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Zur Beachtung

Crusader Software behilt sich das Recht vor, dieses Handbuch
oder das in diesem Handbuch beschriebene Produkt zu jeder Zeit
und ohne Ankiindigung zu verbessern oder sonstwie zu dndern.

AusschluB jeder Haftung und Garantie

Crusader Software gibt keine Garantien, weder ausdriicklich noch
unausgesprochen, beziiglich dieses Handbuchs und der darin be-
schriebenen Software, ihrer Durchfihrbarkeit, Verkauflichkeit,
Qualitat oder Verwendbarkeit fir einen bestimmten Zweck. Das
Risiko fiir die Qualitat und die Durchfiihrbarkeit liegt ganz beim
Kéufer. Sollte sich dieses Programm nach dem Kauf als fehlerhaft
erweisen, tragt der Kaufer, und nicht Crusader Software, Axel
Weber, dessen Distributor oder Einzelhéndler, die gesamten Kosten
fir alle daraus folgenden oder resultierenden Arbeiten, Reparatu-
ren, Korrekturen oder Schiaden. In keinem Fall ist Crusader Soft-
ware oder Axel Weber haftbar fir direkte, indirekte, verursachte
oder gefolgte Schiden, die aus irgendwelchen Schiiden aus der
Software resultieren, selbst wenn Crusader Software oder Axel
Weber auf die Moglichkeit solcher Schiden hingewiesen wurde.

Urheberrechte

Dieses Handbuch und die auf der Diskette gelieferte Software sind
urheberrechtlich geschiitzt. Crusader Software / Axel Weber be-
halten sich alle Rechte vor. Dieses Handbuch und die Diskette diir-
fen weder in Teilen noch im Ganzen kopiert, reproduziert, fotoko-
piert, verkleinert, vergréBert, ilbersetzt oder auf Irgendeinem elek-
tronischen Medium be und/oder verarbeitet werden. Kein Verleih!
Keine Vervielfltigung, Vermietung, Auffiihrung!

Copyright (c) 1988

Crusader Software / Axel Weber
Postfach 260154
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Starten des Programms

Sobald sich die Programm-Diskette im Laufwerk befindet, geben

Sie RUN "PRO ein. Nach Beendigung des Ladevorgangs erscheint

das Haupt-Menii auf dem Bildschirm. Sollte sich das Programm

nicht einwandfrei starten lassen, beachten Sie bitte folgende Punk-

te:

- Initialisieren Sie den Rechner vor dem Laden durch Driicken von
CTRL-SHIFT- ESC

~ Entfernen Sie eventuell angeschlossene Hardware-Erweiterun-
gen (auBer Drucker). Beachten Sie dabei unbedingt die Anwei-
sungen der Hersteller!

Begriffsvereinbarungen

Um die Anleitung zu diesem Programm méglichst einfach zu ge-
stalten, sollen zunéchst folgende Vereinbarungen getroffen werden:

t steht fiir Joystick hoch bzw. Cursortaste 4

¥ steht fir Joystick runter bzw. Cursortaste ¢
<« steht fur Joystick links bzw. Cursortaste «
> steht fiir Joystick rechts bzw. Cursortaste -

FEUER steht fiir die Feuertaste des Joysticks
COPY steht fiir die Copytaste

Programmsteuerung

=~ Anklicken einer Option

Die Programmsteuerung erfolgt im wesentlichen iiber den Joy-
stick oder die Cursortasten und COPY. Durch entsprechendes
Dricken von 4.4,€,-> wihlen Sie eine Option aus. Diese ist an ih-
rer inversen Darstellung (weiBe Schrift auf schwarzem Grund)
zu erkennen. Um die ausgewidhite Option auszufiihren, miissen
Sie FEUER oder COPY driicken. Dieser Vorgang wird im folgen-
den als “anklicken" bezeichnet. Nach dem Anklicken einer Option
bleibt diese fuir die Dauer ihrer Ausfilhrung invers dargestellt.



- Das Desktop

Es besteht aus dem Haupt-Menii und den Drop-Down-Meniis.
Das Hauptmenti befindet sich in der ersten Zeile des Bildschirms
und umfaBt die Optionen: SCHRIFT, TEXT, FORMAT, DRUCKER,
INFO und ENDE. Durch entsprechendes Betitigen von « oder
> wihlen Sie eine dieser Optionen aus. Beim Anklicken von
SCHRIFT, TEXT oder FORMAT werden Drop-Down-Meniis ge-
offnet. Innerhalb dieser Meniis kdnnen die Optionen durch ent-
sprechendes Betatigen von % oder ¥ ausgewshit werden. Ent-
sprechendes gilt fiir alle anderen Drop-Down-Meniis.

- Dialog-Boxen

Dieses Programm verfiigt iiber vier Gruppen von Dialog-Boxen.
Zur ersten Gruppe gehdren die "Warn-Boxen". Sie sind an ei-
nem Ausrufungszeichen zu erkennen und sollen den Anwender
darauf aufmerksam machen, daB eine von lhm angeklickte Opti-
on zum Verlust von Daten filhren kann. Durch Anklicken von
NEIN wird die entsprechende Option ohne Datenverlust abge-
brochen. Zur zweiten Gruppe gehtren die "Fehler-Boxen". Sie
sind an einem Stopzeichen zu erkennen und erscheinen, wenn
beim Zugriff auf Diskette ein Fehler aufgetreten ist oder das
gesamte Programm geldscht werden soll. Auch hier 148t sich die
Option durch Anklicken von NEIN abbrechen. Zur dritten Gruppe
gehdren die "Eingabe-Boxen™. Sie sind an einem Fragezeichen zu
erkennen und erscheinen, wenn eine Eingabe benétigt wird. Die-
se erfolgt entweder liber Tastatur und wird mit ENTER abge-
schlossen oder durch Anklicken von JA / NEIN. Zur vierten
Gruppe gehdren die "Hinweis-Boxen™. Sie sind, wie die "Warn-
Boxen”, an einem Ausrufungszeichen zu erkennen und geben
dem Anwender Hinweise zum weiteren Programmablauf.
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Das Schrift-Menii

Durch Anklicken von SCHRIFT im Haupt-Menii gelangen Sie in das
Schrift-Menii. Es umfaBt alle Optionen, die EinfluB auf die im Rech-
ner befindliche Schrift haben. Dabei kann es sich um den CPC-Zei-
chensatz, eine der zehn Schriften, das Symbole-File, das Deco-File
oder eine vom Anwender erstellte Schrift handein.

Schrift laden

Durch Anklicken dieser Option wird eine Schrift in den Rechner ge-
laden. Da hierdurch die bisher im Speicher befindliche Schrift ge-
I6scht wird, erscheint zunichst eine Warn-Box, mit der Bitte um
Bestétigung. Durch Anklicken von NEIN wird die Option abgebro-
chen, und Sie haben die Moglichkeit, eine von lhnen erstellte oder
bearbeitete Schrift vorher auf Diskette zu speichern. Nach Anklik-
ken von JA erscheint ein Auswahi-Menii. Hier kdnnen Sie wihlen,
ob Sie den CPC-~Zeichensatz oder eine ANDERE Schrift (von Dis-
kette) laden méchten. Entscheiden Sie sich fiir die Option CPC, so
kehrt das Programm unmittelbar ins Schrift-Menii zuriick. Ent-
scheiden Sie sich fiir die Option ANDERE, so wird ein Katalog mit
allen auf Diskette vorhandenen Schriften ausgegeben. Sollte beim
Zugriff auf Diskette ein Fehler auftreten, so erscheint eine Fehler-



Box mit Angabe des Fehlers und der Frage, ob die Option abgebro-
chen werden soll. Klicken Sie JA an, so kehrt das Programm ins
Schrift-Meni zuriick, klicken Sie NEIN an, so versucht das Pro-
gramm erneut, einen Katalog von Diskette zu laden. Nach Ausgabe
des Katalogs erscheint eine Eingabe-Box. Hier geben Sie bitte den
Namen der Schrift ein, die Sie von Diskette laden méchten. Dabei
brauchen Sie nicht auf GroB-/Kleinschreibung zu achten. Die Ex-
tension .FON ist vom Programm bereits vorgegeben und braucht
nicht von thnen eingegeben zu werden. Nachdem Sie die Eingabe mit
ENTER abgeschlossen haben, wird die gewiinschte Schrift geladen,
und das Programm kehrt ins Schrift-Menii zuriick. Sollten Sie ei-
nen ungiiltigen Namen eingegeben haben oder solite beim Zugriff
auf Diskette ein Fehler aufgetreten sein, erscheint eine Fehler-Box.
Durch Anklicken von NEIN gelangen Sie erneut zur Eingabe, durch
Anklicken von JA gelangen Sie zuriick ins Schrift-Menu.
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Schrift sichern

Durch Anklicken dieser Option wird die im Rechner befindliche
Schrift auf Diskette gespeichert. Zunichst wird ein Katalog mit al-
len auf Diskette vorhandenen Schriften ausgegeben. Sollte beim
Zugriff auf Diskette ein Fehler aufgetreten sein, so erscheint eine
Fehler-Box mit Angabe des Fehlers und der Frage, ob die Option
abgebrochen werden soll. Klicken Sie JA an, so kehrt das Pro-
gramm ins Schrift-Menil zuriick, klicken Sie NEIN an, so versucht
das Programm erneut, einen Katalog von Diskette zu laden. Nach
Ausgabe des Katalogs erscheint eine Eingabe-Box. Hier geben Sie
bitte den Namen ein, unter dem Sie die Schrift auf Diskette spei-
chern méchten. Dabei brauchen Sie nicht auf GroB-/Kleinschrei-
bung zu achten. Die Extension .FON ist vom Programm bereits vor-
gegeben und braucht nicht von lhnen eingegeben zu werden. An-
sonsten gelten fir den Namen die unter AMSDOS iiblichen Regeln.
Nachdem Sie die Eingabe mit ENTER abgeschlossen haben, wird die
Schrift abgespeichert, und das Programm kehrt ins Schrift-Meni
zuriick. Sollten Sie einen ungliltigen Namen eingegeben haben oder
solite beim Zugriff auf Diskette ein Fehler aufgetreten sein, er-
scheint eine Fehler-Box. Durch Anklicken von NEIN gelangen Sie
erneut zur Eingabe, durch Anklicken von JA gelangen Sie zuriick ins
Schrift-Menii.
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Schrift zeigen

Durch Anklicken dieser Option kénnen Sie sich eine Schriftprobe
der im Rechner befindlichen Schrift geben lassen. Bei Schriften, die
uber Kleinbuchstaben verfiigen, wird SCHRIFTprobe ausgegeben.
Befindet sich das Symbole-File oder das Deco-File im Speicher, so
erscheinen die den Buchstaben entsprechenden Symbole. Durch
Driicken von COPY oder FEUER gelangen Sie zuriick ins Schrift-
Menii.
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Schrift bearbeiten

Durch Anklicken dieser Option konnen Sie die im Rechner befindli-
che Schrift bearbeiten. Es erscheint eine Box mit der Bitte, die Sy-
stemdiskette einzulegen. Haben Sie BEARBEITEN unbeabsichtigt
angeklickt, so kénnen Sie die Option durch Anklicken von NEIN wie-
der abbrechen. Nach Anklicken von JA wird das Schrift-Editor-
Programm von Diskette geladen. Dabei bleiben sowoh! die Schrift
als auch das Text-File (siehe Text-Menii) im Speicher erhalten.
Sollte beim Zugriff auf Diskette ein Fehler aufgetreten sein, so er-
scheint eine Fehler-Box mit Angabe des Fehlers und der Frage, ob
die Option abgebrochen werden soll. Klicken Sie JA an, so kehrt das
Programm ins Schrift-Menii zuriick, klicken Sie NEIN an, so ver-
sucht das Programm erneut, das Schrift-Editor-Programm von der
Systemdiskette zu laden. Die Optionen des Schrift-Editor-Pro-
gramms werden in einem eigenen Kapitel erliutert.
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Schrift erstelien

Durch Anklicken dieser Option konnen Sie eine neue Schrift erstel-
len. Da hierdurch die bisher im Speicher befindliche Schrift ge-
I6scht wird, erscheint zunichst eine Warn-Box, mit der Bitte um
Bestétigung. Durch Anklicken von NEIN wird die Option abgebro-
chen, und Sie haben die Moglichkeit, eine von lhnen erstellte oder
bearbeitete Schrift vorher auf Diskette zu speichern. Nach Anklik-
ken von JA erscheint ein Auswahi-Menii. Hier konnen Sie wihlen,
ob die Buchstaben der neuen Schrift eine maximale GroBe von 848,
16#16 oder 24#24 Pixel haben sollen. Nach Anklicken der ge-
wiinschten Option erscheint eine Box mit der Bitte, die System-
diskette einzulegen. Durch Anklicken von NEIN gelangen Sie ohne
Verlust der gespeicherten Schrift zuriick ins Schrift-Menii. Nach
Anklicken von JA wird das Schrift-Editor-Programm von Diskette
geladen. Dabei bleibt das Text-File (sieche Text-Menil) im Speicher
erhalten. Sollte beim Zugriff auf Diskette ein Fehler aufgetreten
sein, so erscheint eine Fehler-Box mit Angabe des Fehlers und der
Frage, ob die Option abgebrochen werden soll. Klicken Sie JA an, so
kehrt das Programm ins Schrift-Meni zuriick, klicken Sie NEIN an,
so versucht das Programm erneut, das Schrift-Editor-Programm
von der Systemdiskette zu laden. Die Optionen des Schrift-Edi-
tor-Programms werden in einem eigenen Kapitel erlautert.
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Schrift Abbruch
Durch Anklicken dieser Option wird das Schrift-Meni geschlossen,
und das Programm kehrt ins Hauptmeni zuriick.
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Das Text-Menii

Durch Anklicken von TEXT im Haupt-Menii gelangen Sie in das
Text-Menii. Es umfaBt alle Optionen, die EinfluB auf das im Rechner
befindliche Text-File haben. Im Text-File sind der Entwurf (das Bild)
des Anwenders und einige Programm-Parameter gespeichert.

Text bearbeiten

Durch Anklicken dieser Option wird der Text-Editor initialisiert.
Das Desktop verschwindet, und der Entwurf des Anwenders er-
scheint auf dem Bildschirm. Sollte sich kein Entwurf im Text-File
befinden, wird eine Leerseite ausgegeben. Hiernach wird der Cur-
sor in der linken, oberen Ecke des Bildschirms ausgegeben. Seine
GroBe entspricht der maximalen BuchstabengroBe der im Speicher
befindlichen Schrift. Die Bewegung des Cursors erfolgt durch Be-
tatigung von #,¥,€,> und ist in zwei Stufen moglich. Im Normal-
Modus kann der Cursor jeweils um seine eigene GréBe weiterbe-
wegt werden, im Fein-Modus erfolgt die Bewegung pixelweise. Die
Umschaltung zwischen Normal- und Fein-Modus erfolgt durch
Driicken von COPY oder FEUER. Ein weiterer Unterschied zwischen
den beiden Modi besteht bei der Steuerung des Cursors an den
Bildschirmrandern. Wihrend im Normal-Modus ein Uberschreiten
des Randes nicht méglich ist, kann man diesen im Fein-Modus be-
liebig weit iiberschreiten. Dies ist vorteilhaft, wenn man biindig
schreiben mochte, die Buchstaben der verwendeten Schrift aber
nicht biindig mit dem Cursor sind (schmaler und / oder niedriger).
Der eigentliche Schreibvorgang erfolgt iiber Tastatur. Dabei sind
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alle Zeichen mit einem ASClI-Code von 32 bis 122 (siehe Bedie-
nungshandbuch CPC) belegt. Bei den mitgelieferten Schriften ent-
spricht die Belegung bis auf folgende acht Ausnahmen den Tasten-
aufdrucken ( Normal-Ebene / Shift-Ebene):

Taste 32 ist mit @ / U belegt

Taste 26 ist mit B / nicht belegt

Die Belegung der Tastatur beim Deco-File und beim Symbole-File
entnehmen Sie bitte den Tabellen im Anhang. Eine wesentliche Hilfe
bei der Plazierung von Text und Grafik leistet ein Gitter, das Sie
durch gleichzeitiges Driicken von CTRL und G auf den Bildschirm
legen konnen. Es bleibt solange sichtbar, bis Sie erneut CTRL-G
driicken oder schreiben. Durch das Bewegen des Cursors wird das
Gitter nicht beeinfluBt. Der Editor verfligt iiber zwei Lésch-Funkti-
onen. Durch Driicken der CLR-Taste Idschen Sie den vom Cursor
Uberdeckten Bildschirmteil, durch gleichzeitiges Driicken von CTRL
und CLR I&schen Sie den ganzen Bildschirm. Bel der Anwendung von
CTRL-CLR ist Vorsicht geboten, da der komplette Entwurf ohne
Riickfrage unwiderruflich geléscht wird. Um den Text~Editor zu
verlassen, driicken Sie bitte ENTER. Auf dem Bildschirm erscheint
dann wieder das Desktop.

1. Taste 17 ([) ist mit & / A belegt

2. Taste 19 (1) ist mit ii / U belegt

3. Taste 22 ist mit 8 / O belegt

4. Taste 24 ist mit B / B belegt

5. Taste 39 ist mit , / Leerzeichen belegt
6. Taste 31 ist mit . / Leerzeichen belegt
7.

8.

n
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Text laden

Durch Anklicken dieser Option wird ein Text-File in den Rechner
geladen. Da hierdurch das bisher im Speicher befindliche Text-File
geldscht wird, erscheint zunichst eine Warn-Box, mit der Bitte um
Bestitigung. Durch Anklicken von NEIN wird die Option abgebro-
chen, und Sie haben die Méglichkeit, thren Entwurf vorher auf Dis-
kette zu speichern. Nach Anklicken von JA erscheint eine Einga-
be-Box. Hier mussen Sie angeben, ob Sie ein Text-File (Bild) im
Pro-Design-Format (mit der Extension .TXT) oder in einem ande-
ren Format laden mochten. Diese Unterscheidung wurde gemacht,
um Kompatibilitdt zu anderen Grafikprogrammen zu erreichen, die
Bilder oft mit einer festen Extension (z.B. .SCR) abspeichern. Zur
Zusammenarbeit von Pro-Design und anderen Grafikprogrammen
existiert ein eigenes Kapitel im Anhang. Der Ubersichtlichkeit we-
gen werden die beiden Ladevorginge nacheinander beschrieben.

= Laden von Text-Files im Pro-Design-Format:
Nach Anklicken von JA wird ein Katalog mit allen auf Diskette
vorhandenen Text-Files ausgegeben. Sollte beim Zugriff auf Dis-
kette ein Fehler auftreten, so erscheint eine Fehler-Box mit An-
gabe des Fehlers und der Frage, ob die Option abgebrochen
werden soll. Klicken Sie JA an, so kehrt das Programm ins
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Text -Menil zuriick, klicken Sie NEIN an, so kehrt das Programm
zur Eingabe des Formats zurick. Nach Ausgabe des Katalogs
erscheint eine Eingabe-Box. Hier geben Sie bitte den Namen des
Text-Files ein, das Sie von Diskette laden mochten. Dabei brau-
chen Sie nicht auf GroB-/Kleinschreibung zu achten. Die Exten-
sion .TXT ist vom Programm bereits vorgegeben und braucht
nicht von lhnen eingegeben zu werden. Nachdem Sie die Eingabe
mit ENTER abgeschlossen haben, wird das gewiinschte Text-File
geladen, und das Programm kehrt ins Text-Menii zurlick. Sollten
Sie einen ungiiltigen Namen eingegeben haben, oder sollte beim
Zugriff auf Diskette ein Fehler aufgetreten sein, erscheint eine
Fehler-Box. Durch Anklicken von NEIN gelangen Sie erneut zur
Eingabe, durch Anklicken von JA gelangen Sie zuriick ins Text-
Menii.

Laden von Bildern

Nach Anklicken von NEIN erscheint ein Auswahi-Menii. Hier
miissen Sie angeben, in welchem Mode (0,1,2) das zu ladende
Bild erstellt wurde. Nach Anklicken der entsprechenden Option
erscheint eine Eingabe-Box. Hier geben Sie bitte die Extension
des Bildnamens (z.B. SCR) ein. Dabei brauchen Sie nicht auf
GroB-/Kleinschreibung zu achten. Haben Sie die Eingabe durch
ENTER abgeschlossen, wird ein Katalog mit allen auf Diskette
vorhandenen Bildern mit der angegebenen Extension ausgege-
ben. Von hier an ist der Ladevorgang identisch dem beim Laden
von Text-Files im Pro-Design-Format.

13
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Text sichern

Durch Anklicken dieser Option wird das im Rechner befindliche
Text-File auf Diskette gespeichert. Zunichst erscheint eine Einga-
be-Box. Hier miissen Sie angeben, ob Sie thren Entwurf im Pro-
Design-Format (mit der Extension .TXT) oder in einem anderen
Format speichern mdchten. Diese Unterscheidung wurde gemacht,
um Kompatibilitat zu anderen Grafikprogrammen zu erreichen, die
oft nur Bilder mit einer festen Extension (z.B. .SCR) laden. Zur Zu-
sammenarbeit von Pro-Design und anderen Grafikprogrammen exi-
stiert ein eigenes Kapitel im Anhang. Der Ubersichtlichkeit wegen
werden die beiden Speichervorginge nacheinander beschrieben.

- Sichern des Text-Files im Pro-Design-Format:
Nach Anklicken von JA wird ein Katalog mit allen auf Diskette
vorhandenen Text-Files ausgegeben. Solite beim Zugriff auf Dis-
kette ein Fehler auftreten, so erscheint eine Fehler-Box mit
Angabe des Fehlers und der Frage, ob die Option abgebrochen
werden soll. Klicken Sie JA an, so kehrt das Programm ins
Text -Menii zurlick, klicken Sie NEIN an, so kehrt das Programm
zur Eingabe des Formats zuriick. Nach Ausgabe des Katalogs
erscheint eine Eingabe-Box. Hier geben Sie bitte den Namen ein,
unter dem Sie das Text-File auf Diskette speichern mochten.
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Dabei brauchen Sie nicht auf GroB-/Kleinschreibung zu achten.
Die Extension .TXT ist vom Programm bereits vorgegeben und
braucht nicht von Ihnen eingegeben zu werden. Ansonsten gelten
fur den Namen die unter AMSDOS iiblichen Regeln. Nachdem Sie
die Eingabe mit ENTER abgeschlossen haben, wird das Text-File
abgespeichert, und das Programm kehrt ins Text-Menii zuriick.
Soliten Sie einen ungliitigen Namen eingegeben haben oder sollte
beim Zugriff auf Diskette ein Fehler aufgetreten sein, erscheint
eine Fehler-Box. Durch Anklicken von NEIN gelangen Sie erneut
zur Eingabe, durch Anklicken von JA gelangen Sie zuriick ins
Text-Menii.

Sichern des Text-Files als Bild

Nach Anklicken von NEIN erscheint eine Eingabe-Box. Hier ge-
ben Sie bitte die Extension des Bildnamens (z.B. SCR) ein. Dabei
brauchen Sie nicht auf GroB-/Kleinschreibung zu achten. Haben
Sie die Eingabe durch ENTER abgeschlossen, wird ein Katalog
mit allen auf Diskette vorhandenen Bildern mit der angegebenen
Extension ausgegeben. Von hier an ist der Speichervorgang
identisch dem beim Sichern des Text-Files im Pro~Design-For-
mat.
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Text drucken

Durch Anklicken dieser Option wird |hr Entwurf im ausgewahiten
Format (siehe Format-Menii) ausgedruckt. Solite der Drucker in
OFF-LINE-Stellung oder nicht eingeschaltet sein, erscheint eine
Hinweis-Box, mit der Bitte, den Drucker einzuschalten. Durch An-
Klicken von NEIN wird die Option abgebrochen, und das Programm
kehrt ins Text-Menii zuriick. Nach Anklicken von JA Uberprift das
Programm erneut den Drucker-Status. Ist der Drucker betriebs-
bereit, verschwindet das Desktop, und der Entwurf des Anwenders
wird ausgegeben. Am unteren Bildschirmrand erscheint eine Linie,
die durch Betétigung von 4 und ¥ entsprechend bewegt werden
kann. Der Ausdruck erfolgt nur bis zu dieser Linie (einschlieBlich).
Auf diese Weise ist es moglich, mehrere Entwiirfe nahtlos anein-
andergereiht auszudrucken. Durch Driicken von COPY oder FEU-
ER wird der Ausdruck gestartet. Durch erneutes Driicken einer
beliebigen Taste kann der Druckvorgang jederzeit abgebrochen
werden. Nach Beendigung oder Abbruch des Ausdrucks kehrt das
Programm ins Haupt-Menti zuriick.
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Text - Bildschirm

Durch Anklicken dieser Option wird die Bildschirmauflésung (Mode
0,1,2) festgelegt. Es erscheint ein Auswahl-Menii, in dem der aktu-
elle Mode angezeigt wird. Wiahlen Sie durch Anklicken einen ande-
ren Mode, erscheint eine Warn-Box mit dem Hinweis, daB hier—
durch der im Speicher befindliche Entwurf geléscht wird. Durch
Anklicken von NEIN kénnen Sie die Option abbrechen. So haben Sie
die Moglichkeit, hren Entwurf zuerst auf Diskette abzuspeichern.
Nach Anklicken von JA wird die gewiinschte Bildschirmaufiésung
eingestellt, und das Programm kehrt ins Text-Menii zuriick.
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Text - Textmodus

Durch Anklicken dieser Option wird festgelegt, wie die Schrift mit
dem Hintergrund verkniipft wird. Es erscheint ein Auswahl-Menii,
in dem die aktuelle Verkniipfungsart angezeigt wird. Nach Anklicken
der gewiinschten Option kehrt das Programm ins Text-Menii zu-
riick. Die einzelnen Verkniipfungsarten haben folgende Eigenschaf-
ten:

- NORMAL: Der Hintergrund wird durch die Schrift vollkommen
verdeckt (zerstort).

- XOR: Bei zweimaligem Uberschreiben mit dem gleichen Buch-
staben oder Symbol bleibt der Hintergrund unverandert.

- AND: Eine Ausgabe des Buchstabens oder Symbols findet nur an
den Stellen statt, an denen schon etwas steht.

- TRANSPARENT: Der Hintergrund wird von der Schrift iberla-
gert, aber nicht vollkommen verdeckt.
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SCHRIFT =RV FORMAT == DRUCKER == INFO

!
l
:I:i

BEARBEITEN
LADEN
SICHERN
DRUCKEN
BILDSCHIRM
TEXTHODUS

Text Abbruch

Durch Anklicken dieser Option wird das Text-Menii geschlossen,
und das Programm kehrt ins Haupt-Menii zuriick.
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SCHRIFY

TEXT

Das Format-Menii
Durch Anklicken von FORMAT im Haupt-Menii gelangen Sie in das
Format-Menii. Hier kénnen Sie das horizontale (X-Format) und das
vertikale (Y-Format) Druckformat festlegen. Zunichst wird das
Auswahl-Menii fur das X-Format ge6ffnet, wobei die aktuelle Ein-
stellung angezeigt wird. Nach Anklicken des gewiinschten X-For-
mats wird das Auswahl-Menii fiir das Y-Format gedffnet. Auch
hier wird die aktuelle Einstellung angezeigt. Nach Anklicken des ge-
wiinschten Y-Formats wird das Format-Menii geschlossen, und das
Programm kehrt ins Haupt-Menii zuriick.

=B LIYIE= DRUCKER == INFO

il

X = KLEIN
X = GROSS
X = SUPER

REERACER
Y = NORMAL
¥ = GROSS
Y = SUPER

i
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=== SCHRRFT = TEXT == FORMAT =WNMiLE—=— INF0 = INDE ==
Bitte System-
g diskette einlegen !
{memmm| (N £ 1N
Drucker

Durch Anklicken dieser Option konnen Sie den Druckertreiber von
Pro-Design an lhren Drucker anpassen. Geliefert wird Pro-Design
mit einem Treiber fir Epson-kompatible Drucker, so daB im Nor-
malfall eine Anpassung uberflissig ist. Zunichst erscheint eine
Hinweis-Box, mit der Bitte, die Systemdiskette einzulegen. Haben
Sie DRUCKER unbeabsichtigt angeklickt, so kénnen Sie die Option
durch Anklicken von NEIN wieder abbrechen. Das Programm kehrt
dann in das Haupt-Menii zuriick. Nach Anklicken von JA wird das
Druckertreiber-Editor -Programm von Diskette geladen. Dabei blei-
ben sowohl die Schrift als auch das Text-File (sieche Text-Menii) im
Speicher erhalten. Solite beim Zugriff auf Diskette ein Fehler auf-
getreten sein, so erscheint eine Fehler-Box mit Angabe des Fehlers
und der Frage, ob die Option abgebrochen werden soll. Klicken Sie
JA an, so kehrt das Programm ins Haupt-Menti zuriick, klicken Sie
NEIN an, so versucht das Programm erneut, das Editor-Programm
von der Systemdiskette zu laden. Die Optionen des Editor-Pro~
gramms werden in einem eigenen Kapitel erlautert.
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I

Durch Driicken von COPY oder FEUER gelangen Sie zuriick in das

Haupt-Menii.
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=== SCHRIFT == TEXT == FORMAT == DRUCKER = INFO —ERGIIMEE——

gramms ! Bitte bestaetigen:

EXRgrTY

l@ Diese Option loescht das Pro-

Ende

Durch Anklicken dieser Option beenden Sie die Arbeit mit Pro-
Design. Das Programm wird geldscht, und das Betriebssystem Ih-
res Rechners wird neu initiatisiert. Um ein unbeabsichtigtes Auslo-
sen dieser Option zu verhindern, erscheint nach dem Anklicken zu-
ndchst eine Fehler-Box mit dem Hinweis, daB das Programm ge-
Ibscht wird. Durch Anklicken von NEIN wird die Option abgebro-
chen, und das Programm kehrt ins Haupt-Menui zurlick.
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Das Schrift-Editor-Programm

Mit diesem Programm kénnen Sie eine vorhandene Schrift bearbei-

ten oder eine neue Schrift erstellen. Um die folgenden Erlsuterun-

gen zu vereinfachen, sollen vorab zwei Begriffe erklirt werden:

- Arbeitsspeicher: Im Arbeitsspeicher befindet sich der Buchstabe
oder das Symbol, das Sie gerade bearbeiten.

- Schriftspeicher: Im Schriftspeicher befinden sich alle Buchsta-
ben bzw. Symbole der Schrift. Ist keine Schrift im Rechner
(Schrift erstellen), enthilt der Schriftspeicher lauter Leerzei-
chen.

Der Bildschirm ist in drei Teile gegliedert. Auf der linken Seite be-
findet sich das Arbeitsbrett. Es stellt eine VergréBerung des Ar-
beitsspeichers dar, d.h. jedem Feld des Brettes entspricht ein Pixel
des Buchstabens im Arbeitsspeicher. Von den 24%24 Feldern des
Arbeitsbrettes werden, je nach GréBe der Schrift, 8#8, 16416 oder
24#24 Felder benétigt. Dieser Bereich wird durch zwel Linien be-
grenzt. Alle Arbeiten an einem Buchstaben oder Symbol werden
Uber das Arbeitsbrett ausgefiihrt. Jede Veranderung an einem Feld
des Arbeitsbrettes findet gleichzeitig an dem entsprechenden Pixel
des Buchstabens/Symbols im Arbeltsspeicher statt. In der Mitte
des Bildschirms befinden sich zwei Boxen. Die untere Box zeigt den
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Buchstaben bzw. das Symbol aus dem Arbeitsspeicher im MaBstab
1:1. In der oberen Box (KEY-Box) wird gezeigt, welcher Buchstabe
bzw. welches Symbol aus dem Schriftspeicher der aktuellen Taste
zugeordnet ist. Die aktuelle Taste ist durch zwei Pfeile eingerahmt
( z.B. DWA). Auf unserem Bildschirmfoto ist der Taste "W" der
Buchstabe "W der Schrift “"Antike" zugeordnet. Auf der rechten
Seite des Bildschirms befindet sich das Menii, dessen Optionen auf
die bekannte Weise angeklickt werden konnen. Die Optionen sind,
nach Aufgabengebieten gegliedert, in vier Gruppen (Boxen) unter-
teilt;

Durch die Optionen der ersten Gruppe (oberste Box) kann ein ein-
zelnes Feld des Arbeitsbrettes bzw. ein einzelnes Pixel des Buch-
stabens im Arbeitsspeicher beeinfluBt werden. Nach Anklicken von
SET, RESET oder INVERT erscheint auf dem Arbeitsbrett der Cur-
sor in Form eines Quadrats. Er kann durch entsprechendes Betati-
gen von t,4,2> oder « bewegt werden. Nach Driicken von ENTER
kehrt das Programm ins Menii zuriick.

SET

Durch Driicken von SPACE oder FEUER wird das Feld, auf dem sich
der Cursor befindet, gesetzt. Ein gesetztes Feld erscheint dunkler
als ein geldschtes Feld.

RESET
Durch Driicken von SPACE oder FEUER wird das Feld, auf dem sich
der Cursor befindet, geléscht.

INVERT

Durch Driicken von SPACE oder FEUER wird das Feld, auf dem sich
der Cursor befindet, invertiert, d.h. ein gesetztes Feld wird ge-
I6scht und ein geloschtes Feld wird gesetzt.

Die Optionen der zweiten Gruppe (zweite Box von oben) beeinflus-
sen alle Felder des Arbeitsbrettes bzw. alle Pixel des Buchstabens
im Arbeitsspeicher. Nach Ausfilhrung von CLEAR, FILL oder IN-
VERT gibt das Programm ein akustisches Signal (Piepston).
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CLEAR
Alle Felder des Arbeitsbrettes werden geldscht.

FILL
Alle Felder des Arbeitsbrettes werden gesetzt.

INVERT
Alle Felder des Arbeitsbrettes werden invertiert.

Durch die Optionen der dritten Gruppe (dritte Box von oben) wer-
den alle Felder des Arbeitsbrettes bzw. alle Pixel des Buchstabens
im Arbeitsspeicher bewegt. Nach Ausfiihrung aller Optionen dieser
Gruppe gibt das Programm ein akustisches Signal (Piepston).

MIRR X
Alle Felder des Arbeitsbrettes werden an der horizontalen Achse
gespiegelt.

MIRR Y
Alle Felder des Arbeitsbrettes werden an der vertikalen Achse ge-
spiegelt.

upP
Die Felder des Arbeitsbrettes werden nach oben gescrollt. Dabei
werden die herausfallenden Felder geloscht.

DOWN
Die Felder des Arbeitsbrettes werden nach unten gescrolit. Dabei
werden die herausfallenden Felder geléscht.

LEFT
Die Felder des Arbeitsbrettes werden nach links gescrollt. Dabei
werden die herausfallenden Felder gelscht.

RIGHT
Die Felder des Arbeitsbrettes werden nach rechts gescroiit. Dabei
werden die herausfallenden Felder geléscht.
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Die Optionen der vierten Gruppe (unterste Box) sind fiir den Da-
tentransport zwischen Arbeitsspeicher und Schriftspeicher zu-
sténdig.

LOAD

Mit dieser Option konnen Sie einen Buchstaben oder ein Symbol aus
dem Schriftspeicher in den Arbeitsspeicher kopieren. Nach Anklik-
ken von LOAD springt das Programm in die KEY-Box, was an der
inversen Darstellung von KEY zu erkennen ist. Durch entsprechen-
de Betétigung von 4 und ¥ kénnen Sie nun die aktuelle Taste wih-
len. Sie ist von den zwei Pfeilen (> <) eingerahmt. Bei Betatigung
von * werden die Tasten in Richtung aufsteigender ASCII-Codes
(z.B. AB,C...) durchlaufen, bei Betatigung von ¥ entsprechend in
absteigender Richtung. Die jeweils nichste Taste in beiden Richtun-
gen ist Uiber bzw. unter der aktuellen Taste zu sehen. Haben Sie die
gewiinschte Taste ausgewihit, so kdnnen Sie durch Driicken von
COPY oder FEUER den dieser Taste zugeordneten Buchstaben (das
dieser Taste zugeordnete Symbol) aus dem Schriftspeicher in den
Arbeitsspeicher kopieren. Der Buchstabe erscheint dann sowohl in
der KEY-Box als auch in der Box mit der 1:1 - Darstellung des Ar-
beitsspeichers. Auf dem Arbeitsbrett ist die entsprechende Ver-
groBerung des Buchstabens (des Symbols) zu sehen. Nach Ab-
schiuB des Kopiervorgangs kehrt das Programm ins Menii zuriick,
was an der Normaldarstellung von KEY zu erkennen ist. Beachten
Sie bitte, daB durch Anklicken von LOAD der bisherige inhalt des
Arbeitsspeichers verloren geht.

STORE

Durch diese Option wird der Buchstabe oder das Symbol aus dem
Arbeitsspeicher in den Schriftspeicher kopiert. In der KEY-Box
kénnen Sie sehen, welcher Taste der Buchstabe (das Symbol} zu-
geordnet wird. Nach Anklicken von STORE erscheint der Buchstabe
(das Symbol} nun auch in der KEY-Box. Beachten Sie bitte, daB
durch Ausfiihrung dieser Option der bisherige Inhalt des Schrift-
speichers ( natiirlich nur der Teil, der der aktuellen Taste 2zugeord-
net ist) verloren geht.
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SELECT

Mit dieser Option wihlen Sie die aktuelle Taste aus. Im Gegensatz
zu LOAD wird der Buchstabe, der der aktuellen Taste zugeordnet
ist, nicht in den Arbeitsspeicher kopiert. Nach Anklicken von SE-
LECT springt das Programm in die KEY~Box, was an der inversen
Darstellung von KEY zu erkennen ist. Der Auswahlvorgang ist iden-
tisch mit dem bei LOAD (siehe dort). Nach Driicken von COPY oder
FEUER kehrt das Programm ins Menti zuriick. SELECT kann bei der
Ersteliung einer neuen Schrift sehr wirkungsvoll eingesetzt werden.
Dazu folgendes Beispiel: Sie haben auf dem Arbeitsbrett den Buch-
staben W einer Schrift erstellt. Mittels STORE ordnen Sie diesen
Buchstaben der Taste W zu und kopieren ihn in den Schriftspei-
cher. Um nun den Buchstaben M zu erstelien und ihn der Taste M
zuzuordnen, sind nur noch drei Schritte notig. Zundchst machen
Sie durch Anklicken von MIRR X aus dem W ein M. Jetzt klicken Sie
SELECT an und wihlen M als aktuelle Taste aus. Nach Riickkehr ins
Menii kénnen Sie nun durch Anklicken von STORE den Buchstaben
M der Taste M zuordnen und ihn in den Schriftspeicher kopieren.
Da sich viele Buchstaben leicht aus anderen ableiten lassen (z.B. E
aus F), konnen Sie durch geschicktes Anwenden von SELECT viel
Zeit bel der Erstellung einer Schrift sparen.

MENUE

Durch Anklicken dieser Option wird das Hauptprogramm geladen.
Dort konnen Sie lhre Schrift dann im Schrift-Menii durch Anklicken
von SICHERN auf Diskette abspeichern. Nach Anklicken von MENUE
erscheint eine Box mit der Bitte, die Systemdiskette einzulegen.
Haben Sie MENUE unbeabsichtigt angeklickt, so kénnen Sie die Op-
tion durch Anklicken von NEIN wieder abbrechen. Nach Anklicken
von JA wird das Hauptprogramm von Diskette geladen. Solite beim
Zugriff auf Diskette ein Fehler aufgetreten sein, so erscheint eine
Fehler-Box mit Angabe des Fehlers und der Frage, ob die Option
abgebrochen werden soll. Klicken Sie JA an, so kehrt das Pro-
gramm ins Menii zuriick, klicken Sie NEIN an, so versucht das Pro-

gramm erneut, das Hauptprogramm von der Systemdiskette zu la-
den.
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TREIBER LADEN TREIBER FUER: EPSOM
UREIBER INSIAELIEREN — | STEUERCODE DEZINAL
633 PUNKTE IN GRAPHIKMODUS 1 827 842 983 127 882
633 PUNKTE IN CRAPHIXMODUS 2 827 942 881 127 882
639 PUNKTE IM GRAPHIKMODUS 3 0827 842 886 127 082
639 PUNKTE IN GRAPHIXMODUS 4 827 842 084 127 882
INIT & UORSCHUB M 21/216 INCH 827 864 827 851 921
WAGENRUECKLAUF & ZEILINUORSCHUB a18 613

1 PUNKT IM GRAPHIKMODUS 1 827 842 803 0al 088
1 PUNKT IN GRAPHIKWODUS 2 827 842 681 e8] Beg
1 PUNKT IN CRAPHIKMODUS 3 827 842 896 @91 689
1 PUNKT IN GRAPHIXMODUS 4 927 842 804 081 064

]

Lo I T BT T I T BT T |

Das Druckertreiber-Editor-Programm

Mit diesem Programm kénnen Sie den Druckertreiber von Pro-
Design an lhren Drucker anpassen. Der Bildschirm ist in drei Teile
gegliedert. Auf der linken Seite befindet sich das Menii, dessen Op-
tionen auf die bekannte Weise angeklickt werden koénnen. In der
mittleren Box wird angezeigt (eingegeben), aus wievielen Bytes die
einzelnen Steuercodes fiir den Drucker bestehen. In der rechten
Box werden die einzelnen Steuercodes angezeigt (eingegeben).
Nach dem Laden dieses Programmes ist die rechte Box zunichst
leer.

TREIBER LADEN

Durch Anklicken dieser Option wird ein Treiber in den Rechner ge-
laden. Zunéchst wird ein Katalog mit allen auf Diskette vorhandenen
Treiber n ausgegeben (hur Epson). Sollte beim Zugriff auf Diskette
ein Fehler auftreten, so erscheint eine Fehler- Box mit Angabe des
Fehlers und der Frage, ob die Option abgebrochen werden soll.
Klicken Sie JA an, so kehrt das Programm ins Menii zuriick, klicken
Sie NEIN an, so versucht das Programm erneut, einen Katalog von
Diskette zu laden. Nach Ausgabe des Katalogs erscheint eine Ein-
gabe-Box. Hier geben Sie bitte den Namen des Treibers ein, den
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Sie von Diskette laden mochten. Dabei brauchen Sie nicht auf
GroB-/Kleinschreibung zu achten. Die Extension .DRU ist vom Pro-
gramm bereits vorgegeben und braucht nicht von lhnen eingegeben
zu werden. Nachdem Sie die Eingabe mit ENTER abgeschlossen ha-
ben, wird der gewiinschte Treiber geladen, und das Programm
kehrt ins Menli zuriick. Sollten Sie einen ungiiltigen Namen einge-
geben haben oder sollte beim Zugriff auf Diskette ein Fehler aufge-
treten sein, erscheint eine Fehler-Box. Durch Anklicken von NEIN
gelangen Sie erneut zur Eingabe, durch Anklicken von JA gelangen
Sie zurlick ins Menii. Nach AbschiuB des Ladevorgangs werden die
Werte fiir Anzahl der Bytes in die mittlere und die Steuercodes in
die rechte Box eingetragen.

TREIBER INSTALLIEREN

Nach Anklicken dieser Option werden mehrere Schritte ausgefiihrt.
Zuerst uberpriift das Programm in einem gewissen Rahmen, ob der
neue Treiber funktionsfihig ist. Solite dies nicht der Fall sein, so
werden entsprechende Warn-Boxen ausgegeben, und das Pro-
gramm kehrt ins Menii zuriick. Werden keine Fehler erkannt, wird
der neue Druckertreiber im Speicher des Rechners installiert, so
daB er thnen nach Riickkehr ins Hauptprogramm sofort zur Verfii-
gung steht. Danach wird der neue Treiber in das Boot-File kopiert.
Auf diese Weise wird er ab sofort bei jedem Laden von Pro-Design
automatisch installiert. Der niachste Schritt besteht darin, daB eine
neue Treiber-Datei (mit der Extension .DRU) auf der Systemdis-
kette angelegt wird. Es ist also mdglich, eine Sammlung von Trei-
bern anzulegen und diese auf Diskette zu speichern. Zuletzt wird
das Hauptprogramm von Diskette geladen und gestartet.

Auf dem Bildschirm lauft dieser Vorgang folgendermaBen ab:

Sollte bei der Funktionspriifung ein Fehler erkannt worden sein, er-
scheint eine Warn-Box mit Angabe des Fehlers. Nach Bestitigung
durch Driicken von COPY oder FEUER kehrt das Programm ins Me-
ni zuriick. Wird kein Fehler festgestellt, erscheint eine Box mit der
Bitte, die Systemdiskette einzulegen. Haben Sie TREIBER INSTAL-
LIEREN unbeabsichtigt angeklickt, so kénnen Sie die Option durch
Anklicken von NEIN wieder abbrechen. Nach Anklicken von JA wird
zundchst ein Katalog mit allen auf Diskette vorhandenen Treibern
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ausgegeben. Sollte beim Zugriff auf Diskette ein Fehler auftreten,
so erscheint erneut die Box mit der Bitte, die Systemdiskette ein-
zulegen. Nach Ausgabe des Katalogs erscheint eine Eingabe-Box.
Hier geben Sie bitte den Namen ein, unter dem Sie den Treiber auf
Diskette abspeichern mochten. Dabei brauchen Sie nicht auf
GroB-/Kleinschreibung zu achten. Die Extension .DRU ist vom Pro-
gramm bereits vorgegeben und braucht nicht von lhnen elngegeben
zu werden. Ansonsten geleten fiir den Namen die unter AMSDOS
ublichen Regein. Nachdem Sie die Eingabe mit ENTER abgeschlos-
sen haben,wird der Treiber auf Diskette abgespeichert, und das
Hauptprogramm wird geladen. Sollten Sie einen unguitigen Namen
eingegeben haben oder sollte beim Zugriff auf Diskette ein Fehler
aufgetreten sein, erscheint eine Fehler-Box. Durch Anklicken von
NEIN gelangen Sie erneut zur Eingabe, durch Anklicken von JA ge-
langen Sie zuriick ins Menil.

Eingabe der Steuercodes

Die Eingabe der Steuercodes geschieht auf folgende Weise:
Nachdem Sie im Menii die entsprechende Steuersequenz angeklickt
haben, springt das Programm zur Eingabe in die mittlere Box. Hier
geben Sie bitte ein, aus wievielen Bytes der Steuercode zur ange-
klickten Steuersequenz besteht. Nach Driicken von ENTER springt
das Programm zur Eingabe in die rechte Box. Hier geben Sie bitte
nacheinander die einzelnen Bytes des Steuercodes in dezimaler
Form ein. Dabei miissen filhrende Nullen mit eingegeben werden
(z.B. 007). Werte, die gréBer als 127 sind, akzeptiert das Pro-
gramm nicht, da sie wegen der 7-Bit-Druckerschnitstelle der
CPC-Rechner nicht an den Drucker iibermittelt werden konnten.
Durch Driicken von ENTER gelangen Sie jeweils zur Eingabe des
néchsten Bytes. Nach Eingabe des letzten Bytes kehrt das Pro-
gramm automatisch ins Menii zuriick. Beim Editieren eines vorhan-
denen Treibers konnen Sie bei der Eingabe vorhandene Werte
ubernehmen, indem Sie nur ENTER driicken. Die benétigten Steu-
ercodes entnehmen Sie bitte der Bedienungsanleitung zu Ihrem
Drucker.
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Die Steuersequenzen

Der Druckertreiber bendtigt zwei Steuersequenzen. Die erste be-
steht aus dem Befehl zur Initialisierung des Druckers und dem Co-
de fiir einen Zellenvorschub um 21/216 Inch. Sollte thr Drucker
mechanisch nicht mehr ganz auf der Hohe sein, kann eine Variation
dieses Wertes zwischen 19/216 Inch und 23/216 inch zu besseren
Ausdrucken fuhren. Verfiigt Ihr Drucker nicht iber einen Code fiir
einen Zeilenvorschub um n/216 Inch, so kénnen Sie stattdessen
auch den Code fiir einen Zeilenvorschub um 7/72 Inch verwenden.
Die zweite Steuersequenz besteht aus den Befehlen fiir Wagen-
riicklauf {Carriage Return) und Zeilervorschub (Line Feed). Beide
Steuersequenzen miissen unbedingt definiert sein. Ist dies nicht
der Fall, wird bei Anklicken von TREIBER INSTALLIEREN eine
Warn-Box mit einer entsprechenden Meldung ausgegeben.

Die Grafiksequenzen

Jede Grafiksequenz besteht aus zwei Teilen, niamlich einem zur
Ausgabe von 639 Punkten und einem zur Ausgabe von 1 Punkt. Um
eine Grafiksequenz vollstindig zu definieren, miissen Sie also un-
bedingt beide Teile eingeben. Bei den Steuercodes zur Ausgabe von
639 Punkten bzw. einem Punkt handelt es sich um die Grafik-Mo~
dus-Befehle (Graphics mode commands oder auch Bit image mode
commands) fir 8 Nadeln (8-Pin). Einzelheiten entnehmen Sie bitte
der Anleitung zu threm Drucker. Der Treiber von Pro-Design kann
bis zu vier Grafiksequenzen fiir verschiedene Ausgabedichten (den-
sity) verwalten. Dabei bestehen folgende Zusammenhinge zum
Format-Menii:

633 / 1 Punkte im Graphikmodus 1 entspricht X = KLEIN
6339 / 1 Punkte im Graphikmodus 2 entspricht X = NORMAL
639 / 1 Punkte im Graphikmodus 3 entspricht X = GROSS
639 / 1 Punkte im Graphikmodus 4 entspricht X = SUPER

Sollte Ihr Drucker weniger als vier Grafik-Modi besitzen, so geben
Sie bei den nicht benbtigten Grafiksequenzen unter BYTES bitte
unbedingt eine O ein. Es muB aber mindestens eine Grafiksequenz
(beide Teile) definiert sein. Ist dies nicht der Fall, wird bei Anklicken
von TREIBER INSTALLIEREN eine Warn-Box ausgegeben.
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Anhang

Zusammenarbeit von Pro-Design mit anderen Grafikprogrammen
Wegen des begrenzten Speicherplatzes der CPC-Rechner stellte
sich bei der Konzeption dieses Programmes folgende Frage: Soll
man Grafik-Optionen zum Zeichen von Kreisen usw. in das Pro-
gramm implementieren und dafiir auf eine anwenderfreundliche
Programmfihrung verzichten? Wir denken nein, denn was niitzt
das umfangreichste Programm, wenn man selbst nach wochenlan-
gem Studium der Anleitung immer noch nicht mit ihm zurecht
kommt! Da es andererseits einige Malprogramme gibt, mit denen
man recht gut Kreise und Rechtecke zeichnen kann, lag eigentlich
nichts naher, als eine Zusammenarbeit zwischen Pro-Design und
diesen Programmen zu erméglichen. Wir haben uns also bemiiht,
durchdie entsprechenden Optionen beim Laden und Sichern von
Text-Files fiir einen einfachen Datenaustausch zu sorgen. Dariiber-
hinaus sind folgende Informationen von Bedeutung:

1. Pro-Design benutzt als Hintergrund PAPER O
2. Pro-Design benutzt fiir die Schrift PEN 1
3. Es werden nur Punkte ausgedruckt, die mit PEN 1 gesetzt wurden

Wenn Sie also einen mit Pro-Design erstellten Entwurf mit einem
Malprogramm bearbeiten mochten, achten Sie darauf, daB Sie fiir
den Hintergrund PAPER O und als Stift PEN 1 verwenden. Anson-
sten kénnten lhre Ergénzungen beim spiteren Ausdruck mit Pro-
Design "verschluckt” werden.
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Belegung der Tastatur beim Symbole-File

S & ¢ L 4% 000
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Belegung der Tastatur beim Deco-File
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Ubersicht Schriften

?\utxke 125456 890 -

Hus.ter' 123'4557 850
SWHLOM 2888690
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DIlOG-BOXEN .......ooiiiiiiiniiiiitieie ettt et e ereanea 2
Down ......... eevernenes et e trrerrr ey et e b ar e erat e eannas eerenraaes e 26
Drucker ............ e et ettt e e et e ee et aaranttnsbeesenerenneanneens .21
- Trelber-Editor- Programm ettt e e et e et eeereraraes 21,29,ff
Ende oo e er et errr e rraans ... 23
FIl e et 26
FOPMALt ...t e et e e e e e eeeee s seeree e eeeas 16
SMENU Lo e e e 20,32
= Pro-Design ......cooeiiiiiiieee e ..12,13,14
= XFOPMAL oot . 20
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Format, Y-FOrmat ...........coooouvieireeiooeeee oo 20

Grafik-Modus-Befehle ............ccc..cooueeeeeeimeeee oo 32
GraflkSeqUENZEN ........coeviiiiiiieiiieeeeeeee e 32
Graphics mode commands ....................................................... 32
Haupt-Menii .........c.ccoccoviiiiiiiiiicc e 2
O e e 22
INVEIT Lo e 25,26
JOYSHICK ottt e rerreenn 1
Key-BoX ......covvvmvrriniiiriiieeanen. e e ae e e 25
Left ...... e e e e e ee b e e e e e ae s tette e e e e e ar e e nnanes 26
Load ..o, e e e s re s 27
MENUE ..ot 28
MIFE X e oo 26
MIFE Y e e, 26
Mode ....... ettt e et ee e eesreaab e eeebe s beaate e reeeeateranen 13,17
Programm

= @bbrechen .........oocoiiiiiiiiii e 23
TSMAIT e 1
= STUBTUNG ...ttt e, 1
RESEU .o, 25
RIGHE .o, 26
Schrelvorgang ..............ovevieeiciieece oo 10,11
Schrift

TADDIUCH Lo e 9
mbearbelten ........c.ooiiiiiie e 7
= EdItor-Programm ............ccooeoveveeeeoeeeeeeeee 7.8,24 ff
- erstellen ............. e e e a e ee e e s e ren e b e s bt ren e nns 8
“HARN Lo 3.4
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Schrift

T MBI 1o ettt e e aeee e e e araas 3
T PPODE e e 6
Sl [ 17 o o T OO PRV PPTUUPPUUPURRO 5
= ZOIGeN iiiiiiiiiiiiee e, PP PP PPPR 6
= SPEICNEI .ottt e 24,27
oY= [=To1 SO f et et e tte ettt rteearara e eara st entatrnonarneanasaras 28
Set ......... teerisererrerrensteasaereannterteeanrarrnnsnenrnsannone eervennrerarenans eere 25
SHEUBICOARS ..cooecviiiiicee et e e raeaaeeeeeennas 29
- Bytes ........... ettt e e tae e e es e ee b aa et e eas 31,32
- EINgabe ..o 31
STEUBISEQUENZ ....oevviiiiiiriiieiiiierie et e ee s et 31,32
SHOT i e e e ae s 27
SYMDBOIE=FIIE ....ceeiiiiiiiiee ettt s eeeeeaaann 3,11,34
Tastatur

= AUFATUCKE ..ot 11
—BeleguNg «.ovei e 11,34,35
Text

= ADDIUCK Lo e aaaaaaaas 19
- bearbeiten .........ccoooeiviiiiiiiiieeeiiinn. ettt a 10,1
= BIASChIrm oo e 17
T PUCKEN .ot 16
B OT e e aa e ae e 0.1
- Flle ............ Ee ettt etatteteeeertieaateara e ttaanetn et atnstanttnoestrerens 7.8,10
(=1 OO R 12,13
TMENU (e eean 10
S MOAUS o erreererens 18
= SICREIT et 14,15
Treiber

- Datei ...... ettt ettt e hear e et e treran et araareens et 30
- installieren ................. errrerens et rertieee it e ar b e ra e enneens ... 30,3132
AN L s 29,30
Up i, Ceererte st reeatettaeaaetatbanten et anetra s eenrntraeans ... 26
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