: Der Time-Scale-Requester
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Bild 11.33: Der Data-Drawer-Requester
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In diesem Requester sind zwei Zahlen zu sehen. Die obere (neben Video Script) gibt die
Anzahl von Sekunden an, die bei der normalen Breite des Videoscript-Fensters auf einmal
sichtbar sind. Die untere (neben Scene Script) gibt die Anzahl von Sekunden an, die bei
der normalen Breite des Scenescript-Fensters auf einmal darin sichtbar sind. Beide konnen
mit den Plus- und Minus-Pfeilen daneben verstellt werden, wie es bei der Beschreibung
des RotateTo-Effekts erliutert wurde.

Data Drawers...

Der Befehl Data Drawers... (engl. fiir Daten-Schubladen) im Options-Menii erlaubt es ei-
nem, die Schubladen anzugeben, in denen Deluxe Video nach den Videoelementen sucht,
wenn eine Liste der jeweiligen Sorte von Elementen angezeigt werden soll. Fiir Videos,
Hintergrundbilder, Objekte, Soundeffekte, Musik und Instrumente gibt es jeweils eigene
Schubladen, die die Namen Videos, Pictures, Objects, Sounds, Music und Instruments
tragen und normalerweise auf der Maker-Diskette liegen. Ruft man den Befehl Data
Drawers... auf, erscheint der Data-Drawer-Requester, der es erlaubt, diese Namen abzuin-
dern und den das Bild 11.33 zeigt.

Bild 11.34: Die Memory-Map am oberen Rand des Scripts

Die Text-Gadgets in diesem Requester enthalten die vollstindigen Pfadnamen, unter denen
Deluxe Video nach den entsprechenden Schubladen sucht (zum Aufbau von Pfadnamen
vergleiche Kapitel 3). Andert man einen oder mehrere dieser Namen und schliefit den Re-



332 Deluxe Video - Referenz

quester mit Ok ab, sucht Deluxe Video ab sofort in den neuen Schubladen nach den ent-
sprechenden Objekten. Diese Anderungen gelten jedoch, falls man sie nicht mit dem
Snapshot-Befehl sichert, nur bis zum Verlassen des Programms. Beim néchsten Pro-
grammstart werden wieder die alten Einstellungen giiltig,

Memory Map

Der Befehl Memory Map (engl. fiir Speicherkarte) ist zugleich ein Schalter. Ist dieser
Schalter auf EIN-Position, hat der Meniipunkt Memory Map einen kleinen Haken. Ein
Auswiihlen des Meniipunktes wechselt jeweils zwischen der EIN- und der AUS-Position
des Schalters.

Ist der Schalter auf EIN, so zeigt Deluxe Video am oberen Rand des Script-Fensters iiber
der Zeitachse den Speicherbedarf des Videos zu diesem Zeitpunkt an. Dies geschieht in
Form eines Balkens, der je nach Speicherbedarf breiter beziehungsweise diinner wird. Die
Abbildung 11.34 zeigt den Verlauf dieses Balkens bei einem gréfieren Video.

Ist der gesamte Bereich zwischen der Zeitachse und dem Rand des Fensters mit dem farbi-
gen Balken gefiillt, ist der Speicher voll. Effekte, die in diesem Augenblick eintreten und
einen Speicherbedarf haben, der grofier als Null ist (dies sind fast alle Effekte), bleiben
ohne Wirkung. Beim Abspielen des Videos wirkt dies, als gdbe es diese Effekte gar nicht.

Mit Hilfe der Memory Map kann man aber oft in der Umgebung solcher Effekte andere
Effekte ein klein wenig verschieben, um Platz zu machen. Ob der Platz ausreicht, kann
man an der Breite des Memory-Balkens jederzeit ungefihr absehen.

Restart

Der Befehl Restart (engl. fiir Neustart) bewirkt, daB jede Szene, die mit Play Scene abge-
spielt wird, und jeder Video, der mit Play Video gestartet wird, am Ende wieder von vorne
beginnt. Wenn dieser Betriebsmodus eingeschaltet ist, wird der Meniipunkt Restart mit
einem Hikchen versehen. Ist Restart nicht mit einem Hilkchen versehen, hilt die Wieder-
gabe am Ende einer Szene beziehungsweise des Videos an.

Speed

Die Auswahl des Meniipunkts Speed (engl. fiir Geschwindigkeit) bringt ein Untermenii
hervor, in dem man vier verschiedene Geschwindigkeiten fiir die Wiedergabe eines Videos
zur Auswahl hat. Ist die Option Normal eingeschaltet, gibt Deluxe Video ein Video so
schnell wieder wie méglich, wobei das Programm versucht, die angegebenen Zeiten fiir
Effekte so weit wie méglich einzuhalten. Dauert ein Effekt etwas linger, zum Beispiel das
Laden eines Bilds von der Diskette, verschieben sich die nachfolgenden Effekte etwas,
ohne daf dies auf der Zeitanzeige der Fernsteuerung sichtbar wiirde.

Dies ist natiirlich schlecht, wenn synchron zum Ablauf des Videos andere Ereignisse
ablaufen sollen, wie zum Beispiel Musik aus einer Stereoanlage oder ein echter Video, der
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von einem Videorecorder kommt. Fiir diese Fille gibt es die Option Realtime im Menii
Speed. Ist diese eingeschaltet, versucht Deluxe Video wirklich, die Effekte so prizise wie
moglich zu den angegebenen Zeitpunkten eintreten zu lassen. Die Zeitangabe auf der Fern-
steuerung lauft dabei wirklich synchron zu jeder wirklichen Uhr. Dabei kann es allerdings
passieren, daB das Programm bei manchen normalerweise sanft ablaufenden Effekten
Spriinge machen muf}, um Zeitverluste auszugleichen, die beim Einlesen von Videoele-
menten von Diskette eintreten. Realtime ist deshalb wirklich nur etwas fiir sehr spezielle
Anwendungen. Die meisten Videos sehen besser aus, wenn man sie mit der Option Nor-
mal im Speed-Menii abspielt.

Die Optionen 1/2 Speed und 1/4 Speed schlieBlich sind vor allem dazu geeignet, sich den
Ablauf eines Videos im Detail (in Zeitlupe) anzuschauen. Sie sind aber auch dann sehr
praktisch, wenn man einen Videorecorder besitzt, der mit halber oder viertel Geschwindig-
keit aufzeichnen kann. Genauso ist die Option Super Slow vor allem fiir die Aufnahme
mit Videorecordern gedacht, die Einzelbilder aufzeichnen kénnen (seltene und teure Ex-
emplare der Gattung Videorecorder). Mehr dariiber aber im folgenden Kapitel.

Memory Size

Der Punkt Memory Size im Menii Options bringt ein Untermenii hervor, das die Méglich-
keiten Small, Medium und Large zur Auswahl bietet. Die jeweils giiltige davon ist mit
einem Hikchen versehen.

Diese Optionen geben an, wieviel Speicherplatz DVideo fiir den »Elemente-Pool« reser-
viert, in den Bilder, Objekte, Sounds und Musikstiicke geladen werden. Small entspricht
einer Grofle dieses Pools von 36 KByte, Medium einer von 72 KBytes und Large einer
von 200K Bytes. Je grofer der Pool ist, desto fliissiger laufen Videos ab und desto mehr
Elemente kann man mit Fetch und Load bereitlegen, ehe man sie sichtbar werden 1aft.’

Auf einem Amiga mit 512 KBytes Speicher kann man jedoch nur die Small-Option wih-
len - mehr Platz ist nicht frei. Versucht man hier, eine andere Option einzustellen, er-
scheint der Problem!-Requester, der bei der Beschreibung des Befehls Open... abgebildet
ist.

Snapshot

Snapshot (engl. fiir Schnappschuf}) speichert, dhnlich wie der gleichnamige Befehl auf der
Workbench, alle Einstellungen, die man mit dem Options-Menii geédndert hat, auf der Dis-
kette ab. Beim nichsten Start des Programms liegen sie dann genauso vor, wie in dem Au-
genblick, da Snapshot aufgerufen wird.

Andert man Einstellungen im Options-Menii und ruft Snapshot nicht auf, bekommt man
beim nichsten Programmstart wieder die alten Options.
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Reset

Reset (engl. fiir Riicksetzen) setzt alle Einstellungen im Options-Menii auf die Standard-
werte zuriick, mit denen das Programm ausgeliefert wird. Dies gilt natiirlich - sofern nicht
Snapshot aufgerufen wird - nur bis zum nichsten Programmstart.

11.5 Die Hilfsprogramme zu Deluxe Video

Wer intensiv mit Deluxe Video arbeitet, wird nicht mit dem Hauptprogramm allein aus-
kommen. Er wird auch hiufig eines oder mehrere der mitgelieferten Hilfsprogramme
bendtigen. Dieser Abschnitt 11.5 enthilt eine vollstindige Beschreibung der vier Hilfspro-
gramme, die fiir die meisten Anwendungen dieser Programme ausreichen sollte.

11.5.1 Der Player

Der Player ist wahrscheinlich das am haufigsten verwendete Hilfsprogramm von Deluxe
Video. Er kann jedes mit Deluxe Video erstellte Video wiedergeben, ist selbst aber nicht
fahig, daran Anderungen vorzunehmen.

Der Player verbirgt sich hinter dem Icon »DVideo-Player« auf der Player-Diskette. Er ist
im Gegensatz zum Hauptprogramm »DVideo« nicht kopiergeschiitzt. Das heifit, man kann
ihn zusammen mit selbsterstellten Videos an Freunde und bekannte weitergeben. Diese
konnen sich die Videos anschauen, ohne selbst Deluxe Video kaufen zu miissen.

Der Player ist eines der wenigen Amiga-Programme, die nicht dafiir gedacht sind, direkt
gestartet zu werden. Startet man den Player mit einem Doppelklick von der Workbench
aus, so erscheint nichts als ein leerer Bildschirm. Das Programm besitzt auch keine Menii-
leiste, aus der man einen Befehl zum Laden eines Videos oder zum Verlassen des Pro-
gramms aufrufen kénnte. Die einzige Moglichkeit, den Player wieder zu verlassen, ist es,
die Fernbedienung zum Vorschein zu bringen (hierzu reicht ein Druck auf die rechte
Maustaste) und deren Fenster zu schliefen (durch einen Klick in das SchlieR-Gadget).

Maochten Sie sich ein Video mit dem Player betrachten, sollten Sie ihn deshalb nie selbst
starten. Legen Sie das Icon DVideo-Player stattdessen zusammen mit dem entsprechenden
Video auf eine Diskette und machen Sie dann einen Doppelklick auf das Icon des Videos.
Der Player startet dann und zeigt das ausgewdahlte Video. Er kann jederzeit beendet wer-
den, indem man die Fernbedienung zum Vorschein bringt und sie schlieft (wie oben
beschrieben). Die Fernbedienung funktioniert im Player iibrigens ansonsten genauso wie
im Programm »DVideo« selbst.

11.5.2 Der Framer

Der Framer ist ein Programm, mit dem man Vordergrundobjekte fiir Deluxe Video er-
stellen kann, die nicht nur aus einem Bild bestehen, sondern aus einer kleinen Bildfolge.
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Diese Bildfolge kann man dann mit den Effekten AnimCycle und AnimSeqn ablaufen
lassen.

Uberblick

Der Framer befindet sich als Icon namens »DVideo-Player« auf der Diskette »Parts und
Utilities«. Er kann mit einem Doppelklick von der Workbench aus gestartet werden.

Um eine Bildfolge mit dem Framer zu erstellen, muB sie bereits in Form eines bildschirm-
fiillenden Bildes vorliegen, in dem die einzelnen Bilder der Bildfolge stehen. Deluxe Paint
eignet sich zum Beispiel hervorragend zum Malen einer solchen Folge von kleinen Bil-
dern. Die Einzelbilder der Bildfolge miissen dabei in einem festen Raster im Gesamtbild
liegen, das heiRt, jedes Bild der Bildfolge muf exakt dieselbe Grofie haben und alle Bilder
miissen untereinander denselben Abstand haben.

Hat man ein Deluxe-Paint-Bild mit niedriger Auflosung (lo), das diese Anforderungen er-
fiillt, kann man es mit dem Befehl Load... im Menii Picture laden. (Hierzu eignet sich
zum Beispiel das Bild »Firecracker« sehr gut, das sich auf der originalen Part&Ultilities-
Diskette befindet.) Hat dieses Bild mehr als acht Farben, muf der Framer eine Farbanpas-
sung durchfiihren, denn mehr als acht Farben vertragt Deluxe Video nicht. Er zeigt dann
den Requester »Too Many Colors« (Zu viele Farben). Klicken Sie in diesem immer auf
Best. Der Framer versucht dann, mit acht Farben dem urspriinglichen Bild m&glichst nahe
zu kommen. Diese Anpassung zeigt oft erstaunlich gute Ergebnisse; man sollte sich nicht
scheuen, es mit beliebigen Deluxe-Paint-Bildern zu versuchen.

Wichtigstes Hilfsmittel im Framer ist das »Gitter«, das aus einer Anzahl von gleichgrofien
miteinander verbundenen Rechtecken besteht. Wieviele Rechtecke dies sind und wieviele
Zeilen und Spalten das Gitter hat, kann mit dem Befehl Change Frame im Project-Menil
festgelegt werden (s.u.). Das gesamte Gitter kann an einer schmalen Leiste iiber dem ersten
Rechteck links oben ergriffen und verschoben werden und mit einem kleinen Quadrat in
der rechten unteren Ecke desselben Rechtecks in der GroRe verandert werden, Ergreift
man dieses Quadrat und bewegt es, vergrofern oder verkleinern sich alle Rechtecke im
Gitter synchron. Die Bedienungselemente am ersten Rechteck entsprechen somit der Ti-
telleiste und dem GréRen-Gadget eines Fensters, mit dem einzigen Unterschied, daB sie
nicht nur ein Rechteck manipulieren, sondern alle gleichzeitig.

Das Gitter muB nun so iiber das geladene Bild gelegt werden, daf in jedem Rechteck ge-
nau ein Bild der zu erstellenden Bildfolge liegt. Die Reihenfolge der Bilder sollte dabei mit
der Reihenfolge der Rechtecke iibereinstimmen, die mit a,b,c,d,e und so weiter beschriftet
sind.

Hat man das Gitter korrekt positioniert und stimmt auch die Grofe der einzelnen
Rechtecke, so daB jedes Einzelbild an derselben Position innerhalb jedes Gitterrechtecks
liegt, ruft man den Befehl Make Object From Frame (Mache ein Objekt aus dem Gitter)
im Menii Project auf. Der Framer kombiniert die kleinen Einzelbilder dann zu einem Ob-
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jekt, das mit dem Befehl Save im Menii Object abgespeichert und dann spiter in Deluxe
Video verwendet werden kann.

Man kann den Framer aber nicht nur zur Erstellung einer Bildfolge aus einem grofen Bild
verwenden. Es ist auch moglich, aus einer Bildfolge, die in einem Objekt »verborgen« ist,
wieder ein Bild zu machen, das alle Einzelbilder der Folge enthilt,

Hierzu lddt man das Objekt mit dem Befehl Load... im Menii Object, positioniert das Git-
ter so, wie man die Einzelbilder iiber den Bildschirm verteilt haben méchte und ruft dann
Make Picture From Object im Menii Project auf. Gelingt dies nicht gleich auf Anhieb,
zum Beispiel weil die Teilbilder gréBer waren als die Rechtecke des Gitters in diesem Mo-
ment, kann man es mehrmals hintereinander versuchen, bis man mit dem Ergebnis zufrie-
den ist. Dann kann das Bild mit Save... im Menii Picture in einer Form abgespeichert wer-
den, die man mit Deluxe Paint weiterverarbeiten kann.

Im folgenden findet der Leser nun noch einen vollstindigen Uberblick iiber die einzelnen
Meniis des Framers.
Das Project-Menii

Anders als in den meisten Programmen, dient das Project-Menii des Framers nicht dazu,
Dateien abzuspeichern oder einzulesen. Diese Befehle befinden sich in den Meniis Picture
und Object. Stattdessen enthilt das Project-Menii einige »globale« Befehle des Pro-
gramms, die sowohl mit Bildern als auch mit Objekten zu tun haben.

Framer: Picture Screen

FRAME SEQUEN :
=1

MNumhbher of frames 6E

ficross | RN TY T |

Bild 11.35: Der Frame-Sequence-Requester
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About Framer-...

Der Befehl About Framer... bringt einen Requester hervor, der kundtut, wer dieses Pro-
gramm geschaffen hat und sonst wenig sinnvolle Informationen enthilt. Dieser Requester
kann mit einem Klick auf den Knopf Resume wieder zum Verschwinden gebracht werden.

Change Frame...
Der Befehl Change Frame... zeigt den Frame-Sequence-Requester, den das Bild 11.35
zeigt.

In diesem Requester kann man eine Reihe von Eigenschaften des Gitters verindern. Num-
ber of Frames ist die Anzahl der Rechtecke im Gitter. Man kann sie durch einen Klick auf
das Plus oder Minus neben der entsprechenden Zahl erhéhen beziehungsweise erniedrigen.

In dem Feld darunter kann man zunichst auswihlen, ob die Numerierung der Rechtecke
des Gitters (und damit die Reihenfolge der Bilder in der Bildfolge) von links nach rechts
(Across) oder von oben nach unten (Down) erfolgen soll. Die Zahl unter Across und
Down gibt an, wieviele Rechtecke in einer Zeile beziehungsweise einer Spalte des Gitters
stehen sollen. Nur eine dieser Zahlen ist jeweils giiltig. Hat man zuvor auf Across geklickt,
ignoriert das Programm also die Zahl unter Down. Ist Number of Frames groRer als diese
Zahl, wird das Gitter mit einer zweiten oder dritten Zeile, beziehungsweise Spalte, fortge-
setzt.

Change Frame kann nur aufgerufen werden, wenn der Picture-Screen sichtbar ist (s.u.).

Make Object From Frame

Make Object From Frame bildet ein Objekt (eine Bildfolge) aus den Bildteilen, die sich
in diesem Moment unter den Rechtecken des Gitters befinden. Die Reihenfolge der Einzel-
bilder ergibt sich aus der Nummerierung der Rechtecke, die mit dem Befehl Change
Frame... geindert werden kann.

Dieses Objekt erscheint danach auf dem Object-Screen (s.u.). Es ist aber zuniichst nur das
erste Bild der Folge zu sehen. Diese Bildfolge kann mit dem Befehl Animate im Project-
Menii betrachtet werden und mit Save... im Menii Object in Form eines Objektes abge-
speichert werden, das von Deluxe Video verwendet werden kann,

Make Object From Frame kann nur aufgerufen werden, wenn der Picture-Screen (und
damit auch das Gitter) sichtbar ist.

Make Picture From Object

Make Picture From Object ist das Gegenstiick zu Make Object From Frame. Der Be-
fehl plaziert die Einzelbilder einer Bildfolge (die zuvor mit Load... eingelesen werden
muB) auf den Picture-Screen (s.u.). Dessen Inhalt kann danach mit Save... im Menii Pic-
ture als Deluxe-Paint-Bild abgespeichert werden.
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muf}) auf den Picture-Screen (s.u.). Dessen Inhalt kann danach mit Save... im Menii Pic-
ture als Deluxe-Paint-Bild abgespeichert werden.

Hauptproblem dieses Befehls ist das richtige Format des Gitters. Die Rechtecke des Gitters
miissen im Moment des Befehlsaufrufs nimlich eine passende Grofie haben, damit die Ein-
zelbilder in sie hineinpassen. Sind Sie zu klein, wird nur die linke obere Ecke der Bilder in
den Picture-Screen plaziert und der Rest jedes Einzelbildes geht verloren. Man sollte dann
den Picture-Screen mit Clear loschen, das Gitter modifizieren und es erneut mit Make
Picture From Object versuchen.

Animate

Animate zeigt die gesamte Bildfolge eines Objekts in schnellem Wechsel. Obwohl man
hier die Reihenfolge und Geschwindigkeit des Ablaufs nicht @ndern kann, erhilt man so
schon einen sehr guten Eindruck davon, wie die Bildfolge spiter einmal in Deluxe Video
aussehen wird. Animate entspricht dabei in etwa dem AnimCycle-Effekt in Deluxe Video.

Animate kann nur aufgerufen werden, wenn der Object-Screen sichtbar ist.

Change Colors

Change Colors... 6ffnet den Colors-Requester, den das folgende Bild zeigt.

Framer: Picture Screen

Bild 11.36: Der Colors-Requester
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Der Colors-Requester dient zur Manipulation der Farbpalette des Programms. Die Bedie-
nung entspricht weitgehend ahnlichen Requestern in den Programmen Deluxe Paint und
Deluxe Video. Um eine Farbe zu #ndern, klickt man sie an und verschiebt dann die drei
Regler R(ot), G(riin) und B(lau) mit der Maus. Die neue Einstellung der Farbpalette gilt
sowohl fiir den Picture-Screen als auch fiir die Object-Screen und wird auch zusammen
mit dem Bild beziehungsweise Objekt abgespeichert, sobald man die entsprechenden Be-
fehle aufruft.

Die hier getroffene Einstellung gilt aber nur solange, bis ein neues Objekt oder Bild einge-
lesen wird. Mit diesem zusammen erhilt immer auch die Palette Giiltigkeit, mit der das
neu geladene Objekt oder Bild urspriinglich erstellt wurde.

Quit
Quit beendet das Programm Framer. Anders als bei Deluxe Video wird dem Benutzer vor

dem Verlassen keine Chance mehr gegeben, seine Arbeit zu sichern, falls er dies bislang
noch nicht getan hatte.

Das Picture- und das Object-Menii

Der Framer benutzt zwei verschiedene Screens fiir seine Arbeit, den Object-Screen und
den Picture-Screen. Auf dem einen ist das Objekt sichtbar, auf dem anderen die Einzelbil-
der der Bildfolge in Form eines bildschirmfiillenden Bildes. Beide kdnnen getrennt bear-
beitet, abgespeichert, eingelesen und geldscht werden.

Nur auf dem Picture-Screen ist das Gitter sichtbar, und nur wenn dieser Screen sichtbar ist,
kann ein Objekt aus einem Bild geformt werden. Nur auf dem Object-Screen ist hingegen
das Objekt sichtbar (sofern iiberhaupt schon eines vorhanden ist). Vom Objekt (der Bild-
folge) ist allerdings normalerweise nur das erste Bild sichtbar. Erst der Befehl Animate im
Menii Project, der nur ausgewihlt werden kann, wenn der Object-Screen sichtbar ist, zeigt
die gesamte Bildfolge im schnellen Wechsel.

View

View dient zum Sichtbarmachen eines der beiden Screens des Programms. Im Picture-
Menii zeigt dieser Befehl den Picture-Screen an, im Object-Menii bringt er den Object-
Screen nach vorn.

Load...

Der Befehl Load... dient zum Einlesen eines Bildes beziehungsweise eines Objekts von
der Diskette. Ruft man ihn auf, erscheint der Picture-Requester, den das folgende Bild
zeigt, oder der Object-Requester, der diesem nahezu vollkommen gleicht.
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Framer: Picture Screen

PICTURE REQUESTER
Dird

Firecrackenr

DO pictures |
File WUy o

Load ] difi} I{Cancel'

Bild 11.37: Der Picture-Requester

Dieser Requester zeigt eine Liste der Bilder beziehungsweise Objekte in der Schublade
»Pictures« beziehungsweise »Objects« auf derselben Diskette, auf der auch das Programm
liegt. Die Bedienung dieses Requesters ist im Prinzip ausfiihrlich bei den Erlduterungen
zum Befehl Open... im Menii Project von Deluxe-Video beschrieben.

Um ein Bild oder Objekt zu laden, klickt man einfach einmal auf den entsprechenden Na-
men in der Liste und dann auf den Knopf Load am unteren Rand des Requesters.

Save...

Der Befehl Save... dient zum Abspeichern eines Bildes bezichungsweise eines Objekts auf
Diskette. Ruft man ihn auf, erscheint der Picture-Requester oder der Object-Requester, der
diesem nahezu vollkommen gleicht. Beide Requester wurden bereits oben beim Befehl
Load... beschrieben. Einziger Unterschied der hier auftauchenden Requester zum oben be-
schriebenen ist es, daf die Taste Load in der linken unteren Ecke des Requesters durch
eine Taste Save ersetzt wurde.

Die Bedienung dieses Requesters ist im Prinzip ausfiihrlich bei den Erlauterungen zum Be-
fehl Save As... von Deluxe-Video beschrieben.
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Clear

Der Befehl Clear 16scht den gesamten Object-Screen oder Picture-Screen, je nachdem, ob
er im Menii Object oder Picture aufgerufen wurde. Dies ist besonders beim Herumprobie-
ren mit den Befehlen Make Object From Frame und Make Picture From Object oft
notig.

11.5.3 VidCheck

Das Hilfsprogramm VidCheck hat zwei Aufgaben. Zum einen kann es dafiir verwendet
werden »fertige Videos«, also Videos, an denen man voraussichtlich keine Anderungen
mehr vornehmen wird, zu kompaktieren, so daB sie auf der Diskette nicht mehr so viel
Platz einnehmen. Deluxe Video und der Player konnen solche Videos nach wie vor pro-
blemlos wiedergeben.

Zweitens kann VidCheck eine rein textuelle Beschreibung eines Videos ausgeben, ent-
weder auf den Bildschirm oder auf einen angeschlossenen Drucker. Dies kann sehr wichtig
sein, wenn man intensiv mit Deluxe-Video arbeitet und seine Arbeit ablegen und ordnen
will. Ein paar Blatt Papier sind dafiir oft viel besser geeignet, als eine Diskette.

Das Programm VidCheck liegt auf der Diskette »Part & Utilities« in Form eines Icons, das
aussieht, wie ein Hiakchen, mit dem man Punkte »abhakt«. Um VidCheck dazu zu bringen,
ein Video zu kompaktieren und/oder auszudrucken, miissen Sie zunichst beide, das Video
und das Programm, auf dieselbe Diskette legen. Ist dies der Fall, klicken Sie zunichst das
zu kompaktierende Video an, driicken dann die Shift-Taste (in der zweiten Zeile von unten
ganz links auf der Tastatur) und klicken, wihrend Sie die Shift-Taste festhalten, das Icon
VidCheck an. (Den letzten Mausklick nennt man auch »Shift-Klick«.) Nun rufen Sie Open
aus dem Meni Workbench auf.

Nach kurzer Zeit erscheint dann ein Fenster namens »VidCheck« mit einem Requester
darin, der den Titel »VidCheck-Options« trigt. Sie konnen nun wihlen, ob das ausge-
wihlte Video kompaktiert und ausgedruckt (klicken Sie auf Compact) oder nur in tex-
tueller Form ausgegeben (klicken Sie auf Just Print) werden soll. Sie konnen das
Programm auch durch einen Klick auf Cancel abbrechen.

Egal, ob Sie Compact oder Just Print gewihlt haben, erscheint als nichstes ein Requester
namens »Output Options«, der die Wahl zwischen der Ausgabe der Video-Beschreibung
auf den Bildschirm (klicken Sie auf Screen) oder auf den Drucker (klicken Sie auf Prin-
ter) zuliafit,

Nachdem Sie einen von beiden Knopfen angeklickt haben, erfolgt zunichst die Ausgabe
der Video-Beschreibung auf das von Thnen gewihlte Ausgabemedium und dann eventuell
die Kompaktierung des Videos, deren Dauer abhiéngig von der Gréfie und Komplexitit des
gewihlten Videos ist. Lassen Sie sich die Beschreibung auf dem Bildschirm ausgeben, so
konnen Sie diese anhalten, indem Sie auf eine beliebige Taste driicken. Wollen Sie, da§
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die Beschreibung fortgefilhrt wird, miissen Sie danach auf <RETURN> oder
<BACKSPACE:> driicken.

Die Beschreibung des ausgewihlten Videos, die VidCheck liefert, ist iibrigens wirklich
komplett. Anhand des ausgegebenen Textes kann man jeden Video wieder genauso rekon-
struieren, wie er zu dem Zeitpunkt war, als ihn VidCheck analysiert hat. Simtliche Szenen,
Spuren und Effekte werden genauestens mit allen Timing-Informationen aufgelistet.
VidCheck eignet sich deshalb auch hervoragend dafiir, zwei vorhandene Videos oder zwei
verschiedene Versionen eines Videos miteinander zu vergleichen. Ahnlichkeiten und Un-
terschiede sind in der textuellen Beschreibung oft viel besser zu erkennen als beim
Wiedergeben der Videos.

Falls Sie die Video-Beschreibung ausdrucken wollen, miissen Sie beriicksichtigen, dal
keine der Disketten, aus denen das Deluxe-Video-Paket besteht, zum Drucken geeignet ist.
Sie sollten deshalb am besten VidCheck zusammen mit dem Video, dessen Beschreibung
Sie ausgeben wollen, auf eine Workbench-Diskette legen, mit der Sie schon einmal ge-
druckt haben. (Hierzu muf natiirlich in Preferences der korrekte Drucker ausgewihlt wor-
den sein; vergleiche Kapitel 3.)

11.5.4 Unpack

Das Hilfsprogramm Unpack dient zum »Zerlegen eines Video in seine Einzelteile« und ist
praktisch die Umkehrung von Deluxe Video. Deluxe Video nimmt Videoelemente aus den
verschiedenen Schubladen und setzt sie zu einem Video zusammen; Unpack nimmt ein Vi-
deo und legt die Einzelteile zuriick in ihre zugehorigen Schubladen. Der Sinn eines solchen
Programms liegt ganz einfach darin, da man damit die Bilder, Soundeffekte und Musik-
stiicke aus Videos, die einem Freunde und Bekannte zukommen lassen, entnehmen kann
und in eigenen Videos nutzen kann.

Unpack (engl. fiir Auspacken) bendtigt zum Auspacken eines Videos Schubladen, in die es
die Einzelteile legen kann, Man sollte deshalb eine Diskette bereithalten, auf der sich vier
Schubladen namens »Pictures«, »Objects«, »Sounds« und »Music« befinden und noch ei-
niger Platz frei ist. Man kann solche Schubladen zum Beispiel sehr schnell erhalten, wenn
man viermal hintereinander einen leeren Ordner auf einer Diskette dupliziert (Duplicate
im Menii Workbench) und diese umbenennt (Rename im Menii Workbench). Ideal ist
es, wenn Unpack zusammen mit dem zu zerlegenden Video auf derselben Diskette wie
dieser Ordner liegt.

Nach diesen Vorarbeiten koénnen Sie Unpack genauso starten wie VidCheck: Man wihlt
das Video mit einem Mausklick aus, macht einen Shift-Klick auf dem Programm und ruft
dann Open aus dem Menii Workbench auf. (Macht man statt dem Shift-Klick gleich
einen Shift-Doppelklick, kann man sich das Open sparen.)

Nach kurzer Zeit erscheint dann ein Fenster namens »Unpack« und darin ein Requester mit
dem Titel »All Parts?«. Sie haben nun die Wahl, alle »Teile« des Videos in Disketten-
schubladen zuriickzulegen (klicken Sie auf All) oder nur ausgewihlte (klicken Sie auf
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Some). Unabhingig, welche dieser Moglichkeiten Sie wihlen, erscheint als ndchstes ein
Requester mit dem Titel »Which Drive?«. In diesem kdnnen Sie wihlen, ob die ausge-
packten Teile in Schubladen auf einer Diskette im internen Laufwerk (klicken Sie auf
df0:), im externen Laufwerk (klicken Sie auf df1:) oder im selben Laufwerk wie das Pro-
gramm (klicken Sie auf :) gelegt werden sollen. Mit der letzten Option haben Sie auch die
Moglichkeit, eine Festplatte fiir das Zerlegen zu benutzen.

Als nichstes erscheint ein Requester mit dem Titel »Insert Part Disk«. Sie miissen nun eine
Diskette mit den oben beschriebenen vier Schubladen in das zuvor bestimmte Laufwerk le-
gen. Sie konnen dazu auch eine andere Diskette entfernen; das Video wird zum Beispiel
jetzt nicht mehr benotigt. Liegt die gewiinschte Diskette im Laufwerk, klicken Sie auf Re-
sume.

Nun wird das ausgewihlte Video zerlegt und die Teile werden in die entsprechenden
Schubladen gelegt. Hatten Sie zu Anfang im Requester » All Parts?« die Option Some ge-
wihlt, werden Sie nun fiir jedes Element des Videos gefragt, ob dieses iibergangen
(klicken Sie auf No) oder in eine Schublade gelegt werden (klicken Sie auf Yes) soll.
Hierfiir taucht jedesmal ein Requester namens »Unpack This Part?« auf, in dem der Name
des entsprechenden Elements gezeigt wird.

Wiirde ein abgespeichertes Videoelement ein anderes gleichen Namens iiberschreiben, das
sich bereits in der Schublade befindet, wird man zuvor mit einem Requester namens
»Replace?« davor gewarnt. Man hat dann die Wahl, das alte Element zu ersetzen (klicken
Sie auf Yes) oder es zu erhalten und das neue Element nicht abzuspeichern (klicken Sie
auf No).
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12 Deluxe Video - Tips

In diesem Kapitel findet der Leser einige Tips und Hintergrundinformationen fiir die Ar-
beit mit Deluxe Video. Diese sind vor allem fiir denjenigen interessant, der bereits eine
Weile mit dem Programm gearbeitet hat und die wichtigsten Aspekte schon alle kennen-
gelernt hat.

12.1 Arbeitsweise des Programms

Der folgende Abschnitt enthilt eine knappe aber weitgehend vollstindige Beschreibung
der Arbeitsweise von Deluxe Video. Ein Verstdndnis dieser Prozesse ist nicht nur fiir tech-
nisch orientierte Leser interessant. Es hilft vielmehr an vielen Stellen, ein zuvor unver-
standliches Verhalten des Programms zu verstehen oder unerwiinschtes Fehlverhalten zu
beseitigen oder zu umgehen.

Verwendung der Diskette

Deluxe Video ist ein sehr komplexes Programm und benétigt deshalb einen grofen Teil
des Speichers im Amiga fiir sich selbst. Videos enthalten oft sehr grofle Komponenten wie
bildschirmfiillende Bilder oder lange sehr realistische Soundeffekte, die zusammen viel
grofer sein konnen, als der noch frei bleibende Speicher. Deshalb befindet sich der grofite
Teil eines Videos immer in der entsprechenden Datei auf der Diskette und nur ein kleiner
Teil im Speicher. Im allgemeinen sind nur die Komponenten im Speicher, die gerade bear-
beitet werden oder die gerade fiir die Wiedergabe bendtigt werden.

Wird die Bearbeitung eines Effektes beendet, so werden diese Anderungen zuriick auf die
Diskette geschrieben und der Speicherplatz, den der Effekt einnahm, wird freigegeben, so
daB er wiederverwendet werden kann, wenn eine andere Komponente des Videos benotigt
wird.

Damit nicht das Original eines Videos geindert wird, bevor man den Befehl Save gibt und
man die Moglichkeit hat, das Video unter anderem Namen abzuspeichern, wobei das Ori-
ginal unverindert bleibt, wendet Deluxe Video einen ganz einfachen » Trick« an. Beim La-
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den eines Video (mit dem Befehl Open) wird eine » Arbeitskopie« des gedffneten Video
auf derselben Diskette angelegt, auf der auch das Original liegt. Diese Kopie wird dann
bearbeitet und iiberschreibt erst in dem Moment das Original, wenn man den Befehl Save
aufruft.

Diese Arbeitsweise hat zwei Konsequenzen, Zum einen kann man keine Videos auf
schreibgeschiitzen Disketten bearbeiten. Zum anderen muf} auf einer Diskette, auf der ein
Video liegt, das bearbeitet werden soll, genug Platz sein, die Arbeitskopie anzulegen. Also
muf} mindestens noch einmal so viel Platz frei sein, wie das zu bearbeitende Video grof
ist. Ist eine von beiden Bedingungen nicht erfiillt, erfolgt gleich beim Offnen eines Videos
eine Fehlermeldung.

Ahnliches gilt fiir das Laden von Hintergrundbildern, Objekten, Soundeffekten, Musik-
stiicken und Instrumenten durch einen Mausklick auf Select beziehungsweise Ok in den
entsprechenden Requestern. Das erste, was Deluxe Video in diesem Fall tut, ist eine Kopie
des entsprechenden Videoelements in die Arbeitskopie zu legen. Ist hierfir auf der Dis-
kette nicht mehr geniigend Platz frei, gibt es eine Fehlermeldung.

Beim Wiedergeben eines Videos oder einer Szene werden die im letzten Absatz genannten
Elemente erst dann aus der Arbeitskopie des Videos (also von der Diskette) geladen, wenn
sie benotigt werden. Im allgemeinen ist dies beim Start eines Load-, Appear-, Play- be-
ziehungsweise Fetch-Effekts der Fall. Dieses Laden dauert allerdings einige Zeit, weshalb
ein Vordergrundobjekt meist nicht in dem Augenblick erscheint, wenn der entsprechende
Appear-Effekt einsetzt, sondern einige Augenblicke spiter. Dies gilt jedenfalls dann,
wenn das Objekt nicht schon im Speicher vorhanden war, wofiir man mit einem Fetch sor-
gen kann.

Man kann jedoch leider nicht beliebig viele Elemente laden und bereit halten. Hinter-
grundbilder werden stets in den unsichtbaren Hintergrundpuffer geladen, weshalb nur Platz
fiir ein Bild aufer dem gerade sichtbaren im Speicher ist. Alle anderen Elemente, die von
der Diskette geladen werden miissen, kommen zunichst in den »Elemente-Pool« (engl.
part pool). Dieser hat normalerweise eine GréBe von 36000 Bytes, kann allerdings mit
dem Befehl Memory Size im Menii Options vergrofert werden - falls man einen Amiga
mit mehr als 512000 Bytes Speicher hat.

Ist der Elemente-Pool voll und es muf} ein weiteres Element geladen werden, schaut De-
luxe Video nach Elementen, die im Moment im Pool liegen und nicht gebraucht werden
und entfernt diese. In den freiwerdenden Speicher wird dann das neue Element von der
Diskette geladen. Ist hierfiir kein Platz vorhanden (zum Beispiel weil alle anderen Ele-
mente gerade jetzt gebraucht werden), wird das neue Element einfach nicht geladen.
Eventuell fallt der entsprechende Effekt dann aus, und ein Objekt erscheint zum Beispiel
nicht, wenn ein Appear-Effekt auf seiner Spur eintritt.

Falls so etwas vorkommt, kann man sich mit dem Befehl Memory Map im Menii Options
eine Speicherkarte oberhalb der Zeitachse im Script-Fenster anzeigen lassen. Hier wird
dann der Speicherbedarf im Verlauf der Szene beziehungweise des Videos angezeigt. Man
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kann leicht kritische Stellen herausfinden und dann eventuell einen Appear- oder Play-
Effekt etwas verschieben, so daB er dann eintritt, wenn wieder etwas Platz im Elemente-
Pool ist. .

Aufbau des Videobilds

Wie schon mehrfach in den vorangegangenen Kapiteln erwéhnt wurde, ist das Bild, das
sich einem beim Betrachten eines Videos bietet, nicht homogen, sondern zerfallt in zwei
streng voneinander getrennte Teile: den weitgehend statischen, unbeweglichen Hinter-
grund und den Vordergrund, in dem die beweglichen Videoelemente wie Objekte und
Texte liegen.

Diese beiden Teile erscheinen nicht nur beim Betrachten logisch voneinander getrennt,
sondern sind es auch technisch. Der Amiga hat die Fihigkeit zwei voneinander vollig ge-
trennte Bilder gleichzeitig »iibereinandergelegt« darzustellen. (Dies ist der im ersten
Buchteil erwihnte Dual Playfield Mode.) Man kann sich dies wie zwei iibereinanderge-
legte Folien vorstellen, die ein Tageslichtprojektor an die Wand wirft. Nur wo die oberste
Folie transparent ist, siecht man die dahinterliegende.

Beide Bilder kénnen dabei vollig verschiedene Farbpaletten besitzen und tun es oft auch.
Am Bildschirm sind dann insgesamt bis zu 16 Farben sichtbar; acht Farben des Bildhinter-
grundes und acht Farben des Vordergrundes. Beide Paletten kdnnen getrennt verindert
werden. Ein Colors-Effekt auf der Background-Spur kann die Farben des Hintergrunds
beeinflussen, ein anderer auf der Foreground-Spur die der Vordergrundobjekte. Auch das
Laden eines Hintergrundbildes oder eines Objektes verandert die Hintergrundpalette be-
ziehungsweise Vordergrundpalette zu der Palette, mit der das geladene Bild urspriinglich
gezeichnet wurde. Genauso nimmt der Hintergrund auch die Vordergrundpalette an, wenn
der Stamp-Effekt den Vordergrund in den Hintergrund kopiert (sofern man dies nicht mit
einem LockClrs verhindert). Plant man einen solchen Effekt sollte man deshalb von vorn-
herein gleiche Farbpaletten fiir Vorder- und Hintergrund verwenden.

Vordergrund- und Hintergrundbild sind aber nicht nur einmal vorhanden, sondern jeweils
doppelt. Wie schon erwihnt, dient der Hintergrundpuffer, der ein vollwertiges Hinter-
grundbild ist, zum Bereithalten eines neuen Hintergrundes, der dann mit einem Cut, Fa-
deln oder Wipe-Effekt sichtbar gemacht wird.

Der unsichtbare Vordergrund hat ganz andere Aufgaben. Ahnlich wie bei einem Fernseh-
bild, besteht auch ein mit Deluxe Video erstellter Video aus der schnellen Abfolge einer
Reihe von Bildern. Sobald ein solches Bild dargestellt wird, macht sich Deluxe Video an
den Aufbau des nichsten. Dies geht jedoch nicht augenblicklich, sondern dauert seine Zeit.
Je mehr bewegte Objekte in einem Video vorkommen, desto linger dauert es, diese an
ihren alten Positionen zu ldschen und an den neuen wieder zu zeichnen. Es wire sehr sto-
rend fiir den Ablauf des Videos, wenn man diesen Prozef mitverfolgen kénnte.

Deshalb wird das nichste Bild immer im unsichtbaren Vordergrundpuffer gezeichnet.
Wiihrend dieser Vorgang andauert, bekommt der Betrachter das alte Bild zu sehen. Ist das
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neue Bild fertig, wird schlagartig der unsichtbare Vordergrund sichtbar und der sichtbare
unsichtbar. Der vormals sichtbare Vordergrund wird jetzt geloscht, und dann wird in ihm
das nichste Bild gezeichnet, wihrend der Betrachter den vormals unsichtbaren Vorder-
grund sieht. Diese Technik heifit iibrigens double buffering, weil zur Illusion einer fliissi-
gen Bildfolge zwei alternierend sichtbare Puffer eingesetzt werden.

Der Strobe-Effekt nutzt dieses Prinzip auf sehr simple Art, um Spuren von bewegten Ob-
jekten zu erzeugen. Wihrend seiner Dauer wird einfach das alte Bild im unsichtbaren Vor-
dergrund nicht geldscht, bevor das neue aufgebaut wird!

Theoretisch sollte dieser Wechsel zwischen sichtbarem und unsichtbarem Vordergrund in
jeder Sekunde 30-mal stattfinden. 30 Bildwechsel in der Sekunde wiirden fiir sehr fliissige
Bewegungen sorgen. Leider ist der Amiga aber nicht imstande, mehrere grofie bewegte
Objekte 30-mal in der Sekunde zu 16schen und an neuen Positionen neu zu zeichen, wih-
rend er vielleicht gleichzeitig vierstimmige Musik spielt. Deshalb kann es oft linger als
eine 30stel Sekunde dauern bis ein neues Bild aufgebaut ist, wodurch gerade Videos mit
vielen Objekten und Texten oft etwas ruckhaft wirken.

Wer wissen mochte, wieviel Zeit Deluxe Video zum Aufbau eines Bildes in einer be-
stimmten Phase bendtigt, kann die Fernbedienung auf Einzelschritt stellen. Klickt man
dann auf Vorwirts, baut Deluxe Video das nichste Bild auf, zeigt es am Bildschirm und
stellt die Zeitanzeige danach um genau die Zeit weiter, die fiir den Bildaufbau bendtigt
wurde. (Normalerweise springt die Zeitanzeige bei jedem Bildwechsel immer 0:02 Sekun-
den weiter, egal wie lange er gedauert hat. Man konnte auch sagen, die Zeitanzeige der
Fernbedienung zeigt normalerweise die »logische Zeit des Videos« an und nicht die wirk-
liche Zeit.) Diesen Trick kann man auch sehr gut verwenden, um die Zeit zu messen, die
fiir das Laden eines Videoelements von Diskette benotigt wird und dementsprechend einen
Fetch-oder Load-Effekt zu plazieren.

Musik und Soundeffekte laufen iibrigens im Gegensatz zu den Bildern immer mit kon-
stanter Rate ab. Alles andere wiirde auch zu merkwiirdig klingen. Es kann allerdings na-
tiirlich auch bei diesen passieren, da ihr Einsatz nicht mit dem Start-Pfeil des Effekts
iibereinstimmt.

12.2 Konfigurieren der Arbeitsdisketten

Wie im letzten Abschnitt schon erwihnt wurde, sind Videos sowohl im Arbeitsspeicher
des Amiga wie auch auf der Diskette nicht gerade klein. Ahnliches gilt in nicht ganz so
starkem MabRe fiir die einzelnen Videoelemente, die von der Diskette eingelesen werden.

Im Kapitel 10 wurde der Einfachheit halber grundsatzlich davon ausgegangen, da man
nur mit einem Diskettenlaufwerk arbeitet. Dies ist jedoch aus den eben geschilderten
Griinden fiir die intensive Arbeit mit dem Programm kaum praktikabel. Schon ein grofieres
komplexes Video mit allen seinen Elementen paBt kaum noch zusammen mit dem Pro-
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gramm selbst auf eine Diskette. Beriicksichtigt man, daB im Durchschnitt noch einmal ge-
nausoviel freier Platz auf der Diskette benttigt wird, wie der Video groR ist, wird das Ar-
beiten mit einer Diskette endgiiltig zum sinnlosen Unterfangen.

Gerade fiir Besitzer eines zweiten Laufwerks empfiehlt es sich daher, moglichst mit zwei
bis drei Disketten zu arbeiten, deren Inhalt im folgenden beschrieben wird. Es handelt sich
dabei im wesentlichen um Kopien der drei Original-Disketten, die zuvor jedoch etwas auf-
gerdumt werden.

Die Maker-Diskette

Wichtigste Diskette fiir die Arbeit mit Deluxe Video ist natiirlich die Diskette, die das Pro-
gramm selbst enthilt. Wir haben Sie bisher immer Maker-Diskette genannt und werden
dies auch weiterhin tun.

Ausgangspunkt fiir die Maker-Diskette ist zunichst eine exakte Kopie der originalen
»Maker Key Disk«, der wir (mit dem Befehl Rename auf der Workbench) den Namen
»Maker« geben. Von dieser Diskette entfernen wir sodann die Schublade »System« und
alle anderen Schubladen auBier »Videos« (mit dem Befehl Discard auf der Workbench).

Diese Diskette enthilt nun iiberhaupt keine Elemente zum Aufbau von Videos mehr. Die
Schublade »Videos« wird jedoch zur Aufnahme kompletter Videos dienen, die wir aus
Teilen zusammensetzen, die wir der »Parts-Diskette« entnehmen (s.u.).

Jafk firanite Bay Sof tware

Bild 12.1: Der Data-Drawer-Requester
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Da wir die Teile (parts) ab sofort von einer anderen Diskette nehmen wollen, miissen wir
nun Deluxe Video mitteilen.

« Starten Sie hierzu Deluxe Video von der Maker-Diskette (wobei Sie natiirlich kurz-
zeitig die Maker-Key-Disk benétigen).

» Rufen Sie nun den Befehl Drawers im Menii Options auf. Daraufhin erscheint der Re-
quester, den das Bild 12.1 zeigt.

In diesem Requester sind die Namen der verschiedenen Schubladen aufgelistet, in denen
Deluxe Video nach den entsprechenden Videoelementen sucht, wenn man man eine neue
Spur dieser Art anlegt. Alle diese Namen beginnen mit »:« oder »df0:«. Das heift, daf
diese Ordner auf derselben Diskette liegen wie das Programm beziehungsweise, daf sie
auf der Diskette liegen, die im internen Laufwerk (df0:) eingelegt wurde.

» Klicken Sie nun in die einzelnen Text-Gadgets und dndern Sie die Namen der Schubla-
den. Sie brauchen nur jeweils den Anfang des Namens vor dem Doppelpunkt zu in-
dern. Neben Videos sollte hinterher »Maker« vor dem Doppelpunkt stehen und vor
allen anderen Doppelpunkten geben Sie bitte »Parts« ein.

« Istdas alles erledigt, schlieRen Sie den Requester durch einen Klick auf Ok.

« Rufen Sie nun den Befehl Snapshot (auch im Options-Menii) auf und verlassen Sie
Deluxe Video wieder (mit Quit im Menii Project).

Sie haben Deluxe Video nun die neuen Namen fiir die verschiedenen Schubladen mitge-
teilt und gleichzeitig mit dem Befehl Snapshot dafiir gesorgt, daf das Programm diese
Namen auch behiilt, nachdem Sie es wieder verlassen haben.

Bevor Sie aber mit der Arbeit beginnen, miissen Sie nun die Parts-Diskette herrichten, da-
mit Deluxe Video auch die Schubladen findet, deren Namen Sie ihm angegeben haben.

Die Parts-Diskette

Ausgangspunkt fiir die Parts-Diskette ist eine Kopie der »Parts & Ultilities-Disk«, die eine
der drei Originaldisketten des Programmpakets ist.

Legen Sie diese Kopie an und nennen Sie die Diskette »Parts«. Entfernen Sie dann alle
Icons von dieser Diskette bis auf die fiinf Ordner »Pictures«, »Objects«, »Sounds«,
»Music« und »Instruments«.

Nun sind Sie bereit, ernsthaft mit Deluxe Video zu arbeiten. Starten Sie das Programm nun
immer von der Maker-Diskette und legen Sie vorher die Parts-Diskette in das externe
Laufwerk, sofern Sie ein solches besitzen. Haben Sie kein zweites Laufwerk, wird Deluxe
Video sie bei der Arbeit gelegentlich auffordern, die Diskette im internen Laufwerk gegen
»Parts« umzutauschen.



Deluxe Video - Tips 351

Legen Sie alle Videoelemente, die Sie mit anderen Programmen erstellt haben, wie
Bilder, Musikstiicke und Instrumente, in die entsprechenden Ordner auf der Parts-
Diskette, bevor Sie versuchen, Sie in einem Video zu verwenden!

Legen Sie alle Videos, die Sie bearbeiten wollen, in die Schublade »Videos« auf der
Maker-Diskette!

Kopieren Sie alle Videos, die Sie nicht stiindig benétigen auf die Player-Diskette (s.u.)
und entfernen Sie sie von der Maker-Diskette!

Die Player-Diskette

Die Player-Diskette wird Ihre Video-Sammlung. Falls diese Sammlung gréRer werden
sollte, kdnnen Sie auch mehrere Player-Disketten anlegen, so wie im folgenden beschrie-
ben.

Ausgangspunkt fiir Thre Player-Disketten ist immer die Original-Player-Disk. Legen Sie
eine Kopie davon an und nennen Sie sie »Player«. Loschen Sie dann alle Videos aus dem
Ordner »Videos«, die Sie in nichster Zeit nicht betrachten wollen. Wenn Sie sich an den
Demos sattgesehen haben, kénnen Sie alle Videos auf der Kopie der Original-Player-Disk
16schen.

Legen Sie immer dann, wenn Sie einen eigenen Video abgeschlossen haben und ihn nur
noch betrachten, aber nicht mehr bearbeiten wollen, diesen auf die Player-Diskette und
entfernen Sie ihn von der Maker-Diskette. Sie konnen sich die Videos auf der Player-Dis-
kette danach jederzeit anschauen oder Sie Freunden und Bekannten vorfiihren, indem Sie
diese Diskette einlegen und einen Doppelklick auf dem entsprechenden Video-Icon
machen.

12.3 Umgang mit dem Arbeitsspeicher

Nachdem wir gerade die Enge auf unseren Arbeitsdisketten etwas gemildert haben, wollen
wir uns nun auch etwas mit dem Arbeitsspeicher (RAM-Speicher) des Amiga beschiifti-
gen. Auch in diesem ist es recht eng, wenn man mit Deluxe Video arbeitet.

Die Workbench

Die Workbench ist ein Programm wie jedes andere auch und bendétigt deshalb Platz im
Speicher des Amiga, wenn sie aktiv ist. Dieser Platz geht von dem ab, der fiir Deluxe Vi-
deo zur Verfiigung steht und sollte deshalb minimal gehalten werden.

Einfachste Methode, dies zu erreichen, ist es, ALLE Fenster der Workbench zu schliefen,
wenn man das Programm gestartet hat. Noch besser ist es, wenn man diese Fenster schon
geschlossen hat, bevor man Deluxe Video startet. Hierzu legt man das Icon »DVideo« aus
dem Diskettenfenster in den Bildschirmhintergrund, schlieRt das Diskettenfenster und alle
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anderen Fenster, die eventuell offen sind und macht erst dann einen Doppelklick auf dem
Programm-Icon.

Das CLI

Eine noch radikalere Methode, den Speicherplatz klein zu halten, den die Workbench
benotigt, ist es, die Workbench erst gar nicht zu benutzen, also ihr Erscheinen zu verhin-
dern.

Hierzu driickt man nach einem Neustart des Amiga die beiden Tasten <CTRL> und »D«
gemeinsam nieder, sobald die erste Meldung auf dem Bildschirm erscheint. Man bleibt
dann im CLI. Als nichstes macht man das CLI-Fenster moglichst klein, so daf gerade
noch eine oder zwei halbe Zeilen darin zu erkennen sind und tippt DVideo« ein. Driickt
man dann auf die <RETURN>-Taste entspricht das einem Doppelklick auf dem Pro-
gramm-Icon in der Workbench.

Andere Programme

Obwohl einer der grofien Vorteile des Amiga gegeniiber anderen PCs seine Multitasking-
fahigkeiten, also die Moglichkeit mehrere Programme gleichzeitig laufen zu lassen, sind,
sollte man diese Fihigkeiten nicht nutzen, wenn man mit Deluxe Video arbeitet. Jedenfalls
gilt dies fiir alle die Amigas, die nicht auf iiber 512 KBytes Speicher aufgeriistet sind. Be-
sitzer eines Amiga mit 1 oder 2 MByte Speicher brauchen sich um die Warnungen in die-
sem Abschnitt nicht zu kilmmern.

Versucht man jedoch, auf einem Amiga mit 512 KByte Speicher mit Deluxe Video zu ar-
beiten, nachdem man zuvor schon ein anderes Programm gestartet hat, wird man fast mit
Sicherheit auf Speicherprobleme stoflen. Dies gilt auch, wenn man das andere Programm
schon verlassen hat, da in vielen Fillen nicht der ganze Speicher, den ein Programm bend-
tigt, nach Beendigung dieses Programms wieder anderen Programmen zur Verfiigung ge-
stellt wird.

Nicht zuletzt deshalb ist es ratsam, immer einen Neustart durchzufithren, wenn man mit
Deluxe Video arbeiten will und zuvor ein anderes Programm benutzt hat! Bei einem Neu-
start wird nimlich der gesamte Speicher wieder »aufgeriumt«.

Speicherprobleme

Speicherprobleme, oder genauer Speicherplatzmangel-Probleme, konnen sich auf ver-
schiedene Weise wihrend der Arbeit mit Deluxe Video bemerkbar machen.

Ein Problem, das bei komplexen Videos oft auftritt, ist, da der Elemente-Pool voll wird.
Dies sieht dann so aus, daB Objekte bei einem Appear-Effekt nicht auftauchen, Sound-
effekte nicht bei dem entsprechenden Play ertnen und vor allem die Diskettenlaufwerke
permanent laufen. Oft kann es sogar passieren, dafl Videoelemente schon gar nicht geladen
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werden, wenn man beim Anlegen einer neuen Spur ihren Namen in dem entsprechenden
Requester anklickt.

Manchmal kann man sich in diesen Fillen damit behelfen, da® man den Befehl Clear im
Edit-Menii aufruft und es noch einmal versucht. Clear wirft alle Elemente aus dem Pool,
die im Moment nicht bendtigt werden. Dies sollte zwar automatisch passieren, manchmal
aber versagt diese Automatik. Sollte Clear nichts bewirken, konnen vielleicht die im niich-
sten Abschnitt 12.4 beschriebenen Techniken helfen.

Eine zweite Gruppe von Speicherplatzproblemen ist schwerwiegender als der »Pool-
Uberlauf«. Bei diesen Problemen steht dem Programm selbst zuwenig Platz zur Verfii-
gung. Dies ist oft der Fall, wenn auf der Workbench noch viele Fenster offen sind oder vor
Deluxe Video ein anderes Programm aktiv war.

Deluxe Video zeigt diesen Zustand des akuten Speichermangels mit einem Requester an,
der auftaucht, wenn das Programm das Problem zum ersten Mal erkennt, und danach mit
einer Meldung »Low Memory« in der Titelleiste des Bildschirms.

In diesem Fall sollten Sie alle Fenster schlieBen, die nicht zum Programm Deluxe Video
gehoren und eine Weile weiterarbeiten. Verschwindet die Meldung »Low Memory« dann
nicht nach einer Weile, ist es am besten, den gerade bearbeiteten Video abzuspeichern
(Save im Menii Project) und das Programm zu verlassen. Vor dem Weiterarbeiten sollten
Sie dann zunichst einen Neustart durchfiihren.

12.4 Bildimport

Da man nicht immer mit den Bildern und Objekten auskommen wird, die auf der »Parts &
Utilities Disk« mitgeliefert wurden, ist es fiir jeden intensiven Anwender des Programms
wichtig, auch mit anderen Programmen erstellte Bilder zu importieren. Hier soll in diesem
Zusammenhang vor allem der Umgang mit Deluxe Paint beschrieben werden, obwohl auch
andere Malprogramme fiir diesen Zweck verwendet werden konnen.

Hintergrundbilder

Hintergrundbilder in Deluxe Video entsprechen bildschirmfiillenden Deluxe Paint-Bildern.
Man kann diese mit Deluxe Paint malen, sollte sie aber dann gleich in die Schublade
»Pictures« auf der Parts-Diskette ablegen, bevor man sie in einem Video verwenden
mochte.

Malt man Bilder speziell fir Deluxe Video, ist es ratsam, diese von vornherein im pas-
senden Format zu erstellen. Hierzu ruft man Deluxe Paint am besten auf wie folgt:

dpaint lo 3

Das sorgt dafiir, da man Bilder in der niedrigen Bildschirmauflosung (320%200 Punkte)
und mit nur 8 Farben malen kann. Solche Bilder kann man sofort und ohne weitere Um-
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wandlungen fiir eine Picture-Spur verwenden, da Deluxe Video diese Bildschirmauflésung
und Farbenzahl auch fiir seinen Video-Screen verwendet.

Hat man aber schon vorhandene Bilder und méchte diese fiir Videos verwenden, so wer-
den diese meistens entweder in einer zu groBen Bildschirmaufldsung vorliegen oder zu
viele Farben haben.

Die Umwandlung (eines Teils) eines Bildes mit hoher Aufldsung in ein Bild mit niedriger
Auflosung wird im Kapitel 6 ausfiihrlich erklirt, Sie basiert im wesentlichen auf der Tat-
sache, daB Pinsel, die aus einem Bild mit hoher Auflosung stammen, problemlos auch in
einem Bild mit niedriger Auflosung verwendet werden kdnnen.

Um ein Bild mit der richtigen (niedrigen) Bildschirmauflésung, aber mehr als acht (wahr-
scheinlich 32) Farben als Hintergrundbild oder Objekt zu verwenden, nutzt man am besten
die Moglichkeiten des Programms Framer.

Ladt man im Framer namlich ein Bild, das mehr als acht Farben hat, so zeigt dieser einen
Requester, der einem dies mitteilt und die Optionen anbietet, das zu ladende Bild mit den
acht wichtigsten beziehungsweise hiufigsten Farben darzustellen (klicken Sie auf Best)
oder die Farben zu verwenden, die die Palette gerade in diesem Augenblick enthilt
(klicken Sie auf Current). Best erzielt zum Beispiel erstaunlich gute Ergebnisse bei den
meisten der Beispielbilder auf der Deluxe Paint Original-Diskette. Nur das Bild »Paint
Can« enthilt zu viele grundverschiedene Farben, als da man es mit nur acht Farben eini-
germafien naturgetreu darstellen kdnnte.

Kleine Verbesserungen an einem Bild kann man danach noch mit dem Befehl Change
Colors im Project-Menii durchfithren. Ist man dann mit dem Bild zufrieden, legt man es
einfach unter einem neuen Namen in der Schublade »Pictures« wieder ab. Der Framer
speichert es dann mit den gerade sichtbaren acht Farben ab, mit denen man es problemlos
in Deluxe Video als Hintergrundbild verwenden kann.

Objekte

Dieselbe Technik wendet man prinzipiell auch beim Laden eines neuen Objekts mit zu
vielen Farben innerhalb von Deluxe Video an. Auch hier erzielt die Option Best Colors im
entsprechenden Requester meist erstaunlich gute Ergebnisse.

Objekte in Deluxe Video entsprechen den selbstdefinierten Pinseln von Deluxe Paint. Sie
unterliegen prinzipiell denselben Beschrinkungen wie Bilder, nur daf8 die Bildschirmauf-
16sung bei Pinseln/Objekten keine Rolle spielt (solange der Pinsel kleiner als 200*320
Punkte bleibt).

Auch bei Pinseln gilt aber die bereits erwihnte Einschrinkung mit den acht Farben, auf die
man sich beim Malen beschrinken sollte. Zudem muf man unbedingt die erste dieser acht
Farben (oben links in der Palette) als Hintergrundfarbe verwenden, wenn ein Objekt trans-
parente Teile haben soll. Genau die in dieser Farbe gemalten Bereiche eines Pinsels wer-
den in Deluxe Video namlich transparent.
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Um einen Pinsel als Objekt zu verwenden, braucht man ansonsten nichts zu tun, als ihn
(zum Beispiel auf der Workbench) in die Schublade »Objects« auf der Parts-Diskette zu
legen. Am besten ist natiirlich, wenn der Pinsel schon in diesem Augenblick nur acht Far-
ben besitzt.

Bildfolgen

Wihrend man Hintergrundbilder und einfache Objekte relativ einfach aus schon vorhan-
denem Bildmaterial entnehmen kann, miissen Bildfolgen (fiir AnimCycle und AnimSeqn-
Effekte) immer explizit fiir diesen Zweck geschaffen werden. Hierzu geht man am besten
vor wie folgt.

« Man startet zunichst Deluxe Paint mit niedriger Auflésung und acht Farben (»dpaint lo
3«) und malt dann das erste Bild der Bildfolge oder eine Grundform, aus der man die
anderen Bilder der Folge spiter leicht erstellen kann, in der linken oberen Ecke des
Bildschirms. Hierzu kann man natiirlich auch andere Bilder und Pinsel verwenden.

»  Wenn dieses erste Bild fertig ist, legt man einen rechteckigen Rahmen darum, der das
Bild vollig umschlieft und auch geniigend Platz fiir den Fall 148¢t, daR andere Bilder der
Folge etwas mehr Platz bendtigen.

» Nun klickt man mit rechts auf das Raster und stellt es so ein, daB der gerade gezeich-
nete Bildrahmen einem Rechteck des Rasters entspricht. Die Breite des Rasters sollte
einen Punkt mehr betragen als die Breite des Bildrahmens. Falls man eine mehrzeilige
Bildfolge erstellt, sollte auch die Rasterhthe einen Punkt grofer sein, als die Hohe des
Rahmens.

« Daraufhin aktiviert man das neue Raster und ergreift danach das Bild samt Rahmen als
Pinsel.

e Jetzt wihlt man das Freihandwerkzeug und dupliziert nun mit einzelnen Mausklicks
das Bild so oft, bis man soviele Kopien davon nebeneinander auf dem Bildschirm ste-
hen hat wie die Bildfolge Einzelbilder hat.

« Diese Kopien bearbeitet man nun, bis daraus die anderen Bilder der Bildfolge ge-
worden sind. Dabei ist es wichtig, auf die Reihenfolge der Bilder zu achten. Der Fra-
mer erwartet die Bildfolge in einer Anordnung, die die Einzelbilder entweder zeilen-
oder spaltenweise enthilt.

« SchlieBlich speichert man dieses Bild auf der Deluxe Paint-Datendiskette einmal ab,
damit man es zur Verfiigung stehen hat, wenn Anderungen notwendig werden. Dann
1oscht man die Rahmen um die Einzelbilder und speichert das Bild nocheinmal unter
anderem Namen ab.

Dieses zuletzt abgespeicherte Bild kann jetzt sehr einfach mit dem Framer bearbeitet und
als Bildfolgen-Objekt fiir die Verwendung in einem Video abgespeichert werden. Dieser
Vorgang wurde aber bereits in Kapitel 11 beschrieben.
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Sollten an der Bildfolge nachtrigliche Anderungen nitig werden, startet man einfach wie-
der Deluxe Paint, 1adt das entsprechende Bild mit den Rahmen und speichert es nach den
Anderungen wieder einmal mit und einmal ohne Rahmen ab.

12.5 Arbeiten mit einem Videorecorder

Obwohl es natiirlich nicht schlecht ist, sich seine selbsterstellten Videos am Bildschirm des
Amiga anzuschauen, wird man gerade als professioneller Deluxe Video-Anwender oft
auch Wert darauf legen, sie auf eine Videokassette aufnehmen zu konnen.

Dies ist natiirlich jederzeit moglich, sofern man einen nach dem PAL-Standard gebauten
Amiga besitzt. Die ersten in Deutschland verkauften Amigas waren nach der US-Amerika-
nischen Fernsehnorm NTSC ausgelegt. Deren Videoausgang kann von den meisten in
Deutschland erhiltlichen Videorecordern nicht verwendet werden.

Man braucht dafiir zuniachst einmal nur einen der verschiedenen Bildausgéinge des Amiga
mit einem Eingang seines Videorecorders verbinden. Bei der Beschaffung eines ent-
sprechenden Kabels sollte man sich am besten an einen qualifizierten Videogerite-Héandler
wenden; das Monitorkabel des Amiga diirfte es in den meisten Fiillen nicht tun.

Ist einem diese Verbindung erst einmal gelungen, braucht man eigentlich nur noch den Vi-
deorecorder auf Aufnahme zu stellen und in Deluxe Video Play Video aufzurufen be-
ziehungsweise in der Fernbedienung auf Vorwirts zu driicken. Der letzte Satz enthilt des-
halb ein »eigentlich«, da diese einfachste Technik nicht immer zu guten Ergebnissen fiihrt.

Gerade bei sehr komplexen Szenen mit vielen bewegten Objekten macht Deluxe Video
namlich oft groBe Spriinge, die in der Aufnahme hinterher sehr ruckhaft und unschon aus-
sehen. Je nachdem welche Fihigkeiten der Videorecorder bietet, hat man verschiedene
Moglichkeiten, die Bewegungen zu glitten und die Aufnahme damit besser zu machen.

Die besten Ergebnisse erhidlt man, wenn der Videorecorder Einzelbildaufnahme be-
herrscht. In diesem Fall stellt man als Wiedergabegeschwindigkeit im Submenii Speed des
Meniis Options Superslow ein, ruft dann Play Video auf und klickt sofort auf den Stop-
Knopf der Fernbedienung. Diese stellt man dann auf Einzelschrittbetrieb (mit einem Klick
auf die Taste unten in der Mitte).

Danach kann man die Fernbedienung mit einem Klick auf deren Back-Gadget verschwin-
den lassen und sich durch Driicken auf die Pfeiltaste nach rechts (-> unten rechts auf der
Amiga-Tastatur) Bild fiir Bild durch den Video arbeiten. Fiir die Erzeugung der einzelnen
Bilder bendtigt Deluxe Video jedesmal eine kurze Zeitspanne, die verschieden lang aus-
fallt, je nachdem wie kompliziert die Szenerie am Bildschirm ist. Jedesmal, wenn ein
neues Bild fertig ist, nimmt man dann ein Bild mit dem Videorecorder auf. Bei der Wie-
dergabe der Aufnahme ergibt dies dann extrem fliissige Bewegungen und sanfte Uber-
ginge bei den Fade-Effekten.
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Die zweitbeste Aufnahmemdglichkeit ergibt sich, wenn der Videorecorder fihig ist, Auf-
nahmen mit halber oder viertel Geschwindigkeit zu machen und mit normaler Geschwin-
digkeit wiederzugeben. In diesem Fall stellt man in Deluxe Video die Wiedergabege-
schwindigkeit im Submenii Speed auf 1/2Speed beziehungsweise 1/4Speed und nimmt
den Video dann mit der entsprechenden Geschwindigkeit auf. In beiden Fillen wird die
Aufnahme viel glatter, weil Deluxe Video zweimal oder viermal soviel Zeit hat, ein Bild
zu erzeugen als bei der Einstellung Normal Speed.

Alle diese Tricks fithren aber leider dazu, daB man auf Soundeffekte und Musik verzichten
muBl. Will man diese ebenfalls aufnehmen, muf man sich mit Normal Speed oder Real-
time begniigen. Letzteres fithrt zu einer sehr guten Synchronisation von Bild und Ton aber
leider zu sehr sprunghaften Bildern.

12.6 Diverses

Die folgenden Abschnitte enthalten einige Tips und Informationen in loser Folge, die so
recht unter keine der vorangehenden Uberschriften pafiten.

Uberleiten des Vordergrunds

Beim Wechsel von einer Szene zur nichsten »sterben« (verschwinden) alle Elemente des
Vordergrunds.

«  Will man dies fiir ein odere mehrere Element(e) vermeiden, mufl man die zweite Szene
zunichst exakt dann beginnen lassen, wenn die vorangegangene endet. Der Startpfeil
der einen Szene muR also die Effektdauermarke der anderen Szene iiberdecken.

« Mit Copy und Paste kopiert man danach die Spuren der zu erhaltenden Elemente in die
neue Szene und entfernt alle Effekte von diesen Spuren (mit Cut).

= Zuletzt plaziert man dann auf jede dieser Spuren einen Appear-Effekt, der zum Zeit-
punkt 0:00 in dieser Szene eintreten muf.

Fiithren Sie diese Operationen aus, verschwindet ein Vordergrundelement bei einem
Szenenwechsel nicht mehr. Der Hintergrund bleibt sowieso erhalten, solange er nicht ex-
plizit geldscht oder durch ein anderes Bild ersetzt wird.

Effekte, die an den Szenenrand »stofien«

Manchmal kann es bei langen Szenen vorkommen, dal man einen neuen Efekkt plazieren
oder einen alten verschieben will, und dieser am rechten Rand der Szene »ansttfit«. Dies
kommt daher, daB Szenen normalerweise nur 22 Sekunden lang sind und kein Pfeil eines
Effekts jenseits dieses Zeitpunkts liegen kann.
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Um dies zu beheben, muf man die Effektdauermarke des entsprechenden Scene-Effekts im
Video-Script nach rechts verschieben und so die Szene verlingern. Deluxe Video 148t dies
jedoch nur zu, wenn der Pfeil dabei nicht iiber den Startpfeil der folgenden Szene hinaus
geschoben wird. Szenen kénnen sich nicht iiberlappen! Eventuell muf8 man deshalb zuvor
die folgenden Szenen nach rechts verschieben; zuerst die letzte Szene, dann die vorletzte
und so weiter.

Die Fernbedienung

In verschiedenen Fillen kann es notig sein, die Fernbedienung von Deluxe Video auch
iiber die Tastatur zu bedienen. Insbesondere, wenn man einen Video auf Band aufnehmen
will, wiirde diese ja sonst sehr storend mitten im Bild herumliegen.

So aber kann man die Fernbedienung durch einen Klick auf ihr Back-Gadget unsichtbar
machen und sie trotzdem nach wie vor benutzen. Mochte man sie wieder sehen, reicht ein
Mausklick mit der Meniitaste.

Leider kann man nur einige wenige Funktionen mit Tasten ersetzen. Diese werden alle
iiber die vier Cursor- (Pfeil-) Tasten gesteuert. Der Pfeil nach unten entspricht dabei der
Taste Stop, der Pfeil nach links der Taste Riickwirts und der Pfeil nach rechts der Taste
Vorwirts. Der Pfeil nach oben bringt die »versteckte« Fernbedienung wieder zum Vor-
schein.

Ein schwerwiegender Fehler

Die mir vorliegende Programmversion (1.0) von Deluxe Video hat noch einen schwerwie-
genden Fehler bei der Handhabung der Maustasten.

Vermeiden Sie es deshalb unbedingt mehrmals schnell hintereinander auf die Menii-
Taste (rechts auf der Maus) zu driicken!

Vermeiden Sie es auch, in der Titelleiste des Bildschirms zu klicken, wiithrend das
Programm arbeitet (wenn zum Beispiel die Diskettenlaufwerke aktiv sind)!
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13 Weitere Hardware

Obwohl Sie mit dem Amiga (und eventuell einem Drucker und einem zweiten Dis-
kettenlaufwerk) bereits ein recht leistungsfihiges Gerit besitzen, gibt es doch dariiber-
hinaus noch einige Zusatzgerite, die Ihnen bei IThrer Arbeit helfen konnen. Besonders,
wenn Sie intensiv mit dem Amiga und den drei in den vorangegangenen Kapiteln vorge-
stellten Programmen arbeiten, werden sie die Arbeitserleichterungen, die Sie dadurch er-
halten, zu schitzen wissen.

In diesem Kapitel werden Sie eine kleine Auswahl der Zusatzprodukte kennenlernen, die
es im Moment auf dem Markt gibt, oder die fiir die nahe Zukunft angekiindigt sind.

13.1 Zusétzlicher Arbeitsspeicher

Von den drei in diesem Buch vorgestellten Programmen ist eigentlich nur Deluxe Print mit
dem gegenwirtigen Arbeitsspeicher des Amiga so richtig zufrieden. Dies gilt jedenfalls,
wenn der Amiga mit einer Speichererweiterung auf 512 KByte aufgeriistet wurde. Deluxe
Paint und Deluxe Video kommen mit diesen 512 KByte beide nur knapp aus. Bei Deluxe
Paint wird das Arbeiten in der hichsten Bildauflgsung durch Speichermangel erschwert
und bei Deluxe Video laufen die Videos langsamer und stockender, wenn zuwenig freier
Arbeitsspeicher vorhanden ist.

Die Losung aller dieser Probleme liegt in einer »Hauptspeichererweiterung«. Diese konnen
den Arbeitsspeicher des Amiga bis zum achtfachen seiner jetzigen Grofe aufstocken.

Wahlmoglichkeiten

Hauptspeichererweiterungen gibt es inzwischen eine ganze Reihe auf dem Markt. Einige
davon werden als kleine Kisten angeboten, die in den Erweiterungsstecker an der rechten
Seite des Amiga gesteckt werden kénnen. Diese Produkte sind meist recht teuer und klo-
big, bieten dafiir aber teilweise den Vorteil bis zu etwa 8000 KByte Arbeitsspeicher und
noch andere Erweiterungen (zum Beispiel Festplattenlaufwerke) aufnehmen zu konnen.



360 Weitere Hardware

Ich selbst habe eine Losung vorgezogen, bei der zusitzlich etwa 1000 KByte direkt in den
Amiga eingebaut werden. Damit verfiigt mein Amiga jetzt iiber etwa 1500 KByte
Speicher, was mehr als genug fiir die Programme ist, mit denen ich iiblicherweise arbeite.

Vorteile

Die Vorteile einer solchen Erweiterung liegen auf der Hand. Alle derzeitig erhiltlichen
Programme haben genug Platz, selbst dann wenn es sich nur um eine »kleine« Erweiterung
um 1000 KByte handelt. Oft ist es auch mdglich, mit mehreren Programmen gleichzeitig
beziehungsweise im schnellen Wechsel zu arbeiten, indem man sie nacheinander startet
und dann zwischen ihnen hin und her wechselt.

Eine weitere Moglichkeit, mehr Speicher zu nutzen, ist die sogenannte RAM-Disk, eine
Diskette, die im Arbeitsspeicher simuliert wird. Mit dieser »Diskette« konnen Sie arbeiten,
wie mit allen anderen, »normalen« Disketten auch - nur geht alles viel schneller. Wenn
Deluxe Video zum Beispiel einen Video wiedergibt, der sich auf einer RAM-Disk befin-
det, sind kaum noch Verzégerungen zu beobachten, wenn groBe Hintergrundbilder er-
scheinen oder Musikstiicke einsetzen.

Probleme

Einigen Programmen bereitet zusitzlicher Speicherplatz merkwiirdigerweise aber auch
Probleme. Dies kénnen »kosmetische« Probleme sein, wie zum Beispiel, daB die Pfeile in
Rollbalken nicht erscheinen. Es konnen aber auch schwerwiegende Probleme sein, die zu
Abstiirzen des Programms zusammen mit Datenverlusten fiihren. Sie sollten deshalb alle
Programme ausfiihrlich durchtesten, bevor Sie mit diesen und einem Amiga, der mehr als
512 KByte Arbeitsspeicher besitzt, wichtige Arbeiten beginnen.

Diese Probleme haben ihre Ursache darin, daB die ersten 512 KByte des Arbeitsspeichers
gewissermaflen bevorzugt sind. In diesem Bereich miissen alle Daten liegen, die fiir die
Bild- und Tonerzeugung benétigt werden. Die Spezialchips im Amiga, die fiir diese Be-
reiche zustindig sind, konnen den restlichen Speicher einfach nicht erreichen. Als die
meisten der jetzt erhiltlichen Programme geschrieben wurden, haben die Programmierer
nicht beriicksichtigt, daB der Amiga einmal mehr als 512 KByte Speicher haben konnte
und deshalb kleine Fehler gemacht.

Weiterhin ist auch bei der Verwendung des zusitzlichen Speichers als RAM-Disk Vorsicht
geboten. Daten, die auf einer RAM-Disk gespeichert werden, bleiben nur solange erhalten,
wie der Amiga nicht ausgeschaltet wird oder einen Neustart mitmacht. Bevor einer dieser
beiden Falle eintritt, miissen wichtige Daten deshalb auf eine wirkliche Diskette kopiert
werden. Vergessen Sie das und machen einen Neustart, sind diese Daten endgiiltig verlo-
ren.
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13.2 Festplatten

Eine andere Moglichkeit, jhre Arbeit zu beschleunigen und die Datenmengen, mit denen
Sie im schnellen Zugriff arbeiten kénnen, zu vergrofiern, besteht in der Anschaffung einer
»Festplatte« oder »Harddisk«. Diese Speichergerite basieren auf einem #hnlichen Prinzip
wie das eingebaute oder externe Diskettenlaufwerk des Amiga und halten die Daten auch
genauso permanent fest - auch nach dem Abschalten des Stroms.

Vorteile

Anders als Diskettenlaufwerke besitzen Festplatten aber kein austauschbares Speicherme-
dium sondern eine oder mehrere fest installierte Speicherplatte(n) in ihrem Innern, die die
Daten aufnehmen. Der Hauptvorteil dieser Systeme liegt darin, daf} sie sowohl mehr Daten
aufnehmen konnen als Disketten und schneller sind als diese. Speicherkapazititen vom 20-
bis 50-fachen einer Diskette sind bei Festplatten nichts Ungewdhnliches und auch die 10-
fache Geschwindigkeit kann erreicht werden.

Nachteile

Aber auch Festplatten haben ihre Nachteile. Der erste ist ihr hoher Preis. Festplatten fiir
den Amiga kosten im Moment noch deutlich iiber 3000,- DM. Sie miissen weiterhin, genau
wie Disketten auch, regelmifiig gesichert werden. Nimmt man als Sicherungskopien Dis-
ketten, ist das ein langwieriger und umstindlicher Vorgang, da dazu viele Disketten beno-
tigt werden und diese von Hand immer wieder ausgetauscht werden miissen. Eine andere
Alternative ist es, ein spezielles Gerat extra fiir das Anfertigen von Sicherungskopien
anzuschaffen. Das kann eine zweite Festplatte sein oder ein Bandgerit, das dhnlich wie ein
Kassetten- oder Videorecorder die Daten auf einer magnetischen Kassette sichert. Beide
Moglichkeiten bedeuten aber zusatzliche Ausgaben in Hohe von einigen tausend DM.

13.3 Grafikdigitizer

Vielleicht haben Sie sich manchmal schon gewundert, wie naturgetreu einige Bilder wa-
ren, die in verschiedenen Bildersammlungen und Spielen fiir den Amiga enthalten sind.
Einige davon (zum Beispiel »Venus« und »KingTut« auf der Programmdiskette von De-
luxe Paint) haben den Kiinstler bestimmt viel Arbeit gekostet, andere aber nur einen
Knopfdruck und ein zusitzliches Gerét.

Prinzip

Grafikdigitizer sind Geriite, die ein Bild aus einer Videoquelle nehmen und es in Signale
umsetzen, aus der geeignete Software Bilder im IFF-Format formen kann. Diese kann man
dann mit einem Malprogramm wie Deluxe Paint weiterbearbeiten oder Teile davon fiir an-
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dere Bilder verwenden. Als Videoquelle kann dabei zum Beispiel eine Videokamera, ein
Videorecorder oder ein Fernsehempfinger dienen.

Schnelle Digitizer

Es gibt dabei grundsitzlich zwei verschiedene Arten von Grafikdigitizern: schnelle und
langsame. Schnelle kénnen Videobilder (fast) mit derselben Geschwindigkeit in Com-
putergrafiken umsetzen, wie sie die Videoquelle liefert. Diese Gerite »digitalisieren« bis
zu 25 Bilder pro Sekunde und mehr. Commodore/Amiga selbst hat ein solches Zusatzgerit
unter dem Namen FrameGrabber (engl. fiir Bildfanger) fiir das Jahresende 1986 angekiin-
digt.

Langsame Digitizer

Langsame Digitizer brauchen wesentlich mehr Zeit fiir ein Bild. Die preiswertesten dieser
Gerite bendtigen einige Minuten fiir jedes neue Bild und eignen sich deshalb nur fiir
Standbilder. Sie liefern dann allerdings eine extrem gute Bildqualitit. Schwarzweifbilder,
die ein solcher langsamer Grafikdigitizer angefertigt hat, sind kaum noch von einem
Schwarzweili-Fernsehbild zu unterscheiden.

Falls Sie also ofters einmal in die Verlegenheit kommen, ein moglichst naturgetreues Bild
in Deluxe Paint erstellen zu miissen, sollten Sie sich auf dem Markt fiir Grafikdigitizer
umschauen. Die Preise fiir solche Geriite beginnen bereits bei etwa 800,- DM.

13.4 GenLock

Besonders Anwender von Deluxe Video, die »normale« Videofilme, die sie mit der Ka-
mera aufgenommem haben, mit zusitzlichen Effekten versehen wollen, werden sich viel-
leicht fiir ein weiteres Geriit interessieren, das »GenLock-Interface«.

Dieses Gerit nimmt eine externe Videoquelle, mischt deren Bild mit der Computergrafik,
die der Amiga erzeugt und zeigt die Kombination beider Bilder am Bildschirm. Und zwar
ersetzt das Bild der externen Videoquelle das Computerbild an den Stellen, die die Hinter-
grundfarbe (die Farbe Null in der Palette) tragen. Befinden Sie sich gerade auf der Work-
bench und Sie blenden die Tagesschau ein, so wiirde diese nahezu den gesamten Bild-
schirm ausfiillen. Nur die Titelleiste des Bildschirms, die Rahmen der Fenster und die
Icons wiirden iiber dem Bild des Nachrichtensprechers zu sehen sein.

Es wire mit dem Genlock-Interface aber auch méglich, einen Film, der von einem Video-
recorder kommt, mit einem Titel zu iiberlagern, den man in Deluxe Video erstellt hat und
beides zusammen auf einem zweiten Recorder abzuspeichern.

Auch das GenLock-Interface ist wie der FrameGrabber fiir Ende 1986 von Commodore
angekiindigt. Es wird dann allerdings zunichst erst in einer Version vorliegen, die fiir die
deutsche Farbfernsehnorm PAL nicht geeignet ist.
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13.5 Sounddigitizer

Ahnlich wie ein Grafikdigitizer den Amiga fihig machen kann, Bilder zu verdauen, kann
man mit einem Sounddigitizer und der dazugehérigen Software natiirliche Klange in IFF-
Dateien umwandeln. Diese Soundeffekte kann man dann zum Beispiel in Deluxe Video
weiterverwenden. Einige der Beispiele fiir Soundeffekte, die Deluxe Video beiliegen, sind
auf genau diese Art und Weise entstanden.

Digitalisierte Soundeffekte haben aber einen ganz entscheidenden Nachteil: Sie benotigen
enorm viel Platz! Wenige Minuten der Aufzeichnung eines natiirlichen Klangs - zum Bei-
spiel eines Musikstiicks - bendtigen bereits den gesamten Speicherplatz auf einer Diskette.
Sie werden also in naher Zukunft Thre Plattensammlung nicht durch Disketten ersetzen
konnen, Digitalisierte Soundeffekte sind deshalb typischerweise kurze Soundeffekte oder
Ausschnitte aus Musikstiicken, die geschickt eingesetzt werden (zum Beispiel oft wieder-
holt werden), um die Illusion lingerer Dauer hervorzurufen.

Commodore/ Amiga selbst hat noch keinen Sounddigitizer im Angebot oder auch nur an-
gekiindigt. Mindestens zwei andere Hersteller werden aber zu dem Zeitpunkt, da diese
Zeilen entstehen, mit solchen Produkten auf den Markt kommen. Erkundigen Sie sich im
Zweifelsfall bei Threm Hindler, falls Sie meinen, Verwendung fiir ein solches Gerit zu
haben.

13.6 Adressen

Fiir diejenigen, deren Amiga-Hiandler keine so gute Auswahl hat, daB er die eben vorge-
stellten Produkte auf Lager hat, mdchte ich nun auch noch die Adressen von zwei iiberre-
gionalen Hindlern nennen, die beide in der Hinsicht Amiga-Soft- und -Hardware sehr gut
sortiert sind und in das gesamte Bundesgebiet versenden.

Interplan Muhlert
Nymphenburger Str. 134
8000 Miinchen 13

Softline
Schwarzwaldstr. 8a
7602 Oberkirch

Mit beiden Firmen habe ich personlich bereits gute Erfahrungen gemacht und bin der Mei-
nung, sie deshalb weiterempfehlen zu kénnen. Hindler, die ebenfalls iiberregional tatig
sind, und hier nicht genannt wurden, bitte ich hiermit um Verzeihung. Diese Adressen sind
auch wirklich nur als letzte Hilfe gedacht. Im allgemeinen ist es immer empfehlenswert,
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mit einem Handler »an der nichsten Strafenecke« beziehungsweise im niachsten groReren
Ort zusammenzuarbeiten.
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Stichwortverzeichnis

A

About Deluxe Video 317

-, Framer 337

Abspeichern eines Bildes 77
-, einer Seite 171

-, eines Videos 255

Adressen 363

Andern der Fenstergrofe 37

-, eines Effekts 250

-, eines Fensterstapels 36

-, von plazierten Texten 169
-, von Texten 39
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Aktuelles Dateiverzeichnis 48
Amiga-Symbol 30

Animate 338

Animation 110

AnimCycle 293

AnimSeqn 294

Any Angle 126

Appear 295

Arbeiten mit dem Raster 178
-, mit der Tastatur 150

-, mit einem Videorecorder 356
-, mit Images 160
Arbeitsdisketten konfigurieren 211, 348
Arbeitsspeicher 359

An-Disk betrachten 174
Aufbau eines Fensters 35

-, eines Videobilds 347

-, eines Videos 277
Auflésung 19

Aufnehmen eines Pinsels 92
Aufriumen im CLI 211
Aufrufen eines Meniis 33

-, von Deluxe Print aus 212
Auftritt eines Objekts 246
Ausschnittvergrofierung 78
Auswihlen eines Meniibefehls 33

B

Background 292

Banner 193
Banner-Format 185

Bar Chart 326

Baud-Rate 43
Baukastensystem 14
Bausteine 14

Bedienung 29
Bedienungselemente 36
Befehl Open 34

Befehle auf der Tastatur 139
Befehlsstruktur 189
Beispiele betrachten 229
Bend 126

Bereithalten von Teilen 148
Bewegen eines Fensters 36
-, eines Objekts 248

Bild 16schen 66
Bildauflésung 19

Bilder, extrem grofe 151
-, konvertieren 146
Bildfolgen 355

Bildimport 353
Bildschirmaufbau 189, 192
Bildschirmauflésung 146
Bildschirmpunkte 19

Bit 18

Bitkarten 18

Bitmapped Grafik 17
Black&White 42, 44
Blend 129

Blend-Modus 107
Blended, Boxed & Outlined 209
Border 159, 165
Border-Menii 205

Box 203

Brush Handle 131
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C

Calendar 193

CD 48, 50

Center 208

Chain 295

Change 208, 323

-, Color 127

-, Colors 338

-, Frame 337

-, Printer 42

-, Serial 43

Charts 325
CLEAR 194
Clear 297,323, 341
CLI 30, 45, 352
Color 128, 202, 206, 208
-, Control 119
Colors 297
Computergrafik 16
Control 293
Coordinates 131
COPY 50

Copy 202, 208, 322
Credits 328

Cut 298,322
Cycle 122, 130
Cycle-Bereich 110
Cycle-Modus 108
CycleCIr 299
Cyclic 84

D
Data Drawers 331

Data-Drawer-Requester 349

Dateiverzeichnis 48
Datenaustausch 27
Datendiskette 143,213
Default Palette 122
DELETE 51

Deluxe Music 26

-, Paint 24, 57, 113

-, Paint Idee 58

-, Paint Tips 143

-, Print 25, 153

-, Print Idee 153

-, Print Referenz 189
-, Print Tips 211

-, Print verlassen 173
-, Video 25

-, Video Einfithrung 225

-, Video Hilfsprogramme 334

-, Video Meniibefehle 316
-, Video Prinzip 230

-, Video Referenz 277

-, Video Tips 345
Deluxe-Serie 23

Digitale Farben 16

Digitales Prinzip 16
Digitizer 361

DIR 48

DisApp 300

Disketten kopieren 52, 155
-, kopieren im CLI 54

-, Uberblick 228
Diskettenicon 32
Doppelklick 35

Double 125

-, Horiz 125

-, Vert 125

DoubleVol 300

Drehen 164

Drucken 214

-, einer Seite 173
Druckerauswahl 42, 155
Dualzahlen 18
Duplicate 50

E

Edit 203, 206

Edit-Menii 321

Effekt, neuen plazieren 239
Effekte 232,277, 280

-, mogliche 293

Einblenden einer Text-Zeile 261

-, eines Soundtracks 253

Einfache Seite erstellen 156
Einfacher Video 233
Eingaberahmen 168

Eingeben von Texten 39

Einlesen der Kickstart-Diskette 29
Einschalten 29

Einsetzen von Polygon-Text 264
Electronic Arts 23

Elektronische Zeichentrickfilme 225
Entwerfen einer zweiten Szene 270
Erginzen einer Music-Spur 158
Ersatzbild 147

Exchange 205

Exportieren von Seiten 218

F

Fadeln 301

FadeOut 301

Firben von Hand 224
Farbbinder 222
Farbe eines Rahmens 167
-, dndern 160
Farbeimer 73, 134
Farben 16, 18, 20

-, mischen 107

-, Tricks 101

-, verschmieren 104
Farbiges Papier 222
Farbindikator 63
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Farbkopierer 223
Farbpalette 20, 101, 138
Farbpaletten-Animation 111
Farbregister 21

Fast Feedback 94, 131
Fenster 35

-, Bedienungselemente 36
Fensterausschnitt dndern 37
Fensterstapel 36
Fernbedienung 251, 358
Festplatten 361

Fetch 301

Filmtitel 274

Flip 125, 208

Font 208

Fonts 72

Foreground 292

Format auswihlen 158

-, Banner 185

-, Calendar 183

-, eines Befehls 47

-, Greeting Card 185

-, Letterhead 188
Format-Menii 193
Formate 182

-, andere 188

Formen 93

Fotografieren 15

Framer 334

Funktionen 140

G

Gadget 35

GenLock 362
Geschlossene Formen 68, 135
Gitter 80

Globale Befehle 194
Globales Menii 190
Grafik 17
Grafikauswahlfenster 44
Grafikdigitizer 361
Grafikfihigkeiten 19
Gray Scale 44

Greeting Card 185, 193
GroRen-Gadget 37
Group 204

GruBkarte 185

H

HalfVol 302

Halve 125

Hardware, weitere 359
Hilfsmittel 136
Hintergrund 232

-, bestimmen 238

-, sanft einblenden 271
Hintergrundbild laden 239

Hiatergrundbilder 215, 353
-, laden 175
Hintergrundfarbe 86

Hohe Auflésung 144
Horizontale Auflésung 19

I

Icon 32

-, anklicken 33

-, ergreifen 33

-, Offnen 34

IFF-Format 27

Image 159

-, bewegen 163
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-, Options 159

-, plazieren 160

-, selektieren 161
Image-GriBe dndemn 164
Image-Menii 201

Images bearbeiten 179

-, importieren 216

Import 205

-, von Hintergrundbildern 215
Importieren von Images 216
Initialize 143

Instant Music 26
Interchange File Format 27
Invertieren 34

K

Kalender 182

KeyChain 303

KeyWait 304
Kickstart-Diskette 29
Kodierung 19

Komponenten eines Videobilds 232
Kompositionsprogramm 26
Konvertieren von Bildern 146
Kopieren 52, 223
Kopierschutz 56

Kreis 70, 135
Kreissymmetrie 85

Kurven 68, 134

L

Label 193

Laden eines Bildes 64
-, eines Videos 257
Letterhead 188, 193
Lieferumfang 154, 227
Line 203

Linien 68, 93, 134
LOAD 197

Load 116, 124, 305, 339
-, Fonts 72



368 Stichwortverzeichnis

-, Scene Generators 324
Load-Picture-Requester 64
LockClrs 306

Lupe 78, 136, 151

M

Make Object From Frame 337
-, Picture from Object 337
MAKEDIR 51
Maker-Diskette 349
Malen nach Zahlen 19
Malprogramm 57

Maus 31

-, Funktionsprinzip 31
Mehrfarbige Images 217
Mehrteilige Images 220
Memory Map 332

-, Size 333

Menii aufrufen 33

-, Border 191, 205

-, Brush 95, 124

-, Edit 321

-, Fonf 130

-, Format 158, 190, 193

-, Group 182

-, Image 190, 201

-, Mode 127

-, Object 339

-, Options 329

-, Parts 328

-, Picture 86, 115, 138, 339
-, Prefs 130

-, Project 316, 336

-, Rotate 96

-, Scenes 323

-, Text 191, 207
Menii-Befehle 115
Meniibefehl auswihlen 33
Meniiknopf 33
Meniisystem 189
Meniitaste 33

Merge in Back 123

-, in Front 123
Metro-Goldwyn-Bir 271
Modifizierende Tasten 140
Move 201, 204, 208
MoveTo 306

Music 283,329
Music-Spur 233, 258
Muster 148

N

Namen 47
Neue Szene 236
Neustarten 30
New 317

0

Object 128,
Object-Menii 339
Object-Spur anlegen 244
Objects 329

Objekt 286
Objektanzahl 219
Objekte 354

Offnen einer Schublade 34
-, eines Icons 34

Open 318
Options-Menii 329

Oval 70

P

Palette 63, 86,119
PALETTE 196
Palette dndemn 21, 176
Palette-Requester 87
Palettengrofe 146
Palettenrotation 110
Parts-Diskette 350
Parts-Menii 328

Paste 322

PATH 199

Pattern 179, 202, 308
Pfadnamen 47

Picture 285

-, lo Spare 123
Picture-Menii 115, 339
Pictures 329

Pie Chart 325

Pinsel abspeichern 100
-, aufnehmen 135

-, bearbeiten 147

-, drehen 96

-, groBe 145

-, laden 100

-, selbstdefinierte 91

-, spiegeln 96

-, Tricks 101
Pinselaufnehmer 92, 135
Pinselfarbe 62
Pinselform dndern 65
Pinselformen 133
PinselgréRe dndern 66, 95
Pinselmodi 102
Pinselmodus #ndern 141
Pinselstriche 62
Pinseltrick 147

Pixel 18,21

Place 201, 208

Play 309

-, Scene 321

-, Video 321
Play-Effect-Requester 260
Player 334
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Player-Diskette 351

Plazieren eines neuen Effekts 239

-, von Text 168

Pointilismus 17

Polygon 70, 135

Polygon-Text 264,290
Polygon-Text-Buchstaben 291
Positionieren eines Objekts 247
Preferences 41

Print 214, 123

PRINT 195
Printer-Control-Panel-Requester 195
Programm beenden 256

-, starten 156

-, verlassen 67

Programmdiskette konfigurieren 211
Programmstart 113

Project-Menii 316, 336

Q
Quit 123,321,339
R

Radieren mit Pinsel 66
Rahmen 165

-, bearbeiten 180

-, léschen 167

-, selektieren 165
Raster 80, 136,178
Rastergrafik 17
Rechteck 70, 135
Remap 127

Remove 202, 206, 208
RENAME 51
Rename 143

Replace 128
Reproduzierbarkeit 15
Requester 38

Reset 334

Restart 332

Restore Palette 121
Return to Format-Menii 200
Reverse 204
Rollbalken 38

Rotate 125

RotateTo 311
Rotieren von Polygon-Text 268

S

Sanfies Einblenden eines Hintergrunds 271
SAVE 198

Save 117, 124, 320, 340

-, As 118,124, 320
Save-Picture-Requester 76

Scene 312

-, with Picture 324

Scenes-Menii 323

Schatten 98

Schattieren 105
Schieberegler 88
SchlieBen eines Fensters 37
Schnelles Feedback 94
Schublade 6ffnen 34
Screens 40

Scripts 231, 277

Seite abspeichern 171

-, drucken 173

-, erstellen 156

Seiten laden 174
Selbstdefinierte Pinsel 91
-, Pinsel indern 141
Select 201, 205
Selektionstaste 32

Shade 129

Shade-Modus 104

Shear 126

Show 323
Sicherungskopie anfertigen 59
Sicherungskopien 52,227
Sign 193

Sign-Format 159

SIZE 75

Size 124,202,208, 312
Slide 328

Smear 128
Smear-Modus 103
Snapshot 333

Software als Kunst 23
Sound 286

Sound-Spur 233
Sounddigitizer 363
Sounds 329

Soundtrack einblenden 253
Spare 122

Speed 332
Speicherplatzprobleme 144
Speicherprobleme 352
Speicherspar-Techniken 145
Spiegeln 164
Spiegelsymmetrie 84
Spraydiise 75, 134
Spuren 231, 277,279

-, mogliche 282

Stamp 314

Starten 29

-, des CLI 46

-, des Programms 60, 233
Startzeit des Effekts 242
Stempeln mit Pinsel 93
Stretch 124

Strobe 314

Struktur eines Videos 230
Swap 123

Symmetrie 82
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Symmetrie-Requester 83
Symmetrie-Werkzeug 137
Symmetry Center 85,118
Szene wiedergeben 243
Szenen 231,277
Szenenrand 357

T

Tastatur 150
Tastaturbefehle 139
Tasten, modifizierende 140
Tastenbefehle 150
Tastenkombination fiir Neustarten 30
Text 70, 136, 159, 326

-, plazieren 168
Text-Line 289
Text-Menii 207
Text-Stile 209

Text-Zeile einblenden 261
Texte eingeben 39

The End 328

Time Scale 329
Titel-Leiste 36

Title 327
Track-Requester 279
Tracks 231

Trickfilme 22

Tum Off 322

-,On 322

U

Uberblendungen 275
Uberlagerte Bilder 22

Uberleiten des Vordergrunds 357
Umbenennen 47

Umlaute 221

Ungewoéhnliche Formate 182

-, Techniken 222

Unpack 342

Use Brush Palette 121

\%

VergroRerungsfaktor 79
Vertikale Auflosung 19
VidCheck 341

Video 282

-, abspeichern 255

-, verbessern 257
Video-Script 235

-, neues 236

Videobild Aufbau 347
Videorecorder 356
View 339 .
Vordergrund 232, 357
Vordergrundspur 275

-, anlegen 244
Vorgefertigte Szenen 276

w

Werkzeuge 133
Werkzeugleiste 61
Werkzeugpalette 68,78, 131
-, bedienen 141
Wiedergeben einer Szene 243
Wipe 315

Workbench 30, 31, 351
‘Workbench-Diskette 29

Z

Zeichensatz 170

Zeichensitze 73

Zeichenstil 170
Zeichentrickfilme 225
Zusammenarbeit 27

-, mit Deluxe Paint 215
Zusitzlicher Arbeitsspeicher 359

4-Tile Sign 194
90 Degrees 125



Precision
Software

Relationales

Datenbank-System
for den Amiga 512 K
in deutscher Sprache

Superbase - dasrelationale Datenbank-System

Superbase vereint als erstes Pro-
gﬂlmm einer neuen Generation von

bank-Sy hl eine
neuartige, duBerst benutzerfreund-
liche Bedienung mit Pull-down-
Meniis, Fenstern und Maussteue-
rung, als auch die enorme Leistungs-
fahigkeit einer relationalen Datei-
verwaltung.

Einfacher Datenbank-Aufbau

Mit den leichtverstandlichen Menis und
Kontrollfeldern legen Sie in Minuten eine
komplette Datenbank an. Sie kénnen ein
bereits festgelegtes Format jederzeit andem,
ohne lhre Daten zu zerstéren.

Verwaltung der Daten

Superbase zeigt lhre Daten ouf verschiedene
Arten an, beispielsweise als Tabelle oder als
Formular. Sind Index und Felder selektiert, so
kénnen Sie lhre Daten wie bei einem Video-
recorder anzeigen lassen. Schneller Vorlauf,
Ricklauf, Pause und Stop - ein Recorder ist
nicht einfacher zu bedienen. Ein einzigartiges
Filtersystem wahlt beliebige Datenkategorien
aus, mit denen Sie dann arbeiten kénnen.

Die Stdrken von Superbase

Das Festlegen von Ubersichten und zusam-
menh@ngenden Abfragen Uber mehrere ver-
knipfte guteien ist auch bei verschiedenen
Sortierkriterien kein Problem. Daten anderer
Datenbanken oder Anwenderprogramme las-
sen sich ebenfalls problemlos verarbeiten.
Binden Sie Daten in lhre Textverarbeitung

705321

ein oder bilden Sie aus verschiedenen
Dateien eine neve Datenbank! Die fortschritt-
liche Baumstruktur und die Disketten-
Pufferung garantieren immer héchste Lei-
s?ungsféEigkeil - Superbase findet beispiels-
weise einen normalen Datensatz in Sékun-
denbruchteilen.

Datenbank mit Bildern

Superbase bietet neben den géngigen
Datenbank-Funktionen die Még\'\r?h eit, Bilder
und Grafiken darzustellen und zu verwalten.
Einzigartigen Grafik-Datenbanken oder Dio-
Shows steht also nichts im Wege.

Wer braucht Superbase?

Die Anwendungsmdéglichkeiten sind nahezu
unbegrenzt.

Hier einige Beispiele:

Geschaftliches Professionelle
Anwendungen
lagerbestand Design
Fokturierung Fotografie
Registratur Journalismus
Versandlisten Sammlungen
Verwaltung Forschung
Adressen Ausbildung

Markt&Technik
Zeitschriften - Bucher
Software - Schulung

Leistungsumfang

Die Software: @ bis zu 17 Gigovyte
Speicherkapazitat pro Datei @ bis zu 16
Millionen Datensatze pro Datei ® maximal
999 Indizes pro Datei ® Anzahl der gesif-
neten Dateien, Anzahl der Dateien und
Anzahl der Felder pro Datensatz: jeweils
systemabhangig

Die Daten: ® Text, Daten, numerische fel-
der und externe Dateien ® Uberprifung bei
der Eingabe @ Formelfelder ® Kalender der
Jahre 1-9999, verschiedene Datumsformen
® verschiedene Zahlenformate bei
13stelliger Genavigkeit ® Datenschutz per
PaBwort

Die Ausgaben: @ bis zu 255 Spalien ®
mit Titel, Datum und Seitenzahl ®
Datensatz-Zahler, Durchschnitt, Zwischen-
und Endergebnis ® Ausgabe von mehreren
Dateien auf Bildschirm, Drucker, Diskette oder
never Datei ® Mehrspaltiger Etikettendruck
mit variablem Format ® Speicherung der
Ausgabe- und Abfrage-Formate zur spéteren
Verwendung

® Vielfaltige Sortierkriterien

Best.-Nr. 51636

DM. 249,—* (sFr. 199,165 2490,~")

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisemplehlung

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0
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Maria echnlic

M. Breuer

DELUXE

Grafik mit dem Amiga
1987, 370 Seiten

Das vorliegende Buch wen-

det sich an alle Benutzer
der DELUXE-Grafikpro-
gramme. Eine behutsame
Einfuhrung in die grund-
legenden Konzepte des
jeweiligen Programms
fihrt anhand kleiner tber-
schaubarer Beispiele die
wichtigsten Programm-
befehle vor. Ein Nach-
schlageteil zu jedem Pro-
gramm listet alle Befehle
und ihre Bedeutung auf.
Den Abschluf3 der Be-
schreibung jedes Pro-
gramms bildet eine
Sammlung von Tips

und Tricks.

® Das deutsche Hand-
buch fir den kreativen
Grafikknstler mit der
DELUXE-Serie.

Best.-Nr. 90412

ISBN 3-89090-412-2

DM 49~

705322

Mam&Technilg

Manfred Kohlen

GRAFIK
AUF DEM

M. Kohlen

Grafik auf dem Amiga
1987, ca. 250 Seiten
Dieses Buch enthélt eine
ausfihrliche Beschreibung
der Grafik-Hard- und -Soft-
ware, deren Funktions-
weise und fuhrt in die
Grundzuge der Grafikpro-
grammierung ein. In den
folgenden Kapiteln werden
diese Kenntnisse dann in
praktischen Beispielen

umgesetzt. AuBerdem
bietet das Buch einen
Uberblick Uber die vor-
handenen Soft- und
Hardware-Erweiterungen
far den Amiga.

e Eine Pflichtlektare far
jeden, der sich fur die
phantastische Grafik des
Amiga interessiert.
Best.-Nr. 90236

ISBN 3-89090-236-7

DM 49,-

Markt&Technik
Zeifschriften - Bucher
Software - Schulung

DAS
e AMIGA
HANDBUCH

M. Breuer

Das Amiga-Handbuch
1986, 461 Seiten

Das Buch liefert Gbersicht-
lich gegliedertes Grund-
wissen Uber den Amiga.
Alle interessanten Aspekte
kommen zur Sprache.
Dabei wird sehr ausfuhr-
lich auf die Gesichts-
punkte eingegangen, die
in der dem Gerat mitgelie-
ferten Dokumentation nur
gering behandelt werden.
Aus dem Inhalt: System-
architektur, Workbench,
Intuition, Grafikprogramme
(Graficraft und Deluxe
Paint), CLI, Kommandofol-
gen, die Spezialchips, Pro-
grammierung des Amiga.
® Mit vielen Abbildungen
und Ubersichtstafeln fur
den taglichen Einsatz.
Best.-Nr. 90228

ISBN 3-89090-228-6

DM 49,-

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0












MARKUS BREUER
1960), studiert Informatik an der
Universitat Dortmund. Ein Haupt-
interessengebiet sind seit langem
Computer mit modernen grafi-

(Jahrgang

schen  Benutzerschnittstellen.
Neben dem Studium seit 1984
als Programmentwickler und seit
1985 als technischer Autor und
EDV-Berater tétig. Verfasser einer
Vielzahl von Artikeln, Blchern
und Handblchern zu den The-
menbereichen Macintosh, Amiga,
moderne Programmiersprachen
und Expertensysteme/Kiinstliche
Intelligenz.

Hardware-Anforderung:
Commodore Amiga
mit Deluxe Paint-, Deluxe Print-

oder Deluxe Video-Programm

ELECTRONIC ARTS ™

DELUXE Grafik
mit dem Amiga

Der Commodore Amiga ist der Grafik-Computer schlechthin. Hochauf-
|6sende Bildschirmgrafik, blitzschnelle Animationseffekte, 4096 Farb-
mdéglichkeiten und eine komfortable Mausbedienung machen ihn zum
leistungsfahigsten Grafiksystem in der unteren Preisklasse.

Die DELUXE-Serie von Grafikprogrammen der Firma Electronic Arts ist
die Programmfamilie, die diese Fahigkeiten voll nutzt. Deluxe Paint,
Deluxe Print und Deluxe Video erlauben es auch dem kiinstlerisch
Unbegabten farbenprachtige, naturgetreue Bilder zu zeichnen, sie in
eigenen GruBkarten, Kalendern, etc. zu verwenden und Computertrick-
filme zu erstellen, deren Raffinesse kommerziellen Produkten kaum
noch nachsteht. Mégliche Anwendungen sind nicht auf den Privat-
bereich beschréankt. Auch fur Werbung, Présentation und Ausbildung
erdffnen sich vollig neue Mdoglichkeiten.

Das vorliegende Buch wendet sich an alle Benutzer dieser Programme.
Der Leser findet darin jeweils drei groBe Kapitel fir jedes der Pro-
gramme: Eine behutsame Einfuhrung erldutert die grundlegenden Kon-
zepte des jeweiligen Programms und fiihrt anhand kleiner Gberschau-
barer Beispiele die Anwendung der wichtigsten Befehle vor. Den
AbschluB der Beschreibung jedes Programms bildet eine Sammlung
von Tips und Tricks, die sowohl dem Anfanger helfen, Uber typische
Hurden des Programms hinwegzukommen, als auch dem erfahrenen
Anwender neue Anregungen geben. Ein besonderes Schwergewicht
wird bei allen Beschreibungen auf den Datenaustausch zwischen den
Programmen gelegt.

Aus dem Inhalt:

® Grundlagen der Amiga-Grafik

® Exaktes Zeichnen mit Deluxe Paint

® Tricks mit selbstdefinierten Pinseln und Farbeffekten

® Briefkdpfe drucken mit Deluxe Print

® Grundlagen elektronischer Zeichentrickfilme

® Finfache Animationen

® Sperzielle Effekte (Uberblendungen, Fade-In, Fade-Out, etc.)

® CGrafische Zusatz-Hardware fur den Amiga

® Nachschlageteil fur alle Befehle und ihre Bedeutungen

Markt&Technik

ISB N 3-89090-412-2

04125

DM 49-
sFr 4510
0010579 6S 382,20
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