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Lreditunig T um L MU Dk L i

Bitte beachten Sie vor dem Start folgende Dinge:

— schlieBen Sie Ihren Joystick am C&4 in Poart 2 an
~ legen Sie sich eine leere und formatierte Diskette zurecht

- kopieren Sie sich das Bild, welches’Sie in Ihr Demo einbinden
wollen, auf die Leerdiskette v

Laden und Starten des DEMO DESIGNERS

Bitte legen Sie die DEMO DESIGNER-Diskette (Seite 1) in Ihr
Diskettenlaufwerk ein. Tippen Sie LOAD"%",8,1 und dricken die
RETURN~-Taste. Der DEMO DESIGNER-Vorspann wird geladen und
gestartet. '

Nachdem Sie sich an der Titelmusik und dem Vorspann earfrreut

habhen, dricken Sie bitte auf die LEERTASTE (SPACE). Das DEMO.
DESIGNER-Hauptprogramm wird automatisch geladen und gestartet.

Das HAUPTMENU

Sie befinden sich im Heuptmenid des DEMO DESIGNERS, wo Sie

mittels Thres Joysticks zwischen mehreren Optionen. wahlen
kinnen. N
Anhand des weifen Farbbalkens erkennen Sie, auf welchem

Menidpunkt Sie sich momentan befinden. Der Farbbalken 1aB8t sich
mit dem Joystick (hoch und runter) auf die Jjeweilige Option
bewegen. Durch Betdtigen des Feuerknopfes wird der Menlpunkt
aktiviert.

ZEICHENSATZ wahlen

~Im DEMO DESIGNER stehen Ihnen 16 verschiedene Zeichensatze zur
Verfigung. Bei jeder Betdtigung des Feuerknopfes wird der
jeweils nadchste Zeichensatz sichtbar in den Arbeitsspeicher
verschaben. So kénnen Sie auf einfache Weise einen ZZeichensatz
fdr Ihr Demo aussuchen.

MUSIK wadhlen

Fir Ihre Demos Haben wir 12 verschiedene Musiksticke von Jeroen
Tel /MON zusammengestellt. Es mufB Seite 1 des DEMO DESIGNERS
eingelegt sein, ansonsten verfahren Sie wie beim Menlpunkt
ZEICHENSATZ.

BRILDER laden

Falls Sie den Namen des Bildes nicht wissen sollten, dann lesen
Sie bitte die Erklarung unter DIRECTORY.
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Jetzt, da Sie im Graftikmend des DEMO DESIGNERS gelangt sind,
kénnen Sie dem Programm mitteilen, mit welchem Malprogramm das
Bild erstellt worden ist. Dies ist eehr wichtig, da jedes
Malpraogramm die Bilder in einem anderen Format auf der Diskette
ablegt.

Falls Sie nicht wissen sollten, welches Malprogramm verwendet
wurde, hier ein heifler Tip: //

Die meist benutzten Zeichenprogramme  sind zwelifellos der
KOALA-PAINTER (Rilder belegen 40 Blocks auf Diskette) und FPAINT
MAGIC (Rilder belegen 37 Blocks' awuf Diskette). Anbhand der

HElockzahl kdinnen Sie teilweise schon erkennen, mit welchem
Frogramm das BRild gemalt worden ist.

Nachdem Sie das Grafikformat ausgewahlt haben, missen 8Sie den
Namen des Bildes angebesn uwund RETURN  dricken. Der Mame wird
automatisch dem Format des Grafikprogrammes angepafit, ound das
Bild wird in den Arbeitsspeicher eingelesen.

FARBEN wihlen

In digser Option sind einige Tasten wund der Joystick mit
folgenden Funktionen belegt.

1 - Andern des groflen, sich bewegenden Farbbalkens, es sind 16
Farbkombinationen mogiich.

andern des Farbeffektes am oberen und unteren Rand des Rild-
schirms. Auch hier sind 14 Moglichkeiten vargegeben (15 Far-
ben + Effekt aus).

Aandern des Farbeffekis innerhalb der Laufschrift. Es  sind
ebenfalls 16 Varianten vorhanden.
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4 andern der Rahmenfarbe.

9 Andern der Hintergrundfarbe.

4 Ein~/Ausschalten des Vielfarbeffektes im Rahmen.

7 Ein—/fAusschalten des Vielfarbeftektes im Hintergrund.
Joystick:

Hococh ‘ : Bewegt den Farbcocursor um eine Position nach oben.
Runter : Bewegt den Farbcursor um eine Position nach unten.
Links : Zahlt den Farbwert zum Positionieren eines Farbbal-

kens mit dem Cursor um eins herunter.
Rechts : Zahlt den Farbwert fir den Cursor um eins nach aoben.
Feuerknopf: Setzt einen Farbbalken.

Zum dauerhaften Andern der Farbe des Bereiches, in dem die
aktuelle Cursorfarbe dargestellt wird, wahlen Sie die
enteprechende Farbe aus und bewegen den Farbcursor nach wunten,
bis er nicht mehr zu sehen ist und dricken den Feuerknopf.

Mit der Leertaste gelangen Sie zuwidck ins Hauptmenue.

TEXT schreiben

In diesam Menildpunkt kdénnen Sie bis zu 2000 Zeichen Text fir die
Laufschritt eingeben.



Folgende Eingaben sind miglich:

- Alle Buchstaben, Zahlen und mathematischen Zeichen
des Ca4.

~ HOME : setzt den Cursor  auf die Startposition zurick,
ohne den Textspeicher zu ldischen.

- CLK 2 lioscht den Textspeichesr und setzt den Cursor an
die Startposition zurick

~ DEL : schafft eine Licke untél dem CURSOR uwund schiebt
den restlichen Text um ein Zeichen nach vorn.

- CRER URP : bewegt den Cursor, bzw. den Textbildschirm nach
aben.

~ CRSR DOWN : bewegt den Cursor, bzw. den Textbildschirm nach
unten.

- CREBR LEFT : bewegt den Cursor um ein Zeichen nach links.

— CRSR RIGHT: bewegt den Cursar um ein Zeichen nach rechts.

- RETURN : bheendet die Texteingabe mit Sprung ins Hauptmeni.

WICHTIG: Der Cursor mufld auf oder hinter dem letzten Zeichen des
Textes stehen, da bei RETURN an der Cursorposition eine
Endmarkierung gesetzt wird. Bei weiteren Texteingaben null die
Endmarkierung entfernt werden.

DISKETTENMEND

~ DEMO 1aden : Ein zuvor gesichertes Demo wird ein-
geladen.

- DEMO sichern : Ein fertiges Demo wird auf Diskette
abgespeichert. Das abgespeicherte

DEMDO kann normal géladen und mit  RUN
gestartet werden.

TEXTEFEICHER 1aden : Ein  zuvor erstellter TEXTSFEICHER
wird geladen.

TEXTSPEICHER sichern s Ein erstellter TEXTSPEICHER wird auf
Diskette abgespeichert.

RASTERPARAMETER laden : Eine friher erstellte Farbtabelle
wird geladen.

- RASTERPARAMETER sichern: Eine fertiggestellte Farbtabelle wird

auf Diskette gespeichert.

|

DIRECTORY

Wenn Sie bei der Eingabe des zu ladenden Files anstelle des
Filenamens, ein Dollarzeichen (SHIFT + 4) eingeben, wird das
Inhaltsverzeichnis der Diskette, welche sich im Launfuwerk
hefindet, angezeigt.

ACHTUNG: Diese Funktion wirkt nur im Diskettenmend bei den
Optionen —laden.
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