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1. Einleitung

Grafik, Bewegungen, Simulationen haben den Menschen schon mmmer
fasziniert. Versuche, kiinstliche Welten zu schaffen, hat es genug gegeben.
Am Ende dieses Jahrhunderts sind wir fast am Ziel: Noch nie war es
fiir jedermann so einfach moglich, tauschend echte Grafiken und Filme
kiinstlich herzustellen wie heute. Der Computer spielt dabei naturlich

die wichtigste Rolle.

Natiirlich braucht man dazu spezielle Hardware. Der Amiga ist
als erschwingliches Gerat bereits von Haus aus bestens fiir Video-
Anwendungen geeignet. Was ihm bisher gefehlt hat, war eine Grafik mit
grofer Auflosung und vielen Farben. An Geschwindigkeit hat es bis
auf Auflosungen mit maximaler Farbtiefe — bisher nicht gemangelt.

Unter diesem Gesichtspunkt konnen wir von der Village Tronic Marke-
ting GmbH Sie nur begliickwiinschen. Sie haben eine Grafikkarte gekauft,
die mit den Mingeln aufriumt, ohne es an Geschwindigkeit fehlen zu las-
sen. Wir mochten uns an dieser Stelle herzlich bedanken, dafi Sie uns Thr
Vertrauen geschenkt haben. Sie werden es garantiert nicht bereuen.

Sollte es fiir Sie irgendeinen AnlaB zur Klage oder eine Anregung geben,
die Sie uns mitteilen mochten, zogern Sie nicht, uns anzurufen oder uns

zu schreiben. Wir winschen uns zufriedene Kunden.

1.1. Zu diesem Handbuch

Dieses Handbuch beschreibt, wie man die Picasso Il einbaut, was sie
kann, die Installation der Software und die Bedienung der mitgelieferten
Programme. AuBerdem finden sich im hinteren Teil Informationen fur
diejenigen, die die besonderen Modi der Karte in eigenen Programmen

nutzen mochten.

Bitte lesen Sie die Kapitel zum Einbau der Karte und zur Installation
der Software sorgfaltig durch. Beide Kapitel! Leider konnen wir nicht
ausschlieBen. daB Sie durch unsachgemaBe Handhabung der Karte oder
der Software den Rechner oder den Monitor beschadigen. Wir haben
dennoch alles so vorbereitet, daB Sie durch richtiges Einstecken der Karte
und einfaches Starten der mitgelieferten Software weder Rechner noch

Monitor zerstoren konnen.



6 1.2, Vorausselzungen

Die ersten Kapitel sind fur den reinen Anwender gedacht, bewuBt einfach
gehalten und sollen das Lesen so unbeschwert wie moglich machen. Sie
benotigen keine Stunde dafur. Und dennoch ist es wichtig, die Kapitel
zu lesen. Nehmen Sie sich die Zeit!

Wer genauere technische Daten oder Informationen zur Programmierung
benotigt, se1 auf die hinteren Kapitel und den Anhang verwiesen.

Kundige Amiga-Besitzer, die bereits Erfahrungen mit dem Einbau von
Karten und der Installation von systemnaher Software haben, konnen
den Schnelleinstieg wagen und die Kapitel zur Installation der Hard-
und Software getrost uberblattern.

1.2. Voraussetzungen

Die Picasso Il ist eine moderne, zeitgemalle Entwicklung. Leider hat
Commodore es vor der Betriebssystemversion 2.0 versaumt, verschiedene
Auflosungen und Farbtiefen der Workbench durch geeignete Aufrufe und
Preference-Programme zu unterstutzen. Dies geht erst, seitdem es die
Workbench 2.0 gibt. Deshalb benotigen Sie zwingend eine Workbench
der Version 2.0 oder hoher.

Weiter kann die Picasso Il den Blitter des Amigas nicht direkt nutzen,
da dieser nur im sogenannten ChipMem funktioniert. Die Aufgaben des
Blitters mufl also ein anderer Baustein ubernehmen. Um die CPU zu
entlasten, haben wir auf der Karte einen Grafik-Chip mit Bhitter einge-
baut, der die Funktionen des Amiga-Blitters weitgehend ubernimmt. Sie
konnen die Picasso Il deshalb auch in einem Rechner mit einer einfachen
68000-CPU einsetzen.

Ganz wichtig i1st die Wahl des richtigen Monitors. Sie konnen
einen Commodore 1084 oder 1084s an der Picasso II betrei-
ben. Dazu sind aber besondere Vorkehrungen zu treffen. Sie
benotigen ein besonderes Kabel und mussen einige voreinge-
stellte Werte verandern.

Betreiben Sie einen Commodore 1084 oder 1084s nie mit den
voreingestellten Werten, so wie die Software ausgeliefert wird.
Sollten Sie es dennoch versuchen, werden Sie bestenfalls nichts
sehen. Wahrscheinlich horen Sie aber einen Knall, bemerken
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1.3. Schreibweisen 7

einen stechenden Geruch und konnen ithren Monitor zum Son-
dermiill tragen. Bitte lesen Sie fiir die Benutzung eines 1084
unbedingt das Kapitel uiiber PicassoMode ab Seite 37 durch.

Sonst reicht ein 14-Zoll-Multiscan-Monitor wie ein NEC 3D, den man
heutzutage — 1994 — fur unter 1000 DM kaufen kann. Fur die hoheren
Auflosungen ab 1024x768 Pixel (non-interlaced) benotigen Sie einen
Bildschirm, der Zeilenfrequenzen bis 57kHz beherrscht (siehe auch Von
Auflosungen und Farbtiefen ab Seite 18). Dazu gehort zum Beispiel der
NEC 4FG. Sollten Sie noch keinen Monitor besitzen, wenden Sie sich
einfach an uns. Wir konnen Sie beim Kauf eines Bildschirms beraten.

1.3. Schreibweisen

In diesem Handbuch werden verschiedene Schriftarten dazu verwendet,
bestimmte Textteile hervorzuheben.

Wie Sie sicher bereits gemerkt haben., erscheint besonders
Wichtiges fettgedruckt.

Dateien und Verzeichnisse, die von Bedeutung sein konnen, erscheinen
in Schreibmaschinenschrift, wie zum Beispiel

S . startup-sequance.

Schraggestellte Worter sollen eine besondere Betonung dieses Wortes
hervorheben und konnen auch auf einen Fachbegriff hinweisen, der even-
tuell im Glossar naher erlautert wird.

Mehr Schriften kommen nicht vor, um Sie nicht zu verwirren. Denn
schlieBlich sollen die Schriften eine Hilfe sein und nicht ein Punkt, an
dem es nachzudenken gilt, welcher Schrifttyp denn nun welche Bedeu-
tung hatte.

1.4. Letzte Anderungen

Das Handbuch kann nicht immer so aktuell sein wie die Software. Des-
halb 1st es wichtig, dall Sie bei Fragen, Unklarheiten, vermeinthchen
Fehlern oder anderen Problemen zuerst einmal einen Blick auf die erste
Diskette werfen, ob sich dort eine Datei namens Liesmich befindet, in
der eventuelle Anderungen beschrieben sind.
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Sollten Sie trotz der Lektiire dieser Datei noch Probleme haben, wenden
Gie sich bitte zuerst an Ihren Handler. Kann auch dieser nicht helfen,
setzen Sie sich bitte mit uns in Verbindung. Am besten erreichen Sie uns
per Telefon. Naturlich konnen Sie uns auch ein Fax schicken, eine email
susenden oder eine Nachricht in unserer Mailbox hinterlassen.

1.5. Ein Dankeschon

Von der Idee zum fertigen Produkt ist es ein langer Weg. Neben techni-
schen Problemen gab es zeitliche und raumliche zu uberwinden. Deshalb
gilt unserer besonderer Dank denjenigen, die neben ihrer Arbeit auch
viel Zeit geopfert und manche Reisestrapaze auf sich genommen haben,
um die Picasso I zu einem gelungenen Produkt zu machen.

Im einzelnen sind das:

Software Michael Balzer
Olaf 'Olsen’ Barthel
David Gohler
Georg Heflmann
Frank Mariak
Uwe Rohm
Thomas Sontowski
Stefan Sticht

Hardware  Andreas Bober
Klaus Burkert
Hubert Neumeier
Holger Wollny

Support Holger Bumke
Elke Grosse
Yvonne Ritzka

sowie Angela Schmidt, Henning Schmiedehausen, Birgit Neumeier, Mi-
chael Hohmann, und allen ungenannten, die unser Produkt ein gutes
Stiick weitergebracht haben. Und vergessen darf man natiirlich auch
nicht Mr. Joseph Hsu, der auch die weitesten Reisen nicht gescheut hat,

um die Produktion in Trab zu halten.

2. Nach dem Auspacken 9

2. Nach dem Auspacken

Wenn Sie die Packung geoffnet haben, sollten sie sich vergewissern, daf
Sie auch tatsachlich alle Teile erhalten haben und diese in Ordnung sind.

Zu der Lieferung gehoren:

e vier Disketten'

e die Picasso 11

e ein kurzes Monitorkabel
e dieses Handbuch

e evil. weitere Handbiicher

Wenn Sie etwas vermissen oder etwas offensichtlich beschadigt ist, wen-

den Sie sich bitte an Ihren Handler oder direkt an die Village Tronic
Marketing GmbH.

Fin eventuell bestellter Video-Encoder wird separat ausgeliefert. Der
Picasso II-Karton bietet dafiir nicht geniigend Platz.

Das mitgelieferte, kurze Monitorkabel hat einen sogenannten 15poligen
VG A-Stecker. Sollten Sie keinen Flickerfixer oder Amiga 3000 besitzen,
so benotigen Sie zum korrekten Anschluff des Kabels an Thren Amiga
noch einen Adapter, wie ihn Commodore zum Amiga 4000 und Amiga
1200 liefert. Sollten Sie solch einen Stecker nicht besitzen, wenden Sie
sich bitte an Thren Handler.

Der Karton, in welchem Sie die Lieferung erhalten, besteht ausschlieflich
aus Papier und Pappe. Er ist damit vollstandig recyclebar, und kann
problemlos ins Altpapier gegeben werden. Sollten Sie jedoch iiber genug
Platz verfiigen, empfehlen wir Ihnen, den Karton zu lagern. Er ist gut
fur den Transport von Steckkarten geeignet und vielleicht kommen Sie
einmal in die Verlegenheit, eine Karte verschicken zu miissen.

-

' Die Anzahl der Disketten kann sich indern



10 3. Schnelleinstieq

3. Schnelleinstieg

Sollten Sie ein Kenner des Amigas sein, so konnen Sie sich die
ausfuhrlichen Beschreibungen der Installation der drei nachsten Kapitel
sparen und in diesem Abschnitt alles notige erfahren, um die Picasso 11
in Threm Rechner zu installieren und die Software bedienen zu konnen.

Sollten Sie dagegen noch nie oder nur selten eine Karte in Ihren Rechner
eingebaut haben, dann uberspringen Sie bitte diesen Abschnitt und lesen
Sie ber dem Kapitel uber die Hardware-Installation ab Seite 12 weiter.

3.1. Einbau der Picasso |l in den Rechner

Offnen Sie Ihren Rechner und suchen Sie sich einen freien Steckplatz.
Die Picasso Il wird nicht in den Video-Slot, sondern in einen normalen
Zorro-11/111-Bus-Steckplatz gesteckt. Dabei i1st es egal, ob dieser links
oder rechts (im Amiga 2000), oben oder unten (im Amiga 3000/4000)

liegt.

Achten Sie jedoch darauf, daBl die Karte fest 1m Steckplatz sitzt und Sie
die Picasso Il gut mit dem Halteblech am Rechner verschraubt haben.

Das kurze, mitgelieferte Monitorkabel wird auf der einen Seite in den
Videoausgang des Amigas gesteckt, auf der anderen Seite in einen der
beiden Stecker auf der Karte; und zwar in den, der naher an den Steck-
kontakten legt.

= Zum Monitor

» um Amiga

=
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Sie konnen nichts zerstoren, sollten Sie die Kabel falsch herum ein-
stecken. Sie werden dann nur nichts sehen. sobald Sie auf die Picasso 11
schalten.

3.2. Software installieren

Die Software-Installation erfolgt mit dem Installer von Commodore.
der Thnen zu Beginn die Auswahl 1aBt, sich als Ezperten, geiibten Benui-
zer oder Einsteiger einzuschatzen. Als Finsteiger werden Sie nach dieser
Abfrage nichts mehr gefragt. Das Programm installiert dann alles notige,
Extra-Programme verbleiben allerdings auf der Diskette.

Als geubter Benutzer konnen Sie festlegen, ob und wohin Sie diverse
Programme kopieren mochten. Als Ezrperte schlieBlich konnen Sie auch
Finstellungen vornehmen, die nicht ganz ungefahrlich sind. Bevor Sie
die Installation als Ezperte vornehmen, lesen Sie bitte das Kapitel iiber
Auflosungen, Frequenzen und grundlegende Monitortechnik ab Seite
I8 durch, da Sie am Ende der Installation vor Fragen gestellt werden

konnten, die man ohne technisches Know how nur schwer beantworten
kann.

Die neuen Auflosungen sollten anschlieBend im ScreenMode-Requester
erscheinen. Wenn dies nicht der Fall ist, lesen Sie bitte im Kapitel Pro-
bleme beheben ab Seite 85 nach, wie Sie ein eventuell vorhandes Problem
beheben konnen.

Wahrend der Installation werden unter anderem — falls von Ihnen
nicht anders gewiinscht — die zwei Commodities ChangeScreen und
StyxBlank nach Sys:WBStartup kopiert. Zu ChangeScreen gibt es eine
AmigaGuide-Datei, die Thnen eine interaktive Hilfe anbietet. sobald Sie
auf die HELP-Taste driicken (geht leider erst ab der Betriebssystemver-
sion 3.0) und das Konfigurations-Fenster von ChangeScreen zu sehen
und aktiv ist.

Wie die mitgelieferte Software zu steuern ist, konnen Sie einerseits durch
Ausprobieren herausfinden oder in diesem Handbuch nachlesen. Das
Ausprobieren hat den Vorteil, da man seiner Neugier nachgeben darf
und schneller lernt, das Handbuch dagegen bietet einen umfassenden
Blick auf alle Funktionen und Bedienungselemente der Programme.
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4. Einbau der Karte ...

Das folgende Kapitel erklart Thnen, wie Sie die Picasso Il in Ihren Rech-
ner einbauen konnen. Bitte gehen Sie daber sehr sorgfaltig vor. Wenn
Sie die Arbeiten nicht selbst vornehmen mochten, kann dies auch Ihr
Handler fur Sie erledigen.

4.1. ... in einen Amiga 2000

Fiur den Einbau der Karte in lhren Amiga 2000 benotigen Sie ledig-
lich einen Kreuzschlitz-Schraubendreher. Der Karte liegt nur ein kurzes
Monitorkabel fur einen Flickerfixer und den Amiga 3000 bei. Sollten
Sie keinen Flickerfixer im Rechner eingebaut haben, benotigen Sie einen
speziellen Stecker, der im Fachhandel erhaltlich 1st. Commodore hefert

diesen Stecker fur den Amiga 1200 und Amiga 4000 aus.

Bevor Sie die Karte einbauen konnen, sollten Sie alle Kabel vom Rech-
ner abziehen und das Rechnergehause offnen. Dazu mussen Sie funf
Schrauben losen. Zwel befinden jeweils an den Seiten in der Nahe des
(Geratebodens, die letzte sitzt an der Ruckseite in der Mitte direkt unter
dem Gehausedeckel. Bewahren Sie die Schrauben gut auf!

Wenn Sie alle Schrauben gelost haben, mussen Sie den Gehausedeckel ein
wenig nach vorne ziehen. AnschlieBend konnen Sie ithn einfach abheben.

Wenn Sie nun in den Rechner blicken, sehen Sie rechts hinten das Netz-
teil, rechts vorne ein oder zweir Diskettenlaufwerke und auf der linken
Seite die Steckplatze.

Vorne links sollten funf gleiche Reithen mit Federkontakten zu sehen sein.
Hinten, an der Gehauseruckwand, sind mit jeweils einer Schraube sieben
Haltebleche angeschraubt (funf fur Amiga-Steckkarten und zwei fur PC-
Karten). Die Haltebleche sorgen dafur, dal Steckkarten fest im Gehause
stecken und bei einem Transport des Rechners oder Stoflen nicht durch
den Rechner fliegen.

Bevor Sie die Picasso II oder Teile innerhalb des Rechners
beriithren, fassen Sie bitte kurz an eine Heizung oder das Rech-
nergehause. Sie konnten sich elektrisch aufgeladen haben. Soll-
ten Sie diese Ladung tiber die ICs IThres Rechners ableiten,
konnten diese Schaden nehmen. Deshalb: Vor dem Einstecken
der Karte etwas Geerdetes anfassen.

—

i
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LLosen Sie nun mit dem Schraubendreher eines der Haltebleche und
entfernen Sie das Halteblech. Schieben Sie anschlieBend die Picasso Il
von oben so in den Rechner, daB das Halteblech der Picasso II in die
freigewordene Liicke paBt. Eventuell brauchen Sie etwas Kraft, um die
Picasso 11 fest in den Steckplatz zu drucken.

Sitzt die Picasso Il fest im Steckplatz, konnen Sie das Halteblech an-
schrauben (mit der Schraube, die ja irgendwo liegen miifite). Ist das
geschehen, miissen noch zwei Verbindungen geschaffen werden: eine zwi-
schen Rechner und Picasso Il und eine zwischen Picasso 11 und Monitor.

Fur die erste Verbindung benotigen Sie das mitgelieferte kurze Kabel.
Stecken Sie es auf der einen Seite an den Videoausgang des Flickerfixers
(oder in den Adapterstecker, falls Sie keinen Flickerfixer benutzen), die
andere Seite gehort in die untere Buchse der Picasso 11. In die noch freie
Buchse der Picasso Il kommt der Stecker des Momitorkabels.

= um Monitor

» umAmiga

Bitte kontrollieren Sie vor dem Zuschrauben des Rechners noch einmal
alle Kabel und den richtigen Sitz der Picasso II.

Nun mussen Sie nur noch den Rechner zuschrauben. Bitte achten Sie
beim Draufschieben des Gehausedeckels darauf, daB keine Kabel am
Deckel hangenbleiben. Nach dem Festziehen aller funf Schrauben mussen
Sie nur noch die zu Beginn abgezogenen Kabel anstecken, und dann kann
die Karte in Betrieb genommen werden. Sollte es Probleme geben, lesen
Sie bitte im Kapitel Probleme beheben nach, wie die Probleme zu losen

sind .
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4.2. ... in einen Amiga 3000

Fiir den Einbau der Karte in Ihren Amiga 3000 benotigen Sie lediglich
einen Kreuzschlitz-Schraubendreher.

Bevor Sie die Karte einbauen konnen, sollten Sie alle Kabel vom Rech-
ner abziehen und das Rechnergehause offnen. Dazu miissen Sie funf
Schrauben losen. Zwei befinden jeweils an den Seiten in der Nahe des
Geratebodens, die letzte sitzt an der Riickseite in der Mitte direkt unter
dem Gehausedeckel. Bewahren Sie die Schrauben gut auf!

Wenn Sie alle Schrauben gelost haben, konnen Sie den Gehausedeckel
nach vorne (zu Ihnen hin) abziehen. Wenn es beim Abziehen leicht hakt,
dann sollten Sie den Gehausedeckel vorne leicht nach unten neigen. Sie
konnen den Deckel nicht abheben, sondern nur nach vorne abziehen!

Wenn Sie nun in den Rechner blicken, sehen Sie rechts hinten das Netz-
teil. links daneben die eingebaute Festplatte, rechts vorne ein oder zwei
Diskettenlaufwerke und auf der linken Seite einen Teil der Hauptplatine
(wenn Sie schon eine Steckkarte eingebaut haben, sehen Sie naturlich
diese, und nicht die Hauptplatine). Wo sind die Steckplatze? Die sehen
Sie. wenn Sie den Kopf leicht nach links bewegen und auf die senkrechte
Wand in der Mitte des Gerates gucken.

Dort sollten vier Reihen mit Federkontakten zu sehen sein. Hinten, an
der Gehauseriickwand. sind mit jeweils einer Schraube vier Haltebleche
angeschraubt. Vorne links kann man hinter dem Frontmetall vier Pla-
stikschienen erkennen. Die Plastikschienen und die Haltebleche sorgen
dafiir, daB Steckkarten fest im Gehause stecken und bei einem Trans-
port des Rechners oder StoBen nicht durch den Rechner fliegen.

Bevor Sie die Picasso II oder Teile innerhalb des Rechners
beriihren, fassen Sie bitte kurz an eine Heizung oder das Rech-
nergehiuse. Sie konnten sich elektrisch aufgeladen haben. Soll-
ten Sie diese Ladung iiber die ICs Ihres Rechners ableiten,
konnten diese Schaden nehmen. Deshalb: Vor dem Einstecken
der Karte etwas Geerdetes anfassen.

Losen Sie nun mit dem Schraubendreher eines der Haltebleche und ent-
fernen Sie das Halteblech. Schieben Sie anschlieBend die Picasso 11 von
links so in den Rechner. daB das Halteblech der Picasso Il in die frei-
gewordene Liicke und das rechte Kartenende in die Plastikschiene pafit.

e e e s
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Fventuell brauchen Sie etwas Kraft, um die Picasso Il fest in den Steck-

platz zu driicken.

Sitzt die Picasso Il fest im Steckplatz, konnen Sie das Halteblech an-
schrauben (mit der Schraube, die ja irgendwo liegen mufite). Ist das
geschehen, miissen noch zwei Verbindungen geschaffen werden: Eine zwi-
schen Rechner und Picasso Il und eine zwischen Picasso Il und Monitor.

Fiir die erste Verbindung benotigen Sie das mitgelieferte kurze Kabel.
Stecken Sie es auf der einen Seite an die 15polige Video-Buchse des
Amiga 3000, die andere Seite gehort in die Buchse, die naher am Netzteil
ist — die rechte, wenn man von vorne in den Rechner guckt. In die noch
freie Buchse der Picasso 1T kommt der Stecker des Monitorkabels. Sollten
Sie die beiden Kabel vertauscht anstecken, geht nichts kaputt. Allerdings
scheint es dann so. als ob die Karte nicht funktioniert.

= _um Monitor

» um Amiga

Bitte kontrollieren Sie vor dem Zuschrauben des Rechners noch einmal
alle Kabel und den richtigen Sitz der Picasso 11.

Nun miissen Sie nur noch den Rechner zuschrauben. Bitte achten Sie
beim Draufschieben des Gehausedeckels darauf, daff keine Kabel am
Deckel hangenbleiben. Eventuell missen Sie auch beim Zusammenschie-
ben den Gehiusedeckel vorne leicht nach unten driicken, wahrend Sie ihn
nach hinten schieben. Nach dem Festziehen aller finf Schrauben mussen
Sie nur noch die zu Beginn abgezogenen Kabel anstecken, und dann kann
die Karte in Betrieb genommen werden. Sollte es Probleme geben, lesen
Sie bitte im Kapitel Probleme beheben nach, wie die Probleme zu losen

sind.
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4.3. ... in einen Amiga 4000

Fur den Einbau der Karte in Ihren Amiga 4000 benotigen Sie lediglich
einen Kreuzschlitz-Schraubendreher.

Bevor Sie die Karte einbauen konnen, sollten Sie alle Kabel vom Rechner
abziehen und das Rechnergehause offnen. Dazu mussen Sie zwel Schrau-
ben losen. Diese befinden sich oben an der Ruckseite des Gerates. Be-
wahren Sie die Schrauben nach dem Losen gut auf!

Der Gehausedeckel laBt sich am besten abheben, indem Sie 1hn hinten
ein wenig anheben und ihn dann nach hinten abziehen.

Wenn Sie nun in den Rechner blicken, sehen Sie rechts hinten das Netz-
teil, links daneben die eingebaute Festplatte, rechts vorne ein oder zwei
Diskettenlaufwerke und auf der linken Seite einen Teil der Hauptplatine
(wenn Sie schon eine Steckkarte eingebaut haben, sehen 5ie naturlich
diese, und nicht die Hauptplatine). Wo sind die Steckplatze? Die sehen
Sie, wenn Sie den Kopf leicht nach links bewegen und auf die senkrechte
Wand in der Mitte des Gerates gucken.

Dort sollten vier Reihen mit Federkontakten zu sehen sein. Hinten, an
der Gehauseruckwand, sind mit jeweils einer Schraube vier Haltebleche
angeschraubt. Vorne links kann man hinter dem Frontmetall vier Pla-
stikschienen erkennen. Die Plastikschienen und die Haltebleche sorgen
dafur, daB Steckkarten fest 1m Gehause stecken und bel einem Trans-
port des Rechners oder StoBen nicht durch den Rechner fliegen.

Bevor Sie die Picasso II oder Teile innerhalb des Rechners
bertihren, fassen Sie bitte kurz an eine Heizung oder das Rech-
nergehause. Sie konnten sich elektrisch aufgeladen haben. Soll-
ten Sie diese Ladung tiber die ICs Ihres Rechners ableiten,
konnten diese Schaden nehmen. Deshalb: Vor dem Einstecken
der Karte etwas Geerdetes anfassen.

Losen Sie nun mit dem Schraubendreher eines der Haltebleche und ent-
fernen Sie das Halteblech. Schieben Sie anschlhiefiend die Picasso 11 von
links so in den Rechner, daBl das Halteblech der Picasso Il in die frei-
gewordene Liicke und das rechte Kartenende in die Plastikschiene paBt.
Eventuell brauchen Sie etwas Kraft, um die Picasso Il fest in den Steck-

platz zu drucken.

S

l

4-3. ... in_ewnen Amiga 000 _ 17

Sitzt die Picasso Il fest 1m Steckplatz, konnen Sie das Halteblech an-
schrauben (mit der Schraube, die ja irgendwo liegen mufite). Ist das
geschehen, mussen noch zwei Verbindungen geschaffen werden: Eine zwi-
schen Rechner und Picasso 11 und eine zwischen Picasso Il und Monitor.

Fur die erste Verbindung benotigen Sie das mitgelieferte kurze Kabel und
den Adapter fiir die Video-Buchse, die den 23poligen Video-Ausgang des
Amiga 4000 in emne 15polige VGA-Buchse umsetzt. Diesen Stecker liefert
Commodore mit aus. Stecken Sie das eine Ende des kurzen VG A-Kabels
in den Adapter und das andere Ende in die Buchse der Grafikkarte, die
naher am Netztell ist — die rechte, wenn man von vorne in den Rech-
ner guckt. In die noch freie Buchse der Picasso Il kommt der Stecker
des Monitorkabels. Sollten Sie die beiden Kabel vertauscht anstecken.
geht nichts kaputt. Allerdings scheint es dann so, als ob die Karte nicht
funktioniert.

= um Monitor

» umAmiga

Bitte kontrollieren Sie vor dem Zuschrauben des Rechners noch einmal
alle Kabel und den richtigen Sitz der Picasso II.

Nun mussen Sie nur noch den Rechner zuschrauben. Bitte achten Sie
beim Draufschieben des Gehausedeckels darauf, daB keine Kabel am
Deckel hangenbleiben. Der Deckel des Rechners laBt sich am einfachsten
einsetzen, indem Sie ithn zuerst vorne hinter die Frontverkleidung schie-
ben und dann hinten absenken. Nach dem Festziehen der zwei Schrauben
miussen Sie nur noch die zu Beginn abgezogenen Kabel anstecken, und
dann kann die Karte in Betrieb genommen werden.

Sollte es Probleme geben, lesen Sie bitte im Kapitel Probleme beheben
nach, wie die Probleme zu losen sind.
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5. Von Auflosungen und Farbtiefen

Die Picasso Il bietet [hnen eine Vielzahl von Moglichkeiten. Sie konnen
zwischen verschiedenen Auflosungen wahlen, die Anzahl der Farben be-
stimmen, mit denen Sie arbeiten wollen, und Sie mussen sich auch noch
um die Wahl eines Monitors kiimmern - wenn Sie dies noch nicht getan

haben.

Hierbei gibt es jedoch ein paar Dinge zu beachten. Die Auflosungen und
die Anzahl der Farben kann man zum Beispiel nicht frei kombinieren.
Auch kann man bestimmte hohe Auflosungen non-interlaced nur mt
guten — sprich groBen — Monitoren nutzen. Wer es trotzdem mit einem
kleinen Monitor und groBlen Auflosungen versucht, kann diesen dabel
zerstoren. Deshalb folgt jetzt eine Einfuhrung in die Technik, damit Sie
verstehen, wie die Picasso 1l und ithr Monitor funktionieren.

5.1. Wie ein Monitor arbeitet

Wenn Sie wissen, wie ein Fernseher funktioniert, dann wissen Sie 1m
Prinzip auch, wie ein Monitor funktioniert.

Hinter der Mattscheibe sitzt eine Kathodenstrahlrohre. Klingt kompli-
ziert, ist es aber nicht. Durch hohe Spannungen werden am hinteren
Ende der Bildschirmrohre (in der Kathode) Elektronen freigesetzt — im
Prinzip wie bei einer Gluhbirne —, um anschlieBend uber starke Magnet-
felder in Richtung Benutzer geschleudert zu werden. Dieser hat Gluck,
denn die Elektronen bleiben an der Mattscheibe hangen, wo ein kleiner
Lichtblitz entsteht.

Statt nun die Elektronen chaotisch durch die Gegend zu schiessen, erfolgt
dies nach einem festen Muster. Die Elektronen werden zu einem Strahl
gebiindelt und dieser Strahl wird von links nach rechts, Zeile fur Zeile
uber den Bildschirm geschwenkt. Dort, wo der Strahl auf die Mattscheibe
trifft, leuchtet ein Bildpunkt (Pixel) kurz auf, um danach bald wieder zu
verblassen.

Damit der Benutzer von dieser Schwache der Mattscheibe nichts mitbe-
kommt, muB man die einzelnen Pixel oft genug in der Sekunde erneut
treffen, quasi auffrischen. Der Strahl fetzt also Zeile fur Zeile von links
nach rechts uiber den Bildschirm und kaum rechts unten angekommen
darf er wieder links oben loslegen. Die Anzahl solcher Durchlaufe pro
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Sekunde nennt man Bildwiederholfrequenz. Je groBer sie ist, desto bes-
ser ist es fiir das Auge. Denn je ofter das Bild in der Sekunde aufgefrischt

wird, um so weniger flimmert es.

Jeder kennt sicher das Interlace-Flackern des Amigas. Hierbei betragt
die Bildwiederholfrequenz 25 oder 30 Hz — 25 oder 30 Bilder pro Se-
kunde. Ein Noninterlace-Bild hat normalerweise 50 oder 60 Hz. Aber
auch bei diesen Bildwiederholgeschwindigkeiten bemerkt das Auge noch
ein leichtes Flackern. Mittlerweile ist man sich einig, daB 70 oder mehr Hz
notwendig sind, damit das Auge nicht mehr durch das Flackern gestreBt

wird.

5.2. Wenn'’s farbig wird

Die bisherige Beschreibung bezieht sich nur auf einen Schwarzweif-
Monitor. Die meisten Monitore sind mittlerweile aber farbig. Die Tech-
nik ist aber fast gleich. Statt eines Bildpunktes gibt es derer drei: einen
roten, einen griimen und einen blauen. Und fur jeden der drei Punkte
existiert ein eigener Strahl. Genau wie einem Schwarzweif-Gerat leuch-
ten die Punkte verschieden stark auf (je nachdem, wie gut sein Strahl
den jeweiligen Punkt getroffen hat) und es ergibt sich eine Mischfarbe.

Treffen die drei Strahlen ihre Punkte alle voll, ergibt das Weil. Wird
kein Punkt gestreift, sieht man Schwarz.

5.3. Die verschiedenen Frequenzen

Ein Monitor wird an eine Grafikkarte wie zum Beispiel die Picasso 1l
angeschlossen. Diese muB nun in der richtigen Geschwindigkeit und Rei-
henfolge die Steuerinformationen an den Monitor schicken, die zu emnem
Bild fithren sollen. Neben den reinen Farbinformationen der einzelnen
Bildpunkte muf die Karte dem Monitor auch mitteilen, wann eine Zeile
zu Ende und wann ein kompletter Bilddurchlauf abgeschlossen ist. Bei
einem Zeilenende soll der Monitor schlieBlich am Anfang der nachsten
Zeile weitermachen und nicht irgendwo am Rand hangenbleiben. Dazu
gibt es zwei spezielle Leitungen, die dem Monitor mitteilen, wann eine
Zeile abgeschlossen und ein Bild komplett aufgebaut ist. Diese werden
meist mit H-Syne (horizontaler Synchronimpuls) und V-Sync (vertikaler
Synchronimpuls) bezeichnet.
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Neben der schon erwahnten Bildwiederholfrequenz ist die sogenannte
Zeilenfrequenz von Bedeutung. Das 1st die Anzahl der Zeilen, die
der Monitor -~ 1m Zusammenspiel mit der Grafikkarte pro Se-
kunde auf den Bildschirm bringt. Nehmen wir mal an, sie haben 1m
Preference-Programm ScreenMode die Auflosung NTSC:HighRes Inter-
lace gewahlt und besitzen einen Flickerfixer. Mit Overscan erhalten Sie
dann eine Bildschirm-Auflosung von 720x480 Punkten. Die Bildwieder-
holfrequenz betragt beir NTSC-Einstellungen 60 Hz. Die Zeilenfrequenz
betragt also 480 Zeilen mal 60 = 28.800 Hz, also 28.8 kHz (in Wirklich-

keit ist sie etwas hoher, siehe unten).

Leider konnen Monitore nicht jede beliebige Zeilenfrequenz verarbeiten.
Es gibt technisch bedingte Hochstwerte, die sich auch im Preis nieder-
schlagen. Einfache 14-Zoll-Monitore funktionieren meist bis 38 kHz. Das
reicht zum Beispiel gerade noch fur 800 mal 600 i 60 Hz aus. Wer 1024
mal 768 Punkte noch in augenschonenden 70 Hz sehen mochte, sollte
mit einem guten Multiscan-Monitor liebaugeln. Dieser sollte Frequenzen
bis 57TkHz beherrschen. Rechnen Sie doch einfach mal durch, wie hoch
die Zeilenfrequenz bei einer Auflosung von 1024 mal 768 Punkten ber 70
Hz 1st.

Da Sie mit PicassoMode Auflosungen innerhalb der technischen Gren-
zen frei wahlen konnen, lassen sich nicht alle moglichen Auflosungen 1n
einer Tabelle auflisten. Wenn Sie sich jedoch eine Bildwiederholfrequenz
wahlen, unterhalb derer Sie nicht mehr arbeiten wollen, und die maxi-
male Zeilenfrequenzkonnen lhres Monitors kennen, konnen sich leicht die
Anzahl der Zeilen errechnen, die noch moglich ist.

5.4. 24Bit mit 1280 mal 1024 Punkten?

Oft genug kann man in Anzeigen technische Daten lesen, mit denen emn
Anbieter wirbt. Meist sollen die Daten der Information dienen, damit
man sich — auch technisch gesehen - ein Bild von dem jeweiligen Pro-
dukt machen kann. Manchmal steigen dabei Zweifel in einem auf und
man fragt sich: ,,Kann das sein?”. Fur Erklarungen der Fachbegriffe 1st
in einer Anzeige oft kein Platz. Dabei ist die Video-Technik nicht so kom-
pliziert, wie es scheinen mag; die folgenden Absatze sollen Thnen beim

Verstandnis eine Hilfe sein.
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Neben der Bildwiederholfrequenz, die in Hertz gemessen wird, und der
Zeilenfrequenz — ein Wert in kHz - gibt es noch den sogenannten Pi-
xeltakt (auch Videobandbreite), der in MegaHertz (MHz) gemessen wird.
Dieser Wert gibt an, wieviele Pixel pro Sekunde auf den Bildschirm kom-
men. Manchmal gibt dieser Wert aber auch an, wieviele Bytes pro Se-
kunde aus dem Bildschirmspeicher gelesen werden, um am Bildschirm
zu erscheinen. Dies hangt oft mit der Organisation des Speichers der
Grafikkarte zusammen.

Bei Karten mit sogenannten DRAMs (dynamischen RAMs), gilt das 1
Byte = 1 Pixel-Prinzip. Neben DRAMs kann man auch VRAMs (Video
RAMs) einsetzen, die aber wesentlich teurer sind als DRAMs, dafiir aber
auch einen wesentlich hoheren Pixeltakt erlauben. Ber Karten unter 1000
DM (Stand Fruhjahr 1993) kann man bei der Verwendung von mehr als
einem MByte RAM auf DRAMs tippen.

Wie wird dieser Pixeltakt nun berechnet” Er ergibt sich aus der Zei-
lenfrequenz * Anzahl der Bytes pro Zeile #1.1. Der letzte Faktor st die
Zeit, die der Bildschirmstrahl fiir den Rucklauf von rechts unten nach
links oben benotigt. Was da herauskommen kann, sind Werte wie 60, 70,
80 oder gar 90 MHz. Etwas iiber 90 MHz ist dabei oft die Grenze, was
mit DRAMs bestuckte Karten legal noch konnen. Einige Kartenherstel-
ler ibertakten die Chips auch gerne mal, was sie dann mit Kiuhlkorpern
zu kaschieren versuchen. Was ein Grafikchip an Pixeltakt zu leisten ver-
mag, kann man naturlich nur dem entsprechenden Datenblatt entnehmen
- was Sie meist nicht haben. Andererseits setzen die Zugriffszeiten der
DRAMs der Auslesegeschwindigkeit auch Grenzen, so daB man selbst
bei moderneren Chips keine Wunder erwarten kann.

Die Picasso I hat nun ein oder zwei MByte Speicher auf der Platine.
Ein MByte reicht aus, um 640 mal 480 Pixel in 16 Milhionen Farben -

TrueColor genannt — noch darzustellen, denn

640Spalten * 480 Zetlen * 3Bytes/ Pizel = 921.600

was fast ein MByte Speicher belegt. Fur jedes Pixel werden dabei drei
Byte benotigt. Ein kurze Berechnung zeigt, was dabei fur eine Video-
bandbreite benotigt wird. Nehmen wir mal an, wir hatten gerne eine
Bildwiederholfrequenz von 72 Hertz.
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T2Hz + 480 Zetlen x 1,1 ~ 38.000H 2

Das entspricht also ziemlich genau einer Zeilenfrequenz von 38 kHz. Um
nun auf die Videobandbreite zu kommen, mussen noch die Pixel, die
Anzahl der Bytes pro Pixel (BpP) und ein Faktor von 1,25 eingerechnet
werden. Diese 1,25 ruhren daher, dafl der Bildschirmstrahl pro Zeile noch
etwas Zeit fur den Randbereich und den Rucklauf zur nachsten Zeile
benotigt. Das ergibt dann

38.000H z # 640 Pizel * 3BpP % 1,25 = 91.200.000BpS

Hierbei steht BpS fur Bytes pro Sekunde, das st also die Videobandbreite
mit etwas uber 90 Millionen Bytes pro Sekunde oder etwas uber 90 Mhz.

Fiur die nachst bessere Auflosung von 800 mal 600 Punkten — fur die
man schon zwei MByte Speicher braucht — mufl man also mit der Bild-
wiederholfrequenz heruntergehen, da

: T2Hz * 600Zetlen 1,1 ~ 47,5k H z
un«

47 500H z + 800 Pizel + 3BpP % 1,25 = 142.500.000 BpP

bereits jenseits aller gangigen Hardware liegt. Aber auch dann, wenn
man sich mit 60 Hertz begnugt, ergibt sich noch ein Wert von

60Hz x 600Zetlen 1,1 = 39,6kH =
39.600H z * 800 Pixel * 3BpP % 1,25 = 118.800.0008pP

was sich wohl nur mit Kuhlkorpern erreichen laBt und keine Garantie
fur ein langes Lebens des Chips darstellt. Es geht gerade so in 50 Hertz;
rechnen Sie selbst einmal!

Wenn nun jemand behauptet, er konne noch 1280 mal 1024 Pixel n
TrueColor darstellen — dazu braucht man 4 MByte Speicher —, dann
kann das wohl richtig sein, die Frage ist nur, in welcher Zeilen- und
Bildwiederholfrequenz. Eine kurze Berechnung gibt da Aufschluff. Man
nehme die maximale Videobandbreite, die ja bekannthich ber 90 MHz
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liegt, und teile Sie durch die Anzahl der Pixel, dem Faktor 1,25 und der
Anzahl der Bytes pro Pixel, um an die Zeilenfrequenz zu gelangen:

90.000.000H =

- =~ 18.700H z
1280Pixel * 3BpP * 1,25

Mit dieser Zeilenfrequenz von fast 19 kHz werden nur altere 14- Zoll-
Monitore fertig, da sie sehr langsam ist (VGA-Frequenzen beginnen
bei 31 kHz). Andererseits haben solche Monitore meist nicht das
Auflosungsvermogen, um 1280 Pixel noch sauber darzustellen. Nun gut,
das sei dahingestellt; wie sieht es mit der Bildwiederholfrequenz aus?

18.700H z

. = 16,6 H =
1024 Zetlen * 1, 1

16 Hertz flimmern doppelt so schlimm wie PAL-Interlace-Auflosungen.
Ganz abgesehen davon, dafi sowenig Bilder pro Sekunde wohl gar kein

Monitor mehr fangt.

Dariiber hinaus sollte man sich tiberlegen, ob man fiir 4 MByte Bild-
speicher iiberhaupt die richtige CPU im Rechner hat. Die wollen namlich
auch bewegt werden. Uber den Zorro-1I-Bus lassen sich aber bei guter
Programmierung maximal etwas iiber 3 MByte pro Sekunde transferie-
ren. Daran andert auch ein 68040 nichts.

Stellen Sie ruhig einmal eigene Berechnungen an. Mit ein wenig Grund-
schulmathematik kann man so uberprifen, ob die eine oder andere Karte
iiberhaupt das halten kann, was die Werbung verspricht. Daruber hinaus
sind auch Transferratenberechnungen fiir Animationen recht interessant.
So wird einem erst klar, da man bei 320-mal-200-Animationen in True-
Color fiir 25 Bilder pro Sekunde rund 4,8 MByte pro Sekunde in den
Bildspeicher schaufeln und von irgendeiner Platte besorgen mufite.

Wir haben uns deshalb dafiir entschieden, die Picasso Il mit einem oder
zwei MByte RAM auszustatten. Ein MByte RAM reicht aus, um die
hochste Noninterlace- Auflosung noch in 256 verschiedenen Farben dar-
stellen zu konnen (bei gutern Monitor noch in iiber 65 Hz), und es reicht
aus, um die Modi mit vielen Farben noch in vernunftigen Bildwiederhol-

frequenzen anzeigen zu konnen.
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Zwelr MByte Speicher machen vor allem dann Sinn, wenn man auch in
HiColor (32768 oder 65536 Farben) und TrueColor hohere Auflosungen
benotigt.

5.5. RAM-Geschwindigkeiten

Nicht nur die Videobandbreite des VGA-Chips stellt eine Grenze dar,
die man nicht uberschreiten sollte. Manchmal sind es auch die DRAM-
Bausteine und deren Zugriffzeiten, die einer theoretisch moglichen
Auflosungen den Garaus machen. Wenn Sie mochten, konnen Sie jetzt
emnen kleinen Ausflug in die Funktionsweise von RAMs machen.

Ber RAMs kann man ganz grob zwel verschiedene Arten unterschei-
den: Statische RAMs, auch SRAMs genannt, und Dynamische RAMs,
kurz DRAMs. Erstere sind schnell und teuer, zweitere billiger und mit
groBeren Kapazitaten erhaltlich.

Den Aufbau von DRAMs kann man sich so verstellen: in einem groBen
Rechteck aus Zeilen (engl.: Rows) und Spalten (engl. Columns) befinden
sich kleine Zellen, die entweder 1 oder 0 sind. 1 bedeutet hierbei, daB in
einer Zelle Strom gespeichert ist, 0 heifit, daB in einer Zelle kein Strom
gespeichert ist.

Aus technischen Grunden besteht eine Zelle aus einem kleinen Konden-
sator, der zwar sehr gut isoliert ist, aber dennoch tiber kurz oder lang
Strom verliert. Man mufl also zusehen, dafl regelmaBig wieder Strom in
die Zellen gelangt, die eine 1 darstellen. Eine Logik mufl also dafur sor-
gen, daB regelmaBig alle Zellen abgeklappert werden, um deren Inhalt
aufzufrischen. Diese Dynamik gab den DRAMs den Namen.

Neben den Zugriffen der CPU auf die RAMs missen diese sich also selbst
immer wieder auffrischen. Die CPU kann deshalb nicht beliebig schnell
und zu jeder Zeit auf die Inhalte eines RAM-Bausteins zugreifen.

Beliebig schnell geht sowieso nichts. Wie schon erlautert kann man sich
einen Baustein wie ein grofes Rechteck vorstellen. Tatsachlich ist ein
RAM-Baustein auch so aufgebaut. Bevor man nun ein Bit auslesen kann,
mufl man dem RAM mitteilen, aus welcher Zeile das Bit zu entnehmen
ist. Hierzu wird die Zeilenadresse an die Adressleitungen des Bausteins
gelegt und ein spezielles Signal, das RAS (Row Address Strobe) auf
gultig gesetzt.
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Daraufhin kopiert der Baustein die komplette Zeile in einen speziellen
Zwischenspeicher, der genau eine Zeile aufnehmen kann und den man
nicht standig auffrischen mufl. Das dauert schon ein wenig. Wenn das
geschehen ist, kann man nun an die gleichen Adressleitungen des RAM-
Bausteins die Spaltenadresse anlegen und mittels des CAS-Signals (Co-
lumn Address Strobe) klarmachen, dafl die Spaltenadresse gultig ist. Das
so ausgewahlte Bit liefert der RAM-Baustein nun an einem Ausgang ab.

Der Zugriff ist damit aber noch nicht beendet. Beim Kopieren der Zeile
in den Zwischenspeicher wurde die Zeile im Zellenspeicher komplett
geloscht. Die Zeile mufl also zuruckgeschrieben werden, damit der In-
halt nicht verloren geht.

Nun kann die CPU leider nicht gleich wieder zulangen, da zwischendurch
immer mal wieder Zeilen refreshed werden miissen. Neben der eigentlich
Zugriffszeit, das ist Zeit zwischen dem Anlegen der ersten Adresse bis zur
Ausgabe des gewtinschten Bits, gibt es also eine Erholzeit. Beide Zeiten
zusammen nennt man die Zykluszeit.

Die Zykluszeit ist — tiber den Daumen gepeilt — meist knapp doppelt so
groff wie die Zugriffszeit. Bei einem RAM mit einer Zugriffszeit von 70
Nanosekunden betragt die Zugriffszeit also 130 Nanosekunden = 0,000
000 130 Sekunden. Wieviel Zugriffe sind damit pro Sekunde moglich?

1,0

= 7692307
0, 000000130

Das sind etwas mehr als 7,5 Millionen Zugriffe. Selbst wenn man immer
32 Bit auf einmal (in einem Zugriff) liest, kommt man so nur auf 30
MByte/s. Da stimmt was nicht, wie kommt man sonst auf eine Video-
bandbreite von 90 MHz! Auch beim Einsatz von 60-ns-RAMs wie auf
einer Picasso II reicht man auch nicht annahernd an die 90 MHz heran.

Der Trick ist eigentlich ganz einfach: Oft kommt es vor, dall man bei ei-
nem RAM-Zugriff nicht wahllos ein Byte, Wort oder Langwort benotigt.
Oft liegen diese direkt hintereinander. Beim Auslesen der RAMs einer
Grafikkarte liegen die Bits fast immer direkt hintereinander.

Was passiert nun im RAM? Zuerst wird eine Zeile in den Zwischenspei-
cher kopiert, die Spalte in der Zeile ausgewahlt, das Bit ausgegeben und
die Zeile zuriickgeschrieben. Fur das nachste direkt dahinter liegende Bit



26 5.5 RAM-Geschuindigkeiten

wird die gleiche Zeile in den Zwischenspeicher kopiert, das nachste Bit
ausgewahlt, ausgegeben und die Zeile zuruckgeschrieben. Beim nachsten
Bit ist es wieder die gleiche Zeile An sich 1st die Kopiererel der immer
gleichen Zeile tiberflussig. Und genau das macht man sich zunutze.

Die Zeilenadresse wird nur einmal angelegt und anschlieBend werden
nacheinander mehrere Bits ausgelesen, indem man nur noch die Spal-
tenadresse andert. Typische Vertreter von RAMs, die diesen Trick be-
herrschen sind Page-Mode- und Static-Column-RAMs. Bel Page-Mode-
RAMs wird immer nur eine neue Spaltenadresse angelegt und das CAS-
Signal gesetzt. Ber Static-Column-RAMs verzichtet man auf das CAS-
Signal, was den Zugnff nochmals beschleunigt.

Leider kann man keine ganze Zeile mit diesem Trick abfahren. Nach einer
gewissen Zeit mussen ein paar Refresh-Zyklen eingelegt werden, damit
das RAM nicht die Inhalte der restlichen Zeilen vergiBt. Der Zugriff eines
70-ns-RAMs kann man durchschnittlich auf 40 ns (immer etwas unter
2/3 der Zeit?) driicken. Und von diesen Page-Mode-Zugriffen kann man
durchaus 10 oder noch ein paar mehr nacheinander ausfuhren, ehe ein
Refresh notig ist.

Ein Beispiel: der Cirrus auf der Picasso Il kann 13 Zyklen nacheinander
ausfuhren, ehe er eine Zugriffspause einlegen mufi. Das sind also mit

60-ns-RAMs

12*3ons+ 1%« 110ns
13

~ 40ns

gut 40 Nanosekunden pro Zugriff — und keine 110 wie sonst ublich. Da-
mit sind knapp 25 Millionen Zugriffe pro Sekunde moglich. Liest man
dabei immer ein Langwort, kann man auf diese Art 100 MByte/s aus
dem Video-Speicher lesen. Das hegt sogar noch etwas uber der Video-
bandbreite, die dem Cirrus bereits von der Frequenz-Bandbreite Grenzen

auferlegt.

Versucht man aus dem RAM schneller Daten zu holen, als es dieses
vertragt, gehen einige Zugriffe daneben und die Pixel fangen an zu

* Die genauen Werte mufBl man den Datenbiichern zu den verwendeten
RAMs entnehmen
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flackern und umzukippen. Das Ergebnis sind Punkte, die in falschen
Farben erscheinen.

Anders als ber den Grafikchips, die gewisse Toleranzen bei der Video-
bandbreite kennen, kann man RAMs nicht ubertakten. Die meisten 60-
ns-RAMs benotigen eine Zugriffszeit von 60 Nanosekunden, nicht 59!
Wer es trotzdem versucht, greift ins Nichts.

Abhilfe kann in einem solchen Fall zum Beispiel ein 64-Bit breites Spei-
cherinterface bieten, so dall in einem Zugriff zwei Langworter gelesen
werden. Auch der Einsatz von VRAMs (spezielle Video-RAMs) bringt
einiges, da bei diesen Bausteinen der Refresh und der Zugriff gleichzeitig
erfolgen kann.

5.6. Segmentierung

Besitzer eines Amiga 2000 stoBen mittlerweile immer ofter an eine feste
Grenze: acht MByte FastMem. Mehr lassen sich nicht einbinden, es sei
denn, man besitzt eine Turbo-Karte mit eigenem Speicher.

Mochte man nun in ein solches System mit voll ausgebautem Speicher die
Picasso Il einsetzen, so wird diese nicht eingebunden. Denn sie benotigt
ebenfalls einen Speicherbereich, in welchem das Video-RAM angespro-
chen werden kann. Eine schnelle aber nicht sehr schone Losung dieses
Problems 1st das Herausnehmen von etwas FastMem. Oft konnen Sie
dies aber nur in Schritten von zwei oder vier MByte tun, was nicht ge-
rade ein befriedigende Losung darstellt.

Deshalb mufl ein anderer Weg beschritten werden: die Segmentierung.
Dabei wird der Video-Speicher in 16 oder 327 Teile aufgeteilt, von denen

jeweils nur ein Teil sichtbar ist. Dieser Speicherbereich wird nicht als

normaler Speicher eingebunden, sondern im I/O-Bereich des Amiga ein-
geblendet. Der Vorteil ist, daf man nun auch im einem voll ausgebauten
Amiga 2000 die Picasso Il betreiben kann.

Nachteile gibt es leider auch ein paar. Zum einen muf} jeweils der richtige
Speicherbereich eingeblendet sein, wenn man etwas zeichnen mochte.

? Mit einem MByte RAM HiII;l es 16, bel zwe1 MByte sind es 32
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Dies hat zur Folge, daB oft ein Einblenden des richtigen Bereichs im 1/0-
Bereich zu erfolgen hat, was Zeit kostet und das Zeichnen von Linien,
Texten und anderen Objekten verkompliziert und verlangsamt.

Zum zweiten erwarten einige zusatzliche Programme fuir die Picasso I,
daB der Bildschirmspeicher nicht zerteilt — neudeutsch: segmentiert — ist.
Diese Programme arbeiten deshalb nicht, wenn die Karte segmentiert
betrieben wird.

Da die Segmentierung in der Programmierung viele Schwierigkeiten mit
sich bringt und die Ausgabe verlangsamt, kann diese Art der Einbindung
nur eine Zwischenlosung sein. Wir werden versuchen, alle Programme so
anzupassen, dab sie auch 1m segmentierten Modus funktionieren. Nur
werden sicher die meisten Anbieter von 24-Bit-Software den Aufwand
scheuen, fur diesen Modus Anpassungen vorzunehmen.

Sollten Sie also das beschriebene Problem haben, so empfehlen wir Ih-
nen auf lange Sicht sich eine Turbo-Karte anzuschaffen, auf der Sie den
Hauptspeicher erweitern konnen. Auf diese Weise schaffen Sie Platz fiir
die Picasso Il und konnen dann alle Programme ohne Einschrankung
nutzen. Die A2630 von Commodore hilft Thnen diesbeziiglich leider nicht,
da auch sie ithren Speicher in den unteren acht MByte einblendet.

Sollten Sie die Picasso 11 segementiert betreiben wollen, so ist ein Jumper
umzusetzen. Bitte lesen Sie dazu das Kapitel Jumper und Segmentierung

auf Seite 101.
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6. Software installieren

Die Installation der Software ist denkbar einfach. Ihre Aufgabe
beschrankt sich auf einen Doppelklick auf das Installations-Icon
Install Deutsch der mitgelieferten Diskette Install Picasso. Es er-
scheint darauf der typische Anfangs-Requester des Installers von Com-

modore.

Millkonnen zumn Installationsprogramn fur
“picasso Softuare”. Bitte wdhlen Sie, wie die
Installation durchgefiihrt werden soll, je nach Thren

Hissensstand iiber den Pmiga.

Hahl des Installationsmodus
(i Finsteiger - Alle Akt ionen avtomatisch
_) Geiibter Benutzer - Beschrinkte Kontrolle
- EX te — AL Lonen n

Heiter nit Installation Installation abbrechen
ilber ... Hilfe ...

- —— ———

Die Installation verandert keine wichtigen Systemdateien wie die
S:User-startup oder S:Startup-sequence, ohne Sie zu fragen. Sie ko-
piert lediglich ein paar Dateien an die richtigen Stellen. Unter anderem

werden

die village.library in das Verzeichnis Sys:Expansion,
die Picasso-Monitordater nach Sys:WBStartup oder auch nach
DEVS :Monitors,

nach Sys:WBStartup,

nach Sys:WBStartup

StyxBlank
und ChangeScreen

kopiert.

Sollten Sie sich noch nicht mit dem Amiga auskennen, so klicken Sie 1m
Installer auf den Knopf vor Finsteiger. Das Programm nimmt dann alle
notigen Aktionen selbst vor, ohne Sie mit Fragen zu belastigen.

Als Benutzer, der schon mehr mit dem Amiga gemacht hat, konnen Sie
die Installation als Getibter Benutzer vornehmen. Sie haben dann jeweils
die Wahl. ob Sie bestimmte Programme installieren wollen, und wohin

diese kopiert werden sollen.

Als Ezperte werden Sie alles gefragt. In diesem Modus konnen Sie auch
die kHz-Frequenzen einstellen, die Thr Monitor noch verarbeiten kann.
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Doch seien Sie dabei vorsichtig, denn bei zu hohen Angaben konnen Sie
lhren Monitor zerstoren.

Sollten Sie nach dem Start des Installers durch einen Doppelklick auf das
Installations-Icon nicht das abgebildete Fenster erscheinen, sondern ein
Fenster, in dem die runden Knopfe vor Einsteiger, Gelibter Benutzer
und Experte fehlen, dann mussen Sie den Font fur die Standard-System-
Texte auf Topaz 8 stellen.

Dies erreichen Sie, indem Sie den Voreinsteller Font aus dem Ver-
zeichnis Sys :Prefs starten, dort aul den Text Auswahl fiir Standard-
System-Texte klicken und anschlieend als Font Topaz und als Grofle
8 auswahlen. Nach einem Klick auf OK sollten Sie das Programm mit
einem Klick auf Speichern verlassen und den Installer ein weiteres Mal
starten (sollte er noch laufen, beenden Sie ithn bitte vorher).
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7. Der Intuition-Treiber

Was nutzt die schonste Grafikkarte, wenn man sie nicht mit fast jedem
Programm nutzen kann? Richtig, fast nichts. SchlieBlich mochte man -
wo immer moglich — viele Farben und eine grofie Auflosung mit guten
Bildwiederholfrequenzen auf seinem Monitor sehen. Man benotigt also
Software, die die Grafikkarte so einbindet, als ware sie eingebaut.

Leider hat Commodore das Betriebssystem nicht so erweitert, daff man
Grafikkarten wie die Picasso I1 problemlos einsetzen kann. Ein modu-
lares Grafikkarten-Konzept wie beim Apple Macintosh™ oder wie bei
Windows™ fehlt bisher. Daher kann auch die Losung der Picasso Il nur
voriibergehend ein modulares Konzept ersetzen und auch nicht 100 Pro-
zent kompatibel sein — obwohl wir uns um die groBtmogliche Kompati-

bilitat bemuht haben.

Um die Grafikkarte so systemkonform wie moglich einzubinden, haben
wir uns zweier wohl bekannter Mechanismen des Amiga-Betriebssystems
bedient: Die Karte und ihre Funktionen werden iiber eine Library, die
village.library, angesprochen; die Einbindung der neuen Auflosungen
geschieht mittels einer Monitor-Datei, die Picasso heift.

7.1. village.library

Die village.library hat zwei Aufgaben:

1. Sie ist die Schnittstelle zwischen der Karte und dem Intuition-
Treiber.

9. Sie wihlt die richtigen Auflésungen fiir den Monitor und stellt dem
Benutzer nur die Auflosungen zur Verfuigung, die moglich sind.

Die village.library muff unbedingt in Sys:Expansion zu finden sein.
Normalerweise kopiert das Installations-Programm die Library in das
Verzeichnis Sys:Expansion, so daBi Sie sich hierum nicht kummern
miissen. wenn Sie die Installation per Doppelklick gestartet haben.

Wichtig: In Threr S:Startup-sequence mufl das Programm Bind-
drivers aufgerufen werden! Sonst finden die anderen Pro-
gramme die Library nicht und die Karte ist nicht ansprechbar.
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Dies ist normalerweise der Fall. Sollten Sie aber die S:Startup-
sequence verandert haben, stellen Sie bitte sicher, dafl dort
Binddrivers aufgerufen wird.

Im Kapitel tiber die technischen Zusammenhange war die Rede von
Monitoren, die Zeilenfrequenzen bis 38kHz und bis 64kHz vertragen
(Erklarungen dazu siehe Seite 20). Im Icon der village.library gibt
es den Eintrag

MONITOR=38kHz

Sie konnen ihn ansehen, wenn Sie einfach auf das Icon der Library klicken
und anschlieBend AMIGA-I dricken. Sollten Sie einen Monitor besitzen,
der 57kHz oder mehr als Zeilenfrequenz vertragt (bitte unbedingt in
der Monitordokumentation nachsehen!) andern Sie den Eintrag in

MONITOR=5TkHz

Wichtig: Versichern Sie sich, dafl der Monitor die hoheren Fre-
quenzen wirklich vertrigt. Es kann sonst passieren, dal} Ihr
Monitor schwer Schaden nimmt. Die Village Tronic Marketing
GmbH iibernimmt hierfiir keinerlei Haftung! Nach der Anderung
miissen Sie den Rechner neu starten, um die neue Einstellung zu akti-

vierern.

Mogliche Zeilenfrequenzen sind: 15, 31, 35, 38, 48, 57 und 64 kHz. Wenn
Sie einen anderen Wert eintragen, werden Sie beim Hochfahren des Sy-
stems einen gelben Guru zu sehen bekommen. Es ist daher nicht zu
empfehlen, hier einen anderen Wert als die aufgefiihrten einzutragen.

Statt eines konkreten Wertes kann man den Eintrag auch in
MONITOR=CUSTOM

andern. Bei Hochfahren des Rechners sucht die village.library
dann nach einer Datei mit Monitor-Daten, die von dem Programm
PicassoMode angelegt wurde. Mit diesem Programm koénnen Sie sich
selbst Auflosungen in verschiedenen Zeilenfrequenzen erzeugen (dies wird
ausfuhrlich in einem spateren Kapitel auf Seite 37 erklart).

Den Eintrag

PRODUCT=. ..
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diirfen Sie auf keinen Fall verandern, da sonst die Library nicht vom
Betriebssystem eingebunden wird.

7.2. Picasso-Monitordatei

Ohne den Intuition-Treiber Picasso konnten Sie die Picasso I kaum
nutzen. Wie bei anderen Grafikkarten oft noch ublich, brauchten Sie
speziell auf die Grafikkarte abgestimmte Programme, die nur auf solch
einer Grafikkarte laufen. Diese Losung ist aber unbefriedigend und teuer.

Deshalb haben wir einen anderen Weg eingeschlagen und die relevanten
Betriebssystem-Routinen so erweitert, daB sie auch mit der Picasso Il
zusammen funktionieren.

Um den Treiber Picasso zu aktivieren, brauchen Sie ithn einfach nur dop-
pelt anzuklicken. AnschlieBend konnen Sie mit dem Programm Screen-
Mode aus dem Verzeichnis Sys:Prefs die gewiinschte Auflosung einstel-
len und aktivieren. Dort erscheinen in dem sogenannten Listview links
oben die neuen Auflosungen:

Anre i gemnodus Hoduseigenschal b &n
Sichtbare Graofle HEBH = 88
Hinimnale Gr@iie : G480 = Ful 1]
MHaximals Grofte : 1688 1388

Hax. Anz. Farben: 236

Unterstiutzt keain Genlock
Ziehbar
STHz ., 36, 99kHz

- | + | voraabe
Hohe : Ih_li I » | Yorgabe
Farben: 4 — |

Auto—-Rollen: + |

Epri:hernl .Hnnuifrn r HhhrEEhEnI

Der ScreenMode- Voreinsteller mit den Picasso-Auflosungen

Welche neuen Auflosungen dort erscheinen, hangt davon
ab, mit welcher Zeilenfrequenz Sie Thren Monitor betreiben
(konnen). Bei besseren Monitoren erscheinen dort mehr, da
diese in der Lage sind, hohere Auflosungen darzustellen.

Finige Programme, die erst ab der Betriebssystemversion 2.0 laufen, bie-
ten dem Benutzer die Moglichkeit an, den Screenmode zu wahlen. Auch
in diesen Auflistungen konnen Sie dann einfach die gewiinschte Auflosung

auswahlen.
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Fiir Programme, die noch fiir Betriebssysteme der Versionen 1.2 oder
1.3 gedacht sind, gibt es das Programm ChangeScreen (Beschreibung
siche Seite 48), das es ermoglicht, auch Screens alterer Programme auf

der Picasso Il darzustellen.

Mit der neuen Monitor-Datei erhalten Sie wesentlich mehr Vorteile als
nur eine grofere Auflosung. Auch ohne spezielle AA-Chips konnen Sie
ab der Betriebssystemversion 3.0 Screens mit bis zu 256 Farben offnen
und benutzen. Weiterhin benotigen Sie fur die Screens kein ChipMem
mehr. Der Intuition-Treiber nutzt nur dann ChipMem , wenn kein Fast-
Mem mehr vorhanden ist. Normalerweise haben Sie also fast das gesamte
ChipMem noch frei fir Klangdaten oder Diskettenpuffer..

Wie schon bei der Library konnen auch beim Intuition-Treiber uber das
[con vier Einstellungen gewahlt werden. Zum einen 1st dies

AUTOSWITCH
Picasso (Programm) o}
90  odveid
46.064 R
40396 K
N
08-Feb—94 02:22:38 |
AUTOSWITCH
(BLITTER)
(HIRESSPRITES)
(FASTSCROLL)
Neu | i P
Speichern | Abbrechen |

Nach einem Klick auf DEVS:Monitors/Picasso und Drucken von AMIGA 1

Befindet sich dieser Text in der ToolType-Liste, schaltet die Software
automatisch zwischen der Amiga-Grafik und der Picasso I hin und her,
je nachdem, welcher Screen gerade sichtbar ist. Wenn Sie diese Einstel-
lung ausschalten wollen, so loschen Sie einfach dieses ToolType oder

Klammern Sie es einfach ein, zum Beispiel so:

(AUTOSWITCH)
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Weiterhin konnen Sie sich - leider nur als Benutzer einer Workbench
3.0 oder hoher - aussuchen, welche Art von Mauszeiger Sie benutzen
mochten. Hiertiber entscheidet der Eintrag

HIRESSPRITES

Taucht dieser Eintrag auf und ist er nicht eingeklammert, bekom-
men Sie einen kleinen (hochauflosenden) Mauszeiger. Fehlt dieser Ein-
trag oder steht er in Klammern, wird der normale, 16 Pixel breite
LoRes-Mauszeiger in doppelter Grofle dargestellt. Letzteres ist bei hohen
Auflosungen sinnvoll, sonst findet man den Mauszeiger kaum noch auf
dem Bildschirm.

Als dritten Eintrag kann man

BLITTER

emntragen. Damit erlauben Sie dem Intuition-Treiber, den Amiga-Blitter
einzusetzen. Dies lohnt sich dann, wenn Sie keine schnelle CPU wie eine
68030 1im Rechner haben. Im Gegenzug erkaufen Sie sich damit aber auch
einen Nachteil: Die Screens mussen ins ChipMem ausgelagert werden.

Der vierte Eintrag ist mit Vorsicht zu geniessen. Er heifit
FASTSCROLL

Er bringt Thnen starke Geschwindigkeitsvorteile beim Scrollen, die al-
lerdings bei wenigen Programmen zu Inkompatibilitaten filhren konnen.
Ist diese Option angeschaltet, werden immer alle Planes eines Fenster
gescrollt — also genau andersherum als man denken wiirde. Da dies dem
Blitter auf der Karte weniger Arbeit macht, als eine einzelne Plane
zu scrollen, arbeitet der Intuition-Treiber mit FASTSCROLL wesentlich
schneller.

Einige Programme wie zum Beispiel CygnusEd scrollen iiber ein paar
Iricks manchmal aber nur eine Plane eines Fenster. Man erkennt das
daran, daB der Cursor ohne ein Flackern stehenbleibt, wahrend der
Text unter thm hindurchscrollt. Ist die Option FASTSCROLL eingeschal-
tet, so wird auch der Cursor gescrollt. Sollten Sie dieses Verhalten nicht
wunschen, so entfernen Sie dieses ToolType oder klammern Sie es ein.

Sollten Sie die eine oder alle der Einstellungen verandern, bedenken Sie
bitte, daB diese erst nach einem Neustart wirksam werden.
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Eventuell gibt es bei neueren Software-Versionen noch weitere Tooltypes.
Bitte lesen Sie hierzu die Liesmich-Datel auf der Installations-Diskette.

8. Programme ) 37
8. Programme

8.1. PicassoMode

Warnung: Das Programm PicassoMode kann Thre Hardware
beschadigen, wenn Sie nicht wissen, wie Sie es zu bedienen
haben. Bitte verlassen Sie das Programm sofort, wenn Sie
diese Anleitung noch nicht komplett gelesen haben oder Sie
noch Zweifel haben, was die Bedienung einzelner Elemente im
Programm-Fenster fur Folgen haben.

Bitte nehmen sie diese Warnung ernst !

Der Jammer ist grof, wenn ein Schaden erst einmal da ist. Die
Village Tronic Marketing GmbH iibernimmt keine Kosten fiir
Schaden, die durch die Anwendung von PicassoMode entstan-

den sind.
8.1.1. Zweck von PicassoMode

Seit der ersten Auslieferung der Picasso Il sind immer wieder Wiinsche
an uns herangetragen worden. Der am haufigsten genannte war der
Wunsch nach mehr Auflosungen oder gar einem Programm, mit dem
man sich selbst Auflosungen erzeugen kann.

Das grolie Problem bei solch einem Programm ist - nach wie vor -die Si-
cherheit. Wir haben uns unerdenklich viel Miihe gegeben, den Benutzer
davor zu bewahren, seinen Monitor in die ewigen Jagdgriinde zu schicken.
Leider kann jedem Auflosungs-Wunsch nicht immer entsprochen werden
(mancher Monitor hat da gewisse Grenzen), andererseits ist die algorith-
mische Berechnung aller notigen Werte aus ein paar Grundwerten nicht
einfach, damit fehlertrachtig und somit nicht unkritisch.

Oberstes Gehot war hochstmogliche Sicherheit bei einfachster Bedienung
mit moglichst wenig Vorkenntnissen. Mit PicassoMode hoffen wir, un-
seren eigenen Anspruchen moglichst gut gerecht worden zu sein. Wenn
nicht, uben Sie Kritik und stellen Sie uns Fragen.

8.1.2. Was Sie wissen sollten

Sie sollten vor der Lektiire dieser Dokumentation unbedingt das Ka-
pitel Von Auflosungen und Farbliefen ab Seite 18 dieses Handbuches
durchgelesen haben. Dort wird Thnen erklart, was Bildwiederholfrequenz,
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Zeilenfrequenz und Pixeltakt sind und wie sie zusammenhangen. Diese
Kenntnis ist zwar nicht zwingend notig, aber doch uberaus hilfreich, um
zu verstehen, warum sich so viele Regler andern, wenn man nur an einem
gezogen hat.

Weiterhin sollten Sie schon mal nach Threm Monitor-Handbuch fahn-
den, denn Sie werden daraus einige Werte entnehmen wollen. Die Syne-
Polaritat hat namlich kaum ein Computer-Benutzer im Kopf.

Nicht zuletzt sollte vor der Benutzung von PicassoMode eine Picasso 1l
eingebaut und die Software installiert sein.

8.1.3. Die zwei Modi

PicassoMode kann in zwei verschiedenen Modi gestartet werden. Einen
dieser Modi kann man beim Start des Programms auswahlen. Im CLI
geschieht das mit der Option MODE=0 oder MODE=2, beim Start per Work-
bench ist die gleiche Option als Tooltype einzutragen.

PicassoMode (Programm)
214 —
4096 vy
V|
12-=Jan—94 19:28:58 o
MODE=2

QR ee——

Neu | Lesch | [MODE=Z]
Speichem | Abbrechen

Mit MODE geben Sie an, wieviel geandert werden kann

MODE=0 In diesem Modus kann man nur einen Monitor aus der Li-
ste der Monitore auswahlen (keine eigenen Monitorbeschrei-
bungen erzeugen) und auch nur die Position und Ausdeh-
nung von vorhandenen Auflosungen andern, aber keine neuen
Auflosungen erzeugen.

Dieser Modus ist fiir denjenigen gedacht, der lediglich schnell
eine Auflosung neu positionieren will oder zu Beginn ohne ge-
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nauere Kenntnis seiner Hardware einfach nur seinen Monitor
anhand des Namens auswahlen mochte.

Startet man PicassoMode 1n diesem Modus. kann man nicht

allzuviel falsch machen.

MODE=2 In diesem Modus hat man alle Freiheiten, die das Programm

einem 1aBt. Man kann neue Monitorbeschreibungen anlegen
und mit einem Namen versehen, als auch neue Auflosungen

erzeugen.
In diesem Modus sollte man aber gut iiberlegen, was man tut.

Wer seinen Monitor als 64-kHz-Gerat eintragt, obwohl er nur
57 kHz Zeilenfrequenz vertragt, unterzieht diesen eier harten

Prufung.

Voreingestellt ist MODE=0, damit erst ein mal nichts schief gehen kann.

8.1.4. Die Bedienung

PicassoMode 1aBt sich iiber drei Fenster steuern. Das erste sehen Sie,
wenn Sie das Programm starten und Sie darauf hingewiesen werden, dal
die Benutzung dieses Programms gefahrlich ist. Dieser Fenster bleibt
otwa 10 Sekunden stehen, bevor Sie es per Klick schliefien konnen.

This program is potentially dangerous. Unless you know exactly
how to use il correctly you could damage your monitor beyond
repair, losing thousands of dollars in a few seconds. Do nol

try the buttons and sliders until you have read and understood
I the program documentation. ¥You have been warned

Counting I

0% 50% 100%

Nach dem Start von PicassoMode...

_ : i
Die beiden anderen Fenster dienen der Wahl des Monitors und der Wabhl
der Auflosungen. Nach dem Start und dem Verschwinden des Warn-
Fensters befinden Sie sich im Haupt-Einstellungsfenster, in dem man die

Auflosungen wahlt und einstellt.

Nach dem ersten Start, konnen Sie in diesem Fenster fast nichts
anklicken. bis auf das Gadget links oben, dafl mit Monitor uberschrieben
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1st. Rechts davon befindet sich ein Pfeil, der nach unten zeigt. Wenn Sie
auf diesen Pfeil klicken oder die Taste m drucken, erscheint das Monitor-
Konfigurationsfenster, das mit Monitor definitions uberschrieben ist.

Hame

NEC 3D Monitor type i 3
NEC 4D

Acerview 76l Minimum 30 kHz [ | |

AD| MicroScan 58—
AOC CMLB 736 Mindaum o2 kha 6|

Eizo F550i- W [P ——
Eizo FS60i-T92 Minimum 50 Hz Ji |

Escom 17 (E54339 _
idek MF-8217 Maximum 90Hz _ |

MAG Inno. DX 17 F

MAG Inno. MX 175

Mitsubishi Diamond 1
NELC SFGe

A
_Huhia 4478
Viewsonic 17 J]

_Add | Del | Ciearail| EEua
o Lse e ||

e Qual der Wahl: Der richtige Monitor

Eixed values

B L3P o=

Links sieht man eine (eventuell noch leere) Liste, in der Monitornamen
stehen. Rechts sieht man ein paar Slider-Gadgets (Gadgets mit einem
Knopf, den man mit der Maus verschieben kann und der einen Wert
darstellt, der links daneben zu sehen ist). In diesem Fenster konnen Sie
entweder einfach nur einen Monitor aus der Liste auswahlen und dann
das Fenster mit Save oder Use verlassen, oder aber einen neuen Eintrag
in der Liste erzeugen.

Hierzu klicken Sie in das String-Gadget unter der Liste und tragen den
Namen lhres Monitors (oder eines anderen) ein. Nach Drucken von RE-
TURN sollte der neue Name in der Liste erscheinen und die Gadgets auf
der rechten Seite des Fensters freigeschaltet sein.

Nun sollten Sie die Grenzwerte lhres Monitors festlegen. Dazu gehort,
ob es ein Multiscan-Monitor oder ein Festfrequenz-Monitor 1st. Dies er-
reichen Sie durch Klicken auf das Cycle-Gadget Monitor Type. Stellen
Sie es aul Multiscan, wenn Sie einen Multiscan-Monitor angeschlossen

haben.

Betreiben Sie einen A1084, A1081 oder einen ahnlichen Festfrequenz-
Momtor an Threr Picasso 11, so stellen Sie das Gadget bitte auf Fixed-
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Scan (Sie konnen hier auch MultiScan wahlen und den Bereich auf 15
bis 16 kHz beschranken).

Im Falle eines Multiscan-Monitors konnen Sie nun die minimale und
maximale Zeilenfrequenz (engl.: Line frequency) und die minimale und
maximale Bildwiederholfrequenz (engl.: Scan rate) einstellen. Bitte ge-
hen Sie hierbei sehr sorgfaltig vor und tragen Sie hier nicht irgend-
welche Wunschwerte ein. Die Werte, die Sie hier angeben, verwendet
PicassoMode dazu, Sie davon abzuhalten, dem Monitor mehr zuzumu-
ten, als er vertragt. Zu deutsch: Alle Versuche, bestimmte Frequenzen
oder Auflosungen zu erzeugen, die auflierhalb dieser hier eingestellten
GGrenzen liegen, werden fehlschlagen. PicassoMode wacht daruber, dal
[hrem Monitor nur Zeilen- und Bildwiederholfrequenzen zugemutet wer-
den, die er vertragt.

Geben Sie hier falsche Werte eingeben, dann garantieren wir nur, daB
[hr Monitor bald seinen Dienst einstellt.

Im Falle eines Festfrequenz-Monitors konnen Sie bis zu vier Frequenzen
in die Liste rechts unten Eintragen. Klicken Sie hierzu einfach das String-
(iadget und drucken Sie nach der Eingabe RETURN. Die Liste erwartet
die Eingaben in Kilohertz. Fur einen A1084 sind dort also 15,625 einzu-
geben (man beachte das Komma, Punkte werden nicht angenommen!).

Damit 1st die Monitor-Konfiguration abgeschlossen. Mit Save konnen
Sie Thre Einstellungen dauerhaft sichern. Use ist nur dann zu empfehlen,
wenn Sie einen Monitor aus der Liste ausgewahlt haben, die vorher schon
gesichert wurde. Mit Cancel schhieBlich verlassen Sie das Fenster, ohne
das sich etwas geandert hatte.
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8.1.5. Das Haupt-Einstellungsfenster

Nach dem Start oder nach der Monitor-Konfiguration finden Sie sich
immer wieder im Haupt-Einstellungsfenster mit dem Titel PicassoMode.

Bdonitor Pi<elclock 85 MHz I]
[NEC s FGe #H | | Line freq 57,45 kHz F |
Cglour depth Scan rate 63 Hz [ | |
(*| Plane/8Bits | Ayailability [®| Al applications |
Resaolutions Vidgo outpul ,._,i—;
- 1024 = 768 I
= 800 x 60O Pigels per ling 1120 [ |
HSync time 3,1 ps W |

HSync polarity [*|  MNegative |

Lipes per frame 832 [ | |
VSync time 10 ps | |
VSync polagity [P Negative |
A ) Intertaced
v
Scan mode @ MNormal
Copy | Delete | _) Doublescan

. Save I I Test I Cancel

Das Haupt-Einstellungsfenster von PicassoMode

Man kann es grob in drei Bereiche teilen: Unten sind drei Gadgets uber
die ganze Fensterbreite verteilt, und mit Save, Test und Cancel be-
schriftet. Mit Save kann man alle gemachten Einstellungen sichern und
das Programm verlassen. Sollte man jedoch irgendetwas geandert haben,
so fragt PicassoMode, ob man den Rechner neu starten mochte. Dies ist
auf jeden Fall notig, wenn man Einstellungen auf Platte gesichert hat.
Diese konnen nicht mehr ruckgangig gemacht werden.

Cancel laBit sich nur anklicken, wenn man noch nicht gesichert hat. Da-
mit verlaft man PicassoMode, ohne irgendeine Anderung vorgenommen
zu haben. Test dient dazu, eine Auflosung zu testen, die man sich erzeugt
hat. Dazu spater mehr.

Links sieht man unter dem Monitor-Namen ein Cycle-Gadget und eine
Liste. Das Cycle-Gadget kennt drei Zustande:

Plane / 8 Bits
15 Bits / 16 Bits
24 Bits
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Je nachdem, welche Stellung das Cycle-Gadget hat, enthalt die Liste
darunter eine Aufzahlung von Auflosungen, die fur Bildschirme mit bis
zu 256 Farben (8 Bit Farbtiefe), bis zu 65536 Farben (16 Bit Farbtiefe)
oder 16.777.216 Farben (24 Bit) zur Verfugung stehen.

Sie konnen in diese Liste selbst neue Auflosungen eintragen, bestehende
andern oder auch loschen. Je nachdem, welcher Eintrag gerade angewahlt
ist, positionieren sich die Schieberegler und alle anderen Gadgets auf der
rechten Seite des Fensters.

Wenn Sie auf Copy klicken, wird der aktuelle, angewahlte Eintrag an die
Liste als Kopie an das Ende der Liste angehangt; mit Delete lalit sich
der ausgewahlte Eintrag wieder loschen.

Rechts oben., unter Parameters lassen sich die Pixelclock, Line fre-
quency (Zeilenfrequenz) und Scan rate (Bildwiederholfrequenz) einstel-
len. Sie werden schnell merken, dafl diese alle voneinander abhangen. Am
interessantesten durfte fur Sie die Scan rate sein, da man hiermit die
Bildwiederholfrequenz festlegt.

Mit dem Cycle-Gadget Availability macht man der village.library
klar, fur welche Applikationen die gewahlte Auflosung verfugbar sein
soll. Mit A11 applications wird eine Aufllosung sowohl auf der Work-
bench als auch uber spezielle Applhkationen wie TVPaint verfugbar sein.
Mit Not available kann niemand auf die ausgewahlte Auflosung zu-
greifen. Bel Special applications konnen nur Programme mit die-
ser Auflosung arbeiten, die speziell dafiir programmiert wurden, auf der
Picasso Il zu arbeiten. Dazu gehoren alle Treiber, Viewer, TVPaint, VD-
Paint, MainActor, usw.

Unter dem Cycle-Gadget sieht man eine Check-Box mit der Bezeich-
nung Video Output. Dieses Gadget wird erst dann bedienbar, wenn die
Zeillenfrequenz nahe 15,625 Kilohertz liegt. Es dient dazu, bei einer be-
stimmten Auflosung den (optional bei uns erhaltlichen) Video-Encoder
anzuschalten. Die Auflosung 1st dann fest mit dem Video-Encoder gekop-
pelt. Nutzt man die Auflosung, wird der Video-Encoder eingeschaltet,
nutzt man eine andere, bei der dieser Schalter ausgeschaltet ist, wird der
Video-Encoder abgeschaltet.

Neben den Frequenzen sind beir der Wahl einer Auflosung naturlich
die Sereen-AusmaBe in X- und Y-Richtung wichtig. Diese konnen mif



44 8. 1. PicassoMode

den Slider-Gadgets Pixels per Line (in X-Richtung) und Lines per
Frame (in Y-Richtung) ausgewahlt werden.

Die Regler, die mit HSync time und VSync time beschriftet sind, lassen
Sie am besten in Ruhe, wenn Sie nicht wissen, was Sie damit tun konnen.
Die sind nur fur Kenner der Materie von Belang. Im allgemeinen werden
Sie von PicassoMode auf die richtigen Werte gesetzt. Sie bestimmen
die Lange des Synchronisations-Impulses. Ber Monitoren sind diese 1m
allgemeinen recht kurz, bei Fernsehern recht lang.

Noch von Interesse konnten die Cycle-Gadgets zur VSync- und HSynec-
Polaritat sein. Diese mussen Sie wahrscheinlich nur andern, wenn Sie
einen alten FixedScan-Monitor anschlieBen. Sollten Thnen Zweifel kom-
men, blicken Sie bitte in lhr Handbuch zu Ihrem Monitor.

Die Radio-Buttons hinter Scan-Mode Interlaced, Normal und Dou-
bleScan sind in den seltensten Fallen wirklich schaltbar und dienen mehr
als Anzeige denn als Einstellmoglichkeit.

8.1.6. Die Meniis

Von den beiden Menus i1st nur das rechte interessant: Es bietet Standard-
Werte fur eine feste Zeilenfrequenz, wie man Sie bisher von der
village.library her kannte.

_Project (SESEE

Village 15 kHz #=31
Village 31 kHz #=W%2
Village 3556 kHz =183
Village 38 kHz #=34
Village 48 kHz ®#=85

Village 57 kHz E=8g
Village 64 kH: E=87

Ewnige Default-Monitor- Werte sind per Menu erreichbar

Statt einen Monitor zu bestimmen, kann man einfach einen Menupunkt
wie Village 38kHz auswahlen und damit die Liste auf der linken Seite
mit den Auflosungen fiillen, die einem zur Verfiigung stehen, wenn man
im Icon der village. library

MONITOR=38klHz

eingetragen hatte. Mit dieser Hilfe 1st es sehr einfach, fur einen gangigen
Monitor schnell ein paar Anpassungen zu machen, ohne alle Auflosungen
selbst einstellen zu mussen.
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8.1.7. Das Test-Bild

Mit den bisherigen Kenntnissen sollten kaum noch Schwierigkeiten be-
stehen, mal einen Testdurchlauf zu machen. Wahlen Sie dazu aus dem
Menu einen kHz-Eintrag, dessen Wert unter der Maximal-kHz-Grofe
bleibt, die ithr Monitor noch vertragt (31 kHz ist selten verkehrt, auler
bei einem A1084).

Sind die Auflosungparameter alle gewahlt, ist es an der Zeit, sich mit
einem Klick auf Test oder Driicken von RETURN ein Testbild in der
gewahlten Auflosung anzeigen zu lassen. Daraufhin wird der Bildschirm
kurz dunkel und es erscheint ein Testbild, wie man es von Zeitschriften
oder auch einem Fernseh-Apparat kennt.

Was man sehen sollte, 1st ein stabiles Bild, mit einem Grau- und Farb-
verlauf in der Mitte, flankiert von verschiedenen Graumustern (um die
Scharfe beurteilen zu konnen). Darum sieht man einen Kreis. der bei
einem korrekten Seitenverhaltnis auch rund sein sollte. Den restlichen
Bildschirm fullt ein gleichmafliges Karo-Muster. Den Rand in jeder Rich-
tung markiert ein weiies Rechteck, das jeweils gleichmaBig weifl aussehen

sollte.

Nun haben Sie folgende Moglichkeiten:

Pfeil rechts bewegt den Bildschirm nach rechts
Pfeil links bewegt den Bildschirm nach links
Pfeil oben bewegt den Bildschirm nach oben
Pfeil unten bewegt den Bildschirm nach unten

Shift Pfeil rechts macht den Bildschirm in der Breite grofer
Shift Pfeil links  macht den Bildschirm in der Breite kleiner
Shift Pfeil oben macht den Bildschirm hoher

Shift Pfeil unten  mach den Bildschirm in der Hohe kleiner

RETURN ubernimmt die Einstellungen und schliefit den
Testschirm

ESC vergifit alle die Einstellungen und schliefit den
Testschirm

Mausklick wie bei ESC

Bitte bedenken Sie, daB die Einstellungen nur dann itbernommen werden,
wenn Sie RETURN driicken, in allen anderen Fallen nicht.
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PicassoMode versucht, unsinnige Bildlagen und -groBlen zu verhindern.
Dies klappt jedoch nicht immer. Zum einen sind Monitore zu schieden,
zum anderen kann man nicht die Werte als Begrenzung nehmen, mit der
alle Monitore laufen wiirden. Dann konnte man namlich gar nichts mehr
einstellen.

Sollte das Testbild kaum zu erkennen sein, weil das Bild nur wild flim-
mert, der Monitor nur einen Pfeifton von sich gibt oder warum auch
immer,driicken Sie bitte sofort ESC oder eine Maustaste!

Wenn der Monitor pfeift, kommt es auf jede Zehntel-Sekunde an! Der
pfeift meist nicht sehr lange. Und dann pfeift er wahrscheinlich nie wie-
der.

Haben Sie alle Auflosungen zu Ihrer Zufriedenheit geandert, klicken Sie
bitte auf Save. PicassoMode wird Sie anschlieBend auffordern, den Rech-
ner neu zu starten, oder aber zum Programm zuruckzukehren. Sie konnen
das Programm regular anschliefend nur noch mit einem Reset verlassen.

Bevor Sie dies allerdings tun, sollten Sie im nachsten Kapitel nachlesen,
wie eine Einstellung im Icon der village.library zu verandern ist, damit
Ihre erstellten Auflosungen tuiberhaupt eingebunden werden.

8.1.8. Der Monitor-Eintrag der village.library

Bisher muBte man in den ToolTypes der village.library angegeben, wel-
che Maximal-Zeilenfrequenz der angeschlossene Monitor noch vertragt.
Beim Booten des Rechners und dem Einbinden der village.library lab
diese den Wert aus den Tooltypes und baute sich intern eine Tabelle
auf, die alle notigen Parameter fir die Farbtiefen 8, 16 und 24 Bit ent-
hielt. Bei Bit-Tiefen unter 8 wurden die Werte von 8 genommen, bel
einer Farbtiefe von 15 Bit wurden die Werte fur 16 Bit verwendet.

Die village libary ab Version 2.53 kann eine Datei einlesen, in der Werte
fur 8, 16 und 24 Bit stehen. Diese Datei kann nur mit PicassoMode
erzeugt und verandert werden. Es ist keine Textdatei. Bitte sehen Sie
davon ab, in dieser Datei etwas per Hand zu andern, weil PicassoMode
dies oder jenes nichl zulafit.

Statt einer Kilohertz-Angabe ist in der village.library und

MONITOR=CUSTOM
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einzutragen. Nach dem nachsten Booten sucht die village.library dann
nach einem File mit dem Namen

DEVS:Village/<xyz_bla_usw>

wobel fiur <xyz_bla_usw> ein sinnvoller Monitorname wie NEC 3D ste-
hen sollte. In dem Verzeichnis DEVS:Village konnen auch mehrere Da-
teien stehen. Welche davon genommen wird, daruber entscheidet ein
String in der Environment-Variable PicassoMonitor. Diese Variable legt
PicassoMode automatisch an, wenn Sie das Programm einmal gestartet
und verlassen haben. Sie befindet sich als Datei auch in dem Verzeichnis
ENVARC: .
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8.2. ChangeScreen

Das Commodity ChangeScreen erlaubt es lhnen, auch Programme auf
der Picasso 11 laufen zu lassen, die einen eigenen Screen offnen und dem
Benutzer keine Moglichkeit bieten, die Auflosung und Farbtiefe dieses

Screens zu wahlen.

Die Installation kopiert ChangeScreen nach Sys:WBStartup, so daB es
normalerweise immer aktiv ist. Wenn Sie es nur gelegentlich benutzen
wollen, dann verschieben Sie es am besten in einen anderen Ordner und
starten Sie es bei Bedarf mit einem Doppelklick.

8.2.1. Funktion

Jedesmal., wenn ein Programm einen eigenen Screen offnen mochte, er-

scheint folgender Requester:

wollen Sie die Aufidsung (NTSC HighRes Interlace)
des Bildschirms "Edi- Screen”
von edi verandemn?

Diesmal I Immer | Miemals | MNein |

Die vier Gadgets (Elemente zum Anklicken) haben dabei folgende Be-

deuntung:

Diesmal: Klickt man auf dieses Gadget, wird der Screen einmalig
auf der Picasso II geoffnet. Bevor dies passiert, erscheint
noch ein weiterer Requester, der die Auflosung erfragt
(siehe unten). Beim nachsten Start des Programms, das
wieder einen solchen Screen o6ffnen mochte, erscheint wie-
der dieser Requester.

Immer: Klickt man auf Immer, kann man den zu offnenden Screen
dauerhaft umleiten. Sollte man dieses Programm ein wei-
teres Mal starten, erscheint dieser Requester nicht mehr.
Statt dessen wird der Screen sofort umgeleitet, ohne noch
einmal nachzufragen. Wenn man auf Immer geklckt hat,
erscheint wie bei Diesmal ein weiterer Requester (siehe

unten).
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Nie: Klickt man auf Nie, wird ChangeScreen nie mehr mit die-
sem Requester erscheinen und fragen, ob er diesen Screen
umleiten soll. Das Programm merkt sich anhand des Na-
mens, daB ein Screen mit diesem Namen nicht umgeleitet
werden soll und daB es auch nicht mehr danach fragen
soll.

Nein: Steht fiur Nur dieses Mal nicht umleiten. Beim nachsten
Start des Programms erscheint dieser Requester erneut.

Im Fall von Diesmal und Immer erscheint dann ein weiterer Requester,
der wie folgt aussieht:

magliche Aufidsungen

PAL LowRes
PAL:LowRes Interlace
PAL-5SuperHighRes
PAL:SuperHighRes Interlace I
A
¥

PICASS50: 1024600
PICASS0 1024x768

ICA 12006100

PICASS0: 1280x1024
PICASS0:320x240

Abbruch |

Sie konnen nach Belieben eine neue Auflosung wahlen. Dies mufl nicht
unbedingt eine Picasso II-Auflosung sein. Falls Sie den Screen doch
nicht umleiten wollten, konnen Sie die Auswahl mit Abbruch verlassen.
Mochten Sie den Screen umleiten, so klicken Sie bitte nach der Wahl
einer neuen Auflosung auf Ok. Sollte der neue Bildschirm kleiner als der
angeforderte sein, wird automatisch auf Auto-Rollen geschaltet.

Unter der Liste der Auflosungen finden sich noch zwel weitere Gadgets
(Elemente zum Anklicken). Wenn Sie standig kopieren anklicken, wird
der neue Bildschirm nicht wirklich umgeleitet. Vielmehr wird dann ein
Bildschirm im ChipMem im Hintergrund geoffnet und dessen Inhalt re-
gelmaBig in einen Picasso I1-Bildschirm kopiert. Dies ist notig be1 Pro-
grammen, die direkt in den Bildschirmspeicher schreiben, statt dafur
Systemfunktionen zu benutzen. Alte DPaint-Versionen sind Kandidaten
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fiir solch eine Wahl. Auch Animations-Programme gehoren oft zu der

Kategorie.

Wie oft kopiert werden soll, konnen Sie uber das Zieh-Gadget einstellen.
Sie geben dabei die Anzahl von Kopien pro Sekunde an.

8.2.2. Das Konfigurationsfenster

Verstandlicherweise vertut man sich manchmal, oder ein Programm
vertragt die Umleitung wider Erwarten doch nicht. Dann mochte man
die gemachten Einstellungen andern. Das Konfigurationsfenster

= -

nachfragen bei aulomatsch Frogramme
NTSC HighRes E— (| e |
NTSC HighRes Interlace NCASSO 10242600 ADPro
NTSC LowRes PICASS0: 10244768
NTSC:LowRes Interlace PICASSO: 11524900 ASwarm
NTSC: SuperHighRes LI PICASSO: 12004600 Blanker ¥
NTSC:SuperHighRes Interlace PICASS0: 12801024 ConfigOpus A
PAL HighRes <=| PICASSO 320:240 DireclonyOpus v
PAL:LowRes PICASS0 640480 | | Blicec il e
PAL LowRes Interlace PICASS0 800-600 A e i J
PAL SuperHighRes Al At tm V] [Amiga Route e |
PAL SuperHighRes Inlerlace |y] 45 [NTSC HighRes Interiace neue Aullosung
*| Topaz & fur allere Programme erzvangen e ] [FII' ASSU: 1152%800
| alle neuen Bildschirme verandem o I !E?”'j.".'“’ | 5| _ Loschen _I
Verbergen | _Spetcherm | _Beenden |

erlaubt Thnen, alle Einstellungen zu verandern, die Sie per Immer oder
Nie dauerhaft angeordnet hatten. Dariiber hinaus konnen Sie auch ge-
nerelle Umleitungen festlegen. Das Fenster offnet sich, sobald Sie eine
spezielle Tastenkombination — voreingestellt ist CTRL ALT ¢ — gedruckt

haben.

Links oben im Konfigurationsfenster sehen Sie eine Liste mit allen n
[hrem System eingebundenen ScreenModes. Daruber steht nachfragen
bei:. Wenn ein Programm einen Screen offnen mochte, der in dieser Li-
ste steht, fragt ChangeScreen nach, ob es diesen Screen umleiten soll.
Im allgemeinen soll das Programm diese Arbeit ja machen. Bei emni-
gen Screens ist dies aber nicht sinnvoll, zum Beispiel dann, wenn ein
Programm einen Screen mit dem ScreenMode PICASS0:800x600 offnen
mochte. Offensichtlich gibt es hierbei nichts mehr umzuleiten, da der
Screen schon auf der Picasso Il aufgehen soll.

EEEEEEEEEEEEE R
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Fur diesen Fall kann man einen ScreenMode von der linken Liste in die
mittlere verschieben, uber der automatisch: steht. Hierzu klicken Sie in
der linken Laste den gewunschten ScreenMode an und verschieben ihn,
indem Sie auf den Pfeil nach rechts klicken, der sich zwischen den beiden
Listen befindet. Mochte ein Programm einen Screen mit einem Screen-
Mode offnen, der in der mittleren Liste steht, erfolgt keine Nachfrage
mehr.

Die mittlere Liste hat aber neben dieser Funktion noch eine zweite. Unter
der Liste finden Sie eine Zeile, in der nach einem Klick auf einen Sereen-
Mode der gleiche ScreenMode noch einmal auftaucht. Dieser ScreenMode
1st sozusagen der Ersatz- ScreenMode. Jedesmal, wenn der oben in der
Liste aufgefuhrte ScreenMode fur einen neuen Bildschirm benutzt wer-
den sollte, wird der dafiir angegebene Ersatz-ScreenMode gewahlt.

Den Ersatz-ScreenMode konnen Sie andern, indem Sie in der Liste
auf emen ScreenMode doppelklicken. Es erscheint ein ScreenMode-
Requester, in dem Sie einen ScreenMode angeben konnen, der im-
mer dann gewahlt werden soll, wenn ein Programm einen Screen im
Ursprungs-ScreenMode offnen wollte. Sie konnen zum Beispiel mit die-
ser Funktion den ScreenMode NTSC:HighRes Interlace generell auf
PICASSO:640x480 umleiten. Alle Programme, die einen NTSC:HighRes
Interlace offnen wollen, werden diesen dann automatisch auf der
Picasso Il offnen.

In der rechten Liste sehen Sie — vielleicht — eine Reihe von Namen der
Programme, die Sie bereits mit Immer oder Nie umgeleitet haben. Dar-
unter 1st eine Zeile, die mit Bildschirmname uberschrieben ist. Hier steht
der Titel eines Screens, wenn Sie in der Liste dariiber einen Programm-
namen ausgewahlt haben. Wiederum darunter sehen Sie die Auflosung,
die Sie fur das ausgewahlte Programm und den angegebenen Screen aus-
gewahlt hatten. Hier kann auch <unveriandert> stehen, falls Sie einmal
bei einer Nachfrage zwecks Umleitung auf Nie geklickt haben sollten.

Die neue Auflosung konnen Sie in diesem Fenster jederzeit andern, in-
dem Sie ein Programm auswahlen und auf Modus klicken. Es erscheint
ein ScreenMode-Requester, in dem alle ScreenModes und der Eintrag
<unverandert> aufgefithrt sind. Wahlen Sie einen ScreenMode aus und
klicken Sie auf Ok.
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Selbstverstandlich konnen Sie Eintrage in der rechten Liste auch loschen.
Wahlen Sie dazu einfach einen Eintrag aus und klicken Sie auf Loschen.

Zwischen den beiden Gadgets Andern und Léschen sehen Sie ein Gadget
mit einem Verzeichnis-Symbol. Uber dieses konnen Sie Programme in die
rechte Liste aufnehmen, ohne das diese gestartet werden mussen. Nach
einem Klick auf das Verzeichnis-Symbol erscheint ein Datel-Requester,
in dem Sie ein Programm auswahlen konnen. Da ChangeScreennicht
wissen kann, wie der Screen-Titel lautet, mussen Sie diesen unter der
Liste der Programme selbst eintragen. Hierbei konnen Sie jedoch die vom
AmigaDOS bekannten Platzhalter wie #7 einsetzen. Geben Sie als Titel
nur #7 an, werden alle Screens des angegebenen Programms umgeleitet.

Dieser Platzhalter-Mechanismus 1st auch dann sehr praktisch, wenn ein
Programm falschlicherweise seinen Screens keinen Namen gibt und als
Screen-Titel stets wechselnde, komische Kurzel auftreten. Setzen Sie in
einem solchen Fall #? als Screen-Titel ein. Fur Programm-Namen gilt
das gleiche: Auch hier konnen Sie die typischen AmigalDOS-Platzhalter
verwenden.

Unter den beiden Listen weiter links befinden sich noch zwer Cycle-
Gadgets. Das obere kann zwischen den beiden Einstellungen Topaz 8
fir altere Programme erzwingen und Standard-System-Font fiir
alle Programme hin- und hergeschaltet werden. Viele alte Programme
gehen davon aus, dall sie — wenn sie keinen Font anfordern — den Font
Topaz 8 bekommen. Ab Workbench 2.0 ist dies aber nicht unbedingt
mehr der Fall, da man die Fonts fur die Workbench, Screens und den
Rest einstellen kann. Wenn Sie Topaz 8 fiir altere Programme er-
zwingen wahlen, dann bekommt ein umgeleiteter Screen den Font Topaz
8 verpalt, was dazu fuhren sollte, daBl Menus und einige Texte wieder gut
zu lesen sein sollten, selbst wenn Sie als ScreenFont einen viel grofleren
gewahlt haben.

Das zweite Cycle-Gadget kann zwischen alle neuen Bildschirme
verandern und nur bei Aufrufen von OpenScreen() nachfragen
hin- und hergeschaltet werden. In der ersten Einstellung wird bei al-
len Versuchen, einen Screen zu offnen, nachgefragt; beir der zweiten Ein-
stellung nur dann, wenn das Offnen iiber die alte Funktion OpenScreen
und nicht uber die seit Workbench 2.0 verfugbare OpenScreenTagList
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erfolgt. Das hat dann zur Folge, daB nur bei alten Programmen nachge-
fragt wird, ob ein Screen umgeleitet werden soll.

8.2.3. Meniis

Alle Einstellungen konnen Sie laden oder auch speichern. Dies geschieht
iiber die Menii-Punkte Projekt/Offnen ... und Projekt/Speichern
als .... Wenn Sie einen dieser Menu-Punkte anwahlen, erscheint ein
Datel-Requester, in welchem Sie eine Datel auswahlen konnen.

Normalerweise speichert ChangeScreen seine Einstellungen in der Datel
ENVARC:ChangeScreen.prefs. Dies passiert zum Beispiel automatisch,
wenn Sie beim Umleiten Nie oder Immer ausgewahlt oder im Fenster
auf das Gadget Speichern geklickt haben. Die Einstellungen werden
dort als einfache Texte vermerkt, die Sie auch mit einem Text-Editor
verandern konnen. Dies ist aber nicht zu empfehlen, da dies zu Inkonsi-
stenzen fihren kann und ChangeScreen die Datel spater eventuell nicht
ladt.

Aus diesem Grund wird der Aufbau der Dater auch nicht naher beschrie-
ben, da er sich in spateren Versionen durchaus noch andern kann.

Uber ... bringt ein Fenster auf den Bildschirm, dem Sie den Namen des
Autors, das Erstellungsdatum und eine Versionsnummer des Programms
entnehmen konnen. Dies ist fur den Fall interessant, dafi Sie uns einen
Fehler mitteilen mochten oder aber feststellen wollen, ob Sie die neueste

Version des Programms besitzen.

Verbergen schlieit das Fenster, ohne das Programm zu beenden. Da es
als Commodity lauft, konnen Sie es jederzeit mit der Tastenkombination
CTRL ALT c offnen. Diese Kombination konnen Sie auch andern (siehe
dazu den nachsten Abschnitt).

Mit Beenden schlieBen Sie nicht nur das Fenster. sondern beenden auch
das Programm.

Im nachsten Menu gibt es nur zwei Menipunkte: Bildschirmmodi
neu lesen dient dazu, die i Betriebssystem gespeicherte Liste aller
ScreenModes noch einmal einzulesen. Dies braucht man, nachdem man
ein Monitor-File zwischendurch aktiviert hat. Piktogramme erzeugen
schlieBlich regelt, ob fur die Datei mit den Einstellungen auch ein Icon

erzeugt werden soll.
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8.2.4. ToolTypes

ChangeScreen lafit sich iiber die Workbench oder auch in einer Shell
starten. Hierbei kennt es diverse Parameter, die sich jeweils als Tool Ty-
pes oder Shell-Parameter angeben lassen.

Die Parameter sind

SETTINGS Name der Konfigurationsdatei

NOICON Konfigurationsdateien ohne Icons abspeichern

ONLYOLDSTYLE ob nur OpenScreen() - Aufrufe gepatched werden

FORCETOPAZ alte Programme bekommen Topaz ¥

CX_PRIORITY zum Angeben der Commodity-Prioritat

CX_POPKEY Kommandotaste, mit der das FEinstellfenster
geoffnet wird.

CX_POPUP um das Einstellfenster beim Starten sofort zu
offnen

Hinter SETTINGS konnen Sie einen Dateinamen angeben, in welchem
nach den Einstellungen gesucht werden soll. Sie konnen auf diese Art
mehrere Dateien mit Einstellungen benutzen und auch im Betrieb die
Datei wechseln.

Normalerweise speichert ChangeScreen seine Konfigurationsdateien im-
mer mit Icon ab. Soll es dieses nicht tun, so i1st der Parameter NOICON

anzugeben.

Sollen nur alte OpenScreen()-Aufrufe umgeleitet werden, so ist die Op-
tion ONLYOLDSTYLE anzugeben. Diese macht zusammen mit FORCETOPAZ
Sinn. Sie fuhrt dazu, dafl beim Offnen des Screens der Screenfont auf
Topaz 8 gesetzt wird, unabhangig davon, was Sie als Screen-Font 1m
Font-Preference-Tool gewahlt haben.

CX_PRIORITY, CX_POPKEY und CX_POPUP schlieBlich sind die Standard-
Tool Types, die jedes Commodity versteht (siehe dazu die von Commo-
dore gelieferten Handbiicher).

8.2.5. Interaktive Hilfe

Sollten Thnen diese Erklarungen nicht ausreichen oder Sie dieses Hand-
buch irgendwann einmal verlegen, dann konnen Sie sich trotzdem immer
eine Hilfe geben lassen. Ein Druck auf die Taste HELP reicht aus und es

8.2 (ChangeScreen 55

offnet sich ein neues Fenster des Programms AmigaGuide, in welchem
Sie sich weitere Informationen holen konnen.

Eine Hilfe zur Benutzung von AmigaGuide erhalten Sie, wenn Sie nach
dessen Start einfach auf HELP dricken. Da es sich komplett mit der Maus
und uber Menus steuern laBit, sollten Sie keine Probleme damit haben.

8.2.6. Warnung

Wichtig: ChangeScreen i1st zwar sehr nutzlich, aber nicht un-
bedingt die Losung fur alle Falle. Es kann nicht dafiir sorgen,
daf} alle Programme fehlerlos auf der Picasso II arbeiten.

Viele Programme erwarten, dafl sie genau den Screen erhalten, den sie
ofinen mochten — und nicht einen, der deutlich grofler 1st. Sie mussen
selbst ausprobieren, ob ein Umleiten erfolgreich ist oder nicht. Funk-
tioniert die einfache Umleitung nicht, so sollten Sie den Kopier-Modus
ausprobieren, Es kann aber auch dabei passieren, dall der Amiga absturzt
oder hangenbleibt. Fur Schaden ubernimmt die Village Tronic Marketing
(GmbH keine Haftung.
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8.3. PicassoSwitch

Manchmal kann es sinnvoll sein, zwischen der Amiga-Grafik und der
Picasso 11-Grafik hin und herschalten zu konnen. Im allgemeinen ist dies
nicht notig, da der Intuition-Treiber die Umschaltung automatisch vor-
nimmt.

Zu Testzwecken oder nach dem Absturz eines Programms kann dies notig
sein. Fiir diesen Fall gibt es das Programm PicassoSwitch. Es ist ein
Commodity und bietet dem Benutzer drei Funktionen an, die man per
Tasten aktivieren kann. Dies sind:

Zur Picasso 11 (SHIFT AMIGA P) schaltet auf die Picasso II-Grafik

Zum Amiga (SHIFT AMIGA A) schaltet auf die Amiga-Gralik

Wechseln (SHIFT AMIGA T) schaltet um auf die jeweils an-
dere Grafik

Diese Einstellungen lassen sich natirlich andern. Sie konnen dies tiber die
Workbench erreichen, in dem Sie auf das Icon klicken und anschliefiend
AMIGA-I driicken. Wenn das Programm schon lauft, konnen Sie elin
Konfigurationsfenster mit dem Commodity Exchange erscheinen lassen.
Das Konfigurationsfenster sieht so aus:

Das Konfigurationsfenster von PicassoSwitch

Die in diesem Fenster gemachten Einstellungen sind aber nur
voriibergehend und gehen nach dem Ausschalten des Rechners verloren.
Dauerhaft konnen Sie die Einstellungen nur im Icon von PicassoSwitch
andern.
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8.4. PicassoPhoto

Normalerweise kann man mit diversen Programmen ein sogenanntes
SnapShot vom Bildschirm machen. Dabei wird aus dem Screen eine
IFF-Datei erzeugt, die man mit einem IFF-Anzeige-Programm wieder

ansehen kann.

Solange man nur mit dem Intuition-Treiber und normalen Intuition-
Screens arbeitet, erledigt diese Aufgabe jedes x-beliebige Snapshot-
Programm wie zum Beispiel GraphicDump von Commodore.

Bei den Screens der Picasso 11, die man mit den Anzeige-Programmen
ViewlFF. ViewGIF, View]PEG und den Treibern zu diversen Bild-
verarbeitungsprogrammen offnen kann, geht das aber nicht. Diese sind
ganzlich anders aufgebaut. Normale Snapshot-Programme werden es el-
nerseits ablehnen, von solch einem Screen eine Datei zu erzeugen, andere
werden nur Unsinn speichern oder absturzen.

Fiir solche Falle, in denen man von einem TV Paint-Screen ein Abbild
braucht, um einem Freund etwas zu zeigen oder einen Tip zu geben
oder auch um sich vom Macintosh-Emulator A-MaxIV-Color eine schone
Grafik zu schnappen, gibt es PicassoPhoto. Es erzeugt Bilddateien 1m
IFF-Format von Picasso-Screens in 8, 15, 16 und 24 Bit Farbtiefe.

Um Frustrationen vorzubeugen: PicassoPhoto macht nur von Nicht-
Intuition-Screens Abziige. Wenn Sie einen normalen Intuition-Screen
festhalten wollen, so miissen Sie dazu ein anderes Programm verwen-

den.

8.4.1. Aufruf vom CLI

Das Programm kann sowohl vom CLI als auch von der Workbench aus
gestartet werden. Vom CLI aus kann man mehrere Optionen angeben.

Nach der Eingabe von
PicassoPhoto 7

erscheint die folgende Parameter-Schablone wie bei Commodore-

Programmen tiblich:
FILENAME/A,D=DELAY/N,V=VERBOSE/S:

Fiir FILENAME muB man einen Dateinamen angeben. In die so spezifi-
zierte Datei wird das Bild gespeichert. Gibt man keine weiteren Optionen
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an, erfolgt die Speicherung sofort nach dem Start. Da beim Start vom
CLI wohl meist ein Workbench-Screen der vorderste Screen ist, sollte
man noch eine Wartezeit einlegen, um den abzuspeichernden Screen in
der Vordergrund zu holen. Hierfur gibt es die Option DELAY. Hinter ihr
kann man eine Wartezeit in Sekunden angeben. Ein Beispiel

PicassoPhoto ram:TestBild DELAY 20

Nach 20 Sekunden wird in der Datel ram:TestBild eine Kopie des vor-
dersten Screens geschrieben. Bis zu dem Zeitpunkt sollten Sie keine
Veranderungen an dem Screen vornehmen. Nach dem Speichern sollte
der Bildschirm kurz aufblitzen. Bei 15/16- und 24-Bit-Screens ist dies
meist aber nicht sichtbar.

Mit der Option VERBOSE kann man dem Programm mitteilen, dal man
gerne gewubt hatte, wie die Datei heifit, in der er das Bild ablegt und
wie tief (Farbtiefe) der Screen ist, von dem ein Photo geschossen wurde.

8.4.2. Aufruf von der Workbench

Der Aufruf von der Workbench 1st denkbar einfach. Ein Doppelklick
genugt. Die Wartezeit sowie der Name der Datei kann uber ein Tooltype
eingestellt werden.

FicassoFhoto (Programm)

17
17.272 I.Il
4096

29-5ep-93 204642

<Jalsls |

(24BIT)
FILENAME=ram PicassoPhoto.iff
DELAY =5

<> | —

Neu || Lsset | [T

Speichem I Abbrechan

Die Tooltypes von PicassoPhoto

Die beiden moglichen Tooltypes (Merkmale) heilen FILENAME und DE-
LAY. Wird fur FILENAME nichts angegeben, wahlt PicassoPhoto den Na-
men ram:picassophoto.iff als Dateinamen. Als DELAY sind 5 Sekun-
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den voreingestellt, wenn man nichts an den Tooltypes seit der Installation
geandert hat. Fur den Parameter VERBOSE, den man beim Aufruf vom
CLI aus angeben kann, gibt es kein entsprechendes Gegenstiick.

8.4.3. Tips fur den Umgang

In den neueren Betriebssystemversionen von Commodore (ab 2.1) kann
man mit dem Sound getauften Voreinsteller einstellen, dafl bei jedem
DisplayBeep — dem Aufblitzen eines Screens — ein Ton abgespielt werden
soll. So ist es einfacher festzustellen, wann das Sichern eines Screens

abgeschlossen ist.

Man kann dieses Programm auch dazu verwenden, Graphiken in das
I[FF-Format umzuwandeln, denn es lassen sich auch Bilder sichern, die
mit dem View]JPEG oder ViewGIF angezeigt werden.

Die Viewer reagieren auf jeden Mausklick und jede Taste, was das Star-
ten von PicassoPhoto etwas erschwert: vor dem Starten mull man 1r-
gendeine Taste driicken. Also startet man am besten vor dem Anzeigen
PicassoPhoto mit run und einer ordentlichen Wartezeit. Ein Beispiel:

run PicassoPhoto ram:testfile DELAY=60

Mit 60 Sekunden sollte man in den allermeisten Fallen hinkommen. Sonst
wahlen Sie die Wartezeit einfach etwas grofer.
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8.5. StyxBlank

Zur Picasso II liefern wir als Bildschirmschoner ein Programm mit aus,
das nach einer gewissen Zeit den Bildschirm schwarz schaltet und ein
sehr buntes Linienbiischel tiber den Bildschirm wandern laBit. Dies pas-
siert allerdings nur, wenn Sie eine einstellbare Zeit lang weder eine Taste
gedriickt, noch die Maus bewegt oder eine Diskette eingelegt oder ent-
nommen haben.

Der Sinn des ganzen liegt darin, den Monitor vor einem Eimnbrennen zu
schiitzen. Oft sitzt man immer wieder vor dem gleichen Bild — so pas-
siert es im Laufe der Jahre, das sich dieses Bild quasi in den Bildschirm
eingraviert. Das liegt daran, daf ein Monitor einer gewissen Alterung
unterworfen ist. Die Elemente in der Mattscheibe leuchten jeweils kurz
auf, wenn der Elektronenstrahl sie trifft. Nach mehreren Millionen von
Durchlaufen wird das Aufleuchten immer schwacher, so dafl einige Par-
tien des Schirmes, die immer helle Flachen oder Zeichenketten darstellen,
mit der Zeit immer schwacher leuchten als andere.

Um diese Alterung ein wenig hinauszuzogern, hat man sogenannte Bild-
schirmschoner erfunden, die den Bildschirm nach einer gewissen War-
tezeit einfach dunkel schalten. Damit man aber nun nicht meint, der
Monitor ware aus, laBt man etwas Buntes, sich Bewegendes uiber den
Schirm huschen.

Die groBte Flache ist damit dunkelgeschaltet und nur ein kleiner Teil
zeigt etwas an. Da die Grafik sich bewegt, kann es auch nicht zum Ein-
brennen spezifischer Partien auf dem Bildschirm kommen.

Als ganz einfaches Programm dieser Art liefern wir StyxBlank mit aus.
Es kennt drei Parameter, die man uiber die ToolTypes im Icon des Pro-
gramms oder uiber die Tastatur angeben kann.

Dies sind

LINES Anzahl der Linien auf dem Schirm

SPEED Wartezeit zwischen dem Zeichnen zweier Linien in 1000stel
Sekunden

BLANKTIME Zeit in Sekunden, bis der Blanker den Bildschirm dunkel
schaltet.

Ein Beispielaufruf konnte wie folgt aussehen:
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run styxblank LINES=200 SPEED=2 BLANKTIME=120

Nach 2 Minuten (=120 Sekunden) des Nichtstuns erscheint ein schwar-
zer Bildschirm, auf dem anschlieBend 200 Linien herumhuschen, die 1m
Abstand von 2000 tausendstel Sekunden gezeichnet werden.

Da StyxBlank ein Commodity ist, kann es mittels des Steuerungspro-
gramms Exchange aktiviert, desaktiviert und beendet werden.

AuBerdem kann man temporar die Einstellungen uber ein Fenster
verandern, das sich per Tastendruck oder iiber Exchange offnen lafit:

Das Konfigurationsfenster von StyzBlank
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8.6. IntuiView

IntuiView ist eigentlich kein eigenstandiges Programm, es kann nur in
Verbindung mit anderen Programmen richtig funktionieren. Es dient
dazu. Bilder, Texte, Archive und was es sonst noch in verschiedenen For-
maten gibt, bequem von der Workbench aus anzusehen. Dazu verfugt es
iiber ein leicht zu konfigurierendes Analysesystem, dafl Sie beliebig er-

weltern konnen.

Urspriinglich war IntuiView dazu gedacht, CLI-Unkundigen den Um-
gang mit den Bildanzeige-Programmen zu erleichtern. Dank des flexiblen
Konzepts konnen Sie IntuiView auch fiir andere Zwecke einsetzen.

Nach dem Start des Programms von der Workbench oder einer Shell
heraus sehen Sie folgendes Fenster vor sich:

38BBa Load

BALU-1.GIF
BRD.GIF

KAR1E8.GIF
HarsupilaniBhinter. iff _KLlear list
RogerRabbitIl. iff Hrite List

_pelete file |
Cgpy file |

fAbout
Y Quit

IntutViews Fenster, in das man auch etwas werfen kann

Links ist ein sogenanntes ListView zu erkennen, indem Dateinamen ste-
hen (konnen). Rechts daneben sieht man verschiedene sogenannte Gad-
gets (rechteckige Boxen, auf die man klicken kann), die Aktionen starten.

8.6.1. Die Bedienung

Um eine Datei anzusehen - egal, welchen Inhalt Sie nun gerade hat
~klicken Sie einfach auf den Dateinamen links in der Liste und an-
schlieBend auf Show (ein Doppelklick bewirkt das gleiche). IntuiView
versucht darauf hin herauszubekommen, was fur eine Art von Datei die
angeklickte ist und startet dann ein Programm, welches die Datel an-

ze1gt.

SR RREBRERER
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Es gibt verschiedene Moglichkeiten einen Dateinamen in die Liste ein-

zufugen:

e Sie klicken auf Load und es erscheint ein Datei-Requester, in wel-
chem Sie eine Datel auswahlen konnen.

e Sie klicken auf der Workbench auf das [con einer Datei, halten die
Maus gedrickt, ziehen das Icon mit der Maus uber das Fenster
von IntuiView und lassen es dort fallen.

Sie konnen auch gleich mehrere Dateinamen auf einmal anklicken
und in das Fenster von IntuiView ziehen.

e Sie wahlen Load im Menu aus, worauf wiederum ein Datel-
Requester erscheint. Diese Funktion konnen Sie auch uber die
Tastenkombination AMIGA 1 erreichen.

e Sie driicken einfach auf 1 und schon erscheint der Datei-Requester.

Um einen Dateinamen aus der Liste zu loschen, klicken Sie auf Remove
oder Driicken Sie die Taste r. Dies funktioniert jedoch nur, wenn Sie
vorher einen Eintrag in der Liste ausgewahlt haben. Mit Remove loschen
Sie aber nur den Eintrag in der Liste, nicht die Datei auf der Festplatte
oder Diskette.

Info kann lhnen ein paar niitzliche Informationen zu der ausgewahlten
Datei zeigen. Hierzu gehort der komplette Dateiname, die Lange der
Datei, das Datum der letzten Anderung und die Dateiattribute.

Der Button Clear List hat eine ahnliche Aufgabe wie Remove, nur das
nach einem Klick alle Eintrage aus der Liste entfernt werden. Wiederum
wird keine Datei auf der Festplatte oder einer Diskette geloscht.

Mochten Sie die aktuelle Liste speichern, so klicken Sie einfach auf
das Gadget Write List. IntuiView versucht dann die Liste in EN-
VARC:Intuiview.list zu speichern. Soll die Liste unter einem anderen
Namen gespeichert werden, konnen Sie den Namen beim Aufruf oder
iber ein Tooltype (sieche weiter unten in diesem Text) andern.

Einzig gefahrlich ist der Klick auf Delete file. Hat man einen Eintrag
in der Liste ausgewahlt und klickt man auf Delete file, dann [ragt
IntuiView noch einmal nach, ob die ausgewahlte Datei wirklich geloscht
werden soll und loscht nach der positiven Bestatigung die Datel und ein
eventuell vorhandenes lcon. Bei dieser Funktion ist also Vorsicht geboten
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Sollte Thnen ein Bild so gut gefallen, daB Sie es sich kopieren oder auf
eine Diskette sichern mochten, dann geht dies per Copy file. Hierzu
ist. allerdings das Programm Copy im Verzeichnis C: notig, da es beim
Kopieren aufgerufen wird.

About bringt ein Fenster auf den Bildschirm, dem Sie den Autor des
Programms, das Erstellungsdatum und eine Versionsnummer entnehmen
konnen. Dies ist fiir den Fall interessant, daBl Sie uns einen Fehler mit-
teilen mochten oder aber feststellen wollen, ob Sie die neuste Version des

Programms besitzen.
Mit Quit — wer hitte es gedacht - kann man das Programm beenden.

Statt einen Eintrag auszuwahlen und dann auf Show zu klicken, konnen
Sie den Eintrag in der Liste auch doppelt anklicken. Dies hat den gleichen
Effekt, als hatten Sie auf Show geklickt.

Sollten Sie kein Freund der Maus sein, so konnen Sie die Eintrage in der
Liste auch mit der Tastatur auswahlen. Benutzen Sie einfach die Pfeil-
Hoch- und Pfeil-Runter-Tasten. Mit einem Tastendruck auf RETURN (die
Taste iiber der rechten Umschalttaste) wird die Datel angezeigt.

Mit der Taste F1 ist es moglich, das Fenster zu zippen, also zwischen zwei
verschiedenen Positionen und FenstergroBien hin- und herzuschalten.

8.6.2. Die Mentis

IntuiView besitzt ein Menii, das bis auf einen Ausnahme Aktionen
auslosen kann, die auch uber die Gadgets erreichbar sind.

Die Ausnahme ist Reload List. Damit wird die gespeicherte Liste aus
der eingestellten Datei (normalerweise ENVARC: Intuiview.list) der ak-

tuellen Liste hinzugefugt.

Diese Funktion ist nur in selten Fallen gefragt (deswegen kann man sie
nur iiber das Meni erreichen). Sie ist dann niitzlich, wenn man kurzzeitig
mit Clear List die aktuelle Liste loschen mochte, ein paar Aktionen
startet und anschlieBend wieder die nermale Liste laden mochte.

8.6.3. Die Konfiguration

Woher weifl nun IntuiView, welche Datei welchen Typs ist und was
fiir ein Programm zum Anzeigen zu starten ist? Dazu benotigt das
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Programm eine Konfigurationsdatei, in der die notigen Informatio-
nen stehen mussen. Die Konfigurations-Datei 1st normalerweise in
ENVARC:Intuiview.prefs zu finden und kann mit jedem Texteditor
verandert und erganzt werden.

Als Beispiel fur weitere Erklarungen folgen ein paar Zeilen, aus denen
eine solche Datei bestehen konnte:

IFF: // dient nur als Kommentar
#7 FORM?7?7??ILBM#7?,bin:viewiff %s C
#7 ,FORM?7778SVX#7,bin:sound s

GIF: // da gibt es zwei Formate
#7 GIF8T7a#?,bin:ViewGIF.dcc %s C
#7 ,GIF89a#? ,bin:ViewGIF %s C

JPEG: // dafir haben wir auch ein Viewer

MPEG: // etwas zum Abspielen
#? .mpg,#?,bin: playMPEG /s

#7 .mpeg,#7,bin:playMPEG /s
#7.play,#7 ,bin:play s

TeX: // man kann das ja auch angucken
#7.dvi,#7?,tex:bin/ShowDVI s

Archive: // auch fir LHA-Dateien geeigent
#7.(lha|lzh),#7?,bin:1lha >t:temp v %s,bin:most t:temp
#?7.zoo0,#7,progs:bin/zoo >t:temp v /s,bin:most t:temp

Exec: // Programme lassen sich auch starten
#7.77'03'F3#7?,run Ys

Default: // wenn gar nichts mehr pafit, ist es wohl Text
#7 ,#7 ,bin:most Y%s

Leerzeilen und solche Zeilen, die weniger als zwei Kommas enthalten.
werden als Kommentar betrachtet. Sie konnen also reichlich Erklarungen
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in die Datei einfugen, solange die Zeilen nicht mehr als ein Komma ent-

halten.

Fine Zeile mit zwel oder mehr Kommas laBit sich in drei Bereiche unter-

teilen:
<file-pattern>,<byte-pattern>,<action>,<action>,...

Das file-pattern ist noch am einfachsten zu verstehen. Viele Datelen
kann man an der Datei-Endung erkennen. So enden LHA-Dateien meist
mit einem .1lha oder .1zh. Wenn TEX eine Datei ubersetzt hat, hat diese
immer die Endung .dvi. Wenn dies soweit eindeutig ist, kann man fur
das zweite Pattern einfach die gewohnte Kombination fiir alles #7 einset-
zen und muf dann nur noch angeben, was mit einer Datei zu geschehen
hat, die an der Endung erkannt worden ist. Im Falle der TEX-Datei
soll sie mit dem Programm ShowDVI angezeigt werden, das sich im Ver-
zeichnis TeX:bin befindet. Der Dateiname wird fur die Zeichenfolge %s

eingesetzt.

Mochte man also eine Datel ansehen, die Hallo.dvi heif3t, dann wird
an der Endung erkannt, daB es sich um eine DVI-Datei handelt und die
Aktion gestartet. Aus der Zeile

TeX:bin/ShowDVI Ys
wird dann

TeX:bin/ShowDVI Hallo.dvi

Nun kann es aber sein, dal man Dateien nicht an der Endung erkennen
kann. So haben IFF-Bilder meist keine eindeutige Kennung am Schlufl
des Namens. Mal enden sie auf .pic, mal auf . 1ff oder haben gar keine
Endung. Fiir diese Falle kann man das byte-pattern einsetzen. Hier
gibt man eine Kombination von Buchstaben, Zahlen und Platzhaltern
an, die mit den ersten 80 Bytes der zu testenden Datei verglichen werden.

Beispielsweise fangen alle [FF-ILBM-Dateien mit den Buchstaben FORM
und ILBM an. Zwischen diesen beiden Zeichenketten sind vier Bytes, die
fiir uns ohne Bedeutung und je nach Dateilange unterschiedlich sind.
Wie man dem Beispiel entnehmen kann, kann man also mit

#7? FORM??77ILBM#? ,BIN:viewiff %s C
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eine [FF-ILBM-Date1 sicher erkennen, egal was fur emne Dateinamen-
endung sie hat. Da dies keine Rolle spielt, gibt man vor dem ersten
Komma auch ein #7 an.

Die Aktion, die nach dem Erkennen auszufuhren ist, folgt wie ublich
nach dem zweiten Komma. Manchmal kann es notig sein, eine Aktion in
mehreren Schritten auszufuhren. Wie dies geht, kann man dem Beispiel
beir den Zeilen fur die Archive sehen: Einfach weitere Kommandos durch
Komma getrennt auffuhren. Sie konnen so viele Kommandos angeben,
wie sie mochten. Pro Kommando konnen Sie den Platzhalter %s bis zu

funfmal einsetzen.

Wie man dem Pattern unter Exec entnehmen kann, lassen sich statt
Buchstaben auch Byte-Werte angeben. Diese hat man mit einem
Ruckwartshakchen anzugeben wie in

#?,77'03'F3#7,run Ys

Diese Zeile bedeutet, dafl Datei-Endungen egal sind, die ersten zwei By-
tes 1n einer Datel keine Rolle spielen und dann zwei Bytes folgen soll-
ten, die die Werte 33 und $F3 haben. Mit dieser Kombination beginnen
alle ausfithrbaren Programme. IntuiView laBit sich also auch zum Pro-
grammstarten benutzen. Einfach hineinwerfen und doppelt draufklicken
oder RETURN drucken.

8.6.4. ToolTypes

Fur den Fall, daB8 Sie die Konfigurations-Datei nicht in ENVARC: spei-
chern mochten, konnen Sie dies auch andern. Hierzu gibt es im Icon
von IntuiView ein sogenanntes ToolType mit Namen CLASSFILE. Ein
moglicher Eintrag ware:

CLASSFILE=S:meine_Definitionen

Sie konnen sich auch zwer lcons anlegen, je eins mit verschiedenen
Konfigurations-Dateien; eins zum Angucken von Dateien und eins zum
Verandern mit dem jeweils passenden Programm. Lassen Sie lhrer Fan-
tasie freien Lauf.

kin zweites Tool Type tragt den Namen

WINDOWTITLE=Mein Anzeigefenster
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Damit kann man den Fenstertitel festlegen und so verschiedene

IntuiViews auseinanderhalten.

IntuiView speichert die Liste normalerweise automatisch, wenn Sie das
Programm beenden und liest die Liste automatisch ein, wenn Sie das
Programm starten. Dies Verhalten laBt sich (in Grenzen) beeinflussen.
Zum einen konnen Sie den Dateinamen andern, falls Thnen die Vorgabe
von ENVARC: Intuiview.list nicht zusagt:

INPUTFILE=S:meine_Bilderliste

AuBerdem konnen Sie IntuiView verbieten, beim Verlassen des Pro-
gramms die Liste zu schreiben. Die passende Option lautet:

DONTWRITEONEXIT=TRUE

Statt TRUE konnen Sie auch FALSE einsetzen. Dann wird die Liste beim
Verlassen geschrieben.

Um IntuiView gleich nach dem Start an der richtigen Stelle auf dem
Bildschirm erscheinen zu lassen, konnen Sie festlegen, wo das Fenster
erscheinen soll, wo die Position im verkleinerten Zustand liegt und ob das
Fenster in normaler Grofie oder gleich verkleinert erscheint. Die Optionen

dazu sind:
WINDOWPOS=xxx,yyy ZOOMPOS=xxx,yyy Z00OM=TRUE

Fiir xxx und yyy sind Koordinaten wie 200,200 anzugeben. Sie die An-
gaben grofler als der Bildschirm, auf dem IntuiView erscheinen soll, so
wird der groBtmogliche Wert gewahlt.

Da Sie nicht nur einzelne Dateien, sondern auch Ordner in das Fenster
von IntuiView werfen konnen, ist eine Option notwendig, die regelt,
ob auch die Inhalte von Ordnern in diesem Ordner mit in die Liste
aufgenommen werden sollen. Die Option lautet:

RECURSION=TRUE

Wenn Sie das nicht wiinschen, so sollten Sie dort
RECURSION=FALSE

eintragen.

:
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8.6.5. Aufruf von der Shell

Sie konnen IntuiView nicht nur uber die Workbench starten, sondern
auch in einer Shell. Wenn Sie das Programm mit einem Fragezeichen als
Parameter starten, erhalten Sie als Ausgabe folgende Zeile:

FILES/M,C=CLASSFILE/K,T=WINDOWTITLE/K,I=INPUTFILE/K,
RECURSION/S,NOW/S

Die Optionen C=CLASSFILE/K, T=WINDOWTITLE/K, I=INPUTFILE/K,
RECURSION/S entsprechen den gleichlautenden Tooltypes.

Der Parameter FILES steht fur eine behebige Anzahl von Dateinamen
und Platzhaltern (englisch Pattern), die direkt nach dem Start in der
Liste auftauchen sollen. Diese werden nach dem Start nicht sofort ange-
zeigt, sondern nur in die Liste ubernommen.

Ein Beispiel:
IntuiView #7.c readme CLASSFILE s:Klassen T=Test

Nach dem Aufruf befinden sich alle Dateinamen, die auf . c enden sowie
readme in der Liste. Als Konfigurations-Datei wird die Datel s:Klassen
benutzt, das Fenster hat den Titel Test.

Die Option NOW/S macht das Programm zu einem vollwertigen Bildan-
zeigeprogramm, das alle Formate kennt. Statt ein Fenster zu offnen und
die Dateien in die Liste zu ubernehmen, offnet es kein I'enster und zeigt
die Bilder nacheinander an. Dazu untersucht es wie gehabt jede Datei
und benutzt zur Anzeige das passende Programm.

Um nicht viel tippen zu mussen, empfiehlt es sich, ein Alias einzurichten,
wie zum Beispiel folgendes:

Alias IV Work:Picasso-II/Viewer/Intuiview [] NOW

8.6.6. Besonderheiten

Richtig nitzlich ist IntuiView nur, wenn man es standig offen oder auch
im Zoom-Zustand auf der Workbench liegen hat. Um IThnen moglichst
viel abzunehmen, sind zwei Besonderheiten eingebaut.

Ist das Fenster des Programms verkleinert, und werfen Sie ein
Programm-Icon auf dieses Fenster, so wechselt es in die normale Grolle,
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aktiviert das eigene Fenster, aktualisiert die Liste mit dem neuen Ein-
trag und wahlt diesen automatisch an. Sie brauchen nur noch auf Show
zu klicken oder RETURN zu drucken, um sich die Datel anzusehen.

Die zweite Besonderheit macht sich bemerkbar, wenn Sie die Auflésung
der Workbench wechseln wollen und daber vergessen, IntuiView zu
beenden. Das Programm merkt selbst, dafi sich die GroBe der Work-
bench andern soll, schliefit sein Fenster, wartet darauf, dal ein neuer
Workbench-Sereen geoffnet wird und offnet danach sein Fenster.

Es wird wenige Falle geben, in denen diese Automatik nicht funktioniert.
Normalerweise treten diese Falle aber nicht auf.
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8.7. IntuiSpeed

JVertrauen 1st gut, Kontrolle ist besser” soll Lenin einmal gesagt haben.
Egal, wem man diesen Spruch nun zubilligt, etwas Wahres i1st schon dran.
Nachdem die Picasso Il das Prototypenstadium erreicht hatte, wollten
wir genau wissen, wie schnell wir denn mit unserer Karte sind, vor allem
im Vergleich zur eingebauten Grafik, aber auch 1m Vergleich zu anderen

Karten.

Aus diesem Grund haben wir das Programm IntuiSpeed erstellt, das
die Ausfuhrungszeiten fur diverse grafische Operationen miit. Nach dem
Start des Programms erscheint ein Fenster — das je nach gewahlten
Default-Font — etwa so aussehen konnte:

Conputer: [A3888, 25 MHz, 8 MByte Fast, Picasso 11 |
- Hrite FIHE‘I I I--Fn:'l"ﬂli Opensl Lose H oo I I ﬂ.ﬂ il
Draw Lines I I 1349849 Change Hindow size I I 119
: Fill Rectangle || 9364  Howe Hindow || em
_ Scrolt vertical || 1873 Lines Pattern || 1795
Scroll Horizont at__l i_mﬂ_ aciia I___-ﬁ"_
Draw Circle | [_Ei-"l___ win r T
Text Mithout Scrolt. || 7380 = = 0 = 11 e
__ Prau Rectangte || see? ... 3 LA Jh
_ screentode: | |[PicAsso:Geexees .
Colors: 296 . _ I
- LStart all I Lauve |' - !-"_l'll'!l______] Show LGraphic i l

Intuispeed nach einem Testdurchlauf

Ganz oben sehen Sie emn String-Gadget hinter dem ‘Text Compu-
ter, in welches Sie einen Text wie Mein A3000, 43 MHz, 7.5 MByte
RAM, handoptimiert mit Picasso II eintragen konnen. Spatestens
danach mussen Sie vor allen anderen Aktionen einen Bildschirmmodus

auswahlen.

Ist das geschehen, werden alle Gadgets angeschaltet, so dall Sie die Tests
starten konnen. Jeder Test lauft exakt 10 Sekunden. In dieser Zeit wird
gezahlt, wie oft die zu testende Aktion abgelaufen i1st. Der Wert erscheint
nach dem Test 1n der Box hinter dem jeweiligen Gadget.
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Wenn Sie alle moglichen Tests nacheinander durchfiuhren mochten,
konnen Sie auch links unten auf Start all klicken. Die Werte speichern
konnen Sie mit Save. Wenn Sie das erste mal auf Speichern klicken,
erscheint ein Datei-Requester, in welchen Sie den Dateinamen angeben
oder auswahlen konnen. Wenn Sie weitere Testlaufe absolviert haben
und auf Save klicken, werden die Ergebnisse an die anfangs ausgewahlte
Datei einfach angehangt. Wahlweise konnen Sie die Ergebnisse auch mit
Khick auf Print auf dem Drucker ausgeben.

Wenn Sie die Anzahl der Farben oder den ScreenMode verandern, wer-
den alle gemessenen Ergebnisse geloscht. Dies passiert, damit man 1m-
mer konsistente Ergebnisse auf dem Bildschirm und in der gespeicherten
Dater hat.

Die Sourcen zum Programm kann man auszugsweise in unserer Mailbox
herunterladen. Aus Grinden der Vergleichbarkeit sind sie nicht komplett.
Waren Sie komplett, hatte das wahrscheinlich zur Folge, dafl es bald
danach optimierte Fassungen des Programms gabe und die Ergebnisse
dann nicht mehr vergleichbar waren.

8.7.1. Das Grafikfenster

Zahlen an sich sind ja ganz nett, aber leider kann man sich oft von den
unterschiedlichen Werten erst ein Bild machen, wenn man eine Grafik
sieht, die die Werte in Form von Balken zeigt.

Hierzu dient das (Gadget Show Graphic. Nach einem Klick auf dieses
Gadget erscheint ein weiteres Fenster, wie zum Beispiel folgendes:

Benchmark

Write pixel
Line draw
Filled rectangle
Scroll vertical

Scroll horizontal
Draw circle

Text without scroll
Draw rectangle
Open/Close window
Size window

Move window

Line Pallern Draw

Die Ergebnisse in grafischer Form
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Die Angaben sind nun nicht mehr absolute Zahlenwerte, sondern rela-
tive in Bezug auf einen Amiga 3000 oder Amiga 4000. Das Programm
ermittelt intern die CPU, die in Threm Amiga ihre Arbeit verrichtet und
vergleicht die ermittelten Ergebnisse dann mit denen, die vorher auf ei-
nem A3000 oder A4000 gestoppt wurden.

Zur Ermittelung der Referenz-Werte wurde die Auflosung PAL:HighRes
Interlaced mit allen moglichen Farbtiefen herangezogen. Die Messun-
gen fanden auf einem frisch installierten System statt, auf der noch kein
Programm in Sys:WBstartup lag und keine S:User-Startup existierte.

Sollten Sie einen Rechner mit 68030-CPU besitzen und einen Test mit
mehr als 16 Farben machen, so werden als Vergleichswerte die fur
PAL:HighRes Interlace in 16 Farben verwendet,
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8.8. VilVersion
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VilVersion ist ein sehr einfaches Programm. Es hat lediglich die Auf-
gabe, Thnen die aktuelle Version der Software mitzuteilen. Nach emem
Doppelklick auf das Icon erscheint ein Fenster wie zum Beispiel dieses:

So kann ein Fenster von VilVersion aussehen.

Diesemn Fenster konnen Sie entnehmen, welche Software-Version Sie er-
halten haben und wann die Software zusammengestellt wurde. Diese
Angaben sind aber nur als Hinweis gedacht, damit Sie festellen konnen,
ob Thre Software noch up-to-date 1st.

VilVersion konnen Sie auf der ersten Diskette Install Picasso im
Wurzel-Verzeichnis finden und per Doppelklick starten.

Wenn Sie Fehler im Intuition-Treiber oder anderen Programmen fest-
stellen, und wenn Sie uns das mitteilen wollen, so sollten Sie hierzu das
Programm VilReport (siche Seite 75) verwenden, dafl automatisch wich-
tige Daten uber Thren Computer sammelt.

FENEFEENEEEEEES
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8.9. VilReport

Das fehlerlose Produkt konnen wir (leider!) nicht garantieren. Aber wir
méchten diesem Ideal so nahe wie moglich kommen. Damit sind wir aber
auch auf Thre Mitarbeit angewiesen. Natiirlich nur, wenn Sie auch dazu
bereit sind. Sie mussen selbstverstandlich nicht!

Bei vielen Briefen und Faxen in der Vergangenheit fehlten leider oft die
wichtigsten Angaben. Zuerst sind da naturlich die verschiedenen Ver-
sionen der von uns gelieferten Programme zu nennen. Aber auch das
Zusammenspiel mit anderen Programmen kann zu Fehlern fuhren, die
sonst nicht auftreten. Damit Sie beim Sammeln der Angaben sich kaum
Arbeit machen mussen, ist VilReport entstanden.

VilReport generiert einen Report iiber die aktuelle Systemkonfiguration
[hres Rechners inklusive s:startup-sequence, s:user-startup, dem
Inhalt der Schublade Sys:WBStartup, der aktuellen Library-Liste und
anderen System-Informatioinen. Am Ende der Liste konnen Sie eine Feh-
lerbeschreibung mit einem Editor vornehmen.

Wenn alle Informationen beisammen sind, besteht die Moglichkeit, sie
auszudrucken oder als Datei zu speichern, um sie uns zukommen zu las-
sen. Bitte verstehen Sie uns nicht falsch: Wir wollen nicht Thren Rechner
ausspionieren, sondern moglichst viele Informationen sammeln, um Feh-
ler besser eingrenzen zu konnen. Da das Programm reine ASCII-Daten
erzeugt, haben Sie stets die Moglichkeit sich anzusehen, was das Pro-
gramm als Ausgabe erzeugt hat.

8.9.1. Bedienung

Nach dem Start von VilReport sollte ein Fenster in der Mitte der Work-
bench auftauchen, das ungefahr so aussieht (in dem abgebildeten Fenster
wurden schon ein paar Daten eingetragen, lassen Sie sich dadurch nicht

storen):
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VilReport erwartet nur ein paar etnfache Angaben...

Bitte tragen Sie in die entsprechenden Felder IThren Namen, Adresse,
Rechner-Typ (wie A3000), Monitor (genaue Bezeichnung) und einen
Zeilenfrequenz-Bereich (wie 30 bis 64) sowie eine Bildwiederholrate
ein. Die letzten beiden Angaben sind optional.

Nachdem alles ausgefiillt, klicken Sie bitte auf Report. Das Programm
durchsucht nun einige Verzeichnisse und nimmt einige System-Dateien in
die Liste auf. An was es gerade arbeitet, kann man der Liste 1im unteren
Teil des Fenster entnehmen.

Nach einer kurzen Zeit, erscheint ein weiteres Fenster mit einer Frage,

ob beim Hochfahren des Rechners noch andere Script-Dateien ausgefuhrt
werden, als dies normalerweise der Fall ist. Wenn Sie lediglich eine
S:User-Startup am Ende der S:Startup-Sequence ausfithren lassen,
konnen Sie die Frage mit Nein beantworten. Bei Ja miissen Sie ansch-
lieBend die Datel angeben, die noch ausgefihrt wird.

T IR EEREREEEEET

5.9. VilReport i1

Zum SchluB der Analyse-Phase werden Sie gefragt, ob Sie eine Fehlerbe-
schreibung eingeben wollen (was wohl immer der Fall sein wird).

Hierzu wird der Editor gestartet, dessen Namen in der Environment-
Variable EDITOR verzeichnet ist. Gibt es diese Variable nicht, ladt
VilReport den Editor C:Ed von Commodore. Der Editor sollte sich nicht
vom startenden Prozefl abnabeln, damit VilReport micht falschlicherweise
annimmt, der Benutzer hatte den Text schon getippt, und dann eine leere
Datei als Fehlerbeschreibung ubernimmt.

Der so erstellte Report kann anschlieBend ausgedruckt oder gespeichert
werden. Sie konnen uns den Text sowohl zufaxen, per Brief oder Diskette
schicken oder am einfachsten per Modem 1n unsere Mailbox legen (am
besten dem Sysop schicken).

8.9.2. Aufruf per CLI oder Workbench

Statt alle Angaben immer wieder beim Start des Programms einzugeben,
konnen diese schon beim Aufruf als Parameter angegeben werden:

FILE,USER/K,ADDRESS/K,AMIGA/K ,MONITOR/K,KHZ/K,
HZ/K,BUGREPORT/K,NOSCRIPTS/S:

Dabel stehen die Parameter fur

FILE Dateiname fur den erzeugten Report; voreingestellt 1st
T:VilReport.tmp

USER [hr Vor- und Zuname

ADDRESS Ihre Adresse (eventuell mit Telefonnummer)

AMIGA [hr Amiga, zum Beispiel A4000

MONITOR Die Bezeichnung Ihres Monitors, z.B.: NEC 5 FGe

KHZ Der Zeilenfrequenzbereich, xx bis yy

BUGREPORT  Name einer Dater mit der Fehlerbeschreibung
NOSCRIPTS um VilReport mitzuteilen, dall es nicht noch nach weiteren
Scripten fragen soll
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Die gleichen Parameter konnen Sie auch als Tooltypes in das Icon des
Programms eintragen, wie Sie das wahrscheinlich schon von anderen Pro-
grammen zur Picasso Il kennen.

IR RESRRRRREE
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9. Bildanzeige-Programme

Was nutzt einem die Farbvielfalt, wenn man keine Programme hat,
die diese nutzen. Nicht jeder hat Art Department Professional oder
ImageFX. Deshalb haben wir ein paar Programme entwickelt, mittels
derer Sie sich Bilder anzeigen lassen konnen. Diese Bilder konnen im
[FF-ILBM-, GIF- oder JPEG-Format gespeichert sein.

Abhangig vom Format gilt es dann, das richtige Anzeigeprogramm
englisch Viewer — fuir das jeweilige Bild auszuwahlen. Die Programme
konnen von einer Shell oder von der Workbench aus gestartet werden
und kennen jeweils einige Parameter, die sich teilweise gleichen.

Einfacher ist es jedoch, sich des Programms IntuiView zu bedienen, daf§
dank seiner Analyse-Fahigkeiten immer das richtige Anzeigeprogramm
zu einer Bilddatei auswahlt (siehe Seite 62) und sich ebenfalls von einer
Shell oder der Workbench aus starten lafit.

9.1. ViewlFF

Das wichtigste Bild-Format auf dem Amiga ist das IFF-ILBM-Format.
Kaum ein Programm, welches nicht sogenannte [FF-Bilder speichern
oder sie lesen konnte.

ViewIFF liest alle gangigen IFF-Formate. Dazu gehoren Bilder bis zu 24
Bitplanes. Sollten Sie Bilder in dem Programm unbekannten Formaten
haben, so lassen Sie uns das wissen. Wir werden dann versuchen, das
Programm so zu erweitern, dall es auch dieses [FF-Format liest.

ViewIFF kennt einige Parameter, die es Ihnen auf Wunsch auch auflistet,
wenn Sie das Programm mit einem 7 als Parameter starten:

FILENAME/M/A,C=CENTER/S,W=WAIT/K/N,R=RESOLUTION/K/N,
B=BEHIND/S,I=INFOONLY/S

Da ViewIFF standig weiterentwickelt wird, kann es durchaus sein, daf}
Sie bei einem Aufruf mit einem Fragezeichen mehr Parameter aufgelistet
sehen. Sollte das der Fall sein, entnehmen Sie die Erweiterungen bitte
der zugehorigen Dokumentation.

Fur FILENAME/M/A konnen Sie eine beliebige Anzahl von Dateinamen
und Platzhaltern wie #7 . c einsetzen. ViewIFF wird dann versuchen, alle
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Dateien, die Sie angegeben haben oder deren Namen auf eines der Pat-

tern passen, anzuzeigen.

Wenn Sie die Option CENTER angeben, werden Bilder, die kleiner als eine
der moglichen Auflosungen sind, in der Mitte des Bildschirms zentriert.
Statt des langen Namens konnen Sie auch einfach nur ein C angeben.

Normalerweise wartet ViewIFF auf einen Mausklick, um die Darstel-
lung des Bildes zu beenden. Wenn Sie aber so etwas wie eine DiaShow
oder ahnliches abspielen mochten, ohne nach jedem Bild eine Maustaste
driicken zu miissen, konnen Sie den Parameter WAIT und eine Zahl ange-
ben. Die Zahl ist die Wartezeit in Sekunden, bis ViewIFF den Bildschirm
schheBt und das nachste Bild aufbaut.

Manche Bilder sind grofier als die groBite Auflosung, die Sie auf IThrem
Monitor darstellen konnen. ViewIFF versucht aber immer einen Bild-
schirm zu offnen, der sowohl in der Horizontalen, als auch in der Ver-
tikalen mindestens so groff wie das anzuzeigende Bild ist. Hat ein Bild
die AusmaBe 600 mal 800 Punkte, wird ViewIFF versuchen, einen Screen
der GroBle 1120 mal 832 zu offnen. Ist dieser ScreenMode nicht nutzbar
(vielleicht weil Sie keinen 16-Zoll-Monitor haben), bricht das Programm
mit einem Fehler ab. Sie konnen jedoch ViewIFF dazu zwingen eine be-
stimmte Auflosung zu wahlen, egal wie groff das Bild ist. Hierfur gibt es
die Option RESOLUTION, hinter der Sie die Breite der Auflosung in Pixel
angeben. Diese ist exakt anzugeben. Fiir das obige Beispiel konnte ein
Aufruf wie folgt aussehen:

ViewIFF MeinBild.iff RESOLUTION=1024 CENTER

Um den Aufbau nicht zu sehen, oder aber zwel Aufrufe von ViewIFF ver-
zahnt ausfithren zu lassen, gibt es den Parameter BEHIND. Damit wird
ein Bild im Hintergrund aufgebaut. Es kann anschlieBend in den Vorder-
grund geholt werden, indem man dem Programm ein CTRL-F schickt.
Sollte man zusatzlich noch zu BEHIND den Parameter WAIT angegeben
haben, so kommt das Bild automatisch in den Vordergrund, sobald es
komplett aufgebaut ist.

INFOONLY schlieBlich dient dazu, sich ein paar Daten tiber ein Bild ge-
ben zu lassen. Dies ist vor allem dann nutzlich, wenn man sich daruber
wundert, warum ViewIFF ein Bild nicht anzeigen will. Die Angaben sind
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aber nur fur denjenigen nitzlich, der sich naher mit dem IFF-Format
beschaftigt hat.

Der Start von der Workbench ist denkbar einfach: Ein Doppelklick auf
das Icon genitigt und es erscheint ein Datei-Requester, in welchem Sie eine
Datei auswahlen konnen, die Sie sich ansehen mochten. Wenn die Datel
angezeigt worden ist, reicht ein Klick mit der linken Maustaste, um den
Bildschirm mit dem Bild zu schlieBen. Danach erscheint wie nach dem
Start erneut der Datei- Requester. Haben Sie genug gesehen, klicken Sie
bitte auf Abbruch.

Statt nun alle moglichen Bilddateien mit dem Datel-Requester aus-
zuwahlen, konnen Sie auch das Icon von ViewIFF einfach und dann der
Reihe nach alle Icons der Bilddateien anklicken, die Sie betrachten wol-
len. Wenn Sie das letzte Icon einer Bilddatei zweifach angeklickt haben,
zeigt lThnen ViewIFF der Reihe nach alle Bilder an. Nach einem einfach
Klick auf ein betrachtetes Bild, erscheint das nachste, bis sie alle ange-
zeigt worden sind.

In einer Shell konnte man ViewIFF Parameter angeben, um eventuell
die Auflosung zu andern oder die Zentrierung einzuschalten. Dies geht
auch, wenn man das Programm von der Workbench aus startet. Hierzu
hat man in dem lIcon von ViewIFF die Parameter zu setzen. Klicken
Sie dazu einfach auf das lcon und drucken Sie die Tasten AMIGA i. ks
erscheint ein Fenster wie dieses:

ViewdFF (Programm)

d3012 i_ﬁll

4096 |

Jslals] |

11-Feb-94 125145

L

(NOCHECK=0N)

ALL=ON
(MODE=DOUBLEX|DOUBLEY|15BITIHAM)
(INFOOMNLY =0N)

(BEHIND=0N)
(RESOLUTION=640"480"15)

CENTER=0ON

el =

Speichern | Abbrechen
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In der Liste rechts unten sehen Sie einige Eintrage, die den
Schliusselwortern der Shell-Parameter gleichen — zum Beispiel das Wort
CENTER=0N. Wenn ein Eintrag eingeklammert i1st, dann bleibt er ohne
Wirkung. Er steht nur da, um Sie daran zu erinnern, dafl es thn gibt.
Einigen Eintragen kann man einen Wert zuweisen, wie etwa RESOLUTION
oder WAIT, andere konnen dagegen nur an oder aus sein wie CENTER,
BEHIND und INFOONLY. Die Wirkung ist die gleiche, wie bei den Shell-
Parametern.

Ein besonderer Vorteil 1st, daBl Sie diese sogenannten Tooltypes — so
heifen namlich diese Eintrage in einem lIcon — nicht nur 1im lcon von
ViewIFF stehen konnen, sondern auch in einem Bild-lcon. So konnen Sie
jedem Bild die gewiinschte Auflosung aufzwingen oder einige zentriert
anzeigen lassen, andere dagegen nicht.

Leider ist der Aufbau von IFF-Dateien vollig gegensatzlich zum Aufbau
des Bildspeichers in den Modi mit 256 oder mehr Farben. Fur die Anzeige
muf deshalb jedes einzelne Bit — und zu einem Pixel gehoren meist 8 oder
mehr Bit ~ gedreht werden. Bei einem Bild mit 800 mal 600 Punkten
und 256 Farben sind das etwas uber 3.8 Millionen, bei 640 mal 480 in
16 Millionen Farben schon tiber 7.3 Millionen Bit. Das dauert naturlich
ein wenig. Die Anzeige-Programme profitieren deshalb am meisten von
einer schnellen CPU.

9.2. ViewGIF

Neben IFF-Bildern findet man recht haufig auch GIF-Bilder, die vor
allem auf groBeren Rechnern an Universitaten zu finden sind. Fur diese
Bilder gibt es das ViewGIF-Programm. Die Bedienung und die Parameter
sind die gleichen wie bei ViewIFF, bis auf den Parameter INFOONLY.
Dieser fehlt, da das Programm die wenigen Angaben iiber ein Bild immer
ausgibt. Mochte man diese Ausgaben nicht sehen, kann man dies uber
den zusatzlichen Parameter QUIET erzwingen.

Wie auch bel ViewIFF konnen Sie ViewGIF uber die Workbench starten
und die Parameter als Tooltypes angeben (siehe Seite 81).

Da GIF-Bilder komprimiert sind, dauert es seine Zeit, bis ein Bild kom-
plett aufgebaut ist.
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9.3. ViewlJPEG

Im allgemeinen verbrauchen Bilder ziemlich viel Platz auf der Festplatte
oder Diskette. Um diesen Verbrauch so gering wie moglich zu halten, hat
es in letzter Zeit einige Entwicklungen gegeben, um speziell Bilder sehr
effizient zu packen. Ein in diesem Sinne sehr gutes Format ist JPEG.
JPEG lohnt sich vor allem bei TrueColor-Bildern, die es sehr gut packt,
bei 8-Bit-Bildern 1st man mit GIF meist besser bedient.

Die Parameter von ViewJPEG sind:
FILE/M,8BIT/S,15BIT/S, 16BIT/S,24BIT/S , VERBOSE/S

Wie schon von den anderen Viewern bekannt, kann man fur FILE/M
beliebig viele Dateien mit und ohne Platzhaltern angeben.

Uber die Qualitat der Anzeige entscheidet einer der Parameter 8Bit,
16BIT, 16BIT und 24Bit. Mittels dieser gibt man die Farbtiefe in Bit
an. Dabei steht 8BIT fur 256 Farben, 15BIT fur 32768 Farben, 16BIT fur
65536 Farben und 24BIT schlieBlich fur 16 Millionen Farben. Gibt man
keinen dieser Parameter an, wahlt ViewJPEG 15BIT.

VERBOSE schlieBlich fithrt zu einer Ausgabe mit Angaben zur GroBe des
Bildes und in welcher Farbtiefe es angezeigt wird.

CTRL-C, q, Q oder auch ESC bricht die Anzeige jederzeit ab, ein Klick
aut das fertige Bild oder ein Tastendruck auf n fuhrt zur Anzeige des
nachsten Bildes, falls Sie mehrere Bilder beim Start angegeben haben.

Wie auch bei den anderen beiden Anzeige-Programmen konnen Sie die
CLI-Parameter auch als ToolType im Icon des Programms eintragen.
Wenn Sie beim Start keinen Dateinamen angeben, erscheint ein Datei-
Requester, in welchem Sie eine Datel auswahlen konnen. Ab Workbench
3.0 konnen Sie auch mehrere Dateien auf einmal auswahlen.

Auch fir JPEG gilt: Das Entkomprimieren benotigt Zeit und Rechenlei-
stung. Wer eine schnelle CPU 1n seinem Rechner hat, mufl nicht so lange
warten.
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10. Treiber fiir andere Programme

Bereits viele Programme, die hochauflosende oder vielfarbige Grafiken
darstellen kénnten — aber nicht kénnen, da die Amiga-Grafik nur weniger
Farben oder geringere Auflosungen unterstiitzt — gibt es in speziellen
Versionen fiir verschiedene Grafikkarten.

Finige davon haben ein Modul-Konzept, so daB man auch nachtraglich
ohne das eigentliche Programm zu verandern — ein Modul erstellen kann,
um eine neuere Grafikkarte zu unterstiitzen. Verstandlicherweise sind wir
sehr bemiiht, moglichst viele solcher Programme zu unterstutzten.

Bei Programmen ohne Modulkonzept, wie zum Beispiel Imagine, konnen
wir wenig machen, aufler uns mit dem Hersteller solch eines Programms
in Verbindung zu setzen, um ihn davon zu uberzeugen, daB eine Anpas-
sung sinnvoll und erwinscht ist. Einen Erfolg dieser Art konnten wir
beispielsweise bei TecSoft — dem Hersteller von TVPaint erzielen, der

eine Anpassung vorgenommen hat.

Programme wie Maxon Paint oder Personal Paint laufen glicklicherweise
ohne Anpassung, so da fiir diese Falle keine zusatzliche Arbeit notig 1st.

Die Anpassung von Programmen mit Anzeige-Modulen dagegen macht
weniger Arbeit und ist im allgemeinen konzeptbedingt einfach zu 1m-
plementieren. Im Laufe der Zeit sind recht viele Treiber entstanden, so
daB wir im Handbuch darauf verzichten, diese naher zu beschreiben. Im
allgemeinen finden Sie iiber die Einbindung von Grafikkarten bei jedem

Produkt ein spezielles Kapitel.

Wie die Einbindung zu erfolgen hat, konnen Sie dort erfahren. So wird
ein Picasso 11-Treiber bereits bei AdPro, ImageFX und Cinema 4D it
ansgeliefert. Der Installer ist in der Lage die Treiber an die jeweils rich-

tigen Stellen zu kopieren.

Bei Fragen zur Bedienung werfen Sie bitte einen Blick in die Dokumen-
{ation. die fiir einige Treiber in Form eines Dokumentes verfiigbhar 1st.
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11. Probleme beheben

Sollte die Karte nicht gleich funktionieren: Nur die
Ruhe! Die Karten, die wir ausliefern, sind alle gete-
stet und es ist eher unwahrscheinlich, dabl sie beim
Transport beschadigt wurden. Meist sind es ganz
simple Sachen, die ein Funktionieren verhindern.

Deshalb sollten Sie sich bei einer Fehlfunktion oder vermeintlichem
Totalausfall die folgenden moglichen Fehlerursachen und mogliche
Losungen durchlesen.

Sollten Sie tatsachlich einen Fehler in der Software gefunden haben, so
benutzen Sie bitte das Programm VilReport, um uns davon in Kenntnis
zu setzen. Die Bedienung ist einfach.

Uberhaupt kein Monitorbild

Kontrollieren Sie zuerst, ob der Monitor eingeschaltet ist und die Kabel
zwischen Rechner, Grafikkarte und Monitor fest sitzen. Vergewissern Sie
sich mit Hilfe des Handbuches, ob die Kabel in den richtigen Steckern
sitzen. Siehe dazu auch die Zeichnung auf Seite 10

Die Picasso II liefert kein Bild

Nach dem Booten (Einschalten des Rechners) haben Sie schon ein Bild,
so wie sie es vom Amiga gewohnt sind. Nur beim Umschalten auf die
Picasso Il ist der Bildschirm schwarz. Dann haben Sie wahrscheinlich
die beiden Stecker an der Picasso Il vertauscht angesteckt. Versuchen
Sie es einfach einmal andersherum.

Sollten Sie einen ganz neuen oder sehr guten Monitor besitzen, kann es
auch sein, daB Ihr Monitor nicht in der Lage ist, die gewahlte Auflosung
darzustellen, da die Zeilenfrequenz zu niedrig 1st. Diese kann man 1m
[con der village.library in Sys:Expansion einstellen. In diesem Fall,
versuchen Sie den Rechner so zu starten, dall nach dem Booten eine
Auflosung gewahlt wird, die der Monitor anzeigen kann. Eventuell errei-
chen Sie dies bereits, indem Sie von der von Commodore mitgelieferten
Workbench-Diskette booten.
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Es 1st nur ein Flimmern zu sehen

Moglicherweise haben Sie die Software nicht richtig konfiguriert
oder/und der Monitor ist nicht in der Lage, die gewiinschte Auflosung
darzustellen, da die Zeilenfrequenz der gewahlten Auflésung zu nied-
rig oder zu hoch ist. Diese kann man im Icon der village.library in
Sys:Expansion einstellen.

Versuchen Sie den Rechner so zu starten, daB nach dem Booten eine
Auflosung gewahlt wird, die der Monitor darstellen kann. Eventuell er-
reichen Sie dies bereits, indem Sie von der von Commodore mitgelieferten
Workbench-Diskette booten.

Das Bild lauft durch

Der Monitor stellt das Bild nicht richtig dar. Moglicherweise haben Sie
die Software nicht richtig konfiguriert oder/und der Monitor ist nicht in
der Lage, die gewiinschte Auflosung darzustellen, da die Zeilenfrequenz
der gewahlten Auflosung zu niedrig oder zu hoch 1st. Diese kann man im
Icon der village.library in Sys:Expansion einstellen.

Versuchen Sie den Rechner so zu starten, daBl nach dem Booten eine
Auflosung gewahlt wird, die der Monitor fangen kann. Eventuell errei-
chen Sie dies bereits, indem Sie von der von Commodore mitgelieferten
Workbench-Diskette booten.

Der Rechner bootet nicht

Entweder hat der Rechner keinen Strom (kontrollieren Sie die Kabel!)
oder aber die Picasso Il steckt nicht richtig im Steckplatz. Im letzten
Fall mussen Sie den Rechner noch einmal offnen und prufen, ob das
Halteblech angeschraubt ist und die Picasso 1T auch richtig im Steckplatz
sitzt. Da die Amiga-Rechner mechanisch einige Toleranzen aufweisen,
reicht. es manchmal schon, wenn man ein wenig an der Karte wackelt.

Die Picasso II-Auflosungen fehlen im ScreenMode-Requester

Das kann mehrere Grunde haben. Kontrollieren Sie, ob die
village.library in Sys:Expansion steht, das Programm Binddri-
vers in der S:Startup-Sequence gestartet wird, ob die Monitor-Datei
Picasso in DEVS:Monitors (ab Workbench 2.1) oder in Sys:WBStartup
(Workbench 2.0) zu finden ist.
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Sollte das alles der Fall sein, dann ist die Picasso Il beim Systemn- Start
nicht eingebunden worden. Dies kann daran liegen, dafl Sie kaputt ist
oder nicht richtig im Slot steckt. Um sicherzugehen, sollten Sie zuerst
das Programm ShowConfig starten und mit der folgenden Ausgabe ver-

gleichen:

BOARDS:
Board (...): Prod=2167/11($877/$B) (©$200000 2meg)

Board (...): Prod=2167/12($877/$C) (@$E90000 64K)

Wichtig bei dieser Auflistung sind die Produkt-1Ds, die hier die Werte
2167/11 und 2167/12 haben. Diese beiden mussen auftauchen, sonst ar-
beitet die Karte nicht richtig. Statt der 2167/12 kann auch der Wert
2167/13 auftauchen, wenn Sie die Karte segmentiert betreiben (siehe

dazu Seite 101).

Fehlen diese Eintrage, dann miissen Sie den Rechner offnen und den
korrekten Sitz der Karte kontrollieren.

Fiir den Fall, daB die Karte gar nicht funktioniert, mochten wir Sie bit-
ten, die Picasso Il eventuell bevor Sie sie zuriickschicken, noch bei einem
Freund oder Bekannten zu testen. Dies hilft uns eventuell ber der Feh-

lersuche weilter.

Das Bild sieht ein wenig zerstuckelt aus

Wenn Sie nach einigen Verschiebeaktionen plotzlich bemerken, daBl Teile
des Bildschirms nicht neu gezeichnet werden, dann haben Sie vermut-
lich das Programm CPUBlit in Benutzung. Wenn CPUBIlit nach dem
Einbinden der Picasso-Monitor-Datei eingebunden wird - das ist der
Normalfall —. dann konnen diese Fehlfunktionen auftreten.

Abhilfe: Entfernen Sie CPUBIit aus dem System und sorgen Sie dafur,
daB es beim Starten des Rechners nicht automatisch eingebunden wird.
Sie konnen auch getrost auf das Programm verzichten, da zeitraubende
Aktionen auf dem Bildschirm sowieso vom Blitter auf der Picasso Il
iibernommen werden und somit die Notwendigkeit entfallt, diese Arbei-

ten mit der CPU zu erledigen.
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Fehlermeldung: Konnte vilintuisup.library nicht offnen

Dies kann die Ursache dafiir sein, daB die vilintuisup.library in
LIBS: fehlt, sich die village.library nicht offnen laBit oder aber auch
der Speicher der Picasso Il segmentiert eingebunden wurde. Altere Ver-
sionen der vilintuisup.library sind nicht in der Lage, mit segmentier-
tem Speicher zu arbeiten. Sollte letzteres der Fall sein, lesen Sie hierzu

im Anhang ab Seite 101 nach, wie man die segmentierte Einbindung
wieder riickgangig macht.

Ein anderer Grund konnte sein, daf Thre Picasso IT nicht richtig im Rech-
ner sitzt oder nicht arbeitet. Uberpriifen Sie durch einen Aufruf von
ShowConfig — wie oben beschrieben — ob die Picasso Il korrekt einge-

bunden wurde.
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12. Programmierung der Picasso ||

Die Picasso II leistet viel mehr, als ihr der Intuition-Treiber abverlangt.
Wie auf anderen Rechner-Systemen bereits tiblich konnen Sie auch Bild-
schirme offnen, die 32.768, 65.536 oder gar 16.777.216 verschiedene Far-
ben auf einmal darstellen konnen.

Diese Bildschirme sind aber komplett anders organisiert, als dies unter
Intuition iiblich ist. Das bedeutet, alle Funktionen, die die normale Gra-
fikspeicherorganisation voraussetzen, muBten fur die neuen Modi um-
geschrieben werden. Dies war uns doch ein wenig zu viel Arbeit (dazu
braucht man Jahre!), und wir haben die anderen Modi so eingebunden,
daB Sie als Screens im System auftauchen, alle zeichnenden Intuition-
Funktionen jedoch ohne Wirkung bleiben, wenn man Sie auf einen sol-
chen Screen anwendet.

Von diesen besonderen Screens machen alle jene Programme und ‘Treiber
Gebrauch, die Screens mit mehr als 256 Farben benutzen. Damit auch Sie
selbst Programme fiir diese besonderen Modi schreiben konnen, haben
wir einiges an Beispielprogrammen, Includes, Libraries und Dokumenta-
tion zusammengetragen.

Die folgenden Ausfithrungen geben Ihnen — hoffentlich — gentigend Infor-
mationen, um die Karte selbst zu programmieren. Die AutoDocs finden
Sie aus Platz- und Aktualitatsgriinden nicht im Handbuch. Sie liegen als
als Datei vor. Um selbst Programme zu schreiben, seien Ihnen die Bel-
spielprogramme 8BitLineDemo.c, 8BitBlitterDemo.c und 8BitFill-
Demo. c ans Herz gelegt, in denen einige wichtige Funktionen zum Einsatz
kommen.

12.1. Einleitung

Die Picasso 1l ist eine Mischung zwischen Framebuffer und echter Gra-
fikkarte. Ein Framebuffer ist reiner Videospeicher, in den die CPU 1m
schlimmsten Fall noch nicht einmal direkt schreiben kann. Dieser Spei-
cherinhalt wird iiber spezielle Hardware so an den Monitor geschickt, dall
thn der Monitor als Grafik anzeigt. Bei besseren Framebuffern kann man
auch aus dem Bildschirmspeicher schreiben und lesen, so dal manche
Anbieter schon von einer Grafikkarte sprechen.
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Eine Grafikkarte besitzt aber Eigenintelligenz, sonst verdient Sie den
Namen nicht. So sollte sie bestimmte Operationen wie Limen ziehen,
Bereiche verschieben und Flachen fullen selbst erledigen, um somit die
C'PU zu entlasten.

Die Picasso II ist keine vollgiltige Grafikkarte gemafi der obigen Defini-
tion. Dennoch besitzt sie einen Bhitter, der Kopier- und Verschiebeaktio-
nen selbstandig erledigt. Das Zeichnen von Linien mufl jedoch die CPU
ubernehmen.

Um einem Programmierer der Picasso II alle Freiheiten zu lassen, kann
er — nach einer Anforderung - direkt in den Bildschirmspeicher schreiben.
Dies 1st kein Freibrief, an bestimmte Konventionen sollte man sich schon
halten. Aulerdem ist der Speicher nicht immer gleich organisiert. Kurz
und gut: trotz der einfachen Programmierung sollte man sich an ein paar
wenige, aber wichtige Regeln halten. Was Thnen nun noch fehlt, sind nur
ein paar Informationen. Und die soll Ihnen der folgende Text vermitteln.

12.2. Speicherorganisation

[Die Picasso 11 laBt sich in verschiedenen Modi betreitben. Das sind

. Planar (bis zu 16 Farben)

2. Packed Pixel (256 Farben, auch Chunky Pixel genannt)
3. Zwel 16-Bit-Modi (32768 bzw. 65536 Farben)

4. TrueColor Modi (16777216 Farben)

In jedem Modi wird der Videospeicher anders verwaltet.
12.2.1. Planar

Dies 1st eine andere Bezeichnung fur die Organisation, die man vom
Amiga schon kennt: Viele schone Bitplanes. Die Farbinformation fur ein
Pixel 1st auf mehrere Bitplanes verteillt. Aus jeder Plane mimmt man
ein Bit, ordnet diese nebeneinander in einem Byte an, und nimmt die
so entstandene Nummer, um 1n einer Farbtabelle nach den Rot-, Grun-
und Blauwerten zu gucken. Diese gelangen dann zum Monitor, der das
Pixel mit der richtigen Farbe anzeigt.

12.2. Speicherorganisation .

Die Bitplane mit der niedrigsten Nummer (=0), enthalt dabel das nie-
derwertigste Bit des Farbindex. In diesem Modi wird die Picasso 11 be-
trieben, wenn der Intuition-Treiber lauft. Die Organisation entspricht
also genau der des Amiga.

12.2.2. Packed Pixel

Die planare Organisation hat einen grofien Nachteil: Hat man acht Planes
und mochte nur ein Pixel lesen, mufl man acht mal auf den Speicher
zugreifen, da die acht zugehorigen Bits alle verteilt im Speicher liegen.
Beim Verandern sind es eventuell sechzehn Zugriffe. Dies Problem hat
auch der Amiga 4000 noch und macht ihn unnotig langsam.

Mittlerweile hat sich eine andere Organisationform durchgesetzt: Ein
Pixel, ein Byte. Das Index-Byte fur die Farbtabelle wird nicht aus ver-
teilten Bits zusammengesucht, sondern befindet sich schon in einem Byte
im Bildschirmspeicher. Mochte man ein Pixel setzen oder dessen Farbe
bestimmen, reicht ein einfacher Zugriff. Das geht naturlich schneller bei
256 Farben. Diese Organisation nennt man Packed Pixel. Mit ihr kann
man bis zu 256 verschiedene Farben auf dem Bildschirm darstellen.

Sie hat aber auch Nachteile: Braucht man nur vier Farben, so muBl man
trotzdem immer ein Byte pro Pixel opfern. Beispielsweise verbrauchen 2
Bitplanes (1im Planarmodus) nur ein Viertel des Speichers, den man 1m
Packed Pixel Modus braucht: denn dieser benotigt immer ein Byte fur ein
Pixel. Auch das Ausmaskieren einzelner Bits ist im Packed-Pixel-Modus
aufwendiger als ber Bitplanes.

12.2.3. 16-Bit-Modi (auch HiColor genannt)

Auch 256 Farben konnen zuwenig sein. Deshalb hat man weitere Modi
ersonnen. Im PC-Bereich gab es zuerst sogenannte HiColor-Auflosungen.
Hierbei wird ein Word (= zwei Bytes) fur ein Pixel verwendet. Der Wert
des Words ist aber kein Index in eine Farbtabelle, sondern enthalt die
Rot-, Grun- und Blauwerte direkt. Dabei bekommt jeder Farbanteil 5
Bits zugestanden, macht insgesamt 15 Bits; eins bleibt ubrig. Und an die-
sem ubriggebliebenen Bit unterscheiden sich auch die zwer 16-BitModi,
die die Picasso Il unterstutzt: Der eine lait das 16. Bit ungenutzt, der
andere verwendet fur den Grun-Anteil nicht 5, sondern 6 Bits. Die Or-
ganisation in einem Wort ist dabei folgende:
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| RRRRRGG|/GGGBBBBB| 15 Bit

| owbyle Highbyte
RRRRRGGG|GGGBBBBBH 16 Bit
| owbyte Highbyte

Da das Wort jedoch PC-typisch abgelegt wird, kommt das Byte mit den
Rotwerten in die niedrigere Adresse, das Byte mit den Blauwerten in die
hohere Adresse.

12.2.4. TrueColor (24Bit)

Das Bitherumgeschiebe in den HiColor-Modi kann ganz schon aufwendig
werden und letztlich ist die Anzahl der moglichen Farben der wahlbaren
Farben kaum grofier als bei einem normalen ECS-Amiga (Statt vier Bit
pro Farbkomponente nur funf).

TrueColor raumt mit dem Bitgefriemel auf und spendiert jeder Farb-
komponente ein Byte. Man braucht also fiir ein Pixel drei Byte. Das
Byte mit der niedrigeren Adresse enthalt den Blauanteil, das nachste
den Grunanteil, das darauffolgende den Rotanteil (also genau umgekehrt
als das Kurzel RGB vermuten lafit).

Die Datenmenge fur ein Pixel steigt dadurch an, die Arbeit wird aber
einfacher und die mogliche Farbanzahl auf einem Bildschirm steigt aufl
16.777.216 Farben. Das sind mehr als das menschliche Auge differenzie-
ren (auseinanderhalten) kann. In diesem Modus sehen Fotos wie echt
und Bilder wie vom Fernseher aus. Da man allerdings in diesem Modus
fur jedes Pixel drei Byte benotigt, sind grofie Auflosungen nicht moglich.
Finerseits fehlt meist das RAM, andererseits bekommt die Grafikkarte
Schwierigkeiten, die groBen Mengen an Daten noch schnell genug an den
Monitor zu liefern. Und wird es zu langsam, kriegt man wieder dieses
schone Fhickern zu sehen.
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12.3. Einen Bildschirm offnen

Mit der Picasso Il konnen Sie alle der beschriebenen Modi nutzen. Sie
miissen allerdings den Intuition-Treiber gestartet haben. Dann erlauben
thnen die beiden Funktionen

OpenVillageScreenTagList (...) und
CloseVillageScreen(...)

das Offnen und SchlieBen eines Screens mit den erwahnten Farbtiefen
und bestimmten Auflosungen. Die Funktionen OpenVillageScreenTa-
gList() und CloseVillageScreen() benotigen Sie allerdings nicht,
wenn Sie einen Screen in einem Planar-Modi offnen wollen. Dies ge-
schieht wie tiblich, indem Sie beim Offnen eines Picasso II-Screens die
gewunschte ViewModelD ubergeben (wenn Ihnen das nicht gelaufig ist,
informieren Sie sich zum Beispiel im Amiga ROM Kernel Reference Ma-
nual:Libraries).

Die Funktion OpenVillageScreenTagList() verlangt als Parameter
einen Zeiger auf eine TagList, wie dies auch bei Intuition ublich ist.
Der Aufruf ahnelt dem von OpenScreenTagList() weitestgehend.

Die moglichen Auflosungen sind nicht genau zu bestimmen. Dies hangt
damit zusammen, daB Sie mit PicassoMode beliebige Auflosungen erzeu-
gen konnen (siehe auch Seite 37). Wenn Sie diese allerdings erzeugen, so
sollten Sie dafir Sorge tragen, daBl zumindest eine fir jede Farbtiefe
vorhanden ist.

Die fruher eingefuhrte Funktion OpenVillageScreen() sollte in Zukunft
nicht mehr verwendet werden. Bitte werfen Sie unbedingt einen Blick in
die AutoDoes, um die nicht ganz einfache Funktion zu studieren.

Gelingt das Offnen des entsprechenden Screens, erhalten Sie einen Zei-
ger aul den Screen zuruck. Sollten Sie anschlieflend versuchen, auf dem
so neu entstandenen Bildschirm ein Fenster zu offnen, so gelingt dies
zwar (!), aber Sie werden nichts sehen. Der Intuition-Treiber verhindert,
daB irgendeine Intuition- oder Graphics-Funktion auf solch einen Screen
zeichnet. Dies ist auch sinnvoll, da er ja vollig anders organisiert ist, als
Intuition-typische Screens.
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12.4. Zeichnen

Huten Sie sich davor, sich nun die Startadresse des Bildschirmspeichers
irgendwie zu greifen und im Speicher herumzumalen. Bevor Sie auf den
Screen zugreifen konnen, mufl ein Programm die Funktion Lock" 'lage-
Screen(ScreenPointer) aufrufen. Diese liefert als Ruckgabewert den
Anfang des Bildschirmspeichers des tibergebenen Screens zuruck. Erst
dann kann man in dem Bildschirm herummalen und nach Lust und
Laune Bytes manipulieren. Ist man fertig, oder legt man eine Pause
ein, sollte man mit UnLockVillageScreen(ScreenPointer) den Zugriff
wieder freigeben.

Wahrend man einen Bildschirm mit LockVillageScreen() gesperrt (ge-
Locked) hat, kann zwischen verschiedenen Picasso [I-Screens nicht hin-
und hergeschaltet werden.

Hier ein kurzes Beispiel

#include <other includes>
#include "vilintuisup.h"

void HandleVillageCard()
{

struct Screen *ScreenPointer;
struct Dimensions dm = { 0, 800, 600, 8 };
UBYTE #*ScreenStartAdr; /+ start of screen #/

/# for simplicity I use the old OpenVillageScreen() =/
if (ScreenPointer = OpenVillageScreen(&dm))

{

I

ScreenStartAdr = LockVillageScreen(ScreenPointer);
ff ... draw into the screen and use ScreenStartAdr
UnLockVillageScreen(ScreenPointer);

f// ... let the user wait and see
CloseVillageScreen(ScreenPointer) ;

}

else
{ PutStr("Can’'t open desired screen\\n");

}
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Dort wo die // stehen, kann man eigene Routinen einfiigen. Die Beispiel-
funktion offnet einen Screen mit den Ausmaben 800 mal 600 Punkten 1m
Packed Pixel Modus. Die Werte 800, 600 und 8 werden deshalb in die
Struktur dm geschrieben:

struct Dimensions dm = { 0, 800, 600, 8 };

Der Rest sollte eigentlich klar sein. Die Anordnung der Pixel im Bild-
schirm ist recht einfach. Der Pixel links oben in der Ecke hat die Adresse,
die LockVillageScreen() zuriickliefert. Der Pixel rechts daneben hat
die nachst hohere Adresse (ein Byte hoher bei Packed Pixel, zwei Byte
bei einem der beiden HiColor-Modi und drei beim TrueColor-Modus). Ist
der rechte Rand einer Zeile erreicht, befindet sich in der nachst hoheren
Adresse das Pixel ganz links in der zweiten Zeile, Und so geht es dann
weiter. Etwas unbeholfen ausgedrickt: Die Pixel laufen von links nach
rechts, die Zeilen von oben nach unten.

12.5. Die Funktionen

In der Funktionensammlung vilintuisup.c kann man sich ansehen, wie
man mit dem Bildschirmspeicher umzugehen hat. Zum einen gibt es da
Routinen, mit denen man ein Pixel setzen kann:

void SetTrueColorPixel(Screen, x, y, r, g, b);
void SetPackedPixel (Screen, x, y, coleor);

void Set15BitPixel (Screen, x, ¥y, r, g, b);
void Seti16BitPixel (Screen, x, ¥y, r, g, b);

Bevor man diese Routinen benutzt, muB man wie bereits geschildert,
den Zugriff mit LockVillageScreen() und UnLockVillageScreen() re-
servieren und freigegeben. Dies geschieht aus Geschwindigkeitsgriinden
nicht in den Funktionen selbst.

Dann gibt es zwel Linienroutinen, eine fur das Limienziehen 1m
PackedPixel-Modus, LinePacked() genannt, und eine fur das Zeichnen
in TrueColor, LineTrueColor() genannt:

void LinePacked (Screen,xstart ,ystart,xende, yende,color),
void LineTrueColor(Screen,xstart ,ystart,xende,yende,rgbcolor);

Diese Funktionen erledigen das Locking selbst. Man kann es sich also
sparen, vorher LockVillageScreen() und hinterher UnLockVillage-
Screen() aufzurufen.
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Im Packed-Pixel-Modus arbeitet man mit Farbregistern, da ein Byte im
H_il{isrhirmspf*irher nicht die Rot-Griin- Blau-Werte enthalt, sondern nur
rl_w Nummer eines RGB-Eintrags in einer Farbtabelle. Nun braucht man
eme Funktion, um die Farben in dieser Tabelle zu setzen. Dies ist die

;ﬂ.t.[}f_‘kf’l,llrﬂ-ﬁ SetRGB4()-Funktion. Sie funktioniert auch noch bei Packed-
Pixel-Screens.

‘s-"qr"_ir:ht.ig fur die Programmierung ist immer noch das Studium von Bei-
spielprogrammen. Aus diesem Grund liefern wir einen ganzen Schwung
sc?lche'-r Beispiele mit aus. Bitte machen Sie sich die Miihe und drucken
Sie sich einige davon aus, um Sie in Ruhe anzusehen. Es lohnt sich.
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13. Programmierung mit C

Das Kapitel Programmierung der Picasso Il sollte Sie soweit aufl den
Stand gebracht und neugierig gemacht haben, daB Sie jetzt selbst ein-
mal ein Programm schreiben mochten. Hierzu ist jedoch noch eine wel-
tere Hiirde zu nehmen. Sie miissen die Includes, Libraries und andere
Dateien an die fiir Ihren Compiler richtigen Orte kopieren, um die Demo-
Programme erfolgreich tibersetzen zu konnen.

Fiir Programmierer, die sich einer anderen Sprache als C bedienen, ha-
ben wir leider noch keine Umsetzungen fertig. Sie sollten aber durch
die mitgelieferte FD-Datei in der Lage sein, mit Hilfe eines Utilities 1h-
res Compilers sich alles nétige zu generieren, so dafl Sie zumindest die
Library-Funktionen der vilintuisup.library nutzen konnen. Die C-
Strukturen miissen Sie per Hand ubersetzen.

Bevor Sie sich die Arbeit machen, ware es sicher von Vorteil, kurz bei uns
anzurufen, um festzustellen, ob mittlerweile nicht doch eine Umsetzung
existiert. Vielleicht arbeitet auch schon jemand daran, so daB wir IThnen
eine Adresse vermitteln konnen. Im schlimmsten Fall hat die Umsetzung
noch niemand vorgenommen und wir konnten eventuell von Ihrer Arbeit

profitieren — wenn Ihnen das Recht 1st.

Die Demo-Programme in C sind mit den fiinf gangigen C-Compilern

e SAS C Version 5.1 und 6.x
e Aztec D.2a

e DICE Version 2.06.39

e Maxon C/C++ Version 1.02
e GNU C/C++ Version 2.2.2

getestet worden. Sie lassen sich alle mit den genannten Compilern

ubersetzen.

Die Sourcen der Demo-Programme, Includes und Libraries befinden sich
in dem Ordner, den Sie bei der Installation angegeben haben. Soll-
ten Sie die Installation als Einsteiger vorgenommen haben, sind diese
allerdings nicht kopiert worden. Sie befinden sich dann noch auf der
Installations-Diskette. Bitte starten Sie in dem Fall die Installation er-
neut. klicken Sie bei der ersten Frage auf den Knopl vor Getuibter Be-
nutzer und bestatigen Sie alle Aktionen, wie es der Installer von lhnen

verlangt.
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Fur die korrekte Funktion der kompilierten Programme ist die
vilintuisup.library notwendig. Sie sollte sich in LIBS: befinden, wo
Sie ber der Installation normalerweise hinkopiert wird.

Bitte werfen Sie vor der Programmierung einen Blick in die mitgeliferten
AutoDoes. Insbesondere die Texte unter der Rubrik BUGS sind lesenswert,
mochte man nicht stundenlang nach einem Fehler suchen, der dann gar
nicht 1m eigenen Programm liegt.

Da die Aktionen, die fir die Einrichtung notig sind, von Compiler zu
Compiler verschieden sind, folgen nun fiinf Unterkapitel, in denen gezielt
beschrieben wird, was ber welchem Compiler wohin zu kopieren 1st.

13.1. SAS C Version 5.1 und 6.x

Die Installation fiir den SAS C ist denkbar einfach. Sie haben schlicht
und ergreifend nichts zu tun. Da der Compiler die #PRAGMA-Direktive
dazu benutzt, um Library-Aufruf-Konventionen festzulegen, brauchen
Sie nicht einmal eine Link-Library. Ein Aufruf von

smake —-f makefile SAS6

im Verzeichnis, wo sich die Sourcen befinden, genugt und schon sollte der
Compiler alle Demo-Programme tubersetzen. Fur die Her-Version heif3it
der Aufruf entsprechend:

Ilmk -f makefile SASS

13.2. Aztec 5.2a

Beim Aztec C verhalt es sich wiebeim SAS C: Sie haben nichts weiter zu
tun, als lediglich das make mit dem entsprechenden makefile zu futtern,
um alle Demos zu ubersetzen. Wie auch der SAS-C-Compiler verfugt
der Aztec-C-Compiler uber spezielle #PRAGMA- Anweisungen, um Library-
insprunge zu spezifizieren. Damit entfallt das bei anderen Compilern
notige Kopieren von Link-Libraries.

Der Aufruf sieht damit wie folgt aus:
make -f makefile Aztec5s

Hierzu sollten Sie sich 1m Verzeichnis mit den Sourcen befinden.
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13.3. DICE - registrierte Version 2.06.39

Beim DICE haben Sie die Library vilintuisup.lib und vilintui-
supr.lib aus dem Verzeichnis 1inklibs nach DLIB: zu kopieren, da
dieser Compiler keine Direktive kennt, mit der man einen Einsprung in
eine Library spezifizieren konnte.

Danach brauchen Sie nur noch das DICE-make aufzurufen:

dmake -f makefile_DICE

Hierzu sollten Sie sich im Verzeichnis mit den Sourcen befinden.

13.4. Maxon C/C++ Version 1.02

Fir das Maxon C/C++ gilt das gleiche wie fur SAS C und Aztec C:
Sie haben nichts weiter zu tun, als lediglich ein make mit dem entspre-
chenden makefile zu fiittern, um alle Demos zu ubersetzen. Wie auch
der SAS-C-Compiler verfiigt der Maxon-C/C++-Compiler iiber spezielle
#PRAGMA- Anweisungen, um Library-Einsprunge zu spezifizieren. Damit
entfallt das bei anderen Compilern notige Kopieren von Link-Libraries.

Um die Beispieldateien allerdings iibersetzen zu konnen, mussen Sie sich
ein Make besorgen. Dies gibt es PD zum Beispiel auf Fish 523 (BMake
inklusive Source). Der Aufruf mit solch einem Make hiefle dann entspre-

chend:
make -f makefile MaxonC

Hierzu sollten Sie sich im Verzeichnis mit den Sourcen befinden.

13.5. GNU C/C++ Version 2.2.2 oder hoher

Wie beim DICE haben Sie beim GNU C eine Library namens 1ibvilin-
tuisup.a aus dem Verzeichnis 1inklibs nach gcc:1ib zu kopieren.

Um die Beispieldateien ubersetzen zu konnen, mussen Sie sich ein Make
besorgen. Dies gibt es PD zum Beispiel auf Fish 523 (BMake inklusive
Source). Der Aufruf mit solch einem Make hiefle dann entsprechend:

make -f makefile_gcc

Hierzu sollten Sie sich 1im Verzeichnis mit den Sourcen befinden.
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A. Technische Daten

Ausgangssignale Analog Rot, Grin, Blau: max. 1V V55
H-Synec, V-Sync: TTL-Pegel
15pol. High-Density VGA-Stecker (weiblich)

Eingangssignale Analog Rot, Grin, Blau: max. 1V VSS
H-Sync, V-Sync: TTL-Pegel
15pol. High-Density VGA-Stecker (weiblich)

Monitoranschluff 2 mal 15pohger VG A-Stecker

Videospeicher IMByte oder 2MByte DRAM 256x4 (Fast Page
Mode), Zugriffszeit 60 Nanosekunden oder schneller

VGA-Chip Cirrus Logic 5426
Bus-Interface Amiga-ZORRO-11

Farbauswahl 256 Farben aus 262144 im Workbench-Modus
256 Farben aus 262144 im Chunky-Pixel-Modus
32768 Farben gleichzeitig im HiColor-Modus
65536 Farben gleichzeitig im HiColor2-Modus
16777216 Farben gleichzeitig im TrueColor-Modus

Auflosungen frei wahlbar von 320x200 bis 1600 x 1300

Monitor fast jeder Monitor, besser ein MultiScan-Monitor. Mo-
nitore, die ein Sync-Signal mit einem Farbsignal mi-
schen, konnen derzeit nicht angesteuert werden.
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B. Jumper und Segmentierung

In einem Amiga 2000 kann der Fall eintreten, daBl emn Rechner mit
8 MByte normalen FastMem keinen Speicherbereich mehr frer hat,
welchem man das eine MByte Video-RAM noch einbinden konnte. Der
Amiga 2000 kann maximal 8 MByte normales FastMem einbinden.

Normal in diesem Zusammenhang heiit: RAM auf einer Turbo-Karte
nicht mit eingerechnet. Davon konnen Sie weit uiber ein GByte haben,
ohne das es die Picasso 11 stort. Leider gilt dies nicht fur die weit verbrei-
tete A2630 von Commodore. Diese Karte bindet ihr RAM in den unteren
acht MByte ein und verringert so den Speicher fur andere harten.

Ist kein 2-MByte-groBes Stiick fiir die Picasso II zu finden, mufl man
einen Umweg einschlagen. Statt den Speicher am Stiick einzubinden,
wird jeweils nur ein kleines Stiick davon im sogenannten 1/O-Bereich ein-
geblendet. Dazu wird der Video-Speicher in kleine Stiicke (die Segmente)
zerteilt. Mochte man nun in den Bildschirm schreiben (um beispielsweise
einen Punkte zu setzen oder einen Bereich zu fiillen), so muff man vorher
das richtige Segment ermitteln und einblenden. Dies verlangsamt Grafik-
operationen ein wenig und verkompliziert diverse Algorithmen ungemein
~ die Segmentierung wird deshalb von Programmierern nicht unbedingt
geliebt.

Der Vorteil ist klar: Auch mit vollausgebautem Speicher kann man die
Picasso Il nutzen. Allerdings nur eingeschrankt. Der Intuition-Treiber
lauft zwar uneingeschrankt, einige Programme jedoch, die sich auf die
vilintuisup.library stiitzen, funkionieren nicht mit der segmentierten
Einbindung zusammen. Zu nennen waren in diesem Zusammenhang T'V-
Paint und TruePaint. Unsere eigenen Treiber und Anzeige-Programme
arbeiten mittlerweile auch segmentiert.

Normalerweise bindet sich die Karte immer nicht-segmentiert ein. Soll
sie segmentiert eingebunden werden, so ist hierzu ein Jumper (emne
Steckbriicke) umzustecken (siehe nachste Seite).
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Wie man dem Bild entnehmen kann, befindet sich der Jumper auf der

rechten Seite der Platine neben vier gleichlangen, senkrecht angeordne-

ten 1Cs. Zwei Steckkontakte gucken in die Hohe, auf dem einen sollte ein
meist einfarbiger — Jumper stecken.

Bevor Sie diesen Jumper umstecken, fassen Sie bitte das
Gehause Thres Rechners oder einen Heizkorper an, um eine
eventuelle elektrische Aufladung Thres Korpers abzuleiten.

Ziehen Sie nun diesen Jumper ab und stecken Sie ihn so auf, daB er auf
beiden Steckkontakten sitzt.

Wie Sie Thren Rechner offnen, schlieBen und die Karte in den Rechner
einbauen konnen, i1st ab Seite 16 in diesem Handbuch beschrieben.

9. 12 Volt (Pin meist nicht vorhanden)
10. Sync-Masse

I1. (nicht verbunden)

12. - (micht verbunden)

13. H-Sync (oder C-Sync fur BNC-Kabel?)
14. V-Sync

19, (nicht verbunden)

1 siehe Anhang E ab Seite 106
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C. Steckerbelegung
2
Die VGA-Stecker der Karte haben folgende Belegung:
fG\
! O
1o _ o |1
O
O O
O
O O
O
O O
L] I. ﬂ
1. Rot
, 2.  Grun
3. Blau
4. — (micht verbunden)
9. (nicht vorhanden)
6. Rot-Masse
| 7. (Grun-Masse
= 8. Blau-Masse
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D. AnschluB eines 1084 und 1081

Ansich war die Picasso Il schon immer in der Lage, einen Commodore
Monitor 1084 anzusteuern. Was fehlte, war nur das richtige Kabel und
eme aufl den Monitor abgestimmte Software. Gerade letztere war der
Knackpunkt, denn steuert man den Monitor mif Frequenzen an, die er
nicht verarbeiten kann, ist es méoglich, ihn zu zerstoren. Dies ist auch
nach wie vor méglich, wenn Sie allerdings aufpassen, sollte der AnschluB
retbungslos vonstatten gehen.

Bitte lesen Sie den folgenden Text erst einmal komplett durch,
bevor Sie den A1084 oder A1081 anschlieen. Es ist auch sinn-
voll das Kapitel Von Auflssungen und Farbtiefen und die Be-
schreibung zu PicassoMode (ab Seite 37) zu lesen.

Leider ist es bei den bestehenden Monitoren (und dies gilt auch fur den
1084) nmicht moglich, abzufragen, was fiir ein Typ von Monitor an der
Picasso II angeschlossen ist. Dies muB der Benutzer bestimmen und der
Software, die den Monitor ansteuert, mitteilen. Hierbei konnen natiirlich
Fehler passieren. Deshalb ist die Monitor-Auswahl mit Bedacht vorzu-
nehmen.

Wichtig: Wir leisten keinerlei Schadensersatz, wenn Sie Ihren
Monitor durch unsachgemafie Bedienung der Software oder
falschen Anschluf3 der Hardware-Komponenten beschidigen
oder zerstoren. Sollten Sie sich die Installation nicht zutrauen.
wenden Sie sich bitte an Thren Hiandler.

Fur den AnschluB eines A1081 oder A1084 benotigen Sie ein spezielles
Kabel, das Sie bei Ihrem Handler oder auch bei uns erwerben konnen.
Neben der Umsetzung der Signale auf die richtigen Pins enthalt das
Kabel in einem Stecker noch ein IC, um den Commodore-Monitor richtig
ansteuern zu konnen.

Der AnschluB sollte Thnen keine Probleme bereiten: Die Seite mit dem
VG A-Stecker gehort in die Picasso 11, der Stecker an der anderen Seite
des Kabels in das zum Monitor mitgelieferte Kabel.

Neben den Einstelluingen mit PicassoMode gibt es noch eine einfache
Moglichkeit, einen A1084 anzusteuern. Hierzu verindern Sie einfach nur
emen Tooltype-Eintrag in der village.library. Klicken Sie einfach auf
das Icon der village.library, die sich in der Schublade Expansion
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Ihrer Boot-Partition befindet. Drucken Sie bitte AMIGA i, um das Infor-

mationsfenster der Workbench zu offnen.
Dort kann man in der Mitte eine Liste sehen, die zwei Eintrage enthalt.
Fiur uns 1st nur der zweite

MONITOR=xxkHz

interessant. Hinter MONITOR ist der Kilohertz-Wert anzugeben, den der
Monitor maximal verkraftet. Da der 1084 (und 1081) jeweils nur 15.625
Hertz verarbeiten konnen, tragen Sie dort den Wert 15 ein:

" -.-.-.r .-T-.::'l LR PO
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Das Informations-Fensler der village.library

Damit wird der Commodore-Monitor fortan nur noch mit dieser
Frequenz angesteuert. Nach einem erneuten Hochfahren des Rech-
ners konnen Sie nun die 1m ScreenMode-Requester erscheinenden

Auflosungen auswahlen.
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E. Monitor-AnschluB itber BNC-Kabel

Wenn 5Sie einen recht guten Monitor einsetzen, kann es fir die Bild-
Qualitat von Vorteil sein, ein sogenanntes BNC-Kabel zu benutzen, das
fur die Farbanteile Rot, Griin, Blau und die Sync-Impulse ein separat
abgeschirmtes Koaxkabel vorsieht.

Hierbei gibt es Monitore, die ein gemischtes H-Sync/V-Sync-Signal (auch
Composite-Sync genannt) auf einer Leitung erwarten. Fir diesen Fall
mussen Sie einen Jumper auf der Picasso 11 umstecken.

1
Sockel 3 | Sockel y

O

E- _VG A-Kabel {-D“f_f{fl'l]
B BNC-Kabel (geschlossen)

Sie finden diesen Jumper mit der Bezeichnung JP 301 rechts unten, di-
rekt neben dem VGA-Konnektor, der mit dem Amiga verbunden ist.
Normalerweise 1st. dieser Jumper nicht gesteckt. Bitte stecken Sie den
Jumper so, dafi beide Kontakte miteinander verbunden werden.

Beimm Erstellen von eigenen Auflosungen mit PicassoMode ist
bei gestecktem Jumper unbedingt darauf zu achten, daf} die
H-Sync- und V-Synec-Polaritat immer auf Negative steht.

Sonst wird der Monitor entweder nichts fangen oder aber sogar die nor-
malen Zeilen fiir Syne-Impulse halten (und umgekehrt), was nicht jeder
gute Monitor mitmacht.
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F. RAM-Aufristung

Die Picasso Il gibt es schon etwas langer in einer IMByte- und einer
2MByte-Ausfuhrung. Die Aufrustung ist zwar denkbar einfach, man
sollte jedoch auf ein paar Dinge achten. Sollten Sie sich die Aufrustung
nicht selbst zutrauen, setzen Sie sich bitte mit Thremm Handler in Verbin-
dung oder schicken Sie uns — nach vorheriger Absprache — die Karte zur

Aufrustung zu.
F.0.1. Bausteine-Typen

Zur Aufrustung konnen nur Bausteine des Typs 256 x 4 Verwendung
finden. Die mimimale Zugriffszeit sollte mindestens 60 Nanosekunden
betragen. Die RAMs mussen im Fast Page Mode laufen (keine Static
Column RAMs).

Folgende Typen sind derzeit freigegeben, fur die Funktion anderer RAM-
Typen konnen wir keine Funktionsgarantie ubernehmen:

Fujitsu MB81C4256 A-60p
Mosel-Vitelee VH3C104HP45

Bei Bausteinen anderer Hersteller sollte man unbedingt auf die Zeitan-
gabe — 60 Nanosekunden-Bausteine — und den Typ achten. Das Timing
der Karte ist hochgradig optimiert und es kann zu Problemen kommen,
wenn die Bausteine sich nicht exakt an die Spezifikationen halten. Des-
halb setzen Sie bitte nur RAMs ein, die von uns freigegeben wurden.

Die Bausteine sind in die noch leeren Sockel auf der Karte links oben zu
stecken. Bitte achten Sie darauf, das die Einkerbung (oder der eingra-
vierte runde Punkt) in die gleiche Richtung wie bei den bereits eingesetz-
ten RAMs zeigen. Wenn Sie die RAMs falschherum in die Sockel
stecken, zerstoren Sie damit die Bausteine und beschadigen
wahrscheinlich auch die Karte.
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Achien Sie aul are Einkerbung
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Achten Sie beim Aufristen auf die Finkerbung

Bevor Sie die Picasso Il oder auch nur andere Komponenten
im Rechner bertihren, fassen Sie bitte eine metallische Flache
im Rechner oder einen Heizungskorper an. Sonst kann es zu
einer Aufladung iiber die RAM-Bausteine kommen, die diese
moglicherweise schadigt.

Die RAM-Bausteine lassen sich nicht so einfach 1in die Sockel drucken.
Die Beinchen sind etwas mehr gespreizt, als notig ware. Dies hat seinen
Sinn darin, dafl die Beinchen der Bausteine etwas unter mechanischer
Spannung stehen, wenn sie in den Sockeln sitzen und somit nicht so
leicht herausfallen konnen.

Am besten biegt man die Beinchen eines ICs ein wenig nach innen, in
dem man eine Reihe ganz leicht in einen Sockel setzt, schrag druckt und
dabeir die andere Rethe in die Fassung druckt. Anschheflend mufl das IC
fest in den Sockel geprelit werden (richtg fest drucken, es darf dabei auch
ein wenig knacken).

Nach dem Einsetzen kontrollieren Sie bitte, ob alle Beinchen des ICs
korrekt in der Fassung sitzen. Sollte dies nicht der Fall sein, benotigen Sie
einen breiten Schraubendreher (kein Kreuzschlitz-Dreher!), um das 1C
wieder aus der Fassung zu holen. Setzen Sie dazu den Schraubendreher
zwischen 1C und Sockel an und schieben Sie 1thn ber ganz leichtem Hin-
und Herdrehen zwischen das 1C und den Sockel. Aber nur schieben, nicht
hebeln!
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Wenn Sie den Schraubendreher anheben, verbiegen Sie die l:ij.jri:lf.hﬂl
des 1Cs. Deswegen den Schraubendreher nur schieben (nehmen Sie dazu
einen wirklich grofen Schraubendreher mit einer Klingenbreite von un-
gefahr Bmm).

AnschlieBend versuchen Sie das (wahrscheinlich) verknickte Beinchen

wieder geradezubiegen und erneut 1n die Fassung zu setzen.

Gtatt die Beinchen beim Einsetzen passend ein wenig zu w?rhiege*u.,
kéonnen Sie dies auch vorher auf einem Tisch tun, in dem Sie das IC
auf die Seite legen — alle Beinchen einer Seite liegen gleichzeitig H.I.]If dem
Tisch — und dann alle Beinchen einer Seite ein wenig nach innen biegen.
Achten Sie unbedingt darauf, das die Kerbe (oder ein kleiner rundrr
Kreis) auf der gleichen Seite zu sehen ist, an der auch '[“'E_' KFEI'[}E 1m
Qockel vorhanden ist (oben bei einer Platine, an der unten die Kontakte

fiir den Zorro-Bus zu sehen sind).
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G. Glossar

Nicht jedem ist jeder Fachbegriff gelaufig oder gerade in Erinnerung
(auch beim Handbuch-Schreiben lernt man einiges!). Um Sie nicht 1m
Regen stehen zu lassen, haben wir dem Handbuch ein kleines Gloassar
angefiigt, in dem Sie hoffentlich den Begriff finden, den Sie suchen.

Das Glossar ist alphabetisch aufgebaut. Wenn Sie Begriffe im Index su-
chen und dort eine Seitennummer in kursiver Schrift aufgefiihrt ist, be-
zieht sich diese Seitenzahl auf einen Begriff im Glossar.

AmigaGuide

Animation

Auflosung

Bildwiederholfreq.

Blanker

Bezeichnung fiir das Hilfesystem von Com-
modore. Es erlaubt dem Benutzer, auf spe-
ziell markierte Begriffe zu klicken und sich
Informationen zu Fachbegriffen holen zu
konnen.

ChangeScreen unterstiitzt dieses System.

Andere Bezeichnung fiir eine schnelle Ab-
folge von Bildern, landlaufig als Film be-
kannt. Diese stellen durch grofie Datenmen-
gen hohe Anspriiche an Speicher und Re-
chengeschwindigkeit.

Die Anzahl der Punkte auf dem Bildschirm
in waagerechter und senkrechter Richtung.
Man spricht von hoher Auflosung, wenn man
viele Pixel in beiden Eichtungen darstellen
kann. Die Angabe einer Auflosung ist zum
Beispiel: 800 x 600 Punkte.

Anzahl der Bilder pro Sekunde, die der Mo-
nitor pro Sekunde auf der Mattscheibe er-
zeugt. Je hoher dieser Wert 1st, um so we-
niger flackert das Bild fir das menschliche
Auge. Erst ab einer Bildwiederholfrequenz
von 70 Hz ist ein ergonomisches Arbeiten
moglich.

Andere Bezeichnung fiir Bildschirmschoner:
ein Programm, daf nach einer gewissen Zeit
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Blitter

Booten

Button
ChipMem

CLI

Commodity

den Bildschirm dunkel schaltet, um ein Ein-
brennen zu verhindern.

Ein besonder Baustein im Computer oder
auf einer Steckkarte, der darauf spezialisiert
ist, schnell Bits zu kopieren, zu bewegen
oder zu manipulieren. Der Amiga hat einen
solchen Baustein standardmafBig eingebaut;
dieser kann Linien ziehen, rechteckige Be-
reiche kopieren, aber auch Disketten-Roh-
Daten bearbeiten.

Auf der Picasso Il dagegen sitzt ein Blitter,
der vor allem auf das Kopieren von Recht-
ecken optimiert ist. Thm hat man die hohe
Scroll-Geschwindigkeit zu verdanken, die die
Picasso Il auszeichnet.

Englisches Wort fiir das Starten des Rech-
ners. Dies passiert automatisch, wenn man
den Computer einschaltet. Man kann die-
sen Vorgang aber auch erzwingen, wenn man
im normalen Betrieb die Tasten CTRL AMIGA
AMIGA druckt.

Andere Bezeichnung fir ein einfaches Gadget

Speicherbereich, in welchem die speziellen
Amiga-Chips zugreifen konnen. Die einge-
baute Amiga-Grafik benotigt zum Beispiel
ChipMem , um einen Screen zu speichern.
Bei den neusten Amiga-Modellen st das
ChipMem auf zwei MByte begrenzt.

siche Shell

Eine spezielle Art von Programm, was stets
im Hintergrund lauft und oft auf bestimmte
Tastendrucke, Mausbewegungen oder Zeit-
punkte wartet. Diese Programme konnen
mittels des mitgelieferten Programms Ex-
Change gesteuert und beendet werden.
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CPU

C-Sync

Cycle-Gadget

DPaint

DRAM

Farbtiefe

Flickerfixer

Zentraler Prozessor des Rechners. Das ist der
Chip, der die Arbeit 1im Computer erledigt.
Er rechnet. verschiebt und verandert Daten,
wertet Tastendrucke und Mausbewegungen
aus. In Amiga-Computern werden Prozesso-
ren der Firma Motorola eingesetzt, wie zum

Beispiel die 68000, 68020, 68030 oder 63040

Ein Signal, daB sowohl die H-Sync- als auch
die V-Sync-Impulse beinhaltet und dafur nur
eine Leitung zum Monitor benotigt. Wird
beim Einsatz eines BNC-Kabels verwendet.

Eine besondere Form eines Gadgets. Klickt
man auf solch ein Gadget, bekommt es einen
neuen Inhalt (Text). Klickt man es erneut
an, wechselt der Text wiederum. Dies pas-
siert solange, bis man wieder bel dem ersten
Text angelangt ist. Man cycled durch die ver-
schiedenen Zustande des Gadgets.

Name des wohl bekanntesten Malprogramms
fur den Amiga.

Allerwelts-Speicher. Wenn man von RAM
spricht, meint man fast immer DRAM. Dies
ist preiswerteste Form von RAM, leider auch
die langsamste.

Komphiziert ausgedruckt: der Logarithmus
zur Basis 2 von der Anzahl der moglichen
Farben. Oder 2Farttiefe — Parbenanzahl.
Bei einer Farbtiefe von 4 hat man zum Bei-
spiel die Auswahl aus 16 Farben, bel el-
ner Farbtiefe von 8 die Auswahl aus 256,
bei einer Farbtiefe von 24 die Auswahl aus
16777216 Farben.

Steckkarte, die das Flackern bel einer
Interlace-Darstellung beseitigt (siehe Inter-
lace). Ein Flickerfixer ermoglicht allerdings
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Floppy
Font

Gadget

Guru

H-Sync

Hardware

Icon

Installation

Interlace

keine hohere Auflosung oder mehr Farben.
Anderes Wort fur Diskette

Bezeichnung fiir eine Schriftart, in der Buch-
staben gedruckt oder angezeigt werden.

Element in Fenstern, auf das man klicken
und damit Aktionen auslosen kann.

Eigentlich die Bezeichnung fur einen Mei-
ster der asiatischen Meditationskunst. Beim
Amiga ist hiermit die rot oder gelb blin-
kende Fehlermeldung nach einem Absturz
des Rechners gemeint.

spezieller Impuls, den eine Grafikkarte an
den Monitor schickt, um das Ende einer Bild-
schirmzeile anzuzeigen.

Alles am Computer, was man anfassen kann.
Dazu gehoren der Computer selbst, die Fest-
platte, die Tastatur, die Maus, aber nicht
Programme (siehe Soltware)

Bezeichnet ein kleines, stilisiertes Bild, auf
das man klicken und eventuell mit der
Maus auch verschieben kann. Heifit manch-
mal auch Piktogramm.

Damit etwas korrekt funktioniert, mufl die
Hard- und Software so eingerichtet werden,
daB jedes Teil an seinem Platz ist. Diesen
Vorgang des Einrichtens nennt man Installa-
tion.

englisch fur verflechten, verweben. Interlace
ist die Bezeichnung fir eine Dartsellungs-
verfahren, bei dem der Bildschirmstrahl ein
komplettes Bild nicht in einem Durchgang
von links oben nach rechts unten aufbaut,
sondern dafur zwei Durchgange benotigt. In
jedem der zwei Durchgange baut er dabel nur
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Intuition

Jumper

kompatibel

Komprimierung

Library

Listview

ein Halbbild auf, in welchem jede zweite Zeile
fehlt.

Dieses Verfahren hat den Vorteil, da man
groBere Auflosungen darstellen kann, aller-
dings fangt das Bild fiir das menschliche
Auge gesehen deutlich zu flackern an.

Der Teil des Betriebssystems der Screens,
Fenster, Gadgets und Icons erzeugt und ver-
waltet.

Eine kleine, meist bunte Steckbrucke, die
man auf zweir Kontakte auf einer Platine
stecken kann. Mit solch einem Jumper kann

man das Verhalten einer Steckkarte beein-
fluBen (siehe auch Seite 101).

laut Fremdworterduden: miteinander verein-
bar, zusammenpassend.

Etwas 1st kompatibel zu etwas anderem,
wenn es sich genauso verhalt wie das andere,
dabei aber eventuell bessere Eigenschaften
besitzt.

Um Platz zu sparen, hat man einige Ver-
fahren entwickelt, um Dateien zusammenzu-
quetschen — zu komprimieren. Diese belegen
nach der Komprimierung haufig nur noch die
Halfte oder ein Drittel des ursprunglichen
Platzes. Leider hat das den Nachtell, daBl
man eine Datel erst wieder entkomprimieren
mufl, bevor man des Inhalt anschauen oder
welterverarbeiten kann.

Eine Sammlung von Funktionen, die Pro-
gramme gemeinsam nutzen konnen. Auf dem
Amiga liegen diese meist als Datel in dem
Verzeichnis LIBS: vor und werden erst bei
Bedarf in den Hauptspeicher geladen.

spezielles Gadget in Form einer Liste, aus der
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Multiscan

Overscan

Packer

Picasso

Pixel
Pixeltakt

Plane

Preference

man eine Zeile auswahlen kann.

steht fiir mehrfrequenzfahiger Momtor. Mo-
nitore dieses Typs sind in der Lage, verschie-
dene Auflosungen in verschiedenen Bildwie-
derholfrequenzen darzustellen. Sie welrde.u
gelegentlich auch als ["e'lult.iSy:lc—[?.-*lnn]tﬂrr{-
bezeichntet. MultiSync ist allerdings emn
geschiitzer Begriff der NEC Corporation.

Randbereich des Video-Bildes, der von der
Amiga-Grafik noch genutzt werden kann.

Ein Programm, mit dem man Datelen kom-
primieren kann; sieche Komprimierung

Pablo, spanischer Maler, Bildhauer, Gralfi-
ker geboren in Malaga 25.10.1881, gestorben
18 4.1975. 1904 in Paris niedergelassen, nach
Bildern im kubistischen und klassizistichem
Stil bekannt durch Werke mit grellen Farben
und starken Verzerrungen (Hauptwerk dieser

Zeit Guernica).

andere Bezeichnung fiir einen Bildpunkt

siehe Videobandbreite

Der Amiga speichert seine Bildschirm-
Inhalte in sogenannten Planes. Hierzu wer-
den die Bildinformationen in Schichten ge-
speichert, als hatte man mehrere dlprr:.hﬂich-
tige Folien iibereinandergelegt. Hatte man
beispielsweise eine Folie mit gelben Punkten,
cine mit blauen und eine mit roten Punkten
iibereinandergelegt, konnte man Bilder mit
bis zu acht verschiedenen Farben darstellen.

englisches Wort fur Voreinstellung. Mi_t den
sogenannten Voreinstellern des Betriebsy-
stemns kann man das Aussehen der Fenster,
der Zeichensatze, das Datum und die bevor-

zugte Sprache einstellen.
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RAM

Requester

Software

Screen

ScreenMode

Scroll

Serollen

Segmentierung

Shell

Random Access Memory. Beze
schnellen Hauptspeicher

Andere Bezeichnung fiir Fenster. Urspriing-
lich war ein Requester etwas weniger als ein
Fenster. Mittlerweile hat sich dieser Unter-
schied allerdings verwischt.

Alle Programme, Treiber und Libraries. Im
1

Gegensatz zur Hardware also alles. was man

nicht anfassen oder direkt sehen kann.

Englisches Wort fiir Bildschirm.

Bezeichnung einer Auflosung. Dies kann zum

Beispiel NTSC:HighRes Interlace oder auch
PICASSO:800x600 sein.

Verunglimpfter Trinkspruch (Skol) eines

lr.jicht. angeschlagenen Entwicklers auf einer
Konferenz in den USA.

englischer Begriff fiir das schnelle Ver-
schieben eines rechteckigen Bereiches. Dies
braucht man zum Beispiel, wenn man einen
langen Text anzeigen 148t und bereits gelese-
ner Text nach oben aus dem Fenster gescho-
ben wird. Das nennt man dann Scrollen.

Ist kein Speicherbereich im Rechner mehr
fl:‘t’*i, um den Grafikkarten-Speicher am Stuck
emzubinden, so muB man die Picasso 11
segmentiert betreiben. Hierbei wird immer
nur ein kleiner Teil des gesamten Video-

Speichers in einem Speicherfenster einge-
blendet. Mochte man also einen bestimmten
Speicherbereich verandern. hat
{i.f?n entsprechenden Bereich in dem Fenster
emnzublenden. Diese Betriebsart kann man
per Jumper erzwingen (siche Seite 10] ).

man vorher

Bin Fenster, in dem man Kommandos einge-
ben und starten kann und in welchem Pro-

ichnung fur
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Tooltype

Transferrate

TrueColor

VRAM

V-Syne

Video

Video-Slot

gramme Ergbenisse ausgeben konnen. Eine
Shell wird oft auch als CLI bezeichnet.

Klickt man auf ein Icon und druckt man
anschlieBend die Tasten AMIGA i, erscheint
ein Fenster, in welchem man Parameter ein-
stellen kann. Diese haben meist die Form
OPTION=<wert> und werden Tooltypes ge-

nannt.

Anzahl der Bytes, die man pro Sekunde
transferieren — bewegen oder kopieren
kann.

Steht fiir eine Darstellung auf dem Monitor,
bei der man fiir jeden Bildpunkt die Farbe
frei aus 16 Millionen Farben wahlen kann. Da
dies mehr verschiedene Farben sind, als das
menschliche Auge noch differenzieren kann,
spricht man von Echtfarbdarstellung, oder
eben neudeutsch von TrueColor.

Speicher, der speziell fiir Grafikkarten ausge-
legt ist. Sehr schnell und noch sehr teuer.

spezieller Impuls, den eine Grafikkarte an
den Monitor schickt, um das Ende eines kom-
pletten Bildes anzuzeigen. Nach einem sol-
chen V-Sync beginnt der Bildschirmstrahl
von neuem, links oben das nachste Bild auf-

zubauen.

kommt aus dem lateinischen und heifit ei-
gentlich ich sehe. Das Wort kommt meist
in allen Zusammenhangen vor, wo es darum
geht, mittels Elektronik Bilder aufzuzeich-
nen oder darzustellen.

Bin Steckplatz, der speziell fur Karten mit
Video-Fahigkeiten gedacht ist. Dieser wird
zum Beispiel von einem Genlock benotigt.
Die Picasso Il braucht den Video-Slot nicht.
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Videobandbreite

Viewer

VGA

Workbench

Zeilenfrequenz

Z.oll

Menge an Bytes die pro Sekunde ausgelesen
werden miissen, um in ein Monitorbild um-
gewandelt zu werden. Dies ist meist ein Wert
in MHz (MegaHertz).

Programm zum Anzeigen von Bild-Dateien

Virtuell Graphic Adapter. Bezeichnung von
IBM fiir eine spezielle Art von Grafikkarten,
die bei IBM-kompatiblen Computern ver-
breitet sind.

Oft meint man mit einer Angabe wie Work-
bench 2.0 das Betriebssystem des Amigas.
Die Nummer hinter Workbench gibt dabei die
aktuelle Version an. Je hoher die Nummer
ist. um so neuer ist das Betriebssystem. Ab
Version 3.0 konnen Sie mehr als 16 Farben
auf Screens und Fenstern darstellen.

Das Wort hat aber noch ein zweite Be-
deutung: Es steht auch fur die Oberflache
des Amigas mit Bildchen fur Programme
und Verzeichnisse, mit Fenstern und der
Moglichkeit, Icons in Fenster fallen zu lassen
und alle Aktionen mit der Maus zu erledigen.
Das Programm, was diese Moglichkeiten dem
Benutzer eroffnet nennt sich ebenfalls Work-
bench.

Nicht immer lassen sich beide Bedeutungen
auseinanderhalten, was manchmal aber auch
gar nicht notg 1st.

Die Anzahl der Bildschirmzeilen, die der
Flektronenstrahl im Monitor pro Sekunde
uberstreicht. Die ist meist ein Wert der
Grofle kHz (Kilohertz).

Einheit wie zum Beispiel Zentimeter. Ein
Zoll entspricht genau 2,54cm und wird gerne
bei der Groflenangabe von Monitoren ver-
wendet. Dabei hat ein 14-Zoll-Monitor eine




