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Bevor es losgeht

Systemausstattung

Wir verfolgen seit Beginn des Projekts ,,GoDot” die Philosophie,
dass alle Fahigkeiten des Programms auch mit der allereinfachsten
Ausristung — sprich: mit einem C64 und einer 1541 ohne besondere
weitere Eingabeinstrumente — zur Verfligung stehen miissen. Diese
simple und doch so schwierige Grundbedingung konnten wir zum
Vorteil vieler User bis heute einhalten.

Nichtsdestotrotz war uns immer daran gelegen, Hardware, die den
C64 leistungsfahiger macht, so umfassend wie irgend méglich auch
in GoDot einzubinden. Deswegen kénnen wir auch ein Maximal-
C64-System beschreiben, das die tatsachliche Machtigkeit unseres
Programms demonstriert, um nicht zu sagen, zu einem wahren Be-
dienungsspaR macht.

Ein solches System basiert auf einem C128 DB (die Blechversion mit
dem groRen VDC-Videospeicher) mit zusatzlichem 80-Zeichen-Bild-
schirm. Dazu gehoren eine CMD-Festplatte, ein CMD-Ramlink mit
eingesteckter Commodore-REU und ein oder zwei 1581-Laufwerke
oder vergleichbare Diskdrives. Natirlich ware als Eingabeinstrument
eine Proportionalmaus wie die Commodore 1351 ideal, vielleicht zu-
sammen mit einem guten Joystick. Direkten Zugriff auf Daten einer
PC-Festplatte oder eines CD-ROM-Laufwerks kann GoDot mit dem
64Net-Kabel bieten. AuRerdem sind ein Scanner und ein Videodigiti-
zer Bildquellen, die man sich zunutze machen sollte. Wer Wert auf
groRe Verarbeitungsgeschwindigkeit legt, mag sich mit einer Flash8
anfreunden — alles funktioniert. Wollen Sie in Spitzenqualitat dru-
cken? Schaffen Sie sich einen HP-kompatiblen Laserdrucker an. O-
der auch einen farbigen Tintenstrahler. GoDot hilft lhnen.
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Fur Einsteiger

Moglich war’s ja, dass Sie weder Maus noch Joystick besitzen. Viel-
leicht haben Sie beides aber auch gerade verliehen oder unbrauch-
bar gespielt, egal. Sie drgern sich jedenfalls, dass die Cursortasten
den Mauspfeil nur in Zeitlupe bewegen. Nun, GoDot ware nicht Go-
Dot, wenn’s nicht auch anders ginge.

Die Tasten, die den Pfeil befligeln, sind ,,S“, ,F“, ,H“ und ,,F3“ zu-
sammen mit der Commodoretaste. Sie tauschen dem C64 vor, mit
einem Joystick angesteuert zu werden.

Der Pfeil wird vom Bildschirmrand nicht aufgehalten, da er stort,
wenn wir ein Bild betrachten. So kdnnen wir ihn nach auRerhalb
verschwinden lassen und das Bild ist in voller Pracht zu sehen. Pro-
bieren Sie’s einmal: der Schaltknopf oben rechts der Mitte mit der
Aufschrift ,,Redisp” ist fur die Bildanzeige zustandig. Klicken Sie
drauf! (Mit der Returntaste, der linken Maustaste oder dem Feuer-
knopf am Joystick.) Wenn noch kein Bild geladen wurde, sieht der
Bildschirm zwar etwas merkwiirdig aus, aber Sie wissen, was ge-
meint ist. Klicken Sie noch einmal, um die Anzeige wieder zu verlas-
sen. Also: um sich ein fertiges Bild anzuschauen, benutzen Sie Re-
disp.

Weiter rechts haben wir den Namen unseres Programms verewigt,
dort finden Sie die Aufforderung ,,GoDot!“. Nehmen Sie’s einmal
wortlich und klicken Sie drauf, es handelt sich ja ebenfalls um einen
Schaltknopf, wie alle erhabenen Flachen mit einem diinnen Rand.
Erschrecken Sie nicht, sie sehen gerade einen Guru (so wiirden
Amigafreaks das nennen). Dabei handelt es sich in GoDot um die
(etwas effektvolle) Ausgabe der Versionsnummer des Programms.
Wenn lhre Nummer mit ,FF“ aufhort, stammt die Software aus dem
Internet, dem weltumspannenden Kommunikationsnetz. Falls Sie
selbst angeschlossen sind: eine kluge Investition!
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Einige andere Schaltkndpfe fiihren Sie in einen weiteren Bildschirm,
der Ihnen zeigt, was auf Ihrer eingelegten Diskette so zu finden ist.
Benutzen Sie einmal einen derjenigen Knépfe, die in ihrer Aufschrift
irgendwie ,,Load” oder ,Save” enthalten. Diesen neuen Bildschirm
erklaren wir spater noch genauer (im Kapitel ,,Der Filerequester”),
deshalb hier nur der Hinweis, wie Sie ihn verlassen. Sie betatigen
dazu die Schaltflache ,,Cancel” und schon baut sich GoDots Haupt-
bildschirm wieder auf.

Sie kénnen nattirlich (irgendwann spéater!) auch GoDot verlassen,
Sie mussen nur ,Exit“ anklicken und sich dann entscheiden, ob Sie
wirklich keine Lust mehr haben. Soll’s ja geben.

Haben Sie’s gemerkt? Die Schaltflachen des Hauptschirms ,unter”
dem Exitfenster haben nicht mehr reagiert, nur die innerhalb funkti-
onierten! Das ist eine grundlegende Eigenschaft von GoDot, nur das
oberste Fenster ist aktiv. Jedes Fenster enthdlt daher mindestens ei-
nen Knopf, mit dem man es wieder verlassen kann, meist heif3t er
,Cancel” oder ,Leave”.

Einige Schaltknopfe andern ihre Aufschrift beim Auslosen. Es han-
delt sich um ,Einsteller”, sie zeigen immer den momentanen Zu-
stand der zugehorigen Funktion. Wenn Sie unterhalb des ,Screen
Controls“-Schriftzugs klicken, wechselt die Beschriftung beispiels-
weise zwischen ,Multi“ und ,,Hires” hin und her. Die Schaltflache
hinter ,,Dith:“ bietet noch ein paar mehr Aufschriften, auch die Zahl
hinter ,,Colors” kénnen Sie auf diese Art lhren (spateren) Bedrfnis-
sen anpassen.

Ganz unten auf der linken Bildschirmseite finden Sie die zweitwich-
tigste Schaltflaiche im ganzen Programm: , Display“. Aktivieren Sie

sie ruhig! Der C64 schaltet jetzt um auf Grafikdarstellung (wie beim
,Redisp“-Knopf), 16scht aber das vorhin gesehene Bild und fangt an,
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ein neues Bild aufzubauen. GoDot nimmt hierfiir die Bilddaten im
sogenannten 4Bitspeicher und rechnet sie um fir die Anzeige als
wirkliches Bild. Dabei bericksichtigt das Programm allerhand Ein-
stellungen, die Sie selber vornehmen kdnnen (Sie haben’s ja eben
schon probiert), deswegen dauert es ein bisschen bis das Bild fertig
aufgebaut ist. Ein weiterer Klick (oder STOP), und die Grafik schaltet
sich aus. Wenn Sie keine anderen Einstellungen zwischendurch vor-
nehmen, funktioniert ,Display” jetzt wie ,Redisp”. Nach Anderun-
gen wird das Bild wieder neu erzeugt. Also: Display berechnet ein
neues Bild.

Laden wir doch mal eins! Oben links der Mitte des Bildschirms steht
,A4BitGoDot“? Gut, dann klicken wir auf die Schaltflache unter ,,Re-
disp“ mit der Aufschrift ,,Load”. Ein neuer Bildschirm erscheint und
flllt sich mit einigen Filenamen. Klicken Sie zweimal kurz hinterei-
nander auf einen Namen, der mit ,,.4Bit“ endet. GoDot zieht sich
jetzt Bilddaten in seinen Speicher. Wie weit es gekommen ist, sehen
Sie an der Laufanzeige. Zum Schluss landen Sie wieder im Hauptbild-
schirm. Wenn Sie nun ,,Display” betdtigen, gibt’s nicht nur Gewusel
auf dem Bildschirm, nicht wahr?

Den wichtigsten GoDot-Knopf finden Sie unten rechts. Er tragt die
Beschriftung ,,Execute”. Ndaheres dazu sparen wir uns erst einmal
auf bis zum Kapitel ,Image Operators”. Ganz intensiv gehen wir
dann in , Bearbeitungsmodule” darauf ein.

So, das waren die einfachen Tatigkeiten. Ein bisschen kennen Sie
sich schon mit GoDot aus, nicht wahr?

11
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Referenz

Der Hauptbildschirm

Der Hauptschirm ist geteilt in sechs Fenster mit unterschiedli-
chen AusmaRen und Inhalten. In jedem Fenster befinden sich
beschriftete Schaltflachen, die sogenannten Gadgets. Ein Gadget
wird aktiviert, indem man mit dem Mauszeiger darauf fahrt und die
AuslOsetaste betétigt. Bei einigen dndert sich daraufhin die Beschrif-
tung. Der jeweils sichtbare Text gibt die aktuelle Einstellung an. Man
kann durch diese Einstellungen vorwarts oder riickwarts blattern,
indem man rechts bzw. links ins Gadget klickt.

Amica Paint | Redisp| |
PCHX | Save ]
Luad|

Exit |

Off | Image Information
Balancing |
Palette |
MHulti J
16 |

Full| ClipHorks |

Display | Execute |

Die beiden oberen Fenster tragen keine ausgewiesenen Titel, wir
nennen sie ,Input/Output” (linke Seite) und ,,Commands” (rechts).
Das Gadget GoDot! im Commandsfenster zeigt die Versionsnum-
mern der beiden Hauptbestandteile GoDots an (,,god.main”“ und
,god.upmem* auf Diskette).

13
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Image Information

Beginnen wir mit dem Fenster ,,Image Information®. Es enthalt das
grofite Gadget auf dem Hauptbildschirm, den Preview. Dieses Gad-
get dient der Vorschau des im Speicher befindlichen Bildes. Es wird
in vier Graustufen und geringer Punktauflosung dargestellt, was fir
eine grobe Ubersicht véllig ausreicht. Ein Klick ins Gadget schaltet
den Preview an und wieder aus.

Eine weitere Aufgabe des Gadgets besteht darin, dem Anwender zu
zeigen, dass ein Modul, das keinen eigenen Requester 6ffnet, je-
doch einige Zeit flr seine Arbeit bendtigt, noch aktiv ist. In einem
solchen Fall wandert
ein weilRer Strich von Image Information
oben nach unten
tiber das freie Feld
und gibt somit den
Fortschritt der Bear-
beitung an.

Das Fenster selbst
enthalt nach dem Start nichts weiter als den Hinweis, dass der Spei-
cher keine bekannten Bilddaten enthalt, das Bild heiSt zunachst
»Untitled” und weitere Informationen stehen nicht zur Verfiigung.
Natirlich kann der Bildspeicher trotzdem gefllt sein, da er wah-
rend des Bootvorgangs nicht geldscht wird. Uberpriifen Sie das mit
dem Preview.

Nach dem Laden eines Bildes erscheinen alle nétigen Bildinformati-
onen neben und Gber dem Previewgadget: der Name des Bildes,
sein urspriingliches Speicherformat, die Auflésung der 4Bitdaten
(320x 200 entspricht in etwa Hires und 160x200 Multicolor) und der

14
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Typ der Bilddaten, entweder ,,Color” fiir Bilder, die an die Farben
des C64 angepasst wurden oder ,,Gray” (bzw. ,Grey“), wenn es sich
um Bilder in 16 Graustufen handelt.

Screen Controls

Die Gadgets dieses Fensters steuern den Rendervorgang eines in Ar-
beit befindlichen Bildes.

Exec Area legt fest, ob das ganze Bild neu aufgebaut werden soll
(,Full“) oder nur ein vorher mit dem Bearbeitungsmodul mod.Clip-
Works eingestellter
Teilbereich (,,Clip“).

Multi J Die Angabe hinter Co-

16 || Jorslegt fest, in wie-
Ful 1J vielen Grau- oder
Farbstufen der einge-
&l stellte Bereich geren-
dert werden soll. Ma-
ximum ist 16 (alle Farben), der unterste Wert ist 2 (monochrom).
Der angezeigte Wert wird verandert, indem man links oder rechts
ins Gadget klickt. Die Fortschaltung geschieht zyklisch, nach 16
kommt 2 und umgekehrt. Nach einer Anderung sollte man die Pa-
lette anpassen, da die vorher gewahlten Farben erhalten bleiben.

Das lange Gadget oberhalb von ,,Colors“ stellt die Grafikauflosung
des C64 ein, den Mode. Bei , Hires” rendert GoDot ein Bild mit
320x200 Punkten, ,,Multi“ ergibt eins von 160x200 Punkten. Je nach
Zielformat (in dem das Bild spater angezeigt oder gespeichert wer-
den soll), wahlen Sie hier den entsprechenden Mode aus.

15
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Wenn Sie ein Bild fiir den Ausdruck vorbereiten oder fiir den Export
in C64-Hiresformate, bringt die Einstellung ,Hires” die meisten De-
tails. Generell gilt, dass farbige Bilder besser in ,Multi“ gerendert
werden sollten, monochrome Bilder in , Hires”.

Display schlieflich startet den Rendervorgang. GoDot wendet dabei
alle Einstellungen der Fenster ,,Screen Controls“ und ,,Color Con-
trols” zur Neuberechnung des Bildes an, ohne jedoch die eigentli-
chen Bilddaten (die 4Bitgrafik) anzutasten. Daher kann eine Bildbe-
rechnung jederzeit durch Anderung der Einstellungen zuriickgenom-
men werden. Es erdffnen sich vielfdltige Experimentiermoglichkei-
ten.

Color Controls
Palette

Das Palette-Gadget eroffnet ein neues Fenster, einen sogenannten
Requester, mit weiteren Gadgets. Nur die Gadgets innerhalb dieses

neuen Requesters
kénnen angewahlt

HE NN werden. Die weiter-

Pick Color. hin sichtbaren

Pisplay I Schaltflachen des

|_ Hauptbildschirms

sind solange nicht
| | | | mehr aktivierbar wie

Sie sich im Palette-

Requester befinden. , Palette” dient zum Zusammenstellen einer
neuen Farbfolge fiir die weitere Bildberechnung. Die neue Farbpa-
lette wird im unteren Teil des Requesters angezeigt, direkt Gber den
Aktionsgadgets. |hre Lange passt sich der Angabe hinter ,Colors” im
Fenster ,Screen Controls” an.

16
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Sollten Sie einmal versehentlich hier gelandet sein, verlassen Sie
den Requester wieder (iber Cancel. Selbst wenn Sie bereits viele
Veranderungen mit den librigen Gadgets vorgenommen hatten,
wiirde nach ,,Cancel” alles wieder so sein wie vor dem Aufruf von
,Palette”, alles ware zuriickgenommen. Diese Eigenschaft des
Cancelgadgets gilt fur alle Requester, in denen es auftaucht.

Ahnlich wirkt Undo (engl. ,riickgidngig machen®). Die jeweils zuletzt
in diesem Requester vorgenommene Einstellung wird dadurch wie-
der aufgehoben. Die Aufhebung bezieht sich nicht auf das erneute
Rendern mit , Display”.

Das Gadget Default stellt die angezeigte Palette so um, dass eine fiir
die jeweilige Farbanzahl (insgesamt 14 verschiedene) optimal zu-
sammengestellte Farbfolge gebildet wird. Diese Farbfolge ist in je-
dem Falle so strukturiert, dass von links nach rechts immer hellere
Farben aufeinanderfolgen.

Sie koénnen Paletten auch von Hand zusammenstellen, indem Sie im
Pick Color-Gadget die gewlinschte Farbe anklicken (worauf sie
rechts angezeigt wird) und unten im Palettegadget auf die vorgese-
hene Position klicken. Die gewahlte Farbe ersetzt daraufhin die dort
befindliche.

Ein Klick auf Display zeigt lhnen, ob diese Wahl Ihren Vorstellungen
entspricht. Das Bild wird neu berechnet wie bei ,,Display” in ,,Screen
Controls”“.

Wenn Sie zufrieden sind, bestatigen Sie GoDot den jetzigen Zustand
der Palette als giiltig fiir die weitere Arbeit, indem Sie Accept ankli-
cken.

17
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Balancing

Auch Balancing 6ffnet einen eigenen Requester mit mehreren Ein-
stell- und Aktions-

gadgets. Das Ganze
dient dem Verédndern

£ - 1 2 £ [ 4 ! von Helligkeit und

Kontrast bei der Neu-
berechnung der Bild-
daten durch ,,Dis-
play“. Den groRten
Nutzen aus ,,Balan-
cing” hat man, wenn
es darum geht, SchwarzweilRdrucke zu fertigen oder wenn man 256-
Farben-PCX-Bilder einlesen méchte.

Die Pfeile links und rechts von Brightness und Contrast erhohen
bzw. erniedrigen den jeweils angezeigten Wert, der sich zwischen -
16 und +15 bewegen kann. In der Rasteranzeige darunter bekommt
man angezeigt, welche der Farben/Graustufen davon betroffen
sind. Ist z. B. das Feld ganz links von einem Muster besetzt, wird im
Bild kein Schwarz mehr vorkommen.

Mit Reset stellt man die beiden Werte auf den mittleren Wert 0
(Null) zurtick. Balancingwerte bleiben normalerweise solange beste-
hen, bis Sie eine neue Einstellung vornehmen. Manche Module res-
taurieren sie jedoch von sich aus auf die Mittelwerte, wenn es sinn-
voll erscheint (z.B. der Lader Idr.PCXprep4IFLI).

Accept und Cancel haben hier wie lberall die tibliche Bedeutung.

18
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Dithering

Das Kirzel Dith steht fur ,,Dithering”, was zu Deutsch etwa , Streu-
ung” bedeutet. Einstellungen hinter ,,Dith” sind immer dann wirk-
sam, wenn es darum geht, monochrome Bilder zu erzeugen. Jede
Graustufe (oder Farbe)

ter zugewiesen, das sie ersetzt, um in rein monochromen Darstel-
lungen (Druck, VDC-Anzeige, Printfox usw.) weiterhin nattrlich und
abstufungsreich zu wirken.

Beim Start steht die Anzeige auf Off und ist somit ausgeschaltet.
Alle Helligkeiten bis etwa zur Mitte der Palette werden durch
schwarz ersetzt, die zweite, hellere Halfte bekommt die Farbe WeiR
zugewiesen.

Das Punktraster Ordered ist gedacht fiir monochrome Bilder, die
hauptsachlich auf dem Bildschirm angezeigt werden sollen. Es ver-
meidet Punktfolgen, die auf C64-Bildschirmen nicht so dargestellt
werden kénnen, wie sie im Speicher vorliegen, z. B. senkrechte Li-
nien mit einer Breite von einem Pixel.

Pattern ist ein Raster, das besonders fiir den Ausdruck geschaffen
wurde. Es sieht am Bildschirm grob und liickenhaft aus, auf dem Pa-
pier dagegen fein strukturiert. Graustufen werden dort gut angena-
hert. Das Patternraster kann man mit dem Modul mod..PatternEd
frei bearbeiten.

Das Noise-Dithering versieht die Graustufen und die zugeordneten
Farben mit einem Zufallsraster, das der jeweiligen Helligkeit ent-
sprechen soll. Mit diesem Muster gerenderte Bilder sehen jedes Mal
anders aus. Am besten gelingen Bilder, wenn der Kontrast verstarkt
wurde. Sie wirken daraufhin wie mit Kohle gezeichnet.
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Bei Random ist ausschlieBlich die mittlere Graustufe betroffen. Sie
wird ebenfalls durch ein Zufallsmuster ersetzt. Ansonsten verfahrt
GoDot wie beim ,, Off“-Dither.

Input/Output

Links oben im Hauptbildschirm haben wir ein kleineres Fenster mit
den beiden Aufschrif-

- - ten ,Load:“ und
Amica Paint ] »Save:” (mit Doppel-

punkten). Rechts da-
FCX | neben folgt jeweils ein

Gadget mit einer wei-
teren Beschriftung. Der Gadgettext sagt Ihnen, welches Lade- bzw.
Speichermodul fir Grafiken GoDot momentan benutzt.

Lader

Klicken Sie auf das Gadget hinter ,,Load:” dann 6ffnet sich der Filere-
quester GoDots und zeigt andere Lademodule (Lader), sofern die
Diskette im angewdhlten Laufwerk solche enthilt. Lader haben auf
der Diskette das einleitende Erkennungskiirzel ,Idr.” im Namen. Mit
Hilfe der Lader haben Sie Zugriff auf die wichtigsten Grafikformate
von C64, Amiga und PC.

Saver

Auch das Gadget hinter ,,Save:” fihrt zum Filerequester. Er zeigt
diesmal alle Speichermodule (Saver) auf der Diskette. Saver sind am
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Kirzel ,svr.” zu erkennen. Lader und Saver zusammen bieten lhnen
die einfachste Moglichkeit, ein Grafikformat in ein anderes zu wan-
deln. Sie kénnen bei der Erarbeitung professionell gestalteter Bilder
also immer genau das Grafikwerkzeug zum Einsatz bringen, das
Ihnen am geeignetsten erscheint.

Image Operators

In diesem Fenster werden alle Module installiert und aktiviert, die
fiir die erweiterten Fahigkeiten GoDots zustdndig sind, im engeren
Sinn alle Bildbearbeitungsmodule (daher die Bezeichnung Image
Operators), aber im weiteren Sinn auch Module, die den Umgang

mit Disketten, zusatzli-
chem RAM und anderen
Ausgabegeraten erleich-
tern (die sogenannten
Systemmodule). Solche Execute

ClipHorks

Module werden instal-

liert wie Saver oder Lader, indem man auf das Gadget hinter Inst
(,,Installiert”) klickt. Im Filerequester sieht man daraufhin alle zuge-
horigen Module. Sie fihren das Kiirzel ,,mod.”

Man aktiviert ein installiertes Modul, indem man das Execute-Gad-
get auslost. Je nach Funktionsumfang des Moduls 6ffnet sich da-
raufhin ein neuer Requester mit weiteren Auswahlgadgets, oder es
lauft ein feiner weiBer Strich von oben nach unten Uber das Pre-
view-Gadget und zeigt damit an, dass GoDot beschaftigt ist. Wah-
rend dieser Zeit sind Benutzereingaben nicht moglich. Sie kénnen
mit lhrer Arbeit fortfahren, wenn der Strich verschwunden ist. Eine
genaue Beschreibung der Funktionen aller Operatoren finden Sie im
Kapitel ,,Bearbeitungsmodule”.
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Commands

Dieses Fenster enthilt eine Reihe von Funktionen, die ,,Komman-
dos” an GoDot darstellen, nicht jedoch dessen Einstellungen veran-
dern. Die Gadgets Load und Save stehen in unmittelbarem Zusam-
menhang mit den entsprechenden Schaltflachen im ,, Input/Out-
put“-Fenster oben links. Der dort aktuell verfligbare Lader bzw. Sa-
ver wird iber diese beiden Gadgets aktiviert. Fast immer erscheint

daraufhin der GoDot-Filere-
Redi 5P| ] quester. Einige Lader fiir be-
] sondere Grafikformate 6ff-
Load nen zunachst einen Vorre-
| Exit | quester zur Auswahl eines
bestimmten Modus, manche
Lader starten ohne weitere Anzeige sofort.

Redisp stellt das als letztes gerenderte Bild noch einmal dar. Das
bleibt so, bis Sie mit ,,Display” in ,Screen Controls“ diesen Zustand
aktualisieren (bis Sie also neu rendern).

Exit schlieBlich fihrt in eine Sicherheitsabfrage, die verhindern soll,
dass Sie unbeabsichtigt GoDot beenden und lhre Arbeit noch nicht
gespeichert war. Erst eine nochmalige Bestatigung lhres Wunsches,
das GoDotsystem zu verlassen, bringt Sie zum eingebauten BASIC
des C64. Nach ,Exit“ muss GoDot vollstandig neu gebootet werden.
Es gibt keinen verkiirzten Neustart.
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Der Filerequester

as zentrale Element GoDots ist der Filerequester. Alle anschlieB-
baren Massenspeicher werden hierliber erreicht, seien es Dis-
kettenlaufwerke, Festplatten oder RAM-Erweiterungen.

Units

Dieses Fenster zeigt durch Unterlegung an, auf welches Laufwerk
sich die augenblickliche Lade- oder Speicheraktion bezieht.

Wahrend des Startens hat GoDot die zugeho-
rige Hardware getestet und zeigt hinter der
Laufwerksnummer den Typ des Drives (1541,

@
e e e
ALt
Hhl
e e e

1571, 1581 usw.) Wenn GoDot nicht heraus- 1

finden konnte, was fir ein Laufwerk ange- W
schlossen ist, geht es vorsichtshalber von ei-
ner 1541 aus.

CMD-Hardware macht GoDot daran kenntlich, dass statt eines Dop-
pelpunktes hinter der Nummer ein ,>“-Zeichen erscheint. Handelt
es sich zusatzlich noch um eine sogenannte ,Native Partition” (s.
CMD-Handbiicher), lautet auch der Laufwerkstyp ,,CMD“.

Wo keine Typenbezeichnung steht, gibt es auch kein Laufwerk.

RAM-Erweiterungen werden erkannt und — sofern es sich um REUs
handelt —automatisch eingebunden wie ein weiteres Diskettenlauf-
werk. Das RAM des C128-Videospeichers (,,VDC") stellt GoDot auch
zur Verfligung, allerdings nicht so weitgehend wie das der REUs.
Man kann dort temporéare Dateien (svr.Temp) ablegen, jedenfalls
beim ,groBen” VDC mit 64KB (,,VDC2“). Auch das freie RAM eines
Pagefox-Moduls kann man zum Zwischenspeichern nutzen (s. aber
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auch mod.4Bit2PFox). Ist keinerlei zusatzliches RAM erkannt wor-
den, gibt GoDot den Typ des C64 an (,,C64n“ fir den C64 Il).

Man wechselt das Laufwerk, indem man auf eine andere Nummer

deutet und klickt. GoDot zeigt daraufhin das Inhaltsverzeichnis der
eingelegten Diskette.

Fileanzeige

GoDot listet im groRen

. ; dbitCcomp.pPCXx
F.ensterllnks a.I'Ie Files, NnetCopyY. pCx
die zur angewahlten Ak- dbhitrepl.pcx
tion passen. Will man S LoE AT e (PEZT

. balance.pcCx
also einen neuen Lader palette.pcx
installieren, erscheinen iinfo.pcx

ausschlieBlich Lader in sysdith.pCcx

der Anzeige, alle anderen | (ldrico.pCcx

Files der Diskette blen- ﬁ:ﬁ : E g EE : J
det GoDot aus. Diese PixXiCO.pPCX
»Filter“-Einstellung kann E'i';ﬂuﬁﬁg .PCX

man rechts unter dem fcopy.pcx J
Cancel-Gadget ablesen,

fir Lader steht dort das [godmain.pcx

entsprechende Filekiirzel
Ldr.*“. Weitere Kiirzel sind ,,svr.*“ (Saver), ,mod.*“ (Modifier),
»pat.*“ (Rastermuster), ,ptr.*“ (Mauszeiger) und einige andere.

Ein einzelner Stern steht fiir Files, die eventuell Bilder sein kdnnten.

Klickt man auf einen angezeigten Namen, erscheint er auch im da-
runterliegenden Eingabegadget. Files, die dort angezeigt werden,
kann man mit dem Load-Gadget in den C64-Speicher laden. Wenn
zweimal kurz hintereinander auf den Namen in der Anzeige geklickt
wird (Doppelklick), hat das den gleichen Effekt wie ,Load”.
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Bei gefiilltem Anzeigefenster blattert
| man mit den beiden kleinen Pfeilgad-
gets die Fileliste auf und ab. War man
ganz am Ende, fuhrt ein erneuter Klick
| auf die Laufwerksnummer im Units-
fenster am schnellsten an den Anfang.
l Die User, die mit mehreren Laufwerken
arbeiten, werden es sehr begriiBen, dass das jeweils zuletzt ange-
wahlte beim nachsten Aufruf automatisch angezeigt wird. Das funk-

tioniert sogar getrennt fiir Laden und Speichern, so dass ohne Auf-
wand und schnell gearbeitet werden kann.

Eine REU ist generell vorrangig, da sie am schnellsten ist.

Tastatureingaben

Im Eingabegadget unterhalb der Fileanzeige lassen sich auch von
Hand Filenamen eintragen. Dazu klickt man einfach in das Gadget
hinein. Je nachdem, wo geklickt wurde, setzt GoDot einen nicht
blinkenden Textcursor an die betreffende Stelle. Hat man hinter ei-
nen Namen geklickt, so steht der Cursor dann hinter dem letzten
Buchstaben.

Im Eingabemodus sind Maus und Joystick weiterhin aktiv und kon-
nen benutzt werden, um den Textcursor an eine neue Position zu
setzen (dort klicken). Ansonsten gibt es nun eine Reihe von Tasten
und Tastenkombinationen, die das Editieren erleichtern sollen. Mit
der folgenden Tabelle haben Sie einen Uberblick.
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Taste Funktion

Buchstaben |erscheinen wie eingegeben (nicht alle Zeichen ste-

Ziffern hen zur Verfligung!)

DEL I6scht das Zeichen Gber dem Cursor (anders als im
BASIC-Editor!)

INST schaltet um auf Uberschreibmodus, nochmaliges
Driicken fihrt zuriick zum Einfligemodus

HOME setzt den Cursor an den Anfang der Eingabe

CLR setzt den Cursor ans Ende (hinter d. letzte Zeichen)

C=X I6scht den Inhalt des Eingabefensters

STOP bricht die Eingabe ab und nimmt Anderungen zu-
rick

RETURN beendet die Eingabe und setzt den Mauszeiger auf
das ,Load“-Gadget. Ein weiteres RETURN startet
daraufhin den Ladevorgang

Alle Eingabegadgets GoDots, egal, an welcher anderen Stelle sie auf-
tauchen sollten, werden bedient wie hier im Filerequester.

Statusanzeige

Das lange Gadget unten im Requester ist das Status-Gadget. Dort
zeigt GoDot die Ublichen Floppymeldungen. Wenn einmal (was un-
gewohnlich wiére) die Floppy-LED blinken sollte, und GoDot eine
Meldung nicht abgeholt hat, klicken Sie einfach das Statusgadget
von Hand an (kommt vor bei mod..FileType, wenn ein GEOS-Name
angeklickt wurde).

Der anderen Funktion des Gadgets begegnen Sie, wenn Sie ein Bild
in den Speicher laden. Dann wandert hier ein Laufbalken von links
nach rechts durch das Gadget und zeigt so, dass GoDot beschaftigt
ist. Manche Lader lassen mehrere Balken nacheinander laufen. Ein
kurzer Text erldutert jeweils die gerade stattfindende Aktion.

26



GoDot Handbuch

Loschen

Das Gadget Delete beseitigt das ausgewahlte File von der Diskette.
Dieser Vorgang lasst sich innerhalb GoDots nicht rlickgdngig ma-
chen, deshalb Vorsicht! Ein einzelner Stern |6scht alle Dateien des
ausgewahlten Typs!

Wer unbeabsichtigt eine wichtige Datei geloscht hat, sollte das Sys-

tem sofort verlassen und das File mit einem geeigneten Utility oder

einem Diskmonitor zuriickholen. Erst danach kann man beruhigt mit
GoDot weiterarbeiten.

dbitcomMp.PCX

netCcopy.pCcx 8: 1541
4bitrepl.pcx 9: 1541
godmain. PCXx 18: 1581

PixXiCDO.PCX
guru. pcx
Clpworks.pcCcx
fCOpPY.PCX

[godmain.pcx [ Fry

88, O0K,08,808 |
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Unterstitzte Dateiformate

G oDot kennt Lader und Saver fiir eine ganze Reihe von verbreite-
ten C64-Grafikformaten. Auch die wichtigsten Formate von
Fremdrechnern (PC, Amiga und Atari) haben wir in GoDot eingear-
beitet.

Beim Einlesen der Bilddaten wandelt der jeweilige Lader die Infor-
mationen grundsatzlich ins goDotinterne 4Bit-Format. Damit steht
fir ein Abspeichern in einem gegeniliber dem Standard-C64 leis-
tungsfahigeren Zielformat (z.B. PCX) immer ein Optimum an Quali-
tat bereit. Manchmal liegen so viele Daten vor, dass sie ein C64 gar
nicht addquat darstellen kann. Ausgegeben als (Farb-)Druck oder in
einem Format fiir einen grafisch méachtigeren Rechner machen aber
auch solche Bilder sehr wohl Sinn.

Unter GoDot geladene Bilder konnen durch Abspeichern mit einem
anderen Saver in jedes unterstiitzte Format konvertiert werden. Es
gibt jedoch nicht fiir alle Formate sowohl einen Lader als auch einen
Saver.

Weitere Informationen zu Lade- und Speichermodulen finden Sie in
den 64er-Magazinen 9/94 bis 6/95 in der ,,How to GoDot“-Serie und
auf der GoDot-Homepage (www.godot64.de). Programmierer fin-
den dort etwa genauere Angaben zum jeweils verwendeten Packal-
gorithmus.

Manche Lader starten nicht gleich mit dem Filerequester, sondern
lassen zunachst einen Optionsrequester erscheinen, der es erlaubt,
den Ladevorgang lber bestimmte Voreinstellungen zu steuern. Bei
Savern gibt es solche Optionsauswahlen auch, dort werden beson-
dere Einstellungen aber erst nach Eingabe des Namens im Filerequ-
ester abgefragt.
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4Bit GoDot
Format: 4Bit, gepackt und ungepackt (126 Diskblocks)
Lader: ja, Saver: ja,
4Bit&Arith 4BitGoDot
4Bit&Map Morph!64
4Bit&Mask Temp
4BitGoDot
4BitRGB(d)
Morph!64
RawBytes
Anzeige: 4BitGod, 320x200, Gray

Ldr.4BitGoDot wird beim Starten des Systems als Vorgabelader in-
stalliert. Kompositionen (Idr.4BitGoDot, Idr.4BitMask) und Bildver-
knupfungen (ldr.4Bit&Arith, Idr.4Bit&Map, Idr.4BitRGB) werden
ausschliefRlich durch dieses Format ermdglicht. Im Kapitel , Tuto-
rien“ finden Sie eine Beschreibung zu den wichtigsten genannten
4Bitladern.

Ldr.RawBytes geht davon aus, dass das Bild (oder andere Daten im
4Bit-Format) ohne Startadresse abgespeichert wurde(n).

Einen ausdriicklichen Temp-Lader gibt es nicht, da alle im Namen
mit ,,4Bit“ beginnenden Lader auch das temporare RAM-File ansteu-
ern kénnen. Zum svr.Temp lesen Sie bitte auch im Kapitel ,Tipps
und Tricks” weiter.
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Amica Paint

Format: Multicolor, gepackt

Lader: ja Saver: ja
Anzeige: Amica P, 160x200, Color

Dieses Format entspricht vollstandig dem Koalaformat, es ist nur zu-
satzlich gepackt und tragt am Ende eine 256 Bytes lange Tabelle fir
Farbrotationen. AuBerdem hat es eine andere Startadresse. Die
eckigen Klammern im Namen stellt GoDot als ,,6“ und ,,a“ dar.

Basictext

Format: Basicprogramm aus PRINT-Anweisungen oder
REM-Kommandos

Lader: ja, Saver: nein
BasicTxt

Anzeige: Text, 320x200, Color

Der Idr.BasicTxt verwandelt a) ein lauffahiges Basicprogramm, das
den Bildschirm beschriften wiirde (also aus lauter PRINT-Anweisun-
gen mit darauf folgenden Textstrings besteht, z. B. PRINT ,,Dies ist
eine Uberschrift“) in Schrift, die direkt in die aktuelle, gerenderte
Grafik eingebettet wird. Basicsteuerzeichen zur Positionierung be-
ricksichtigt der Lader.

Zum anderen kann man b) ein Basicprogramm schreiben, dass fir
GoDot kodierte Anweisungen Uber Farbe und Zeilenausrichtung
enthalt. In diesem Fall steht der auszugebende Text hinter einer
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REM-Anweisung. Nach einem einleitenden Anfiihrungszeichen fol-
gen zundchst drei Ziffern, die sich so verstehen:

Ziffer 1: Ausrichtung 0= linksbiindig (Vorgabe)
1=rechtsbiindig
2= zentriert

Ziffer 2: Vordergrund 0 bis F (Vorgabe=1)

Ziffer 3: Hintergrund 0 bis F (Vorgabe=transparent)
(transparent=alles auRer 0-F)

Darauf folgt ein Doppelpunkt. Er hat den Zweck, einmal gesetzte
Codes nicht jedesmal wieder neu setzen zu missen. Man kann also
entweder schreiben: 1 REM “220:Dies ist eine Uberschrift” (fiir
zentriert, rot auf schwarz) oder 2 REM “:Dies ist Zeile 2 (mit gegen-
Uber vorher unverdnderten Attributen). PRINT und REM kénnen be-
liebig gemischt sein. Es wird der GoDot-Zeichensatz verwendet (ent-
halt Umlaute). Die Zeilennummern entprechen den Bildschirmzei-
len.

Blazing Paddles

Format: Multicolor, ungepackt (40 Diskblocks)
Lader: ja Saver: nein
Anzeige: BIPad, 160x200, Color

Bilder dieses Malprogramms beginnen standardmaRig mit dem Kdir-
zel ,,PL.”
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Botticelli (Plus4)

Format: Multicolor, ungepackt (40 Diskblocks)

Lader: nein Saver: ja,
Plus4MC16
Plus4MC121

Anzeige: -

Der svr.Plus4MC16 bietet mehrere Moglichkeiten, ein Bild zu opti-
mieren. Man kann es mit den C64-Farben abspeichern (Gadget Co-
lor C64), aber auch mit Farben einer selbst zusammengestellten Pa-
lette. Diese Palette kann man auf dem Plus4 mit dem Utilitypro-
gramm ,P4PMaker” bequem erstellen und auf C64-Seite mit dem
Saver aufrufen, bevor man das Bild speichert (Custom Palette). Die
dritte Option ist das Speichern in neun echten Graustufen (Gray 9).

Der zweite Saver kann nur
Save Plus4dMColor sinnvoll eingesetzt werden,
wenn man vorher 256-Far-
ben-PCX-Bilder geladen und
flr die Speicherung als
Plus4-121-Farben-Bild vor-
bereitet hat (/dr.PCX-

Gray 9 J
Color CGE4 J prep4Pl4). Das resultierende
|

Multicolor-Bild enthalt bis
Custom Palette zu 121 verschiedene Far-

ben, die der Plus4 auch dar-
stellen kann.

Cancel Save
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Degas (Atari)

Format: Hires, 640x400, ungepackt (127 Diskblocks)

Lader: ja, Saver: nein
Degas.PI3

Anzeige: Degas, 320x200/160x200, Color

PI3-Bilder sind monochrome Bilder. GoDot resamplet sie auf C64-
GroRe (320x200). Zwei Optionen stehen zur Auswahl (Vorreques-
ter): Mit Hires erhalt man ein hochaufgeldstes Bild in flinf Graustu-
fen (320x200), das in der Mode-Einstellung ,,Multi“ hervorragend
zur Wirkung kommt. Mit Multi berechnet GoDot ein Multicolorbild
in neun Graustufen (160x200). Diese Auswabhl ist besser geeignet,
wenn das Bild hinterher ausgedruckt werden soll oder wenn man
am Monitor den Farbregler ganz auf null dreht.

Diashow
Format: Multicolor, Hires oder Text, gepackt
Lader: ja Saver: nein
Anzeige: Diashow, 320x200/160x200/Text, Color

Das Diashowformat gehért zu dem sehr guten Grafikgrabber-Hard-
waremodul ,Diashow Maker*, das einmal bei Rex-Datentechnik zu
kaufen war. Das Modul hilt wirklich alles fest, was es auf dem Bild-
schirm zu sehen gibt, auch Sprites. GoDot unterstiitzt alle Diashow-
Bildformate bis auf die Spritedarstellung. Auch Diashowbilder mit
einem Selbststartheader werden ordnungsgemaR verarbeitet.
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Doodle

Format: Hires, ungepackt (37 Diskblocks)

Lader: ja Saver: nein
Anzeige: Doodle, 320x200, Color

,Doodle” ist eins der wenigen guten farbigen Hiresmalprogramme.
Bilder beginnen im Namen immer mit ,,DD“.

Flip
Format: FLI, gepackt/ungepackt (68 Diskblocks)
Lader: ja, Saver: ja,

Flip FlipRaw
Anzeige: FLIP, 160x200, Color

»Flip” heifldt ,,FLI-Paint” und ist dem Multicolor-Malprogramm
»Amica Paint“ nachempfunden. Es bietet fir das Malen der viel far-
benprachtigeren FLI-Bilder den Komfort eines guten Standardmal-
programms.

Funpaint 11

Format: IFLI, gepackt/ungepackt (133 Diskblocks)

Lader: ja, Saver: ja,
IFLIprep4PCX FunPaintll

Anzeige: IFLI, 160x200, Color
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»Interlaced FLI“ bringt noch mehr Farben auf den C64-Bildschirm als
FLI, allerdings zu dem Preis, dass viele der erzeugbaren Farben sehr
stark flimmern, um nicht zu sagen: flackern. Eine ganze Reihe von
Farben ist sich auch zu dhnlich, als dass man sie am Bildschirm aus-
einanderhalten kénnte. GoDot beschrankt sich daher auf rund 55
deutlich unterschiedliche Farben, von denen nur wenige die Augen
belasten (ldsst sich mit mod.RasterlFLI abmildern). Soviel zum Saver.
Der Lader erkennt sowohl die Bilder des Programms ,,Funpaint II“
als auch die des verbesserten Nachfolgers ,,Gunpaint”. Funpaintbil-
der beginnen im Namen mit zwei Hochpfeilen.

Im 256-Farben-PCX-Format gespeichert, kann man C64-IFLI-Bilder
sehr gut auf Fremdrechnern weiterverarbeiten. Will man auf dem
C64 auf die besondere IFLI-Farbdarstellung verzichten, sollte man
die Bilder mit den Bearbeitungsmodulen mod.OddSwap oder
mod.MCScreenFix oder beiden vorbehandeln.

GeoPaint

Format: Hires 640x720, gepackt

Lader: nein Saver: ja
Anzeige: -

GoDot speichert ein 640x400 Pixel groRes monochromes Bild im
VLIR-Dateiformat von GEOS. Beim Saven sind die Einstellungen des
Fensters ,,Color Controls” aktiv. Besonders die Wahl des Ditherings
hat groRen Einfluss auf die Qualitat des Ergebnisses.

Wenn man im Saver ,,Clip“ in Screen Controls einstellt, speichert er
das angezeigte Bild im Format 320x200 Pixel auf einem 640x208-Pi-
xel-Canvas.
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GIF (MS-DOS)

Format: Multicolor/Hires, gepackt

Lader: ja Saver: ja
Anzeige: GIF xxx, 320x200/160x200, Color

Das GIF-Format ist in Mailboxen weit verbreitet, da es Daten beson-
ders effektiv packt. Es gibt fiir GoDot sowohl Lader als auch Saver.
Der Lader erzeugt wahlweise Hires- oder IFLI-Bilddaten.

Handyscanner

Format: 4Bit 640x512, effektiv 640x400
Lader: ja Saver: -
Anzeige: HScan, 320x200, Gray (,GoDotScan”)

Dieser Lader steuert unmittelbar die Hardware des Scanntronik
Handyscanners an. Ein Klick auf ,,Load” im Commands-Fenster star-
tet augenblicklich den Einlesevorgang. Wenn keine Hardware ange-
schlossen ist, kann man mit STOP das Scannen (unter Verlust des
vorherigen Bildes) abbrechen.

Der Lader erwartet Motive mit einer Flache von real 8x5 Zentime-
tern im Querformat. Er liest dabei immer mit der hochsten Skalie-
rung, die das Gerat bietet (1:1), was einer Einstellung von 300% bei
der Originalsoftware entspricht. GoDotgescannte Bilder wirken am
besten in Multicolor bei einer Farbtiefe von 5 mit der zugehorigen
Defaultpalette (Colors: 5; Palette, Default).
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Hochkant gescannte Bilder kann man mit Savern, die ein ,,.90“ im
Namen fiihren (Drehung um 90 Grad nach rechts) weiterverarbei-
ten.

Hires Bitmap

Format: Hires, ungepackt (32/33 Diskblocks)

Lader: ja, Saver: ja,
HiBitMap Bitmap
PFoxSelect

Anzeige: HiBitMap, 320x200, Color

Ldr.HiBitMap hat einen Compose-Teil, mit dem mehrere Bitmaps
verkniipft werden konnen. Er wird bedient wie der entsprechende
Teil im Idr.4BitGoDot. Nachgeladene Bitmaps kann man auch einfar-
ben, wenn man zuvor die gewlinschte Farbe im Paletterequester
anwahlt.

Bilder, die mit /dr.PFoxSelect geladen wurden, miissen danach inver-
tiert werden (mod.Negative), da dieser Lader davon ausgeht, dass
die Daten im typischen Scanntronik-Look vorliegen (schwarz auf
weiB).

Hires Manager

Format: FLI Hires, gepackt/ungepackt (65 Diskblocks)
Lader: ja, Saver: ja,

HiManRaw HiManRaw
Anzeige: HiresM, 320x200, Color
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Auch fiir den Hires-Mode gibt es ein FLI-Malprogramm, den , Hires
Manager”. GoDot versteht nur die ungepackten Bilder. Man erkennt
sie daran, dass ihr Name mit den Zeichen ,,(*)“ beginnt.

IFF (Amiga)

Format: Hires, gepackt

Lader: ja, Saver: ja,
IFF IFF
IFFdither

Anzeige: IFF xxx, 320x200, Color/Gray

Bis auf die 256-Farben-AGA-Bilder und natirlich Truecolorbilder
kann GoDot mit jedem Amigabild etwas anfangen. Zu groRe MaRe
(bis 1024x768) werden auf C64-GroRe zurick-resizet (nicht resamp-
let), wobei einige Details verloren gehen kénnen.

Amigabilder lassen sich fur hohere Detailtreue in schwarz/weiR als

Graustufenbilder
einlesen (Option Load Amiga IFF
Gray Scale), in Color
geladene Bilder
werden dagegen so
gut es geht an die
festen 16 Farben
des C64 angepasst.

Gray Scale |

Color | Lul E|

Sollten zu viele Fla-
chen grau bleiben,

kann man mit den

finf Farblevels ver-
suchen, unbunte

Cancel Load |
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Stellen beim nochmaligen Lesen doch noch farbig zu bekommen. Je
hoher der Level (Lvl), desto mehr verstarkt GoDot schwach vorhan-
dene Tonungen. Einstellungen im Balancing-Requester beeinflussen
ebenfalls die Farbigkeit des Ergebnisses.

Koala

Format: Multicolor, ungepackt (40 Diskblocks)
Lader: ja Saver: ja
Anzeige: Koala, 160x200, Color

Das in Deutschland verbreitetste C64-Multicolorformat ist Koala.
Fast jedes andere Malprogramm weiR mit diesem Format etwas an-
zufangen. Ein Koalaname ist immer 15 Zeichen lang, beginnt mit ei-
nem inversen Pik, auf das sich die Buchstabenfolge ,,PIC “ an-
schlief3t.

Magic Disk EMC

Format: FLI, ungepackt (68 Diskblocks)
Lader: ja Saver: nein
Anzeige: MD-EMC, 160x200, Color

Ein weiterer Multicolor-FLI-Editor, dieser aus dem Diskmagazin Ma-
gic Disk.
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Mandelbrot Construction Set

Format: FLI, gepackt

Lader: ja, Saver: ja,
M.C.S. MCSfli
MCSdat

Anzeige: MCS-EMC, 160x200, Color

Mit MCS hat man ein sehr komfortables Programm, um die beriihm-
ten Apfelmdnnchen-Fraktale im besonders interessanten FLI-Modus
zu berechnen und anzuzeigen.

Dieses Programm ist wie GoDot in der Lage, Grafikdaten, die ein

C64 nicht darstellen kann, so aufzubereiten, dass sie optimal wie-
dergegeben werden.

Multicolor Bitmap

Format: Multicolor, ungepackt (32/33 Diskblocks)
Lader: ja, Saver: ja,

MCBitmap Bitmap
Anzeige: MCBitmap, 160x200, Color

Manche 64er-Slideshow arbeitet in 4 festen Farben, die nur ein ein-
ziges Mal gesetzt werden muissen. So spart man Diskettenplatz und
kann schneller nachladen. Bilderfiles dieser Art enthalten keine Far-
ben.
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OCP Art Studio (Advanced)

Format: Hires (Multi), ungepackt (36/40 Diskblocks)
Lader: ja Saver: nein
Anzeige: OCP Ast, 320x200 (160x200), Color

Bilder dieses Malprogramms haben 16 Zeichen lange Namen, die
immer mit,,PIC” enden. ,Advanced” bedeutet, dass es sich um Mul-
ticolorbilder handelt (Kirzel: ,,MPIC”). GoDot erkennt automatisch
den richtigen Grafikmodus.

Pagesetter (Plus 4)

Format: Hires 440x720, gepackt

Lader: ja, Saver: ja,
PSetSelect Pagesetter

Anzeige: PSetter, 320x200, Color

Pagesetter ist ein Plus4-Programm, das dem C64-Hardwaremodul
,Pagefox” nachempfunden ist und eine dhnliche Fille an Funktio-
nen bereitstellt. Zur Bedienung des Laders lesen Sie bitte beim
Idr.PFoxSelect (Stichwort ,Printfox/Pagefox”) weiter. Der Saver
dreht das im C64-Speicher befindliche Bild um 90 Grad nach rechts,
stellt es also hochkant, so dass das resultierende Bild 400x640 Pixel
grold ist. Es wird auf der Pagesetterseite zentriert dargestellt.
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Paint Magic

Format: Multicolor, ungepackt (37 Diskblocks)
Lader: ja Saver: nein
Anzeige: PMagic, 160x200, Color

Das besondere an Paint Magic Bildern ist, dass sie trotz Multico-
lordarstellung auf das Speichern des kompletten Farbrams verzich-
ten. Stattdessen wird dieses behandelt wie ein einfaches Farbregis-
ter, dessen Inhalt das Farbram ersetzt.

PCX (MS-DOS)

Format: Hires, gepackt

Lader: ja, Saver: ja,
PCX-EGA PCX
PCX-VGA320 PCXmono
PCX-VGA320d PCXmono.90
PCXprep4IFLI PCX-VGA
PCXprep4Pl4

Anzeige: PCX-EGA/VGA, 320x200/160x200, Color/Gray

Neben dem goDoteigenen 4Bit-Format haben wir das in der MS-
DOS-Welt verbreitete PCX-Format am intensivsten unterstitzt, da
es auf PC- und Amigaseite von nahezu allen Grafikprogrammen ver-
standen wird. Es bietet deshalb eine Gewahr fiir gute Austauschbar-
keit zwischen den verschiedenen Rechnern.

»Mono“ bedeutet ,,monochrom” und erzeugt 640x400 (bzw.
400x640) Pixel groRe schwarz/weile Bilder. Das EGA-Format
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beschrankt sich auf 16 Farben in 320x200, kommt dem C64 also am
nachsten.

VGA-Bilder enthalten maximal 256 Farben. Beim Laden miissen sie
an die Verhéltnisse des C64 angepasst werden. Der Idr.PCX-VGA320
geht da ganz kompromisslos vor. Er erwartet Bilder in der exakten
Grofle 320x200 oder 160x200 und passt die Farben so gut es geht
an (beeinflussbar mit den Levels und Balancing). Die Preplader ha-
ben mehr Freiheiten und berechnen 53 (IFLI) bzw. 121 Farben
(Plus4). Gepreppte Bilder wirken am besten, wenn sie im vorgese-
henen Grafikmodus angezeigt werden.

Der svr.PCX-VGA dient vornehmlich dazu, Bilder im IFLI-Format auch
far PC-Nutzer ohne Farbverlust verfiigbar zu machen.

Printfox/Pagefox

Format: Hires 320x200/640x400/640x800, gepackt
Lader: ja, Saver: ja,
PFoxResample PFox.GB
PFoxSelect Pagefox.90
Anzeige: PFox, 320x200, Color
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Ldr.PFoxResample liest sogenannte ,,GB“-Bilder ein, Bilder mit
640x400 Pixeln GroRRe, wie sie mit jedem Scanntronik-Malprogramm

hergestellt werden

= kénnen. GoDot ver-
kleinert sie dabei
auf 320x200, aber

) [@ auf eine Art und
Weise, dass kaum

Clip 48x23 from PFoxPic
BE = 42

Set Clip| _ Informationsver-
Load Pic N luste in Kauf ge-
nommen werden
Cancel | | mussen (s. auch
Ll Degas).
a8, 0K,60,88 |l Pagefoxbilder kén-

nen ganz unter-
schiedliche AusmaRe aufweisen, bis hin zu 640x800 Punkten. Ein
solches Bild wére in seiner Gesamtheit unter GoDot nicht optimal
darstellbar, daher haben wir den Idr.PfoxSelect entworfen, der es
erlaubt, mit Set Clip einen 320x200 Pixel groRen Ausschnitt aus dem
angewihlten Bild zu bestimmen (40x25 Kacheln). Im Ubersichts-
fenster zeigt GoDot die Form des Bildes. Dariibergelegt sieht man
im Programm einen Rahmen aus Sprites, der den jetzigen Aus-
schnitt reprasentiert. Die Position seiner linken oberen Ecke wird
hinter x und y angegeben. Load Pic startet den Ladevorgang. Sollte
ein angewahltes Bild keinem Scanntronikformat entsprechen, gibt
GoDot eine Fehlermeldung aus.

Svr.Pagefox.90 dreht das Bild beim Speichern um 90 Grad nach
rechts.
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Printtechnik Digitizer

Format: 4Bit

Lader: ja, Saver: -
PTDigil
PTDigill

Anzeige: PTDigi, 320x200, Color (,,GoDotDigi“)

Ein Digitizer verwandelt das Bild einer Videoquelle in ein Computer-
abbild. Unter GoDot stehen drei Treiber zur Verfliigung, die jeweils
unterschiedliche Generationen eines Geratetyps unterstiitzen. Die
zwei oben genannten wurden von der Firma Printtechnik gebaut.
Sollte Ihnen nicht bekannt sein, welche Version Sie besitzen, probie-
ren Sie beide Lader aus. Einer wird funktionieren.

Optimale Ergebnisse erhalten Sie, wenn Sie mit SchwarzweiRkame-
ras arbeiten, da der Farbtrdger bei Farbkameras leider zu Interfe-

renzen fuhren kann.

Die Digitizerlader greifen ohne Umschweife direkt auf die ange-
schlossene Hardware zu. Ein Requester erscheint nicht.

Scanntronik Digitizer

Format: 4Bit

Lader: ja, Saver: -
ScDigitizer

Anzeige: ScTDigi, 320x200, Color (,,GoDotDigi)
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Dies ist der dritte Digitizer. Er wurde von der Firma Scanntronik an-
geboten. Zum Kaufpaket gehorte auch ein Set von drei Farbschei-
ben, mit denen es moglich war, farbig zu digitalisieren. Anders als
bei der Originalsoftware, die 16 aus 64 Farben aussucht, und so
farblich mehr oder weniger grob auflost, unterstitzt GoDot bis zu
4096 Farben, die auf einem Amiga oder PC auch angezeigt wiirden.
Selbst der |dr.4BitRGB holt aus den drei Farbausziigen bessere Er-
gebnisse in 16 Farben heraus als die Scanntronik-Software.

Starpainter 128

Format: Hires bis 640x720, ungepackt

Lader: ja, Saver: nein
StarPntr.128

Anzeige: StrPntr, 320x200, Color
Ebenso wie die Bilder von Degas und Printfox.GB werden Starpain-

terbilder resamplet. Auch Starpainter64-Bilder kann GoDot verar-
beiten.
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Bearbeitungsmodule

er grofte Teil der GoDotmodule dient zur Bearbeitung der 4Bit-

daten im Speicher des C64. Sie kdnnen das Bild verbessern, ver-
fremden, mehrere miteinander kombinieren, Teile herausldsen, die
GroRe verdndern, Farben zufligen oder wegnehmen usw.

Ein in Klammern gesetzter Buchstabe in der Beschreibung sagt
Ihnen, ob das Modul auf Graustufen wirkt (G) oder auf Farben (F).

Der andere Teil erleichtert die Arbeit mit GoDot und den ange-
schlossenen Peripheriegeradten. Diese ,Systemmodule” weisen zur
Unterscheidung fast alle einen zweiten Punkt im Namen auf, so dass
sie immer mit flhrendem Punkt angezeigt werden.

Ein weiterer Teil dient dazu, das Erarbeitete auch der Nachwelt zu
Uberliefern, sprich, es zu Papier zu bringen. Das sind die Druckertrei-
ber.

Alle Arten von Modulen werden standig weiterentwickelt und ver-
vollstandigt. Wenn Sie wissen wollen, ob Sie mit aktuellen Versio-
nen arbeiten, verfolgen Sie bitte die Bekanntmachungen in der ein-
schlagigen Presse. Sollten Sie Uber Datenfernibertragungseinrich-
tungen (Modem) verfugen, kdnnen Sie auch direkt mit den GoDot-
Autoren Kontakt aufnehmen, z. B. via BTX oder Internet.

47



GoDot Handbuch

Systemmodule

.ChangeDir

Das Modul funktioniert nur mit GoDot-Versionen ab v1.24 (,,Go-
Dot!“ im Commandsfenster klicken). Es 6ffnet einen Requester dhn-
lich dem Filerequester, zeigt aber ausschliefllich Subpartitionen der
Floppy 1581 bzw. Subdirectories von CMD-Laufwerken an. Da das
RAM-Device keine Unterverzeichnisse unterstitzt, fehlt unter Units
auch die RAM-Angabe.

Wenn im Ubersichtsfenster die Namen von Unterverzeichnissen an-
geboten werden, lassen sie sich per Doppelklick oder ChangeDir ak-
tivieren. Alle weiteren Zugriffe GoDots finden nun auf das ausge-
wahlte Verzeichnis statt.

Maochte man das Verzeichnis wieder verlassen, ruft man in
mod..ChangeDir das Gadget Root auf. Damit kehrt man zum Haupt-
verzeichnis zurtick.

Floppydrives, die Unterverzeichnisse gar nicht zulassen, weist das
Modul mit einer Fehlermeldung ab, sobald ein Verzeichnis aktiviert
werden soll. Der Wechsel zwischen echten Partitionen auf CMD-
Laufwerken sollte Giber das Kommando DOS in mod..FileCopy erfol-
gen, solange noch kein eigenstandiges CMDTool existiert (zur Vor-
gehensweise s. CMD-Handblicher).

.ColorCount

Zahlt in einem Bild die vorkommenden Farben. Interessant fir Bil-
der, die mit den PCXprep-Ladern in den Speicher geholt wurden,
denn das Modul zeigt auch die neuen Farben an, getrennt von den
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festen 64er-Farben. Bei Hiresbildern gilt nur die Angabe fir Stan-
dard-C64-Farben, die anderen sind irrefihrend und treffen nicht zu.

.FileCopy

Mit diesem Modul hat man die Freiheit, zwischen allen an GoDot
angeschlossenen Laufwerken Files jeder Art und beliebiger Lange
auszutauschen. Allein das Kopieren mit nur einem Laufwerk (und
zwischendurch stattfindendem Diskettenwechsel) geht nicht, da Go-
Dot die Daten blockweise liest und direkt aufs Ziellaufwerk weg-
schreibt.

Seine Oberflache orientiert sich an bewdhrten Amigaprogrammen.
Die linke Seite des Bildschirms ist dem Quelldrive vorbehalten, auf
der rechten Seite erscheinen die Angaben zum Zieldrive.

8 [ GoDot Master 94 Z2a 8 9
i8 11 i8 11
vasg : 3 Uii: 16865

godot guru.pcCcx
god.s5et netCcaopy.pCx
god.main iconldr.pcCcx

god.Uupmem godmain. pcx
god.ini balance.pcx
1dr .4BitGoDot palette.pCx
sur.d4BitGoDot iCoONsSvYr.pcx

—

mod.ClipHorks MnuejfreqUEEt.pcx
dev . REU iconmod.pCx
1dr. .Version Hanejdither. Cx

ldr.4BitEArith
1dr .4Bit&Hap
1dr.4EBi

supdmclE.pcx
l1driff.pCx
pfoxsel.pcx

"]
-+
[
=3
W
n
-

1dr .4BitRGEB.B Dn5J

1dr .4BitRGBd. B

l1dr.Amica Paint Quit

2| 88, O0K.B08.88 | 2]

Flr beide Seiten gibt es ein Unitsfenster, in dem man das ge-
wiinschte Laufwerk durch Anklicken auswahlt. Die Zahl wird darauf-
hin hell dargestellt und der Diskname, der freie Platz auf der
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eingelegten Diskette sowie der Inhalt der ersten Directoryblocks
werden ausgegeben. Ebenso fiir beide Seiten gibt es die Pfeilgad-
gets zum Blattern im jeweiligen Directory und die ?-Gadgets, mit de-
nen man sich die Floppymeldung abholen kann, wenn einmal die
LED blinken sollte.

Die Ubrigen Gadgets gelten nur fir die linke Screenseite. Mit Copy
wird ein ausgewabhltes File kopiert, mit Move dagegen verschoben,
d. h. es wird zunachst kopiert und dann auf dem Quelldrive ge-
I6scht. Wenn bei einer Move-Aktion irgendein Fehler auftritt, unter-
bleibt das Loschen selbstverstandlich.

Die zwei ndchsten Gadgets erleichtern relativ hdufig gebrauchte
DOS-Kommandos. Name dient zum Umbenennen von Files (das An-
zeigegadget ganz oben wird dann zum Eingabefenster) und Del
dient zum Loschen. ,Del” kann innerhalb des Systems nicht riick-
gangig gemacht werden, also vorsichtig!

Bleibt noch Dos. Alle anderen Kommandos an die Floppys, die nicht
von Gadgets ausgefiihrt werden (aber auch die), kann man per
,Dos” von Hand eintippen. Dazu dient die Statuszeile, die mit 32
Zeichen Breite lang genug sein sollte.

Mit Quit verlasst man das Modul.
FileType

Auch nach Aufruf von mod..FileType 6ffnet sich der Filerequester.
Diesmal jedoch nicht, um Files zu laden, sondern um durch Ankli-
cken herauszufinden, um welche Art von File es sich beim ausge-

wahlten eigentlich handelt.
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Wenn man sich also nicht sicher ist, ob ein File (iberhaupt ein Bild
beinhaltet, wird man mit diesem Modul sicherlich zufriedengestellt,
denn es kennt weit Giber 40 verschiedene Fileformate.

.FirstDrive

Manche Module greifen sicherheitshalber als erstes auf das Lauf-
werk zu, von dem Sie gestartet sind (z. B. mod..FileCopy). Wenn Sie
das nervt, weil Sie eigentlich von vornherein einen anderen Drive
anwadhlen wollten, benutzen Sie mod..FirstDrive.

.Histogram

Dieses Modul zahlt im ganzen Bild die Pixel durch und zeigt an, zu
welcher Farbe sie gehoren. Mit Hilfe dieser Information kénnen Sie
einige andere Module gezielter einsetzen, z. B. mod.ApplyColor oder
mod.DynaRange.

.HowMany

Mod..HowMany zeigt an, wie viele Farben sich in jedem der tausend
8x8-Blocke (Kacheln) des Bildes befinden. Besonders bei Bildern, die
von Fremdformaten konvertiert wurden, konnen das unter Umstéan-
den weit mehr als die hardwareseitig maximal anzeigbaren vier Far-
ben sein (eben bis zu 16).

Sollten in einem Bild beim Rendern (,,Display” in ,Screen Controls“)
unschone spitze Ecken auftauchen, dann war der GoDot-Renderal-
gorithmus durch zu viele gleich hdufige Farben in einer Kachel tiber-
fordert. Beim Grafikmode ,Hires” und einer ,,Colors“-Einstellung
groRer als zwei trifft das beim C64 sehr schnell zu.
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.NetCopy

Paul Gardner-Stephens Programm ,,64Net” erschien uns so nitzlich
und wichtig, dass wir mit mod..NetCopy eine erste Anbindung fer-
tiggestellt haben. Auf diese Weise besitzt GoDot unmittelbaren Zu-
griff auf die Laufwerke eines PCs und Sie konnen bequem hin- und
herkopieren.

NetCopy wurde im Original von PG-S programmiert (und liegt auch
dem Programmpaket bei), hat von uns aber eine (nicht ganz system-
konforme) GoDot-Oberflache erhalten. Bedient wird es so:

Paul Gardner—5S5tephen
All rights reserved.
Adapted to GoDot by Arndt Dettke
uiae | 2 E4dnet.ini ibm Hunﬂ
Bdnet.usr ibm
Pathl| : bdnetmsg . 44 ib Pa ﬂ
37 cvtnbGd.exe ib
HCom i cEddmon.exe ib ﬁﬁ]
159 Bddir.exe ibm| ]
A1l |
2 seqdirl. tmp pra &GJ
nune| 689 default.db64 ibm
a Ednetvm.bin ibm Pao
a Ednetvm.bin Prrg
14 | 2 E4dnet.key ibm End|
L
68, 0OK.,88,88

GrofRtes und wichtigstes Fenster ist die Fileanzeige in der Screen-
mitte. Wiederum in seiner Mitte ist das Anwdhlgadget. Files, die
hier angezeigt werden, markiert man zum spateren Kopieren durch
Klicken (das Kopieren wird spater mit Copy ausgelost). In der Liste
bewegt man sich mit den Pfeilgadgets. Home und End bezieht sich
auf Anfang und Ende der Liste.
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Will man einfach alle Files markieren, klickt man A/l auf der linken
Seite. None deselektiert alle Files, die Markierung verschwindet wie-
der. Die Zahl unter ,none“ zeigt an, wie viele Files sich insgesamt in
der Liste befinden.

Oben links neben der Fileliste befindet sich das Units-Gadget, mit
dem Sie anwaéhlen, auf welches C64-Laufwerk Sie sich beziehen wol-
len. Direkt darunter verandern Sie die Pfadeinstellung auf PC-Seite
(Path). Wenn Sie hier klicken, missen Sie unten im Statusfenster
Uber die Tastatur eingeben, in welchem PC-Verzeichnis Sie suchen
mochten. SchlieRen Sie die Eingabe bitte mit einem Schragstrich

(,/*) ab.

Das Gadget NCom hat bisher keine Funktion, da das 64Net noch
nicht in allen Punkten fehlerfrei arbeitet. Spater sollen Sie hiermit
die Moglichkeit erhalten, Kommandos an den PC-Server abzuschi-
cken, um z. B. ein sogenanntes ,,.D64“-Laufwerk als Quelle einzubin-
den (dabei handelt es sich um 1541-Disketten, die komplett als PC-
File gespeichert wurden).

Das Gadget mit dem Commodore-Logo wechselt die Kopierrichtung,
die vom Pfeil angedeutet wird. Mit Ex verlasst man NetCopy.

.NewPointer

Ladt einen neuen Mauszeiger, sofern sich einer auf der Diskette be-
findet (Namenskiirzel ,PTR.“)

Es handelt sich dabei um ein ganz normales Spriteimage von 63
Bytes Lange. Am Ende folgen in zwei weiteren Bytes die Informatio-
nen Uber den Hotspot, das ist die Stelle des Zeigers, die der Zeige-
fingerspitze entspricht, mit der man also deutet und auslost (nor-
malerweise zweimal Null).
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.PatternEd

Das Rastermuster, das im Fenster ,Color Controls” unter ,Dith: Pat-
tern” eingestellt wird, ldsst sich mit diesem Modul beliebig veran-
dern, sogar gdnzlich neu definieren oder einem spezifischen Zweck
unterordnen. Mod..PatternEd 6ffnet einen eigenen Requester, der
eine ganze Serie von Gadgets enthalt.

Oben im Auswahlgadget sehen Sie alle 16 Einzelmuster eines Ras-
ters und ihre beigeordneten Farben. Klicken Sie dort, wenn Sie ein
Muster bearbeiten wollen. Es erscheint daraufhin links im Editor-
fenster (als VergroBerung des 8x8-Musters) und mehrfach rechts in
OriginalgréRe, um es besser beurteilen zu konnen. Nach der Aus-
wabhl ist zunachst der Dot-Modus aktiv (Punkte setzen; Anzeige
oben rechts neben dem Editorfenster).

Dot | | |
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Klicken Sie ins Editorfenster und es erscheinen an dieser Stelle
Punkte im Muster. Klicken Sie die Stelle ein zweites Mal, verschwin-
det der Punkt wieder.

Um ein génzlich neues Raster vorzubereiten, |6schen Sie ein eventu-
ell angezeigtes Muster mit Clr und kopieren Sie das leere Fenster
auf alle anderen mit ,,>All“. Mit Fill wiirden Sie das Muster vollstan-
dig einfarben.

Jeweils die letzte Aktion im Editorfenster (nicht, wenn Sie bereits
,Ok“ gedriickt haben!), kénnen Sie mit Undo zurticknehmen. Oh no!
verwirft alle Anderungen an einem in Arbeit befindlichen Raster ins-
gesamt.

Ok Ubertragt das Muster im Editorfenster ins Raster. Es wird darauf-
hin oben an seiner Position angezeigt. Wollen Sie das gleiche Mus-
ter fur die nachste Position wieder benutzen (und dort leicht &n-
dern), kopieren Sie es mit Copy. Wenn der Copymodus aktiv ist (An-
zeige), deuten Sie einfach oben im Auswahlgadget auf die neue
Stelle und das Muster erscheint dort.

Mirror spiegelt das Muster an der senkrechten Mittelachse, Turn an
der waagerechten Achse. Rotate dreht es um jeweils 90 Grad nach
rechts.

Scroll dient dazu, das ganze Muster in eine bestimmte Richtung zu
rollen. Sie geben sie an, indem Sie im Editorfenster auf den Rand
des Musters klicken, an der Stelle, die der gewiinschten Richtung
entspricht. Den Scrollmodus verlassen Sie dadurch, dass Sie in die
Modusanzeige klicken. Damit stellen Sie zurlick auf ,,Dot”.

Mit HLin und VLin setzen Sie horizontale bzw. vertikale Linien im
Muster. Wie bei ,Scroll” verlassen Sie auch diesen Modus, wenn Sie
ins Anzeigegadget klicken.
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Fertige Raster sollten Sie mit Save abspeichern und Sie kdnnen sie
dann mit Load jederzeit wieder in den Speicher holen. Das beim Go-
Dotstart voreingestellte Raster erhalten Sie mit SysPat.

Vergessen Sie nicht, eine fertige Arbeit mit Accept dem System zur
Verfligung zu stellen, denn Cancel beendet mod..PatternEd, ohne
die Anderungen weiterzureichen.

.REUTool

Dient hauptsachlich dazu, weitere Lader, Saver oder Module zur
Laufzeit des Systems in die RAM-Disk zu installieren.

Dariiber hinaus macht es einige Angaben zum Status der aktuellen
RAM-Ausnutzung

(Undo und Temp). EEU Tool
Die oben angegebe-
nen Bank- und Off-
set-Adressen geben
den nachsten freien
Platz in der REU an.
Avail sagt lhnen
(ohne Berticksichti-
gung des Tempberei-
ches), wieviel Platz

noch verfiigbar ist. e, LDE| Install |

Daf Gadget mit der E512K|
GroRenangabe (z. B.
,»,512K“) bezieht sich
auf die GesamtgroRe der REU. Sollten Sie lhre REU mit mehr Spei-
cher versehen haben, klicken Sie hier hinein. GoDot zeigt lhnen lhre
Ausbaustufe an. GoDots Arbeitsbereich erstreckt sich auf héchstens
ein Megabyte, auch wenn hier mehr angezeigt wird.

Leave |

56



GoDot Handbuch

.VDCEd

Ein Modul fiir C128-Freaks. Mit seiner Hilfe lassen sich eine ganze
Reihe der Register des C128-Videochips VDC direkt verdandern. Man
kann damit seinen Monitor bis zum Rand der Leistungsfahigkeit be-
lasten (wir hoffen, dass er nicht zerstort wird).

I g6 [ 188 | 25

-]

[ 127 [ 125 | 38

2392

Reset

SLac E'l

Y= | 8 I 3z

Leave

Interessant fur alle User mit einem C128 DB wird das Gadget SLace
sein, was so viel bedeuten soll wie ,,Software-Interlace-Modus”.
Wenn sich ein 640x400 Pixel grofRes Bild im VDC befindet
(mod.4Bit2VDC(C2), stellt dieses Gadget ein solches Bild 1:1 dar, also
genauso wie es ausgedruckt wiirde.

.Version

Mod..Version zeigt genauere Informationen zum gerade installier-
ten Lader und Saver. Das wichtigste daran ist die Revisionsnummer.
An ihr kbnnen Sie ablesen, ob Sie als User noch ein aktuelles Modul
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benutzen. Verfolgen Sie die aktuelle Presse, um vergleichen zu kon-
nen.

Als Pendant gibt es ein weiteres Versionsmodul, das als ,Lader” aus-
gelegt ist und entsprechende Informationen Uber das installierte
Modul und die Grafikrenderroutinen ausgibt (Idr..Version). Wenn
Sie gedruckte Informationen bevorzugen, liegt dem Sharepack 1 das
Programm ,pvers“ bei, das die Versionsnummern der Module einer
Disk auf Papier ausgibt.

MineSweeper

Minesweeper ist ein Denkspiel, bei dem es darum geht, bestimmte
Stellen des Spielfeldes nicht zu betreten (die ,Minen“). Um eine
Chance auf Gewinn zu haben, zeigt das Spiel an, wie viele Nachbar-
felder eines bereits betretenen Feldes vermint sind. Oben links im
Fenster sieht man die Anzahl der verbleibenden ungefahrlichen
Stellen. Ansonsten ist das Spiel selbsterklarend.

Wir haben es aus zwei Griinden programmiert. Einerseits ist ein we-
nig Kurzweil nie schlecht. Andererseits wollten wir zeigen, dass Go-
Dot eigentlich eine universelle Benutzeroberflache sein sollte, mit
der man thematisch beliebige Applikationen herstellen kann, z. B.
eben Spiele. Vielleicht Iasst sich ja der eine oder andere Program-
mierer auf das Abenteuer GoDot ein?

READ ME!

Wenn Sie ein READ ME- oder ein LIES MICH-File auf Ihrer Diskette
finden, enthalt es in Textform Informationen zum Inhalt der Dis-
kette. So etwa beim Internet-Demo-Release von GoDot und bei den
Sharepacks.
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Allgemeine Module

3D-MosaikMC

(F) Jeder 8x8-Block des Bildes wird in der vorherrschenden
Farbe/Graustufe gefiillt. Um den 3D-Effekt zu erreichen, werden die
obere und die linke Kante aufgehellt, die rechte und die untere
Kante abgedunkelt.

4Bit2PFox

Rendert ein Bild direkt in das freie RAM eines Pagefoxmoduls unter
Beachtung der Einstellungen in ,Screen Controls“ und ,Color Con-
trols“. Nach dem Rendern kann man unmittelbar ins Pagefoxmodul
lberwechseln, wenn man die zugehorige Start-Software installiert
hat.

Als Startsoftware taugen alle Scanntronikprogramme, die ein ,,Fox”
im Namen fiihren und einen Bildschirm starten, der dem ,,Eddison”
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gleicht, also z. B. ,Eddifox“, ,,Handyfox“ oder , Digifox“. Sie kopieren
sie einfach auf die GoDotdiskette, benennen sie dort um in ,,gofox”
und schon geht’s. Lassen Sie sich nicht von den etwas ungewd&hnli-
chen Begleiterscheinungen beim Uberwechseln irritieren. Da ,go-
fox“ an die Stelle geladen wird, an der sich der GoDot-Zeichensatz
befindet, scheint es so, als ob GoDot abstiirzt. Warten Sie nur lange
genug. GoDot lebt weiter!

Mit C=V kehren Sie zuriick nach GoDot. Sie sollten von dieser Seite
aus |Ihr Pagefoxbild allerdings vorher speichern, da es dabei verloren
geht.

4Bit2VDC1(2)

Rendert ein Bild unter Beachtung der Einstellungen in ,Screen Con-
trols” und ,,Color Controls” in den Videospeicher eines C128 mit 16
KByte Bildspeicher (Version mit der 1 hinten), bzw. mit 64 KByte
Bildspeicher (mit der 2).

Im ersten Fall kann man das Bild auf einem angeschlossenen 80-Zei-
chen-Monitor als 640x200-Punkte-Bild sehen. Im anderen Fall als
640x400-Bild. Leider ist uns eine verzerrungsfreie Anzeige in
640x400 (auRer bei mod..VDCEd) noch nicht zufriedenstellend ge-
lungen.

4BitLens

Zeigt einen 40x24 Pixel grofRen Ausschnitt des 4Bitbildes in achtfa-
cher VergroRerung. Jedes (!) Pixel wird in seiner Originalfarbe dar-
gestellt. Auch die, die vom Renderalgorithmus GoDots ausgelassen
werden, weil etwa zu viele Farben in einem Pixelblock von 8x8 ge-
funden wurden.
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Eignet sich gut, um Bilder, die fir den IFLI-Modus aufbereitet wer-
den sollen, vorher zu begutachten und zu beurteilen, da GoDot den
IFLI-Modus nicht anzeigen kann.

Einige Tasten erleichtern das Mandvrieren im 4Bitspeicher. Scrollen
mit den Cursortasten, Home = linke obere Ecke; , *“ = Bildmitte; ,A“
= Anzeige des ganzen Bildes (vorher rendern); STOP = Abbruch des

Moduls (eventuell zweimal driicken).

ApplyColors

(F) Weist die 16 Farben der Palette den Werten im 4Bitspeicher zu.
Auf diese Weise kann man ungtinstige Farben verschwinden lassen
oder mehrere Farben auf einmal bleibend umdefinieren.

ApplyDither
(G) Reduziert das Bild im 4Bitspeicher auf die vor ,Cols” eingestellte

Farbanzahl, unter Beachtung des Grafikmode und des Ditherings,
und benutzt dazu die Farben der aktuellen Palette.

ApplyMap(Col)

(G/F) Ubertragt die Einstellungen des Balancingrequesters bleibend
auf die Bilddaten.

AverageColor

(F) Fasst zwei nebeneinanderliegende Farbwerte zu einem doppel-
ten zusammen, dessen Wert einer C64-Farbe entspricht, die der Mi-
schung am nachsten kommt.
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AverageGray

(G) Fasst zwei nebeneinanderliegende Grauwerte zu einem doppel-
ten zusammen, dessen Wert dem arithmetischen Mittel der Einzel-
punkte entspricht.

ClipWorks

Wird beim Starten von GoDot
standardmaRig vorinstalliert. Dient
zum Manipulieren des Bildaus-
schnitts, der in der Folge geren-
dert werden soll und bezieht sich
auf das Gadget ,Exec Area” im
Fenster ,Screen Controls”“.

8l ol

[@a
ET)

Ein Clip ist mindestens 8x8 Pixel
groR (eine Kachel), héchstens je-
l l doch so groR wie der Bildschirm

(40x25 gleich 1000 Kacheln). Er
| [| wird visuell eingestellt tber das

Gadget Clip, das den gerenderten
| | Screen anzeigt. Dort legt man

durch Klick die linke obere und
rechte untere Ecke des Clipbe-
| reichs fest. Die Daten werden im

Cliprequester daraufhin angezeigt
(hinter Row, Col, Hor und Ver, was fiir Zeile, Spalte, Breite und Hohe
steht). Wenn man die gewiinschten Daten im Kopf hat, kann man
sie dort auch als Zahlen eintippen.

Show bringt den ausgewahlten Clip noch einmal blinkend auf den
Bildschirm.
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Last rekonstruiert den zuletzt eingestellten Clip, wenn z. B. zwi-
schendurch ,,Exec Area” auf ,Full“ gestellt wurde. Full dagegen
macht genau das Gegenteil, ein festgelegter Clip wird endgiiltig ver-
worfen.

Die Funktionen Zoom und Shrink erlauben es, einen Bildausschnitt
auf volle Bildausdehnung zu vergréBern (,,Zoom“) bzw. den ganzen
Bildschirm auf ClipgréRe zu schrumpfen. Ubergangswerte berechnet
GoDot als Grauwerte. Sollten Sie lieber mit echten Farben arbeiten,
verwenden Sie zum Strecken und Stauchen lieber die Module
mod.Squeeze2Clip und mod.StretchClip.

CirClp |6scht das Innere (Inside) respektive das Drumherum (Outs-
ide) des eingestellten Clipbereichs in einer wahlbaren Farbe.

DynaRange

(G) Wenn in einer Farb-
verteilung die dunkels-
ten oder hellsten Far-
ben (Grauwerte) nicht
vorkommen, wirkt das
Bild wahrscheinlich
recht flau. DynaRange
verteilt die vorhande-
nen Werte tber den
ganzen moglichen Palettenbereich und erhéht so den Kontrast im
resultierenden Bild.
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EDgray(MC)

(G) Benutzt zur Farbreduktion und Aufrasterung ein sogenanntes
Error-Distributionsverfahren (Fehlerverteilung, ED). Es erzeugt ein
unregelmaBiges Muster, hat aber den Vorteil, dass es die in der Pa-
lette eingestellten Grauwerte angemessen berlicksichtigt und die
Dynamik des Bildes so gut als moglich zu erhalten versucht. Aller-
dings sollte man das System nicht iberfordern und ihm zumindest
Schwarz und WeiB als Bestandteil der Palette zur Verfliigung stellen.

Edmono

(G) Verwendet keine Gammakorrektur, es reduziert auf Schwarz
und WeiR.

Beim Ausdruck in zwei Farben machen oft die mittleren Grautdne
Probleme. Oft verschwimmen sie ineinander, eine Erhéhung des
Kontrastes lasst aber besonders helle und dunkle Farben verschwin-
den. Bei der Darstellung in Schwarz/WeilR am Bildschirm entsteht
der gegenteilige Effekt, Weil} Giberstrahlt stark. Durch eine Gamma-
korrektur, die nur auf die mittleren Grauwerte wirkt, kann man per
Fehlerverteilung diese Nachteile mindern.
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Edmono-0.35

(G) Niedrige Gammakorrektur zur Druckausgabe.
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Edmono-1.8

(G) Hohe Gammakorrektur zur Bildschirmausgabe.

FlickerFixer

(F) Versucht bei fur das IFLI-Format unglinstigen Farbkombinationen
durch Erzeugung eines Rasters Flimmern zu vermeiden.

FrameClip

Zieht einen Rahmen in einer wahlbaren Farbe um den Clipbereich.
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Gradient

(G) Gradient erzeugt in einem Arbeitsgang ein Backdrop, d.h. ein als
Hintergrund fur weitere Bilder dienendes Bild. Abhdngig von den
Einstellungen der Fenster ,Screen Controls” und ,Color Controls”
wird ein senkrechter Verlauf von der ersten bis zur letzten Farbe der
Palette generiert. Im Zusammenspiel mit den anderen Operatoren
und Kompositionsfunktionen der Lader kann man z.B. spektakulare
Titel erstellen.

ExXperience

MCScreenFix

Vertauscht in jedem zweiten Byte die Nibbles der Grauwerte.

Mirror

Dreht das Bild um die senkrechte (Y-)Achse.
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Negative

(G) Invertiert die Grauwerte aller Punkte.

OddSwap

Tauscht in jeder zweiten Zeile die Nibbles der Grauwerte.

Mod.Oddswap und mod.MCScreenFix verbessern Bilder, die fir FLI
oder IFLI vorbereitet wurden, aber mit den normalen C64-Mitteln
(Multicolor) dargestellt werden sollen. AuRerdem entstoren sie Bil-
der, deren Originale bereits gerastert waren.

Quick4(TED)

Rendert ein Bild mit hoher Geschwindigkeit in 4 Graus. Zum An-
schauen Redisp im Commandsfenster betatigen.
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Die TED-Version ist fir Bilder wichtig, die mit Idr.PCXprep4PI4 gela-
den wurden, da wegen der 121 Farben nur hiermit angezeigt wer-
den kann, wie das Bild eigentlich aussieht (Daten liegen als 7Bit-
werte vor).

Rendered2Raw

(F) Wichtig fur alle Saver, die ein Fremd- bzw. Nicht-Standard-C64-
Format ablegen. Wenn ein Bild irgendwie behandelt wurde (Sie ha-
ben komponiert o. d.), muss der 4Bitspeicher aktualisiert werden,
denn Kompositionen finden ausschlieflich in der Anzeige statt.
Mod.Rendered2Raw Ubertragt das Bild der Anzeige in den 4Bitspei-
cher.

ScrollR8

Rollt das ganze Bild um 8 Pixel nach rechts und schiebt die verlore-
nen Bildpunkte links wieder hinein. Da bei der FLI-Darstellung die
linken drei Blockzeilen nicht darstellbar sind, kann man so die rele-
vanten 296 Pixel in die richtige Position bringen.

Squeeze2Clip

(F) Anders als die Funktion ,,Shrink” in mod.ClipWorks verkleinert
dieses Modul ein Bild und wahlt fir Stellen, die ihre Farbdichte da-
bei dndern, nicht Graustufen, sondern Farben.

StretchClip

(F) ,Zoom“ in mod.ClipWorks vergroBert einen Clip unter Verwen-
dung von Grauwerten. Mod.StretchClip sucht fiir den gleichen
Zweck geeignete Farben aus.
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Tile

(G) Clips kénnen nur blockweise gesetzt werden. Eine exakte Vierte-
lung des Bildes ist so nicht méglich. Mit diesem Modul kann man
das Bild auf ein Viertel verkleinern und es dann zweimal unter- und
zweimal nebeneinander darstellen. Zusatzlich kann eine Punktspie-
gelung an der Bildschirmmitte erzeugt werden. Besonders nach
mehrfacher Anwendung ergeben sich reizvolle Bildhintergriinde fir
Kompositionen.

TileClip

Vervielfdltigt den als Clip ausgewahlten Bereich und fillt damit den
ganzen Bilddatenspeicher. Dabei kann man wahlen, ob a) die Mitte
des Clips an der Mitte des Bildschirms ausgerichtet wird oder seine
rechte untere Ecke (Snap to), oder ob b) in X- oder Y-Richtung ge-
spiegelt werden soll (Mirror). Gut fiir die Magic-Eye-Module von Pe-
ter Steinseifer (vor allem mod.SIS; hier nicht beschrieben) und fir
das Erzeugen von Hintergriinden fiir Bildkompositionen.

Tint

(F) Versucht, alle Farben mit einer ausgewahlten zu mischen. Auf
Grund der wenigen zur Verfligung stehenden Farben des C64 ist der
Erfolg leider begrenzt.

UpsideDown

Lasst das Bild um 180 Grad um die Z-Achse rotieren und stellt es so
auf den Kopf.
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VSmooth(Col)

(G/F) Fiihrt dieselbe Operation wie mod.AverageGray senkrecht
durch, aus untereinanderliegenden Punkten werden Mittelwerte
berechnet.
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Konvolutionsmodule

Konvolution bedeutet ,,Drehung”. Das bezieht sich auf die Art, wie
unser Gehirn mit den Augen die Umgebung wahrnimmt. Es erkennt
zuerst grundlegende Formen (rechter Winkel, gerade Linie, Bogen)
und setzt dafiir fest eingestellte Detektoren ein. Je nach dem Win-
kel (der ,,Drehung”) der einen Form zu den anderen wird dann ein
Gegenstand eingeordnet und als solcher registriert. Das Gehirn ar-
beitet dabei in hochstmoglicher Arbeitsverteilung parallel.

Eine technische Konvolution per Computer reduziert nun diesen Ge-
samtvorgang auf eine einzige Teilfunktion, z. B. ,Erkenne eine senk-
rechte Linie” oder ,,Erkenne Eckpunkte”. Erfunden wurden solche
Untersuchungsmethoden im Zusammenhang mit der Erforschung
des Weltalls und in der Medizintechnik.

GoDot bietet eine ganze Anzahl Konvolutionsmodule, mit denen Bil-
dern vollig neue Aspekte abgewonnen werden kénnen.
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Blur High

(G) Starke Unscharfe erzeugen.
Blur Low

(G) Unschérfe erzeugen.
Cartoon

(F) Kombiniert echtes Convolving mit einem Histogramm und zeich-
net erkannte Flachen in der vorherrschenden Farbe, Kanten werden
schwarz gezeichnet.

CleanUp

(F) Lasst ein Pixel verschwinden, wenn es keinen Nachbarn gleicher
Farbe hat.
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CrossHatch

(G) Erzeugt eine leichte Struktur, die das Bild auflockert

Convolve

(G) ,,Convolve” ist das englische Wort fur ,Konvolution“. Dies Modul
dient dazu, 3x3-Konvolutionsmatrizen zu erstellen. Die abgebildete
beispielsweise durchforstet das Bild nach senkrechten Kanten und
lasst nur die im Bild zuriick. Wéare die mittlere Position der Matrix
auch noch mit einer ,1“ besetzt, wiirde das Originalbild wieder ins
Berechnungsergebnis einfliefen, und man hatte im Endeffekt eine
Erhéhung der Bildscharfe. Flr interessante Bildverdnderungen im-
mer gut, muss man allerdings viel mit dem Modul experimentieren,
um zu wirklich einsetzbaren Werkzeugen zu kommen. Es lohnt sich!

Neue Werte tragen Sie von
Hand in das Gitter ein. Sie

a i Load klicken eine Zelle an, wo-
a 1 rauf dort ein Eingabecur-
Sawve|| | sorerscheint. Sie konnen
Zahlen zwischen -128 und
otR +127 eingeben.

-1
-1
-1

5 Das Gadget Shift hebt alle

9 4 1887 4Bitwerte um den angege-

EEEE'I:| Apply Cancel b.enen Bgtragan und Ias.st
sie dann in die Konvolution

einflieBen. Threshold rich-
tet eine Schwelle ein, unterhalb derer die Werte unangetastet blei-
ben. Mix legt den Grad fest, mit dem das Konvolutionsergebnis mit
dem Ausgangswert verknipft wird. ,100%“ bedeutet, dass der Ori-
ginalwert vollstandig ersetzt wird.
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Wenn man das Gadget RotR betétigt, rollt die Matrix im Uhrzeiger-
sinn um den Mittelpunkt herum. Das erleichtert geringfligige Veran-
derungen. Reset setzt die Matrix auf null.

Matrizen kann man abspeichern (Save) und wieder laden (Load),
wobei der Name der nachgeladenen Matrix oben angezeigt wird.

Apply startet den Konvolutionsalgorithmus.

Convolve7Bit

(G) Das mod.Convolve fur Bilder, die mit dem Idr.PCXprep4Pl4 gela-
den wurden. Solche Bilder enthalten bis zu 121 Farben, die nurin 7
Bit kodiert werden kénnen.

DeepPress

(G) Bei mod.DeepPress sehen die Bilder hinterher aus wie in Metall
eingedrickt.
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Emboss

(G) Reliefeffekt, lasst das Bild aussehen, als ob es aus Metall getrie-
ben ware.

Gaussian

(G) Weichzeichnen, nicht so intensiv wie bei den Blur-Modulen.

LaPlacian

(G) Eine Kantenerkennung; die Farben der Flachen verschwinden.
MedianFilter

(F) Benutzt man zum ,,Entrauschen” von Bildmaterial. Die Umge-
bungswerte eines Punktes werden nach Haufigkeit sortiert und
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genau die Farbe gewahlt, die den mittleren Platz in dieser Rangliste
einnimmt. Was sehr willkiirlich erscheint, ist in der Praxis ein effek-
tives Werkzeug zur Vorbereitung anderer Effekte.

MedianFilterTED

(F) Wie mod.Convolve7Bit ein Modul, das nur sinnvoll bei Bildern
anzuwenden ist, die mit Idr.PCXprep4PIl4 geladen wurden. Hat die
gleiche Aufgabe wie mod.MedianFilter. Anschauen mit
mod.Quick4TED.

MosaikMaxi

(F) Ersetzt den aktuellen Bildpunkt durch die hellste Farbe der Um-
gebung. Durch die ,,grobe” Auflésung des C64 entstehen nach
mehrfacher Anwendung mosaikartige Gebilde. Recht schoner Ef-
fekt.

MotionBlur(Col)

(G/F) Verwischt Bildpunkte nach links und rechts, abhédngig von der
Breite des aktuellen Clips (einstellen mit mod.ClipWorks).

OutlineColor

(F) Wie mod.LaPlacian, aber die Kanten bekommen die Farbe der
Flache. Sehr detailreiche Motive bringen weniger interessante Er-
gebnisse.

OutlineMono

(G) Wie mod.LaPlacian, hier werden alle Kanten weil. Kann zusam-
men mit mod.Negative auch zum Erstellen von Masken verwendet
werden.
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RandMoveLeft

(F) Verschiebt nach Zufall Bildpunkte bis zu
einer definierbaren Entfernung nach links
und ist bei ausreichender Wiederholung in der Lage, den gesamten
Bildinhalt aus dem sichtbaren Fenster hinauszuwirbeln.

RandOblique

(G) Arbeitet in einem schraggestellten Bereich (,,oblique”) und er-
zeugt einen entsprechenden Wischeffekt.

RemlsoPixels

(F) Ein Pixel wird ersetzt, wenn seine Umgebung einfarbig ist.
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Sharpen1(3)
(G) Erhohung der Scharfe durch Kantenverstarkung.

Smear

(F) Vertauscht zufallig Bildpunkte und bringt so Unruhe in das Bild.

Speckle

(G) Eine Version von mod.Smear mit kraftigeren Auswirkungen.

WaterColor(.O)

(F) Erzielt einen Effekt, als ob man mit Wasserfarben malt, dadurch,
dass die haufigste Farbe der Umgebung bevorzugt wird. Das "O"
steht fiir "oblique" und arbeitet mit einer schragen Matrix, um ei-
nen Pinselstrich zu simulieren. Vergleiche auch das Bildbeispiel zu
mod.Cartoon.
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Druckertreiber

24Pin.drv

Geschrieben wurde dieser Treiber fiir einen Epson Stylus 800+ (von
Markus Kanet). Er funktioniert mit allen Druckern, die sich ,,24-Na-
del-kompatibel” nennen.

Man kann — wie bei allen GoDot-Druckertreibern — unter drei ver-
schiedenen Druckerinterfaces wahlen: Wiesemann, Merlin C+ und
Centronics. Der Anschluss des Druckers tiber ein Centronicskabel
am Userport ist in jedem Fall die beste Wahl, da hier die Druckge-
schwindigkeit am héchsten liegt.

Damit nicht jedes Mal an den Dipschaltern verstellt werden muss,
lasst sich vom Treiber aus einstellen, ob ein Linefeed am Ende der
Zeile gesendet werden soll oder nicht.

9Pin.drv

Der 9Pin-Treiber ist fiir alle epson-kompatiblen Neunnadler geeig-
net. Er bietet zwei Ausdrucksqualitdtsstufen: 80 dpi und 240 dpi. Die
zweite Stufe ist vor allem gedacht fiir stark abgenutzte Farbbander,
denn die MaRe des Ausdrucks sind in beiden Stufen gleich.

CanonBJC.drv

Zu den Einstellmoglichkeiten dieses Farbdruckertreibers lesen Sie
bitte bei mod.HP.drv weiter. Anders als dort ist lediglich das Feature
Print Passes: SLOW. Diese Option druckt ein Bild so aus, dass nach
jeder Zeile 8 Sekunden Trockenpause gemacht werden. Damit wer-
den Transparentfolien fiir Overheadprojektoren garantiert nicht
verwischt.
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Weiterhin lassen sich wegen der etwas kleineren Bildformate (der
Canon druckt mit 360 dpi) mehr Bilder auf der Seite unterbringen:
21 Tiny, 8 Normal und/oder 3 Large. Ab Version 1.02 ist es mit der
Shift-Lock-Taste moglich, Ausdrucke auch zu zentrieren.

HP.drv

Ein Farbdruckertreiber fir alle Drucker, die der PCL3-Drukkerspra-
che méchtig sind. Das sind vornehmlich alle Drucker aus der 500er-
Serie von Hewlett-Packard, aber auch Laserdrucker und natrlich
kompatible Fremddrucker.

Die Optionsgadgets sind
ey EErdes brivcr ausgelegt fir die Fahigkei-

ten des HP Deskjet 560C,
& Color €35BCAS6BCY ||| sper umschaltbar auf die
Format norM||l | reinen SchwarzweiRdru-
Frint Quality hiah|| | cker bzw. auf den Urfarb-
Ink Usage (42 T3|| [ drucker 500C (Select-Gad-
Frint Passes Z[l| get). Wenn weitergeschal-
Balanced Black off|| | tetwird, passen sich ei-
Position 1| | nige der anderen Gadgets
Raster Fattern||| den Fdhigkeiten der je-
@Centron| Print| Leawve||| weiligen Selektion an.

Die Bilder werden bei fest eingestellten 300 dpi in drei GroRen ge-
druckt: tiny (bis zu 18 Stiick), norm (3) und Irge (2; Format-Gadget).
Nach jedem Druckvorgang muss das Blatt neu eingelegt werden, da
Tintenstrahler wie HP Deskjets meist Ganzseitendrucker sind.

Die Qualitat des Ausdrucks konnen Sie auf drei Arten beeinflussen.
Zuerst mit Print Quality, verstellbar auf low, high oder KPad (was so
viel heillt wie , key pad“, also: gesteuert (iber die Druckertastatur).
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Zweitens mit Ink Usage, der hochste Wert entspricht dem hochsten
Tintenverbrauch. Die Werte mit einem ,,y“ vorne unterstiitzen die
eingebaute Gammakorrektur des Druckers. Drittens kdnnen Sie mit
Print Passes einen Punkt ein-, zwei- oder viermal drucken.

Balanced black ist gedacht fuir Colordrucker ohne Schwarz als ei-
gene Farbe (DJ 500C). Es mildert etwas die Mischung der drei einge-
bauten Farben zu Schwarz, die leider normalerweise mehr wie oliv
aussieht.

Das Gadget Position dient dazu, die bis zu 18 Druckpositionen direkt
auszuwahlen. Sie sollten hierfiir einmal einen schwarzen Rahmen
auf weillem Grund definieren (mit mod.Clipworks, Full, CIrClp weil}
Inside, danach mod.FrameClip schwarz) und diesen an jeder mogli-
chen Position (und vielleicht mehrfarbig) in allen GréRen zu Papier
bringen. Dann kdnnen Sie lhre Textverarbeitung darauf abstellen
und spater bunte Bilder in Ihren Brief hineindrucken.

StylusC.drv

Der Treiber fiir den Epson Stylus Color hat sehr groRe Ahnlichkeit
mit dem Canon.drv. Zusatzlich bietet er die Moglichkeit, die Bilder in
720 dpi Auflésung zu drucken. Der Treiber besitzt keine Tinten-
sparmechanismen.
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Tutorien

Komponieren

Verwendete Module:

Idr.IFF

Idr.4BitGoDot
Idr.4Bit&Map
Idr.4Bit&Mask
svr.4BitGoDot
(svr.Temp)

svr.Koala (oder anderer)
(mod..REUTool)
mod.ApplyDither
mod.ApplyColors

Verwendete Datenfiles:

Clouds3.IFF
SphGodAlpha.4Bit
SphereBump1.4Bit
Sphere.Mask
IP-2.4Bit

Besitzer einer REU sollten die
notwendigen Module mit
mod.REUTool im RAM vorinstal-
lieren.

e
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Als erstes wollen wir den Hintergrund unseres Titels vorbereiten.
Dazu wahlen wir den IFF-Lader, aktivieren die Option Gray Scale
und laden das Bild ,,Clouds3.IFF*.

Wer eine REU hat, sichert das
Bild jetzt als ,Undo 4Bit”, um
sich das nochmalige Laden zu er-
sparen. (Im Filerequester Unit
RAM anwdhlen und den entspre-
chenden Namen doppelklicken.)

Die 16 Graustufen des Bildes sollen auf eine reine Blautonpalette
reduziert werden. Dazu fiihren wir den Image Operator ApplyDither
aus. Im sich 6ffnenden Requester stellen wir die Optionen Dith: Pat-
tern, Mode: Multi, 6 Cols ein und akzeptieren. Der Vorgang wird
ausgefihrt.

Um jetzt die richtigen Farben zu wéhlen, stellen wir auch im Haupt-
schirm unter ,Screen Controls” auf Colors: 6 zuriick. Dann wahlen
wir Palette in ,,Color Controls” an, 16sen Default aus und ersetzen in
der (unten gelegenen) Palette das dunkle Grau durch Dunkelblau.
Akzeptieren.

Mit dem Operator ApplyColors (zuerst installieren!) Gbertragen wir
die Farben auf die Bilddaten im Speicher. Nachdem Colors (auf 16)
und Palette (mit Default) zuriickgesetzt worden sind, konnen wir
das Zwischenergebnis betrachten: ein Wolkenhimmel in Schattie-
rungen von Blau bis Grin.

Als nachstes missen wir das Ur-  Die REU-User laden mit dem ge-
sprungsbild noch einmal laden rade vorhandenen Lader aus
(,Clouds3.1FF“). dem RAM das ,,Undo 4Bit”.
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Der Vordergrund wird mit dem Lader 4Bit&Map aufgetragen. Mit
dem Gadget Modify Data gelangen wir ins Bildbearbeitungsmenti
des Laders, aus dem wir mit AlphaCh (Option pos) von der Diskette
das Bild ,SphGodAlpha.4Bit“ holen. Dieser Vorgang tragt ein kugel-
formig verzerrtes Schriftobjekt auf den Himmel auf und dunkelt die
Umgebung der Kugel ab.

Um die Kugel plastischer zu ge-
stalten, laden wir aus dem glei-
chen Meni des Laders mit
Bump Map das File ,Sphere-
Bump1.4Bit“. Die Kugel wird
heller und erhalt ein Glanzlicht.

Wieder reduzieren wir mit mod.ApplyDither die Farbtone, diesmal
auf rotliche 9 Farben, ansonsten mit den gleichen Einstellungen wie
vorhin. Sehen wir uns das einmal an; die Farben der Kugel enthalten
keine Blautone, wir missen nichts weiter verandern.

Nun wird’s spannend: der blaue Hintergrund soll hinter die rote Ku-
gel. Der Lader 4Bit&Mask hilft uns dabei (installieren). Als erstes la-
den wir mit Get Mask, Option from Disk die Maske , Sphere.Mask”,
die nichts weiter ist als eine zweifarbige Bitmap. Mit View Mask
kénnen wir sie sehen: weiller Kreis auf schwarzem Grund, sie mas-
kiert die Kugel aus.

Get 4Bit (Option from Disk) ladt ~ Mit Option from Temp (bzw.
nun das Bild ,,Back.4Bit“ von der  from VDC/from PFox) macht’s
Diskette dazu, und verdndert der REU/C128DB/Pagefox-Besit-
dort, wo die Maske nicht weil} zer.

ist.
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Und dann ist es soweit, wir kdnnen uns das letzte Teilergebnis anse-
hen. Wir verlassen den Lader (Leave) und rendern das Bild mit Dis-
play (in ,,Color Controls”).

Den letzten Schliff geben wir unserem Projekt, indem wir Uber das
Bild einen vorbereiteten Schriftzug legen. Mit dem Lader 4BitGodot
und der Option Foreground im Meni Compose laden wir das File
,I1P-2.4Bit” in den Vordergrund unserer Komposition.

Das fertige Bild kann nun zur Weiterverarbeitung im Format unseres
Lieblingsmalprogrammes gesichert werden. Mit dem Koalaformat
liegt man selten falsch, wer mehr sehen will, wahlt FLI oder IFLI.

Wenn man ein Projekt fir den Ausdruck erstellen will, sollte man
beim Reduzieren nicht Multi, sondern Hires wahlen, das ergibt fei-
nere Raster. Fiir den Druck mit einem Schwarzweif3printer kénnen
wir sogar auf unsere oben vorgenommenen Farbreduzierungen
ganz verzichten und so alle 16 Graustufen ausnutzen.
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Arbeiten mit Clips

Verwendete Module:

Idr.IFF

Idr.4BitGoDot
svr.4BitGoDot

svr.Koala (oder anderer)
mod.ApplyDither
mod.Clipworks
mod.FrameClip
mod.Rendered2Raw
(mod.Sqeeze2Clip)

Verwendete Datenfiles:

Leatherl.IFF
NagelO1.IFF
ColManOver.4Bit

Besitzer einer REU sollten die
notwendigen Module mit
mod.REUTool im RAM vorinstal-
lieren.
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Im zweiten Tutorium werden Sie sehen, dass die Bilddaten (4Bit)
und die angezeigten Bilder (Rendered) zwei unterschiedliche Dinge
sind, und diese Tatsache ausnutzen. Wieder bereiten wir zuerst den
Hintergrund des neuen Titels vor. Dazu installieren wir den /dr.IFF
und laden mit der Option Gray Scale das Bild , Leatherl.IFF“.

Die 16 Graustufen des Bildes sollen auf eine Brauntonpalette redu-
ziert werden. Dazu fiihren wir den Image Operator ApplyDither aus.
Im Requester stellen wir die Optionen Dith: Pattern, Mode: Multi, 9
Cols ein und akzeptieren. Danach erzeugen wir das erste Zwischen-
ergebnis mit Display in ,,Screen Controls“. Das Bild in der Anzeige ist
die Grundlage fiir das endglltige ,,Kunstwerk"”.

Wir sichern (mit svr.4BitGoDot REU-User speichern als ,Undo
die farbreduzierten Bilddaten als  4Bit” in die Unit RAM.
,Back1.4Bit“.

Als nachstes laden wir das Bild ,Nagel01.IFF“, ebenfalls mit der Op-
tion Gray Scale.

Jetzt sind Fingerspitzengefiihl und Vorstellungsvermogen gefragt.
Unser Ziel ist es, ,,Nagel01” um ca. 50% verkleinert in die linke obere
Ecke zu platzieren. Mit dem Modul ClipWorks wahlen wir Gber das
Gadget mit der Funktion Clip einen entsprechend grofRen Zielbe-
reich aus. Eine geeignete ClipgroRe ware etwa

Row: 3 Col: 4 Hor: 20 Ver: 13
Man kann mit Clip die Form grob am Bildschirm aufziehen und die

genauen Werte manuell (in die Zahlengadgets) eingeben. Mit Show
Uberprifen wir die Lage des Clips.
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Zum Verkleinern des Bildes dient das Gadget Shrink. Diese Funktion
arbeitet im Graustufenmodus und es dauert es eine Weile, bis das
Ergebnis vorliegt. Schneller wiirde es im Farbenmodus gehen mit
dem Modul Squeeze2Clip.

Nachdem wir ClipWorks verlassen haben, stellen wir fest, dass sich
im Hauptschirm das Areagadget (in ,Screen Controls“) von ,,Full”
auf ,Clip” gedndert hat. Rendern mit Display erfolgt bei dieser Ein-
stellung ohne Léschen des Anzeigebildschirms und nur im gewahl-
ten Bereich. Wir aktivieren also das Rendern und sehen ,,Nagel01“
verkleinert als Vordergrund vor dem unveranderten (jedoch als 4Bit
nicht mehr vorhandenen) Hintergrund.

Mit dem Modul FrameClip verschaffen wir dem Motiv noch einen
Rahmen in der Farbe Gelb, den wir mit Display auch sichtbar ma-
chen. Es soll aber nicht wie in den Hintergrund eingestanzt wirken,
sondern tber ihm ,schweben”. Dazu erzeugen wir jetzt einen Schat-
ten mit Hilfe von ClipWorks.

Stellen wir hierzu im Balancingrequester zunachst die Helligkeit
(,Brightness”) auf -4.

Zur Sicherheit speichern wir das  Oder wie gehabt im RAM, dies-
gerenderte Bild im Koalaformat  mal als ,,Undo Rendered”.
als ,,Back2.koala”.

Unsere vorhin gesicherte Datei ,Back1.4Bit” (bzw. ,,Undo 4Bit“) ho-
len wir zurtick in den 4Bit-Speicher (laden). Mit ClipWorks stellen
wir die Clips fiir den Schatten ein und akzeptieren und rendern sie
jeweils sofort. Dabei muss das Areagadget auf ,Clip“ bleiben!

Der untere Schatten bekommt folgende Einstellungen:
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Ver: 2 Row: 16 Col: 6 Hor: 20

Beachten Sie die Reihenfolge: das Modul prift auf Bereichsiiber-
schreitung! Fir die rechte Seite geben wir ein

Row: 5 Hor: 2 Col: 24 Ver: 11

Dargestelltes Bild und Bilddatenspeicher stimmen in diesem Sta-
dium nicht liberein, versuchen Sie abwechselnd Preview und Redisp
(in ,Commands”). Sehen Sie?

Um jetzt das dargestellte Bild zur abschlieRenden Behandlung in
den 4Bit-Speicher zu Ubertragen, bendtigen wir das Modul Ren-
dered2Raw (installieren und ausfiihren).

Die freie Flache rechts unten im Bild ist der ideale Platz fiir eine Be-
schriftung. Mit dem Lader 4BitGodot und der Option Compose/Fore-
ground laden wir das Uberlagerungsfile ,,ColManOver.4Bit“. Unser
Werk ist vollbracht.

Bevor wir das fertige Bild zum letzten Mal rendern, stellen wir im
Balancingrequester die Helligkeit zuriick (Reset) sowie das Areagad-

get auf , Full”.

Speichern Sie in einem beliebigen Format.
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Zum Schluss

Tipps und Tricks

Flip: Eine Drehung des Bildes um die horizontale (X-)Achse erzielt
man, wenn man die beiden Module mod.UpsideDown und mod.Mir-
ror hintereinander ausfiihrt.

Masken fiir Idr.4Bit&Mask einfach erstellen: Bilder, die deutlich
voneinander abgesetzte Hauptmotive aufweisen (etwa das Beispiel-
bild zu mod.RandMovelLeft) konnen leicht in Masken gewandelt
werden. Mod..PatternEd aufrufen, Fill, >All, Invert, und die Farben,
die nicht ausmaskiert werden sollen, mit Copy anklicken. Dann Ac-
cept. Im Hauptschirm Mode: Hires, Colors: 2, Dith: Pattern einstel-
len und mit Display rendern (wird blau/schwarz). Die Maske ist fer-

tig.

Svr.Temp bei VDC oder Pagefox: Da fiir beide Ramerweiterungen
kein RAM-Handler existiert (fir REUs gibt’s das dev.REU), kann man
das RAM nicht (iber die Unit RAM im Filerequester erreichen. Man
gibt stattdessen beim aktuellen Laufwerk den Auslésernamen
,temp00“ ein und schon lduft’s. Wenn VDC und REU beide vorhan-
den sind, kann man sogar zwei Temps anlegen!

REU neu konfigurieren: Manchmal méchte man den Inhalt seiner
REU komplett neu aufbauen, beim Neustart ignoriert GoDot aber
alle RAM-Anweisungen in der INI-Datei. Was tun? Die schnellste
und radikalste Losung: innerhalb GoDots den Filerequester aufru-
fen, RAM anklicken und den Resetknopf driicken. (STOP/Restore
ginge auch.) Beim nachsten Booten werden alle Module gemal der
aufgerufenen INI-Datei neu installiert.
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Erklarung: Das Kommando REUCLEAR=0 in der Standard-god.ini ver-
hindert das Loschen des REU-Directories beim Neustart. Das Flag
dafur sitzt innerhalb der REU. Bei aktiviertem REU-Zugriff tauscht
GoDot RAM und Laderbereich, so dass das Flag beim nachsten Boo-
ten scheinbar nicht mehr da ist. GoDot startet ,,normal”. Mit REU-
CLEAR=1 am Anfang einer INI misste trotzdem zweimal gebootet
werden, damit die Anderung in Kraft tritt.

Beim Speichern als Printfox-640x400-Bild kommt eine unansehnli-
che Ansammlung von Kl6tzchen heraus: Alle Saver, die ein
640x400-Monochrombild erzeugen (svr.PFoxGB, svr.PCXmono,
svr.GeoPaint, svr.Pagesetter, svr.Pagefox.90, svr.PCXmono.90,
mod.4Bit2VDC, mod.4Bit2PFox, mod.9Pin.drv, mod.24Pin.drv), ar-
beiten mit den Einstellungen des ,,Color Controls“-Fensters zusam-
men! Vor allem die Dither-Einstellung wirkt hier wahre Wunder!
Wer einen C128DB mit einem zweiten Bildschirm hat, kann sich mit
mod.4Bit2VDC2 und mod.VDCEd (Gadget Slace) ein Preview mit
echten 640x400 Pixeln anzeigen lassen! (Flimmert zwar stark, aber
es ist alles drauf.)

Files lassen sich nicht laden: Sollte ein File sich partout weigern, ge-
laden zu werden, obwohl es doch offensichtlich vorhanden ist, gibt
es dafir zwei Griinde:

a) Der Filename endet mit einem oder mehreren Leerzeichen. Ab-
hilfe: File anklicken, der Name erscheint im INPUT-Fenster. Dort kli-
cken, von Hand einen Stern hinter das letzte Zeichen setzen.

b) Das File enthalt Standard-ASClI-Zeichen (z.B. bei GEOS-Namen).
Die unter GoDot grof} erscheinenden Zeichen sind GEOS-Kleinbuch-
staben, sie sind im C64-Zeichensatz zwar vorhanden und darstell-
bar, aber nicht von der Tastatur aus zu erzeugen. Abhilfe: Alle GroR-
buchstaben durch Fragezeichen ersetzen. Im Vorfeld: In GEOS nur
GroRbuchstaben verwenden, die sind problemlos.
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c) Das File taucht im Directory nicht auf, obwohl Sie es gerade abge-
speichert haben. Grund: Sie haben an vierter Stelle im Namen einen
Punkt gesetzt. Abhilfe: mod..FileCopy laden und die Datei umben-
nen.

FileCopy a) Files I6schen: Einzelfiles klickt man an und I6scht sie mit
Del. Mehrere Files gleichzeitig werden mit der Dos-Funktion per
Hand geldscht. Dos, s:a* <Return> loscht alle Files, die mit ,a“ an-
fangen. (Das funktioniert auch im Filerequester: ins INPUT-Gadget
klicken, a* <Return>, Delete klicken. Achtung! * allein I6scht alle Fi-
les mit dem angezeigten Kirzel, z. B. alle Lader!

b) Files kopieren: Wenn der Name bekannt ist (aber weit hinten im
Directory liegt), irgendein File anklicken, der Name erscheint oben
in der Anzeige. Dort klicken, mit C=x den Namen I6schen und statt-
dessen den gewiinschten Namen eintragen. <Return>, dann Copy

anklicken.

c) Files kopieren, deren Namen auf dem Ziellaufwerk bereits existie-
ren: Vor Copy die <Shift Lock>-Taste driicken.

PCX-Bilder: Wer Cliparts (also Schwarzweibilder) vom PC importie-
ren mochte, sollte darauf achten, dass sie dort nicht als 256-Farben-
Bilder gespeichert sind, weil der dafiir zustéandige Idr.PCX-VGA Bil-
der erwartet, die die Malle 320x200 oder 160x200 einhalten. Dem
Idr.PCX-EGA (fir max. 16 Farben) sind Hohe und Breite egal. Wenn
das Bild dann statt weiR nur dunkelblau anzeigt, setzt man im Palet-
terequester die Farbe Blau auf WeiR und ruft mod.ApplyColors auf.

Das Saven klappt nicht: Wenn GoDot beim Aufruf der Save-Funk-
tion im Filerequester kommentarlos abbricht, ohne mit dem Spei-
chern iberhaupt anzufangen, rufen Sie mod..FileCopy auf, setzen
als Zieldrive den Quelldrive, klicken irgend ein File an und wahlen
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Copy. Da Copy auf einem Laufwerk nicht geht, bricht GoDot mit ,,ER-
ROR“ ab. Wenn Sie jetzt FileCopy verlassen, sollte Save funktionie-
ren. Erklarung: Das Anlesen des Files bewegt den Schreiblesekopf
des Laufwerks vom Directorytrack weg, danach klappt die Erken-
nung der Diskette wieder.

Formatieren mit Dos in FileCopy geht nicht: Frische oder fremdfor-
matierte Disketten bringen ebenfalls die Diskerkennung durchei-
nander, wenn Sie darauf zugreifen. Legen Sie eine andere, forma-
tierte Diskette ein, lassen Sie sich das Directory anzeigen, und tau-
schen Sie dann gegen die neue aus. Jetzt funktioniert Dos.

Umlaute iiber die Tastatur eingeben: Die Umlaute sind schreibma-
schinendhnlich angeordnet, so dass man nicht lange Gberlegen
muss. Driicken Sie fur

a: Shift; |o: Shift: | G: @ 3: £

A: C=a (o} C=o0 U: Shift @
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Die INI-Dateien

Noch eine Besonderheit, die GoDot auszeichnet und die Sie bisher
nicht kennengelernt haben: Sie knnen GoDot bereits beim Starten
mitteilen, welche Lader, Saver und Module Sie sofort zur Verfiigung
haben wollen. REU-Besitzer kdnnen schon an dieser Stelle ihre
RAM-Erweiterung mit den spéater fiir die Arbeit erforderlichen Mo-

dulen fullen und sparen dadurch erheblich Zeit.

Sie schreiben dazu mit dem Basiceditor des C64 (als ob Sie ein Basic-
Programm schreiben wollten) eine Datei, in der Sie GoDot lhre
Wiinsche mitteilen und speichern sie wie ein Basicprogramm ab.
Der Dateiname muss nur als Kennung mit der Buchstabenfolge
,INL.“ beginnen. Innerhalb der Datei fangt jede Zeile mit einem An-
fihrungszeichen an. Es gibt folgende Kommandos:

Befehl Parame- | Bereich Vorgabe | Zweck
ter
COLORS Zahl 2 bis 16 2 Anzahl der
Renderfarben
setzen
DEFCOLORS Anzahl, 2 bis16,0 [16,0,6... | Vorgabepa-
Zahl, bis 15 (GoDot- letten defi-
Zahl, ... palette) nieren
TEXTCOLORS Zahl, 0 bis 15 0, 14, 12, | Bildschirm-
Zahl, 15,6 farben fir
Zahl, GoDot setzen
Zahl, Zahl
MOUSECOLORS | Zahl, Zahl | 0 bis 15 1,0 Mauszeiger-
farben
MOUSEXY Zahl, Zahl | 0 bis 511, |80, 80 Mausposition
0 bis 255 beim Start
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CLIP Zahl, 0bis24,0 |0,0, 40, ClipgroRe ein-
Zahl, bis 39, 1 25 stellen (Vor-
Zahl, Zahl | bis 40, 1 gabe: FULL)
bis 25
MODE Zahl 0 oder gro- | 0 Grafikmode:
Rer 0 0 = Hires,
1= Multi
TICKS Zahl 0bis 255 |13 50tel Sekun-
den fir Dop-
pelklick
LOADER Idr.xxx bis 16 Zei- | Idr.4Bit- Lader instal-
chen GoDot lieren
SAVER SVI.XXX bis 16 Zei- |svr.4Bit- | Saver instal-
chen GoDot lieren
MODULE mod.xxx | bis 16 Zei- | mod.Clip | Modul instal-
chen Works lieren
RAM XXX.XXX bis 16 Zei- |- Ldr/svr/mod
chen im RAM vor-
installieren
PATTERN pat.xxx bis 16 Zei- | pat.Sys- Raster instal-
chen tem lieren
POINTER ptr.xxx bis 16 Zei- | ptr.Stan- [ Mauszeiger
chen dard installieren
LOADFROM Zahl 8 bis 11 Bootlauf- |zuerst laden
werk von ...
SAVETO Zahl 8 bis 11 Bootlauf- |zuerst spei-
werk chern auf ...
vDC Zahl 0 oder gro-| 1 Nutzung des
Rer 0 VDC:
0 = Module
1 = Grafik
PFOX Zahl 0 oder gro- | 1 Nutzung des
Rer 0 Pagefox:
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0 = Module
1 = Grafik

REUCLEAR Zahl 0 oder gro- | 1 Léschen der
RBer 0 REU beim
Start:

0 = nein
1=ja

Eine einfache INI-Datei sdhe z. B. so aus (speichern Sie sie als
,ini.ifli“ auf Disk):

100 “loadfrom 9

110 “saveto 10

120 “loader Idr.PCXprep4lIFLI
130 “saver svr.PCX-VGA

140 “module mod.RasterlIFLI

Beim Aufrufen des Startprogramms hangen Sie einfach den Namen
der INI-Datei an die Eingabezeile an:

LOAD ,godot“,8 : ,,ifli“
RUN
(bzw. Shift RUN/STOP hinter ,,ifli“)

oder

LOAD ,,godot“,8
RUN: ,,ifli“

Soll das ganze ohne weitere Tipperei sowieso immer geladen wer-
den, dndern Sie einfach die vorgegebene GoDot-Startup-Sequenz
namens ,god.ini”. Sie wird genauso erstellt wie andere INI-Dateien.
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Bilder der Zusatzdiskette

Damit Sie besser einschatzen konnen, welche Bilder und Bildbear-
beitungsfiles Sie in den Tutorien eigentlich benutzen, finden Sie hier
einen Uberblick. Auch die anderen Bilder der Zusatzdisk sind gelis-
tet, sofern nicht im Buch schon gezeigt.

Bild 1: Clouds3.IFF Bild 2: SphereBump1.4Bit

00N
{GoDot'

Bild 3: SphGodAlpha.4Bit Bild 4: Sphere.mask

)
M FILS2220)

Bild 5: IP-2.4BIT Bild 6: Leatherl.IFF
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Bild 7: NAGELO1.IFF Bild 8: ColManOver.4BIT

Bild 9: castle.pic

Bild 11: Chrome Bild 12: Champagne.pcx
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Bild 13: clippats.4bit Bild 14: front pic pic

Bild 16: lucky luke

Bild 17: MARLENE.gb Bild 18: sunset.pic
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