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Yorwort

Mit »Hi-Eddi« und »Giga-CAD« wurden in der 64’er erstklassige Programme veréffentlicht,
die einen Vergleich mit professionellen Produkten in keiner Beziehung scheuen miissen. Mehr
noch: Giga-CAD ist bis heute sogar konkurrenzlos geblieben, sicht man einmal von der er-
weiterten Giga-CAD Plus-Version ab, die als Buch mit Diskette (Bestell-Nr. 90409, DM 49,-)
bei Markt&Technik erhiltlich ist. Bis zu seiner Veréffentlichung im 64’er-Sonderheft 6/86
haben alle ein derart komplexes und gleichzeitig komfortables Programm wie Giga-CAD fiir
unmoglich gehalten.

CAD auf dem C 64 ist aber doch moglich! Das haben die Autoren Stefan Vilsmeier und Stefan
Lipstreu der staunenden Fachwelt mit Giga-CAD beweisen konnen.

Hi-Eddi, das wahlweise menii- oder befehlsgesteuerte Zeichen- und Konstruktionsprogramm,
kann ebenfalls als Quasi-Standard betrachtet werden. Inzwischen ist das Programm durch die
aktive Beteiligung vieler Leser um die wichtigsten Druckertreiber und zusitzliche Funktionen
erweitert worden. Damit Sie auf keine interessante Erweiterung zu diesen Programmen
verzichten miissen, haben wir alle fiir Sie in diesem Paket zusammengetragen.

Wir wiinschen Thnen viel Spaf.

Ihre 64’er-Redaktion






Auf zu neuen Grafikdimensionen
mit Giga-CAD

Dreidimensionale Grafiken und Filme waren bisher nur mit professionellen CAD-
Programmen zu realisieren. Was den Grofirechnern vorbehalten war, ist nun auch auf
Threm C 64 moglich: Giga-CAD bricht dieses Monopol der »GroBien« und macht automa-
tisiertes und computergestiitztes Zeichnen und Konstruieren zum Kinderspiel.

Es hat sicher jeder schon einmal mit etwas neidischem, aber doch begeistertem Blick jene

Computer-Grafiken betrachtet, die von so verbliiffender Raumlichkeit und Faszination sind,

daB C64-Besitzer nur davon triumen konnten! Lassen Sie sich nun von Giga-CAD in die

Dimensionen der 3D-Grafik entfiihren und gestalten Sie selbst Thre absolut plastischen Bilder!

Ihre Titigkeit wird damit vom klassischen ReiBbrett an den Bildschirm verlagert. Bemerkens-

wert ist, daB die Konstruktion von Objekten mit sehr geringem Aufwand méglich ist. Es wire

sicherlich ein Alptraum, miite man die Koordinaten dreidimensionaler Gebilde iiber die
Tastatur eingeben. Deshalb bieten wir Thnen mit Giga-CAD ein Eingabesystem, mit dessen

Hilfe rdumliche Korper auf die denkbar einfachste Art bildschirmorientiert konstruiert

werden. Hierbei steht dem Anwender eine komfortable Benutzeroberfliache zur Verfiigung.

Gesteuert wird mit dem Joystick. Die Eingabe erfolgt in der Sprache des Anwenders unter

einfacher und leichtverstindlicher Benutzerfithrung. Dieses Konzept 6ffnet die Tiir zu vielen

schopferischen Moglichkeiten wihrend des Entwurfs- und Zeichenprozesses, da es nicht auf
reine Grafikbefehle begrenzt ist. So ist das Erstellen von Korpern nicht mehr bittere Vorarbeit

zur Berechnung schattierter Grafiken, sondern reines Vergniigen.

Dariiber hinaus erdffnen wir Thnen noch die Moglichkeit, Grafiken mit einer Auflésung von

640x 400 beziehungsweise 1000 x 640 (!) Punkten zu berechnen und auf IThrem Drucker auszu-

geben. Hierzu ist dem Programmpaket eine Hardcopy-Routine beigefiigt, die es ermdglicht,

auf allen grafikfihigen 8-Nadel-Druckern (nach einfacher Anpassung) sidmtliche Grafiken,

auch in doppelter Dichte, zu erzeugen. Alles in allem handelt es sich hierbei um ein Software-



Paket, dessen Konzept aufgrund der Entwicklungsdauer von 6 Monaten als ausgereift
bezeichnet werden kann.

Nach dem Laden befinden Sie sich in einem Menii. Mit dem Joystick (Port 2) konnen Sie das
kreuzformige Sprite liber den Bildschirm bewegen. Am besten befassen wir uns zuerst mit der
Eingabeeinheit. Dazu muf der Cursor auf den Begriff »Erstellen« in der Kopfzeile gesetzt und
der Feuerknopf gedriickt werden. Hat man sich nach entsprechender Aufforderung Gewifheit
dariiber verschafft, daB sich die Systemdiskette im Laufwerk befindet, driickt man einfach eine
Taste und der entsprechende Programmteil wird von Diskette nachgeladen. Sollten Sie einmal
irrtiimlich auf »Erstellen« gegangen sein, konnen Sie Thre Wahl mit < — > wieder riickgéngig
machen.

cro Zeichnen Loschen Exit
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Bild 1. Eine Briicke entsteht. Deutlich erkennt man die drei mdaglichen Projektionsebenen
wdhrend der Konstruktion.




In der Eingabecinheit ist der Bildschirm in vier Bereiche aufgeteilt (Bild 1). In den drei unbe-
legten Grafikfenstern werden erstellte Korper in allen drei Projektionen dargestellt. Das Viertel
links unten beinhaltet neun 3D-Koordinatensysteme. Mit Hilfe dieser Symbole kann man
Gebilde transformieren, also geometrisch am Bildschirm verindern. Das heift, man kann
Objekte um alle drei Achsen drehen und in alle drei Richtungen verschieben, dehnen, stauchen
und spiegeln. Am oberen Bildschirmrand befindet sich eine Kopfzeile, die eine Ubersicht aller
verfiigbaren Hauptfunktionen liefert: »Fliche«, »Rotation«, »Form«, »Makro«, »Zeichen«,
»Léschen« und »Exit«. Auf diese Punkte wird im folgenden eingegangen.

1. »Fliche«

Dieser Meniipunkt dient der Eingabe von einzelnen Flichen, die man zu einem Gesamtgebilde
zusammenfiigen kann. Aufrufen kann man diese und alle anderen Funktionen, indem man mit
dem Cursor-Sprite auf den entsprechenden Begriff in der Kopfzeile fihrt und den Feuerknopf
driickt. Das wire hier das Wort »Fliche« in der oberen linken Bildschirmecke. Auf diesem
Wege gelangt man auf eine weitere Bildschirmseite. Die Mitte des Bildschirms, die spiter der
Drehachse entspricht, ist mit einem kleinen Kreuz markiert. Um maBstabgetreu konstruieren
zu konnen, ist ein Punktraster mit 10 Pixel Abstand iiber die Grafik gelegt. Zuerst einmal
bewegt man den Cursor auf den ersten Eckpunkt der gewiinschten Fliche. Mit dem Feuerknopf
wird dieser Punkt fixiert. Alle weiteren Eckpunkte der geplanten Fliche werden ebenso mit
dem Cursor markiert und anschlieBend mit < Feuer > inden Datensatz der behandelten Fliche
ibernommen. Die Eingabe der Konturen einer Fliche wird mit der »Gummiband«-Methode
vorgenommen. Dabei bleibt der Cursor bis zum Ende der Eingabe mit dem Anfangspunkt und
dem zuletzt fixierten Eckpunkt durch eine blinkende Linie verbunden. Diese Linie kann man
nun gleich einem Gummiband ganz nach Wunsch iiber den ganzen Bildschirm »dehnen« und
so die Gestalt der Fliche vollig beliebig entwerfen. So ist gewihrleistet, daB es sich bei der
Fliche immer um einen geschlossenen Polygonzug handelt. Bei der Konstruktion von Flichen
empfiehlt es sich, darauf zu achten, daB sich keine Linien iiberschneiden und so eine weitere
Fliche »einschlieBen«. Die eingeschlossene Fliche wiirde ndmlich spéter beim Schattieren
ausgespart. Freilich kann man durch das bewuBte Einsetzen dieser Eigenschaft durchaus
brauchbare Effekte erzielen.



Mitder Taste < — > kann man die Eingabe der Fliche abschlieBen. Aber zunéchst stehen dem

Anwender noch folgende leistungsstarke Befehle zur Auswahl:

< CLR> - 18scht die gesamte Bildschirmseite zur Neueingabe.

<+«—> —verliBt den Flichen-Modus wieder, wenn bisher weniger als drei Eckpunkte

: fixiert wurden. ‘ ‘

<L> . —16scht den zuletzt definierten Eckpunkt.

<C> — fiigt jederzeit gestrichelte Hilfskreise in die Grafik ein, um Rundungen besser
zeichnen zu konnen. Mit je einem Feuerknopfdruck werden der Mittelpunkt und
ein Punkt der Kreislinie festgelegt. Bei erneutém Driicken der Taste <C> wird
der Kreis wieder geloscht.

So weit, so gut. Hat man nun die Eingabe der Fliche mit < — > abgeschlossen, gelangt man

wieder in die 3D-Ansicht. Um die rdumliche Lage und Position der Fliche zu veranschauli-

chen, blinkt nun der gezeichnete Linienzug in allen drei Ansichten und wartet darauf, von Ihnen

weiterbearbeitet zu werden. In dem Grafikfenster rechts oben sieht man die Fliche von vorn,

darunter von oben, und in dem Viertelbildschirm links oben von der Seite. Mit Hilfe der neun

Symbole kann man die Fliche nun in die gewiinschte Lage bringen. Man wihlt dazu eines der

grafischen Symbole mit dem Joystick aus und driickt den Feuerknopf. In Bild 2 wird die Lage

der drei Projektionen beziiglich der Achsenkreuze veranschaulicht. Demnach steht die in der

Abbildung mit »X« gekennzeichnete Achse senkrecht im Viertel »l«. Die Anordnung der

weitéren Achsen ist analog aus der Grafik ersichtlich. Das mit dem Cursor angewiéhlte Symbol

wird schwarz hinterlegt und die Achsen werden gegebenenfalls eingezeichnet. Der Grad der

Verformung wird jetzt per Joystick festgelegt:

1. Drehung (die drei Symbole in der ersten Reihe):

~ Joystick nach oben: Drehung um 15  Grad in Pfeilrichtung
— Joystick nach rechts: Drehung um 1,5 Grad in Pfeilrichtung
— Joystick nach unten: Drehung um 15  Grad entgegen Pfeilrichtung
— Joystick nach links: Drehung um 1,5 Grad entgegen Pfeilrichtung
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2. Verschiebung (die drei Symbole in der mittleren Reihe):

- Joystick nach oben: Verschieben um 20 Einheiten in Pfeilrichtung

— Joystick nach rechts: Verschieben um 2 Einheiten in Pfeilrichtung

— Joystick nach unten: Verschieben um 20 Einheiten entgegen Pfeilrichtung
~ Joystick nach links: Verschieben um 2 Einheiten entgegen Pfeilrichtung
3. Dehnung/Stauchung (die Symbole in der untersten Reihe):

— Joystick nach oben: Dehnung um den Faktor 1,2

- Joystick nach rechts: Dehnung um den Faktor 1,02

- Joystick nach unten: Stauchung um den Faktor 1,2

- Joystick nach links: Stauchung um den Faktor 1,02

Die Symbole kdnnen auch iiber die Tasten <1> bis <9 > angewihlt werden. Sie entsprechen
der Anordnung der Koordinaten-Kreuze folgendermaBen:

1 2 3
4 5 6
7 8 9

Driickt man nun eine dieser Tasten, so kann man eine Zahl eingeben, die den Drehwinkel,
Verschiebungssummanden, beziechungsweise -faktor festlegt. Beachten Sie bitte, da8 sich der
Bereich der Koordinaten zwischen -3276,8 und 3276,7 bewegt und so vollkommen iibertriebene
VergroBerungen zu einem Absturz fiihren kdnnen. Aber bei einigermaBen sinnvoller Hand-
habung st68t man nie auf diese Grenzen, da auf dem Bildschirm nur der Bereich von —160 bis
160 darstellbar ist. Aus Geschwindigkeitsgriinden wurde hier auf eine Abfrage verzichtet.
Generell kann jedoch der Korper iiber den Bildschirmrand hinausstehen. Uberstehende Linien
werden dabei automatisch abgetrennt, bleiben jedoch mit ihren Koordinaten weiterhin unver-
indert im Speicher erhalten. Bei dem Verschiebungssummanden sei darauf hingewiesen, da
diesem genau dieselbe Einheit zugrunde liegt wie dem Punktraster bei der 2D-Eingabe. Einer
Verschiebung um den Summanden 10 entspricht also der Abstand von zwei Rasterpunkten. Auf
den Viertel-Bildschirmen aber wird die Fliche dann nur noch um fiinf Bildpunkte verschoben.
An dieser Stelle sei ferner erwihnt, daB man die Fliche durch Eingabe des Faktors -1 spiegeln
kann, was manchmal ganz niitzlich ist. Am besten probieren Sie alle Umformungen selbst
durch, dann bekommen Sie am schnellsten ein Gefiihl dafiir, wie der bearbeitete Korper
reagiert.

1



Auch hier kann man wieder auf einige Sonderbefehle zuriickgreifen:

<+> - verdoppelt die aktuelle Fliche und ermdglicht die Positionierung des Duplikats.

<> — verbindet durch Zwischenflichen das Duplikat mit der urspriinglichen Fliche.
Damit haben Sie auch schon eine der leistungsstirksten und niitzlichsten Funk-
tionen kennengelernt, die von enormer Vielseitigkeit ist.

<L> - léscht die blinkende Fliche und fiihrt zu einem endgiiltigen Riicksprung ins Ein-
gabehauptmeni.

< «—> - fixiert die Fliche in ihrer momentanen Lage und verlal}t schlieBlich den
»Flichen«-Modus.

<0>. - faBt die Tasten <7> bis <9> zu einer Funktion zusammen und dehnt, be-
ziehungsweise staucht somit die ganze Fliche in alle drei Richtungen um einen
einzugebenden Faktor. ‘

Bei all diesen Befehlen ist es wichtig zu wissen, daB sie nur verfiigbar sind, wenn keines der

Symbole invertiert ist. Wollen Sie nun beispielsweise unmittelbar nach einer mit dem Joystick

durchgefiihrten Drehung um die Achse zwei den Modus verlassen, miissen Sie zuerst mit

< Feuer> die Umformungen vorliufig abschlieBen. Sollten Sie die Absicht haben, mit dieser

Funktion einen Korper aus mehreren Einzelflichen zusammenzusetzen, méchten wir Thnen

einen kleinen Tip zur Arbeitserleichterung geben. Versuchen Sie nicht, Thre Flichen kompli-

ziert im Raum zu verdrehen. Ein Gebiude zum Beispiel 148t sich viel leichter konstruieren,

wenn Sie als Grundrif eine gerade anstelle einer gekippten Fliche verwenden. So behalten Sie

in der Draufsicht immer den Uberblick (Bild 1). Erst wenn das Gebilde fertig ist, sollte man

es in die gewiinschte Lage (mit »Form«) drehen. Durch erneutes Anwéhlen von »Fldche«kann

man diesen Modus ebenso wie mit < — > verlassen.

2. »Rotation«

Diese Funktion dient der Erzeugung von Rotationskorpern. Dabei ist nur ein Linienzug einzu-
geben, der bei Rotation den Rotationskorper beschreibt. Das hort sich zundchst vielleicht
komplizierter an als es ist. Auch hier verfiigt der Anwender iiber einen gerasterten Bildschirm,
an dessen Unterkante sich zusitzlich eine Skala befindet (Bild 3). Diese Skala entspncht der
Rotationsachse. Bei der Eingabe des Linienzugs, der hier jedoch nicht geschlossen sein mu8,

12
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Bild 2. Geometrische Veranschaulichung der drei Projektionsebenen
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verfihrt man analog zum »Flichen»-Modus. Sie werden auch hier durch entsprechend dhnliche
Funktionen unterstiitzt, die mit den Tasten <CLR/HOME>, <+~ >, <L> und <C>
aufgerufen werden. Ist die Eingabe abgeschlossen, driickt man einfach die < — > -Taste. Jetzt
folgt die Abfrage des Computers, mit wievielen Facetten (pro Polygonabschnitt) der Korper
erstellt werden soll. Damit diese GroBe etwas anschaulicher wird, wollen wir uns zunéchst mit
einem einfachen und bildhaften Beispiel befassen.

Beispiel: Mochten Sie eine Pyramide mit fiinfeckigem Grundriff konstruieren, so ist nur das
Zeichnen einer schrigen Linie erforderlich, deren Eckpunkt die Achse beriihren mufl. Geben
Sie jetzt auf die Frage » Anzahl der Facetten?« einfach < 5> ein. Sind die restlichen Eingaben
entsprechend abgeschlossen, blinkt kurz darauf eine fiinfeckige Pyramide auf dem Bildschirm.
Als nichstes fragt der Computer Sie nach dem Rotationswinkel. Sagt Ihnen die Vorgabe von
360 Grad zu, driicken Sie einfach die RETURN-Taste. Wollen Sie jedoch zum Beispiel eine
Halbkugel erstellen, so geben Sie statt 360 Grad nur 180 Grad ein. Die nichste abgefragte
GrdBe ist anfangs noch nicht von Interesse und wird erst bei der Schattierung wichtig. Daher
verzichten wir an dieser Stelle auf ndhere Erlduterungen. Vorerst gibt man am besten, wie vom
Computer vorgeschlagen, <0> ein.

Abschliefend kann man noch den Makro-Namen eingeben, unter dem der Teil-Kérper intern
vom Computer verwaltet wird. Das hat den Vorteil, daB ein Rotationskdrper immer wieder
aufgerufen und eingefiigt werden kann.

‘Wenige Sekunden spéter blinkt der berechnete Rotationskorper in der 3D-Ansicht (Bild 4) und
kann genauso wie eine einzelne Flichen weiterbearbeitet werden, wobei man vollkommen
analog verfihrt. Ebenso kann man mit < + > Gebilde duplizieren, mit <L > 16schen und mit
< 0> den Gesamtkorper verzerren. Die Funktion < x> entfillt zwar hier, aber dafiir gibt es
in diesem Modus eine andere Besonderheit. Driickt man die Taste <F1>, so kann man
mehrere Umformungen zusammenfassen. Diese Funktion wird mit einem dunkelblauen
Rahmen bestitigt. Fithrt man jetzt Drehungen, Verschiebungen und Dehnungen durch, so
bleibt die Lage des Objekts unverdndert, intern jedoch berechnet der Computer die neuen
Koordinaten, zeichnet aber den Korper nicht erneut auf den Bildschirm. Driickt man wiederum
<Fl1>, so werden die Umformungen »sichtbar« und der Rahmen nimmt wieder seine
urspriinglich hellblaue Farbe an. Rechnet der Computer, verschwindet der doppelte Rand um
die Symbole, der die Bereitschaft zur weiteren Eingabe anzeigt. Hat man schliefilich den
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Korper in die gewiinschte Position und Lage gebracht, wird der Modus durch < < > oder
durch Aufrufen von »Rotation« in der Kopfzeile verlassen. Damit ist die Eingabe von Rotations-
korpern beendet.

B e o s

A N DL IV S L B
GIGA-CAD SYSTEM

Bild 3. Durch Rotation der Dweidimensionalen Mantellinie entstelhi dus Glas, das in Bild 7 zu
sehen ist.

3. »Form«

Dieser Meniipunkt eroffnet Ihnen die Moglichkeit, mit dem gesamten auf dem Bildschirm
befindlichen (also nicht nur mit dem gerade blinkenden) Korper Translationen durchzufiihren.
Das geschieht vollkommen analog mit den Symbolen und den Tasten <1> bis <9> und
< 0>. Auch hier kann man wieder mit < F1 > Umformungen zusammenfassen, was zum Teil
bei komplexen Korpern einen erheblichen Geschwindigkeitsgewinn mit sich bringt.



leicA-cAD SYSTEM

Bild 5. Synchronisiertes Zeichnen in allen drei Projektionsebenen
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4. »MakKro«

Ein einmal konstruiertes geometrisches Gebilde, das im Rahmen der 421 moglichen Flichen
aus beliebig vielen Einzelflichen zusammengesetzt sein darf, kann mit einem Namen versehen
werden. Ein solches Gebilde wird »Makro« genannt. Unter Angabe des Namens kann man ein
Makro beliebig oft erneut auf den Bildschirm holen. Somit kann der Anwender seinen immer
wiederkehrenden Anforderungen entsprechend eine Makro-Bibliothek anlegen. Hat man sich
zum Beispiel auf Innenarchitekur »spezialisiert«, wire es sinnvoll, einen Stuhl nur einmal
einzugeben und ihn dann weiterhin immer wieder zur Verfiigung zu haben. Vom Benutzer
einmal definierte Bibliotheken bleiben im System und stehen wirklich problemlos zum wieder-
holten Aufruf bereit. Die enorm universellen Makro-Operationen, die in diesem Programm
verfiigbar sind, kénnen sich durchaus neben denen professioneller CAD-Programme sehen
lassen. Sie werden alle von einem Menii angesteuert, das nach dem Anwiéhlen von »Makro«
erscheint.

A. - Makro laden: Makros, die bereits erstellt und auf Diskette abgelegt wurden, lassen sich
mit dieser Option unter Angabe des Filenamens laden und in das Gesamigebilde einfiigen.
Existiert bereits ein gleichnamiges Makro im Speicher, so fordert der Computer Sie zur
Eingabe eines neuen Namens auf.

B. - Makro speichern: Nach Aufrufen dieses Meniipunktes konnen Sie Makros, die Sie
erstellt haben und die sich im Speicher befinden, auf Diskette speichern, um sie zu einem
spiteren Zeitpunkt neu zu laden und wieder zu verwenden. Zum Speichern mufl der Name,
unter dem das Makro verwaltet wird, und der Filename, unter dem es auf Diskette abgelegt
werden soll, eingegeben werden.

C. - Diskettenkommando senden: Hier kann der Anwender Diskettenoperationen durch-
fithren. Soll beispielsweise das Makro »Stuhl« auf Diskette geloscht werden, so mufl man
»S:MA.STUHL <RETURN > «eingeben. Hier sei zum leichteren Verstindnis bemerkt, daB
Makros auf Diskette mit einem »MA..« vor dem Namen gekennzeichnet sind, der jedoch weder
beim Laden noch beim Speichern einzugeben ist.

D. - Makros auf Diskette: Nach Betiitigung der Taste < D> gibt der Computer die Namen
aller Makros aus, die sich auf der eingelegten Diskette befinden.
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E. — Makros im Speicher: Die Namen aller im Speicher befindlichen Makros, vorausgesetzt
es existieren welche, werden auf dem Bildschirm gelistet.

F. - Makro erstellen: Arbeiten Sie gerade an einem Objekt und Sie gelangen zu der
Erkenntnis, daB Sie ein noch nicht erstelltes Makro benétigen, so rufen Sie einfach diesen
Meniipunkt auf. Nach Eingabe eines entsprechenden Namens ist der Bildschirm zur Konstruk-
tion des Makros geloscht, ohne daB jedoch Ihr bereits geschaffenes Kunstwerk verlorengeht.
Der Begriff »Makro« ist invertiert und der Anwender kann mit den Funktionen »Flédchex,
»Rotation«, »Form«, »Zeichnen«, »Makro laden« und »Makro einfligen« das gewiinschte
Objekt zusammenbasteln.

G. — Makro einfiigen: Sind Sie im »Makro erstellen«-Modus, konnen Sie das eben erstellte
Makro wieder in ihren Gesamtkorper integrieren, indem Sie auf die Frage »Makro-Name«den
Namen des neuen Makros eingeben. Wihrend das bisher Erstellte auf dem Bildschirm
erscheint, blinkt das neue Makro und kann genauso wie ein Rotationskorper, unter Verwen-
dung derselben Zusatzfunktionen wie <+ >, <L >, <F1> und < — > eingefiigt werden.
Man kann aber auch jederzeit Makros, die bereits im Speicher existieren, unter Angabe ihres. -
Namens aufrufen und erneut verwenden. Hier muf jedoch fiir das Duplikat ein neuer Name
eingegeben werden, damit die Makros weiterhin unterscheidbar sind.

H. - Alles Erstellte als Makro: Wollen Sie in Zukunft das gesamte im Speicher befindliche
Gebilde als Makro behandeln, miissen Sie diesen Meniipunkt wihlen und einen Namen fiir
dieses Makro eingeben. Daraufhin wird der ganze Speicherinhalt unwiderruflich zu einem
Makro verschmolzen.

Auch das Makromenii kann mit < — > wieder verlassen werden.

5. »Zeichnen« - dreidimensional

Dieser Meniipunkt er6ffnet dem Benutzer die Moglichkeit, direkt in der 3D-Ansicht zu
zeichnen und zu konstruieren! Auch hier wird die mafistabgetreue Arbeit durch ein Punktraster
erleichtert. Jetzt blinkt auf allen 3 Grafik-Fenstern ein Cursor in Form eines Kreuzes. Man
kann mit »Joystick vor und zuriick« den Cursor auf dem Viertel rechts oben hinauf- und
hinunterbewegen. Auf den anderen Bildschirmteilen bewegt sich der Cursor entsprechend,
jedoch nur eindimensional. Die fehlende Dimension erhélt man, wenn man zusitzlich den
Feuerknopf driickt. Somit kann man das Fadenkreuz auch in der »Tiefe« vor- und zuriick-
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bewegen. Ansonsten wird bei »Zeichnen« vollkommen analog zu »Fliche« verfahren. Der
hauptsichliche Unterschied liegt darin, daB hier die Fliche nicht mehr in der 3D-Ansicht in
das Objekt integriert werden mu8, da sie automatisch am richtigen Platz ist. Der fiir Sie wich-
tigste Unterschied diirfte der sein, daB die Eckpunkte hier mit < 1 > fixiert werden, da der
Feuerknopf anderweitig belegt ist! Zur Auswahl stehen wieder folgende Befehle:

<CLR> - léscht die soeben bearbeitete Fliche und stellt die Ausgangsposition wieder her.

<L> - 18scht den zuletzt fixierten Punkt mit den dazugehérigen Linien.

<+> - fixiert die gesamte Fliche endgiiltig und erméglicht die Eingabe einer weiteren
Fliche in der 3D-Ansicht.

<C> —dient dem Einfiigen von gestrichelten Hilfskreisen.

<+—> - fixiert die Fliche, wenn sic mehr als zwei Eckpunkte hat, und verlift den
»Zeichnen«Modus.

<t> — fixiert einen Eckpunkt an der momentanen Cursorposition.

<F> — fiihrt zu einem Sprung aus dem »Zeichnen«-Modus in den »Fliche«-Modus. Die
Fliche ist nun wieder aus der 3D-Ansicht herausgeldst und blinkt, um neu
positioniert und eingefiigt zu werden.

Diese Funktion ist von grofem Nutzen, wenn Sie Flichen emgeben wollen, deren Lage oder

Form sehr kompliziert ist. Die Taste < — >. fiijhrt wieder zum Riicksprung ins Eingabe-

hauptmenti.

6. »Loschen« — problemlose Korrektur

Eines der wichtigsten Leistungsmerkmale bei CAD-Programmen ist die Fihigkeit, Fehlein-
gaben zu korrigieren und einzelne Bestandteile eines Objektes sowie deren Lage erneut zu
dndern. Denn frither oder spiter will jeder Anwender nachtriiglich noch etwas verindern oder
verbessern und Eingaben riickgingig machen. Leider bleibt so etwas bei vielen Programmen
nur ein Wunschtraum. Das so miihsam Konstruierte muf neu eingegeben werden. Anders
dagegen liegen die Dinge bei »Giga-CAD«: Dem Anwender wird ein umfangreicher Katalog
von allen nur erdenklichen Manipulationen geboten.

Man braucht dazu einfach nur den Meniipunkt »Lschen« in der Kopfzeile mit dem Cursor
anzuwéhlen und erhilt durch ein iibersichtliches Menii eine Auswahl der Grund-Optionen.
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A. - Fliichen durchblittern: Der Grafikbildschirm mit den drei Projektionen wird wieder
eingeschaltet und eine der Flichen beginnt zu blinken. Mit den Tasten < + > und <-> kann
man zyklisch vor- und zuriickbléttern, das heifit, nach der letzten Fliche kommt wieder die
erste. Driickt man nun zum Beispiel < + >, fingt die entsprechend der Reihenfolge nichste
Fliche an zu blinken. Die »nichste« Fliche ist also immer die Fliche, die nach der momen-
tanen Fliche konstruiert wurde. Sind Sie schlieBlich bei der gewiinschten Fliche angelangt,
die es zu sindern gilt, konnen Sie mit den jeweiligen Tasten folgende Funktionen aufrufen:

<L> ~ 16scht die blinkende Fliche im Speicher und zeichnet das Gebilde anschliefend
erneut ohne die geldschte Fliche. Nun blinkt die néichste Fliche zur weiteren
Bearbeitung.

<V> — dndert die Verbindungsvorschrift einer Fliache. Es sind dafiir nur die Zahlen

< 0> bis <2> zugelassen, doch darauf wird noch ausfiihrlich eingegangen.
<« > - verlift den »Loschen«-Modus.
<t> — fithrt zu einem Sprung in den »Flichen«-Modus, so daf die Fliche neu positio-
niert werden kann.
Auch hier kann man mit der Taste < F1> Befchle zusammenfassen, was die Arbeitszeit erheb-
lich verkiirzt. Der Nachteil liegt jedoch darin, daB dann geldschte Flachen weiterhin auf dem
Bildschirm bleiben. Aber beim Durchblittern werden diese Flichen natiirlich iibergangen, da
sie ja intern nicht mehr existieren. Driickt man nochmals <Fl1> so wird das Gebilde ohne
die geldschten Flichen wieder auf den Bildschirm gezeichnet.
B. — Makros durchblittern: Um ein ganzes Makro zu eliminieren, bendtigt man diesen
Meniipunkt. Die Makros konnen auch hier mit <+ > und <-> durchgeblittert werden,
ebenso wie in der gerade beschriebenen Routine fiir Flichen. Die Taste < F1>> hat hier keine
Funktion. Alle anderen Funktionen sind identisch zu »Flichen durchblittern«. Deshalb wird
hier auf eine nihere Beschreibung verzichtet.
C. — Bekanntes Makro loschen: Wollen Sie nun ein Makro l6schen, dessen genauen Namen
Sie kennen, sollten Sie diese Funktion aufrufen und den Namen des Makros eingeben.
Daraufhin beginnt das Makro wieder zu blinken und man kann es, wenn man sich wirklich
sicher ist, mit <L > loschen. Liegen Sie um wenige Makros daneben, besteht weiterhin die
Moglichkeit, das richtige Objekt mit <+ > und <->> auszuwihlen. Zur weiteren Be-
arbeitung stehen wiederum dieselben Befehle wie im letzten Meniipunkt zur Verfiigung.
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D. - Alles ldschen: Bestitigt der Anwender nach Aufruf dieser Option die Frage »Sind Sie
sicher 2« mit <J>, so wird das gesamte im Speicher befindliche Gebilde endgiiltig geldscht.
Es gibt keine Mdglichkeit mehr, das alte Objekt zu rekonstruieren, es sei denn, man hat es
bereits gespeichert. Der Bildschirm steht wihrenddessen zur Neueingabe bereit.

E. - Verbindungsvorschrift: Die aktuelle Verbindungsvorschrift wird in alle Flichen kodiert,
die man konstruiert. Um diese laufende Verbindungsvorschrift zu indern, wihlt man diesen
Meniipunkt und kann dieser GroBe einen neuen Wert (0 bis 2) zuordnen. Die Verbindungs-
vorschrift, die bei Rotationskorpern eingegeben wird, hat auf diesen Wert ebensowenig EinfluB
wie das Andern einer Verbindungsvorschrift beim Durchblittern von Makros und Flichen.

Will man nun beispielsweise zukiinftig alle einzeln erstellten Flichen mit der Verbindungs-
vorschrift <2> konstruieren, so kann man in diesem Menii die Taste <E> driicken und
daraufhin eine <2 > eingeben. Dann werden alle weiteren einzeln erstellten Flichen mit der
Verbindungsvorschrift <2> vom System iibernommen.

Mit der < — > -Taste gelangt der Benutzer wieder in das Grafikhauptmenii.

7. »Exit«

SchlieBlich gilt es in diesem Programmiteil noch die letzte und kiirzeste Funktion anzuspre-
chen. Mit »Exit« gelangt man in ein iibergeordnetes Menii, mit dessen Hilfe man Korper weiter-
bearbeiten kann. Dazu miissen Sie jedoch erst die Systemdiskette einlegen und dies dem
Computer mit einem Tastendruck bestitigen. Selbstverstindlich kann man noch vor dem Lade-
vorgang mit der Taste < — > in das Menii zuriickkehren. Sollte sich statt der Systemdiskette
eine andere Diskette im Laufwerk befinden oder ein Diskettenfehler auftreten, wird der Lade-
vorgang abgebrochen und das Eingabemenii erscheint wieder.

Die vierte Dimension - Filme erzeugen

Soeben haben wir den Programmiteil kennengelernt, der ausschlieBlich der Generierung von
Kérpern dient. Nun werden wir uns den vielen Funktionen der Bearbeitungseinheit zuwenden.
Neben der Méglichkeit, die erstellten Gebilde in mehreren GréBen darzustellen, schufen wir
zusétzlich noch eine Option, um bewegte Grafiken, sprich Filme, zu erzeugen. Somit dringt
man in die geheimnisumwitterte vierte Dimension vor und hat hier wieder eine ganze Reihe
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von Manipulationsméglichkeiten, um Kérper in zeitlicher Abhingigkeit zu verformen und so
einen kaum noch zu iiberbietenden plastischen Effekt zu erzielen. Auf diese Weise wird es
Thnen erstmals méglich, bewegte »Hidden-Line«Grafiken wie von Geisterhand auf den Bild- .
schirm zu zaubern, ohne auch nur eine Minute Threr Zeit dafiir zu opfern, wenn Sie einmal
das Gebilde geschaffen haben. Auch in diesem Programmteil ist durch zahlreiche Systemkom-
mandos eine der wesentlichsten Eigenschaften von Giga-CAD verwirklicht. Es wird ebenso
wie in der Eingabeeinheit ein Optimum an Benutzerfreundlichkeit erreicht. Dieser Programm- -
teil steht dem Anwender sofort nach dem Laden zur Verfiigung.

Zuerst einmal fillt der Unterschied zum Eingabesystem in der grafischen Darstellung auf: Das
Gebilde wird nicht mehr in allen drei Projektionen dargestellt. Man sieht nun die Konstruktion
in der Vorderansicht. Der Bildschirm ist nicht mehr in vier Grafikfenster aufgeteilt, sondern
das Gebilde wird doppelt so groB dargestellt, und zwar so, daB es den ganzen Bildschirm zur
Darstellung beansprucht. Der Aufruf simtlicher Kommandos erfolgt in gewohnter Weise iiber
die Kopfzeile, die jedoch nun andere Befehle beinhaltet. - Zu lesen sind die Funktionen
»Erstellen», »Formg, »Disk«, »Zoome, »Darstellen«, »Zusétze«, »Modi«.

1. »Erstellen«

Mit dieser Funktion konnen Sie, wie bereits angesprochen, in die Eingabeeinheit gélangen.
Diese wird vom Computer von Diskette nachgeladen.

2. »Form«

Diese Funktion entspricht exakt jedem Detail der gleichnamigen Funktion in der Eingabe-
einheit. Hier wird aber das Grafikfenster mit den Symbolen erst nach Aufruf dieses Menii-
punktes in die Grafik eingeblendet. ‘

3. »Disk«

Hinter diesem Begriff in der Kopfzeile verbirgt sich ein weiteres Menii, das dem Benutzer er-
laubt, simtliche Diskettenoperationen durchzufiihren. Zur Auswahl stehen folgende Optionen:
A. Objekt laden: Mit diesem Meniipunkt ist es moglich, auf Diskette gespeicherte Korper zu
laden. Dazu braucht man nur den Dateinamen (natiirlich ohne »OB.«) einzugeben. Beachten
Sie dabei jedoch stets, daB davon das momentan im Speicher befindliche Gebilde iiber-
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schrieben wird und somit nicht mehr zur Verfiigung steht. Deshalb sollten Sie Inr Objekt zuerst
speichern.

B. Objekt speichern: Diese Funktion speichert die gesamte Konstruktion, die sich im System
befindet, zusammen mit allen Makros auf Diskette ab. So kann sie jederzeit mit dem zuvor
erlduterten Kommando geladen werden.

C. Diskettenkommando senden: Auch bei diesem Meniipunkt besteht kein Unterschied zu
dem Befehl mit dem gleichen Namen im Makromenii.

D. Directory anzeigen: Driickt man die Taste <D >, so wird der Disketteninhalt auf dem Bild-
schirm ausgegeben. Durch Tastendruck gelangt man wieder in das Diskettenmenii.

E. Grafik laden: Grafiken, die auf Diskette mit einem »PI.« vor dem Namen verschen sind,
konnen, freilich ohne »PI.«, zum Betrachten geladen werden. Man gelangt daraufhin in einen
besonderen Modus, der durch einen heligrauen Rahmen gekennzeichnet wird. Folgende Tasten
sind jetzt mit den jeweiligen Funktionen belegt:

<l> - schaltet um auf Bildschirm 1.

<2> — schaltet Bildschirm 2 ein, auf dem sich die geladene Grafik befindet.

<M> — wechselt zwischen Multicolor- und hochauflésender Darstellung.

<F1>, <F7> - verindern die Strich- beziehungsweise Hintergrundfarbe, wobei der
Durchgang zyklisch ist.

<F2>, <F8> — schalten noch einmal die jeweils vorhergehende Farbe fiir den Kérper und
Hintergrund ein.
<F3>, <F5> beziechungsweise <F4>, <F6>
— dienen der Verinderung der zweiten und dritten Multicolorfarbe. Dabei
»blittern« die »geSHIF Teten« Funktionstasten wieder riickwirts.

<R> — umrandet die Grafik mit einem diinnen Rahmen.

<8> - ermdglicht es, die Grafik zu speichern. Hierzu ist nur die Angabe des File-
namens erforderlich.

<=> — fithrt zu einem Riicksprung aus diesem Modus, woraufhin der Rahmen

wieder hellblau wird.
F. Grafik speichern: Nach Aufruf dieses Meniipunktes kann man Grafiken speichern. Dazu
muB man die Nummer des Grafikbildschirms und den Filenamen eingeben.
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4. »Zoom«

Weil die Auflésung des C 64 nicht iiberragend ist, ist es oft sehr von Nutzen, wenn der Benutzer
Details aus der Nihe betrachten kann. Diesen Wunsch erfiillen Ihnen folgende Befehle:

A. — Zoomen des Objekts: Diese Funktion erméglicht es, einen beliebigen Ausschnitt der
Grafik zu selektieren und zu vergroBern. Dabei geht man folgendermaBen vor:

Fahren Sie einfach mit dem Cursor auf die linke obere Ecke des erwiinschten Ausschnittes und
fixieren Sie diese mit dem Feuerknopf. Bewegt man nun den Cursor an eine andere Stelle, zieht
dieser einen blinkenden Rahmen hinter sich her. Somit kann der Anwender ein Fenster in der
Grafik definieren, das dann vergroBert wird. An dieser Stelle ist anzumerken, daB der Rahmen
sich nicht deformieren l:iBt. Das Verhiltnis der Seitenkanten bleibt immer gleich. Fithrt man
den Cursor ein Stiick nach unten, bewegt er sich automatisch etwas nach rechts und umgekehrt.
Damit ist gewihrleistet, daB das Gebilde nie seine Form verliert und »zerquetscht« wird.
Um nun die Eingabe des Ausschnittes zu beenden, bewegt man den Cursor. auf den rechten
unteren Eckpunkt des Ausschnittes und driickt wiederum den Feuerknopf. Hat man nun auf
diese Weise den Ausschnitt ausgewihlt, wird das Rahmenblinken beendet. Nach einer kurzen
Wartezeit erscheint der nunmehr vergroferte Ausschnitt auf dem Bildschirm. Das »Zoomen«
14Bt sich fast beliebig oft wiederholen.

Haben Sie erst den ersten Eckpunkt des Rahmens fixiert und mochten Sle diesen anders positio-
nieren, brauchen Sie nur <L > zu driicken. Mit der Taste < - > kann man den »Zoom«-
Modus verlassen.

B. - OriginalgroBe: Ist man nun des VergroBerns iiberdriissig geworden, kann man mit diesem
Meniipunkt die AusgangsgroBe wiederherstellen. Der Korper wird dann in seiner urspriing-
lichen GroBe auf dem Bildschirm dargestelit.

C. - Optimaler Ausschnitt: Das Gebilde wird automatisch auf dem Bildschirm optimal dar-
gestellt, so daB es den Bildschirm ganz ausfiilit. Diese Optimierung wird vom Computer
berechnet und der jeweilige Ausschnitt in der Grafik mit einem Rahmen markiert (Bild 6). Kurz
darauf erscheint die vom Computer errechnete neue Grafik auf dem Bildschirm. Auch hier
kann man wieder per Hand »Zoomen« und die Originalgréie mit der zuvor besprochenen
Option wiederherstellen.
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D. - Betrachten der Grafik: Mit dieser Funktlon kann man Grafiken optional sowohl auf dem
ersten als auch auf dem zweiten Bildschirm betrachten. Hier befindet man sich wiederum in
dem bereits bei »Grafik laden« angesprochenen Modus.

E. - Zentrieren: Dieser Befehl verschiebt das raumliche Gebilde stets so, daB es sich genau
inder Mitte des Bildschirms befindet. Dabei nimmt es automatisch seine OriginalgroBe wieder
an und AusschnittsvergroBerungen werden dabei riickgéngig gemacht. Es ist unbedingt zu
empfehlen, vor dem Erstellen von Filmen das Objekt zu zentrieren, da man sonst Gefahr lauft,
daB sich das Gebilde aus dem Bildschirm dreht und zeitweise nicht mehr sichtbar ist.

Mit der < — > -Taste kehrt man zuriick in das Hauptmenii.

5. »Darstellen«

Dieser Meniipunkt dient der computergestiitzten Berechnung von Grafiken, wobei die Kopf-
zeile ausgeblendet bleibt. Damit ist es Thnen méglich, Gebrauchsgrafiken fiir Ihren spezifi-
schen Bedarf und Ihren persénlichen Anforderungen entsprechend zu erstellen. Hat ' man den
Hidden-Line-Modus eingeschaltet, wihrend man diesen Meniipunkt aufruft, wird eine eigens
fiir Giga-CAD entwickelte Routine von Diskette nachgeladen. Dies geht in der gewohnten Art
und Weise vor sich. Wihrenddessen ist die Rahmenfarbe hellgrau. Lassen Sie sich nicht davon
irritieren, wenn wihrend der Berechnung von Hidden-Line-Grafiken das Floppylaufwerk zu
arbeiten beginnt, denn der Computer speichert einige Systemdaten auf Diskette. Aus diesem
Grund sollten Sie IThre Diskette im Laufwerk lassen, Nur durch Zwischenspeichern der
aktuellen Daten hat der Computer geniigend Speicherplatz zur Verfiigung, um alle Operationen
zu optimieren und so die groBtmégliche Geschwindigkeit zu erreichen. Alle vom Computer
gesteuerten Diskettenoperationen sind mit einer umfassenden Diskettenfehlerbehandlung
gesichert. Gehen Thnen die Systemdaten verloren, so steht auch das Objekt nicht mehr zur
Verfiigung. Alle weiteren Berechnungen miissen daher vom Computer abgebrochen werden,

und das Programm kehrt ins néchste Menii zuriick. Ist jetzt eine solche Grafik fertig, wird
erneut die Bearbeitungseinheit geladen. Auch diesmal befindet sich der Benutzer wieder in
dem bereits angesprochenen Modus, in dem er zwischen beiden Bildschirmen mit <1> und
<2> umschalten, mit <M> Multicolor ein- und ausschalten und mit <S> Grafiken
speichern kann. Die Funktionstasten dienen wieder der Manipulation der Bildschirmfarben.

25



Darstellen Zusatze Modi

GIGA-CAD SYSTEM

Bild 6. Man kann es dem Computer iiberlassen, einen optischen Ausschnitt zu selektieren

Bei Darstellungen ohne Hidden-Line stehen die Dinge dhnlich. Lediglich werden diesmal
keine Werte auf Diskette gespeichert und auch kein weiterer Programmteil von Diskette
geladen.

6. »Zusitze«-Sonderfunktionen

Was man kaum fiir méglich hilt, ist mit diesem Programmpunkt realisierbar:

Die durch die Grafikauflosung des C 64 gesetzten Grenzen werden gesprengt und Bilder mit
einer Auflésung von sage und schreibe 1000 x 640 Punkten méglich. Auch die Fihigkeit, Filme
mit 24 Bildern pro Sekunde zu berechnen, 138t aufhorchen. Sie brauchen sich nur fiir einen
der folgenden Meniipunkte entscheiden, und schon steht Thren Wundergrafiken (von der
Berechnungszeit abgesehen) nichts mehr im Wege.
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A. 4fache Auflosung: Es werden Bilder in der gewihlten Darstellungsart berechnet und mit
einer Auflésung von 640 x 400 Punkten berechnet. Dabei geht der Computer intern folgender-
maflen vor: Zuerst muf der Name der Grafik angegeben werden, der dann dem Filenamen auf
der Diskette entspricht. Nun darf die Diskette wihrend des Rechenprozesses nicht mehr
gewechselt werden. Daraufhin werden je zwei Bilder gleichzeitig berechnet. Diese enthalten
seitlich aneinandergefiigt und vergroBert die obere Hilfte der Grafik. Zwischen beiden
Grafiken wird stéindig hin- und hergeschaltet, um den Zeichenvorgang fiir den Anwender
kontrollierbarer und iiberschaubarer zu gestalten. Sind beide Grafiken fertig, speichert der
Computer sie selbstindig und versieht sie mit einem »HV.« vor und der Nummer der Grafik
hinter dem eingegebenen Namen. AnschlieBend wird die untere Hilfte gezeichnet und ebenso
gespeichert. Daraufhin wird die Grafik in der StandardgroBe dargestellt, und man befindet sich
wieder im Hauptmenii. Sind schattierte Grafiken oder Grafiken im Hidden-Line-Modus
erwiinscht, wird vorher vom Computer der entsprechende Programmiteil nachgeladen. Wie
man nun diese Grafik zu Papier bringt, wird ausfithrlich in der Anleitung zur Hardcopy-
Routine geschildert.

B. - 10fache Auflésung: Hier wird ebenso vorgegangen wie im obigen Fall. Der Computer
mubB jedoch hier fiinf »Streifen« mit je zwei Bildern nebeneinander berechnen. Dabei wird die
Grafik hochkant dargestellt, also um 90 Grad gedreht. AuBerdem wird dem Namen das Kiirzel
»HZ.«vorangestellt. Zum Ausdruck bendtigt man wiederum die beigefiigte Hardcopy-Routine.
C. - Film erstellen: Mit diesem Meniipunkt lassen sich die bereits angesprochenen Filme
erstellen. Damit ist fiir Sie praktisch keinerlei zeitlicher Aufwand verbunden. Sie brauchen nur
ein paar Parameter zu definieren und konnen alles Weitere Ihrem Computer iiberlassen. In der
Folge werden nun aile verfiigbaren Optionen aufgefiihrt.

a. — Drehung des Koérpers an/aus: Mit diesem Meniipunkt 148t sich eine Drehung um eine
der drei Achsen vorgeben. Dabei ist anzugeben, ob um die X-, Y-, oder Z-Achse gedreht werden
soll. Driicken Sie erneut <A >, wird Ihre Eingabe wieder aufgehoben.

b. — Drehung um den Kérper an/aus: Auch um den Kérper kann man sich drehen. Mit
anderen Worten dreht sich hier die Lichtquelle mit dem Korper, wohingegen bei a.) die Licht-
quelle feststeht. Die ersten zwei Punkte dieses Untermeniis heben sich gegenseitig auf. Das
heifit, driickt man <B>, wird automatisch die »Drehung des Korpers« ausgeschaltet. Auch
hier muB man wieder die entsprechende Achse angeben.
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¢. — Drehung der Lichtquelle an/aus: Hiermit kann man die Lichtqueile optional um die
X-, Y- oder Z-Achse zum Rotieren bringen. Diese Funktion macht keinen Unterschied
zwischen Drehung »um den« und »des« Korper(s). Mit der Funktion werden Tages-
Simulationen mdoglich.

d. - Verschieben des Fluchtpunktes: Oftmals lassen sich besonders wirkungsvolle Effekte
durch eine Verschiebung des Fluchtpunktes erreichen. Hierzu miissen drei Summanden vorge-
geben werden, die der Verschiebung in X-, Y- und Z-Richtung entsprechen. Viele Objekte
wirken auch plastischer, wenn man die Perspektive variiert.

e. — Verschieben der Schnittebene: Diese Funktion erlaubt Thnen, einen Blick ins Innere Ihres
Objektes zu wagen. Der Vorteil gegeniiber einem Schnitt in einer normalen Grafik ist erheb-
lich! In der bewegten Grafik kann man einen Korper langsam aufschneiden. Dadurch entsteht
ein realistischer und plastischer Eindruck. Hierzu miissen Sie nur einen Verschiebungssum-
manden angeben. In vielen Fillen ist es aber auch ratsam, eine fixierte Schnittebene, die
wihrend des Films nicht verschoben wird, durch das Objekt zu legen.

f. - Kippen der Z-Achse: Mit dieser Funktion hat es eine besondere Bewandtnis. Bei
Drehungen um die Z-Achse bei »a.« und »b.« ist zu empfehien, die Drehachse etwas nach vorn
zu neigen. Dazu sollte der Korper in horizontaler Lage belassen werden. Neigt man nimlich
den Kérper einfach nach vorn und 148t ihn um die Z-Achse rotieren, sieht man ihn zwangslaufig
zeitweise von unten. Probieren Sie’s doch einfach einmal aus: Kippen Sie die Achse mit dieser
Funktion um —30 Grad nach vorn und lassen Sie dann den Film berechnen!

g. — Veriindern der GréBe: Die GroBe ist ein weiterer Parameter, den der Anwender variieren
kann. Dazu braucht man lediglich den VergroBerungsfaktor anzugeben.

h. - Berechnung: Haben Sie nun alle gewiinschten Manipulationen vorgenommen, kénnen
Sie mit diesem Meniipunkt die Berechnung starten. An dieser Stelle sei darauf hingewiesen,
daB sich beliebig viele Manipulationen zusammenfassen lassen. Lediglicha.) und b.) sind nicht
gleichzeitig moglich. Dieser Meniipunkt muB noch mit der Taste <J> bestitigt werden. Nun
kann die Arbeit des Computers auch fast schon beginnen. Doch zuerst ist noch der Name des
Films einzugeben. Bevor Sie jedoch die RETURN-Taste driicken, sollten Sie die Diskette
einlegen, auf die der Film gespeichert werden soll. Achten Sie dabei bitte darauf, daB auf dieser
Diskette ausreichend Platz ist. Ein einzelner Film bendtigt 192 Blocks, ein Film in einem der
Doppelmodi 384 Blocks. Auierdem muB noch etwas Platz fiir die Systemdaten vorhanden sein.
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Ferner ist zu beachten, dafl die Diskette wihrend der Berechnungszeit im Laufwerk und das
Laufwerk angeschaltet bleiben mu8. Handelt es sich nicht um einen Draht-Modell-Film, wird
noch vor Eingabe des Filenamens ein weiterer Programmteil von der Systemdiskette geladen.
Alle zum Film gehérigen Files (24) sind mit einem »FI.« vor und mit der Nummer hinter dem
Filenamen gekennzeichnet. Eine Sdule am rechten Bildschirmrand zeigt an, wieviel von dem
Film bereits fertig ist. Beim letzten Filmbild ist die Sdule schlieBlich vollstindig mit einem
dunklen Balken aufgefiillt. Betrachten kann man den Film spéter mit der separaten »Movie«-
Routine.

i. — Neue Parameter: Mit dieser Funktion lassen sich alle Parameter wieder 16schen, um
anschliefiend neue Bedingungen fiir den Film vorzugeben.

Mit der < — > -Taste kann man in das »Zusitze«-Menii zuriickkehren.

D. - Film erginzen: Mit dieser Funktion kdnnen Sie einzelne Filmbilder erstellen. Zunichst
muB hier bei dem Filenamen die Nummer des Filmbildes mit eingegeben werden. Dieser
Meniipunkt wird in keinster Weise von den Parametern fiir komplette Filme beeinflufit. Somit
lassen sich beliebige Bilder zu einem Film zusammenhingen. So wird es zum Beispiel
moglich, gegenliufige Bewegungen oder das Platzen eines Kdrpers in Form einer bewegten
Grafik darzustellen. Von Nutzen ist diese Funktion obendrein, wenn durch einen Disketten-
fehler ein einzelnes Filmbild verlorengeht.

E. - Rahmen zeichnen an/aus: Wurde dieser Meniipunkt aktiviert, so umrandet der
Computer alle Grafiken in den Spezialgrofen mit einem diinnen Rahmen, bevor diese auf
Diskette gespeichert werden.

Wie gewohnt, kdnnen Sie auch dieses Menii mit der < — >-Taste verlassen.

7. »Modi«

Nun sind eigentlich schon die wesentlichen Optionén angesprochen worden, um aktiv in die
Gestaltung der Grafik eingreifen zu kénnen. Aber damit sind die Méglichkeiten, die das
Programm in sich birgt, noch lange nicht erschopft. Giga-CAD bietet Thnen noch weitere
Extras, die die ganze Sache noch weiter abrunden. Dieser Meniipunkt bietet dem Benutzer
einen umfangreichen Katalog von Manipulationsméglichkeiten bei der grafischen Darstellung
von Kdrpern.
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A. - Fluchtpunktdarstellung an/aus: Gebilde wirken mit Fluchtpunktdarstellung einfach
rdumlicher. Dieser Meniipunkt ermdglicht eine perspektivische Darstellung. Dabei werden
Tiefe und Entfernung eines Objektes dadurch simuliert, daB sonst parallele Linien in einem
Punkt zusammenlaufen. Der Fluchtpunkt ist obendrein noch frei definierbar. Einzugeben sind
daher die Koordinaten des Fluchtpunktes. Die wichtigste Rolle spielt dabei die Y-Koordinate.
Sie gibt ndmlich die Entfernung des Fluchtpunktes an. Hier ist es ratsam, ein wenig herum-
zuexperimentieren. So finden Sie schnell heraus, welcher Fluchtpunkt fiir Ihr Objekt am
giinstigsten ist, da er von der Grofie abhingt.

B. - Zeichnen der Schnittlinien an/aus: Wenn sich zwei oder mehrere Flichen schneiden,
entsteht eine Schnittkante. Diese Option bewirkt nun, daff die Schnittkanten mit Linien gekenn-
zeichnet werden. Das Programm ist so konzipiert, daf} dieser Faktor nur bei reinen Hidden-
Line-Grafiken, also nicht bei schattierten, eine Rolle spielt. ‘
C. - Hidden-Line-Modus an/aus: Die bearbeitete Grafik wurde bisher aus Geschwindigkeits-
griinden als sogenanntes »Draht-Modell« dargestellt. Somit geraten auch Linien, die in Wirk-
lichkeit nicht sichtbar wiren (da sie durch andere Flichen verdeckt wiirden) auf den Bild-
schirm. Schaltet man nun den Hidden-Line-Modus ein, werden diese Linien verdeckt und
damit aus der Grafik ausgeblendet. Dabei ist jedoch die Berechnungszeit wesentlich héher.
D. - Schattierungs-Modus an/aus: Auch schattierte Grafiken sind mit Giga-CAD méglich.
Dabei holt das Programm 64 beziehungsweise in Multicolor 192 verschiedene Grau-
abstufungen durch unterschiedliche Rastermuster aus der Trickkiste. Dabei wird der Kérper
so schattiert, als wiirde er von der Sonne angestrahlt. Der Rechenaufwand ist der gleiche wie
bei Hidden-Line-Grafiken. Jedoch werden hier die sonst weilen Flichen mit dem jeweiligen
Muster aufgefiillt. Hier kommt nun endlich die so oft angesprochene Verbindungsvorschrift
zum Tragen. Veranschaulicht wird dies in Bild 7. Der erste der dargestellten Kelche wurde mit
der Verbindungsvorschrift »0«, der zweite mit »1« und der dritte mit »2« konstruiert. Bei einer
Kugel wire beispielsweise die Verbindungsvorschrift »2« anzuraten. Bei Gebduden sollten Sie
aber besser Verbindungsvorschrift »0« wihlen. Rotationskorper, wie der abgebildete Kelch,
sind oftmals mit »1« sehr wirkungsvoll.

E. - Lichtquellen-Koordinaten: Die Lage der Lichtquelle, die den Kérper bei der Schattie-
rung »anstrahlt«, ist frei definierbar. Auch hier lassen sich wieder die Koordinaten wie beim
Fluchtpunkt eingeben.
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Bild 7. Hier ist der Unterschied zwischen den Verbindungsvorschrifien 0, 1 und 2 zu sehen

F. — Multicolor-Modus an/aus: Grafiken konnen ebenso in Multicolor dargestellt werden,
wobei die Anzahl der verschiedenen Schattierungsstufen sogar auf 192 ansteigt. ‘
G. - Doppelmodus HiRes und Multi an/aus: Zwei Grafiken werden gleichzeitig auf je einém
Grafikbildschirm in Multicolor und HiRes erstellt. Wihrend der Berechnung bleibt der HiRes-
Bildschirm eingeschaltet. Samtliche Doppelmodi werden bei Grafiken mit 4- beziehungsweise
10facher Auflosung ignoriert.

H. - Hidden-Line und Schattierung an/aus: Mit diesem Meniipunkt ist es moglich, Grafiken
gleichzeitig in Hiddén-Line- und im Schattierungsmodus auf je einem der beiden Grafikbild-
schirme darzustellen. Dabei wird stindig zwischen beiden hin- und hergeschaltet.

L - Schnittebene an/aus: Wollen Sie wissen, »was die Dinge im Inneren zusammenhilt,
schneiden Sie doch einfach den Kérper mit dieser Funktion auf. Ubrigens ist eine Verschiebung
der Schnittebene bei Filmen nur wirksam, wenn sie mit diesem Meniipunkt zuvor eingeschaltet
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wird. Dabei gibt der hier eingegebene Wert den Startwert der Verschiebung an. Die Schnitt-
ebene ist immer parallel zur Projektionsebene (Bildschirm), aber dafiir in der Tiefe variabel.
Wollen Sie nun Thr Objekt sehr weit vorn durchschneiden, miissen Sie den Wert negativ, hinter
der Hiilfte positiv wihlen. Mit einem Trick LiBt sich ganz einfach eine sinnvolle Tiefe der
Schnittebene ermitteln. Gehen Sie einfach in der Eingabeeinheit in den »Zeichnen«-Modus.
Hier konnen Sie direkt am Punktraster im Bildschirmfenster mit der Draufsicht den Abstand
abzihlen, wobei man von der Mitte (Kreuz) ausgehen muB. Der Abstand zwischen zwei Raster-
punkten entspricht 10 Einheiten.

Mitder < — > -Taste kann die Eingabe der Darstellungsmodi abgeschlossen werden. Wirksam
werden jedoch die Parameter erst, wenn man »Darstellen« aufruft. Die perspektivische
Darstellung wird bei »Form« und »Zoom« auch schon aktiviert. Einige dieser Befehle sind so
untereinander verkniipft, daB keine unsinnigen Kombinationen entstehen. Schaltet man
beispiclsweise den Schattierungsmodus an, wird gleichzeitig Hidden-Line-Modus aktiviert.

Als die Bilder laufen lernten

Jetzt haben wir alle Befehle und Funktionen kennengelernt, die zum Erstellen und Bearbeiten
zur Verfiigung stehen. Manche Dinge muten vielleicht zunichst komplizierter an, als sie
eigentlich sind. Der gekonnte Umgang damit erfordert selbstverstindlich etwas Ubung und
Erfahrung, die Sie sich jedoch sehr schnell automatisch aneignen werden. Dann finden Sie
auch den Schliissel zu den unbegrenzten Méglichkeiten, die das Programm bietet. Viele Dinge,
die sehr kompliziert und daher schwer vorzustellen sind, kann man mit Giga-CAD veranschau-
lichen. Zum Beispiel konnen Chemie-Freaks ihre Molekiilmodelle raumlich erstellen und
anschlieBend als Film rotieren lassen. All diejenigen, die technische Zeichnungen anfertigen
wollen, kommen hier selbstverstindlich auch auf ihre Kosten. Selbst der Hobby-Bastler kann
mit diesem Software-Paket seine Projekte vorher grafisch konstruieren. Wer seinen Dachboden
ausbauen méchte, kann iiberpriifen, ob ein zusétzlicher Tisch nicht doch ganz passend wire
oder ob eine Kommode nicht besser wirkt. Wer es genau wissen will, kann ja noch zusitzlich
seine Gebilde aufschneiden. Auch der Einsatz fiir die Schule wire denkbar. Werbegrafiken sind
ganz einfach und effektvoll zu realisieren. Wer also noch ein Emblem fiir sein Geschift sucht,
sollte dabei nicht auf Giga-CAD verzichten. Damit sind nur einige wenige der denkbaren
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Bereiche angesprochen. Folglich sind Ihrem Einfallsreichtum keine Grenzen gesetzt. Sollten
Sie sich in irgendeinem Programmteil »verheddert« haben, gelangen Sie im allgemeinen mit
der Taste < — > wieder ohne Datenverlust aus der Misere. Manchmal ergeben sich Warte-
zeiten, besonders bei komplizierten Kérpern. Man sollte sich dabei nicht zu der Annahme
verleiten lassen, der Computer sei abgestiirzt. Ferner méchten wir noch darauf hinweisen, daf
die Zahl der Fléchen auf 421 und die Zahl der Eckpunkte auf 1322 begrenzt sind. Das heifit
im Klartext, daB der Computer beim Uberschreiten dieser Zahlen alle weiteren Flichen igno-
riert. Das tritt jedoch praktisch nur ein, wenn man bei Rotationskérpern vollig iibertricbene
Werte bei »Anzahl der Facetten« eingibt.

Es ist vollkommen abwegig, auf einem Computer mit 64-Kbyte-RAM wie dem C 64 und einem
8-Bit-Prozessor wie dem 6510, der noch dazu nur auf 1 Megahertz getaktet ist, schattierte
Hidden-Line-Filme in Echtzeit zu berechnen. So wihlten wir die einzig sinnvolle Losung.
Hintereinander werden 24 einzeine Filmbilder berechnet, die sofort auf Diskette gespeichert
werden. Das geschieht im bisher beschriebenen Hauptprogramm. Bevor man einen solchen
Film betrachten kann, ist es notwendig, einen RESET auszuldsen oder den Computer einfach
auszuschalten.” Danach miissen Sie das entsprechende Programm mit »LOAD” CAD.
MOVIE” 8« von der Systemdiskette laden. Ein kompletter Film benétigt 48 Kbyte und kann
somit nicht wihrend der Berechnung im Speicher bleiben. Ist nun ein Film fertig berechnet
und komplett auf Diskette gespeichert, 1a8t sich der Film mit Hilfe dieser speziellen Routine
betrachten. Sie ladt die gesamte Filmsequenz und kopiert sehr rasch ein Viertelbild nach dem
anderen in die Grafik, wodurch eine nahezu flieBende Bewegung entsteht. Nach dem Start des
Programms wird der Maschinenspracheteil nachgeladen. AnschlieBend erscheint ein Menii
mit einigen wichtigen Grundoperationen auf dem Bildschirm.

A. - Film laden: Diese Routine dient dem Laden von Filmen. Sie brauchen dazu nur den
Namen des Films angeben, also ohne »FI.« und der Nummer nach dem Namen. Zur Kontrolle
gibt der Computer immer an, welches der 24 Filmbilder er gerade lidt.

B. - Einzelnes Bild laden: Diese Funktion erméglicht es dem Anwender, ein beliebiges Film-
bild an irgendeine Stelle in den Speicher zu laden. Es ist natiirlich notwendig, daB der Name
mit der nachgestellten Nummer eingegeben wird, da sonst nicht klar wiire, welches Bild aus
dem Film geladen werden soll. AuBerdem fragt der Computer noch, an welche Position (1 bis
24) im Film das Bild geladen werden soll.
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C. - Diskettenkommando senden: Diese Funktion entspricht der bereits bekannten gleichen
Namens.

D. — Directory anzeigen: Auch dieser Meniipunkt wurde bereits besprochen.

E. - Ablauf: zyklisch/vor- und riickwirts. Der Benutzer hat in Bezug auf die Sequenz des
Films zwei Moghchkelten »zyklisch« oder »vor/riickwirts«. Bei Filmen, die reine Umdre-
hungen darstellen, ist ein zyklischer Ablauf ratsam. Bei allen Filmen, bei denen das (fiktive)
25. Bild nicht kongruent zum ersten ist, empfiehlt es sich, die andere Sequenz zu wihlen. Das
ist zum Beispiel bei der Verschiebung der Schnittebene der Fall. In vielen Fillen sind sogar
beide Variationen ganz wirkungsvoll. Aus diesem Grund empfiehlt es sich fast immer, beide:
Magglichkeiten durchzutesten.

F. - Modus : HiRes/Multicolor: Mit dieser Funktion kann man zwischen HiRes- und Multi-
colordarstellung umschalten.

G. - Farben iindern: Mit diesem Meniipunkt schufen wir die Moglichkeit, die Farben ganz
Ihrem Geschmack entsprechend auszuwihlen. Als Tip sei an dieser Stelle bemerkt, daB im
Multicolormodus die Farben 6, 14, 0, 15, 15 (in dieser Reihenfolge eingeben) zu empfehlen
sind.

H. - Film ansehen: Bei diesem Meniipunkt handelt es sich um das Kernstiick der ganzen
Routine. Hiermit 148t sich der geladene Film betrachten. Wihrend des Ablaufs bieten wir Thnen
noch einige Gestaltungsmoglichkeiten. Die Geschwindigkeit der Rotation wird per Joystick
gesteuert. Driickt man den Joystick nach links, so verlangsamt sich der Ablauf des Films.
Schneller wird er, wenn man mit dem Joystick in die andere Richtung lenkt. Die Geschwindig-
keit kann maximal 24 Bilder pro Sekunde betragen.

Leistungsstarke Hardcopy-Routine

Irgendwann stellt sich jedem Druckerbesitzer die Frage, wie er die berechneten Grafiken zu
Papier bringen kann. Fiir eine einfache Hardcopy hat sicher jeder eine geeignete Routine, aber
wie um alles in der Welt bringt man seinen Drucker dazu, Grafiken mit einer Auflésung von
1000 x 640 Punkten auszugeben. Die Panik des verzweifelten Anwenders wird sich legen, wenn
er erst einmal die Hardcopy-Routine »~CAD.HARDCOPY« geladen und gestartet hat. Endlich
steht einmal eine Routine zur Verfiigung, die mehr kann als nur den Inhalt eines einzelnen
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Grafikbildschirms in nur einer GroBe auf nur einem Drucker auszudrucken. Das Programm
ist so konzipiert, da es alle Drucker unterstiitzt, die folgende Fihigkeiten haben:

— Der Drucker kann mit 8-Nadeln-Grafik vertikal untereinander drucken.

- Die Ausgabe der Grafik kann im Bit-Image-Mode erfolgen.

Aber fiir alle Besitzer von anderen Druckern besteht kein Grund, den Kopf hiingen zu lassen!
Samtliche Grafiken werden auf Diskette im géngigen Format gespeichert und lassen sich mit
Programmen wie Hi-Eddi ausdrucken. Wer eine hohere Aufldsung als 320x200 Punkte
wiinscht, kommt hier auf seine Kosten. Die Giga-CAD-Hardcopy-Routine hat es in sich! Sie
brauchen das Programm nur einmal an Ihren Drucker anpassen, und schon werden die
jeweiligen Daten immer mitgeladen. Mit dem Modus »doppelte Dichte« hat es eine besondere
Bewandtnis: Der Druckkopf druckt jeweils acht Zeilen in doppelter Dichte, wobei jede zweite
Zeile ausgelassen wird. Anschliefend bringt er die jeweils ausgelassenen Zeilen zu Papier,
wobei der Ausdruck um einen halben Punkt nach unten versetzt erfolgt. Doch am besten
befassen wir uns zunéchst mit den einzelnen Meniipunkten.

A. - Grafik laden: Selbstverstindlich kann man auch Grafiken in der Standardgrofe
ausdrucken. Dazu ist es notwendig, die Grafik zu laden. Auch hier ist das »PI.« vor dem Namen
nicht mit einzugeben, wenn der Computer Sie nach dem Filenamen fragt. Wollen Sie andere
Bilder, die nicht mit Giga-CAD erstellt wurden, ausdrucken, so ist der Filename auf Diskette
so zu dndern, daB dem Namen ein »PI. « vorangestellt wird. Das geschieht iiblicherweise mit
dem »Diskettenkommando senden«, Meniipunkt »G«: »R:P. NAME=NAMEx.

B. - Hardcopy einfach: Die Grafik, die zuletzt geladen wurde, wird nach Aufruf dieses
Meniipunktes auf dem Drucker ausgegeben. Sollte dabei nicht das gewiinschte Ergebnis erzielt
werden, sollten Sie sich erst Klarheit dariiber verschaffen, ob die Anpassung auch wirklich
korrekt war.

C. - Hardcopy vierfach: Die Grafiken werden nacheinander von Diskette geladen und unter-
einander ausgedruckt. Es versteht sich von selbst, daB man hier den Filenamen eingeben und
die entsprechende Diskette in das Laufwerk schieben muB.

D. - Hardcopy 10fach: Dieser Programmpunkt entspricht im wesentlichen dem eben
genannten. Die Grafik wird jedoch um 90 Grad gedreht und in 10facher GroBe ausgedruckt
(fiinf Streifen untereinander mit je zwei Bildern parallel).
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E. - Einfache Dichte/Doppelte Dichte: Praktisch alle gingigen Hardcopy-Routinen drucken
die Grafiken in einfacher Dichte aus. Aber bei den meisten Druckern bekommt man Schwierig-
keiten mit dem rechten Blattrand beim Ausdruck von Grafiken mit vier- beziehungsweise
10facher Auflésung. Diese Schwachstelle haben wir umgangen, indem wir die Moglichkeit
schufen, Grafiken in‘doppelter Dichte auszudrucken. Auch einzelne Grafiken kdnnen in’
doppelter Dichte ausgedruckt werden. Dabei wire natiirlich zu beachten, daB das nur mit
entsprechenden Druckern moglich ist.

F. - Druckeranpassung: Dieser Meniipunkt muff nur einmal aufgerufen werden, und zwar
dann, wenn Sie Ihren Drucker anpassen wollen. Die ermittelten Daten werden auf Diskette
gespeichert, um immer nach dem Laden des Programms zur Verfiigung zu stehen. Zur Anpas-
sung wire sonst nichts weiter zu sagen, da der Computer Sie durch detaillierte Fragen bei der
Eingabe unterstiitzt. Als Sequenz sind immer die ASCII-Codes der Steuerzeichen einzugeben.
Zuerst muB dem Computer die Zahl der Steuerzeichen {ibermittelt werden. Wollen Sie also
»ESC E« senden, muB folgendermaBen vorgegangen werden: Die Anzahl der Codes betrigt
zwei, die Steuerzeichen haben die ASCII-Werte »27« und »69«. Es versteht sich natiirlich von
selbst, das jeweilige Druckerhandbuch eingehend zu studieren. Durch die Moglichkeit, die
Sekundiradresse anzugeben, unter der der Befehl gesendet werden soll, vertrégt sich das
Programm auch mit einigen Exoten unter den Druckern. Im Normalfall sollte man hier die
Sekundiradresse fiir Linearkanal wihlen. Ist das Ergebnis immer noch nicht befriedigend,
sollte versucht werden, das Interface durch den eventuell vorhandenen DIP-Schalter auf
Durchgang zu schalten. Die durch das entsprechende Programm erzeugten Druckerdaten
beziehen sich auf Epson und Kompatible. Bei Epson-Druckern-mit Data-Becker-- oder
Wiesemann-Interface miissen Sie als Sekundaradresse <1> eingeben. Das Gorlitz-Interface
verlangt statt dessen die Sekunddradresse < 4> . Besitzen Sie einen SG-10, so ist der »Zeilen-
abstand auf 4 Inch« einzustellen. Das entspricht der Sequenz:

27,51,1 bezichungsweise bei Epson-Druckern 27,51,1.5

G. - Diskettenkommando senden: Dieser Meniipunkt bedarf wohl inzwischen keiner
niheren Erklirung mehr. ‘
H. - Directory anzeigen: Entspricht der bereits bekannten Directory-Routine.
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und Betreiben von Sprechfunkanlagen o. g. At nur im
Geltungsbereich des Gesetzes ber Fernmeldeanlagen.

. An Bord eines deutschen Schiffes diirfen Sprechfunkanla-

gen o.g. Art nur mit Zustimmung und nach ausdricklicher
Weisung des Schiffsfiihrers oder seines Stellvertreters
errichtet und betrieben werden, jedoch nicht, wenn sich
dieses Schiff innerhalb des Hoheitsgebietes eines anderen
Landes befindet. Auf Schiffen, die der Schiffssicherheits-
verordnung untertiegen, diirfen iedoch nur Handsprechfunk-
anlagen errichtet und betrieben werden.

- An Bord eines deutschen Luftfahrtzeuges mit einer Rust-

masse bis max. 200 kg durfefi Sprechfunkanlagen o. g.Artim
Geltungsbereich des Gesetzes Uber Fernmeldeaniagen
errichtet und betrieben werden. Die erforderliche luftrecht-
liche Erlaubnis nach § 27 des Luftverkehrsgesetzes wird
dadurch nicht ersetzt.

. Die Funkanlagen darfen mit anderen Funkanlagen nicht ver-

bunden werden.

. Die Funkanlagen sind in vorschriftsmaBigem Zustand zu

halten; Méngel sind zu bessitigen.

. Werden die Bedingungen oder Auflagen dieser Genehmi-

gung von der Deutschen Bundespost geandert oder ergénzt
oder wird eine Auflage nachtréglich aufgenommen, so ist der
Genehmigungsinhaber verpflichtet, jeder Ergénzung oder
i\ndarung nachzukommen und alle hierbei entstehenden
Kosten zu tragen.

. Der Aufforderung der Deutschen Bundespost, den Betrieb

aller oder einzelner Funkanlagen einzustellen, hat der
Genehmigungsinhaber ohne Verzug nachzukommen. Wenn
es die Deutsche Bundespost verlangt, sind wéhrend der
Betrigbseinsteliung die Funkeinrichtungen oder Teile von
ihnen zu entfernen und nach naherer Bestimmung zu ver-
wahren.

St BOISIUNg kann deshalb kein Schutz vor Stérun&en
gewihrt werden.

Zusat fiir H

y Verkufer und Kdufer

Fir Sprechfunkanlagen kleiner Leistung 0. g. Art hat die Deut-
sche Bundespost eine Aligemeine Genehmigung erteilt; d. h.,
jeder kann ohne besondere personenbezogene Genehmigung
diese Gerite errichten und betreiben, wenn die einzelne
Sprechfunkanlage an erkennbarer Stelle berechtigterweise mit
einer der 0. g. DBP-Prifnummern gekennzeichnet ist. Genehmi-
gungsgebiihren werden nicht erhoben.

Nur Sprechfunkanlagen und Geréteteile, die mit einem von der
Deutschen Bundespost technisch gepriiften und zugelassenen

Baumustor-elakirisch und mechanisch ubereinstimmen, durfen

mit der jeweils zugeteilten DBP-Priifnummer gekennzeichnet
sein,

Eine DBP-Prifnummer fir Sprechfunkanlagen kieiner Leistun-
gen kann einer Firma fir die Verwendung bei einer Serie gleich-
artiger Gerate nur zugeteilt werden, wenn Baumuster dieser
Serie dem Zentralamt fiir Zul 1gen im Fernmelc 2ur
Priifung vorgestellt wurden und die Prifung ergeben hat, da8 die
Baumuster den jeweiligen «Technischen Vorschriften® fiir
Sprechfunkaniagen kieiner Leistung entsprechen. Der Antrag-
steller muB sich gegeniber der Deutschen Bundespost ver-
pflichten,

a) nur soliche Geréte mit der zugeteilten Pristnummer zu kenn-
zeichnen, die mit dem gepriiften und zugelassenen Bau-
muster elektrisch und mechanisch Ubereinstimmen, und

b) jedem unter dieser Prifnummer in den Verkehr zu bringen-
den Gerét einen Nachdruck der Priifurkunde und einen Nach-
druck dieser Allgemeinen Genehmigung beizufiigen.

Cem Erwerber einer Sprechfunkanlage kleiner Leistung 0. g. Art
wird empfohlen,

a) vom Verkiufer oder Vorbesitzer des Gerites einen Nach-
druck der Prifurkunde und einen Nachdruck der Aligemeinen
Genehmigung zu fordem, und

b) den Nachdruck der Allgemeinen Genehmigung mit sich zu
fihren, sowsit er ein betriebsbereites Gerét mit sich fiihrt,
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_CEPT-PR27D...", ,(CEPT-PR27D-40..." und ,KFFM40.." | 27155 kHz 16
Frequenz Kanal-Nr. 27165 kHz 17
27175 kHz 18
28 965 kHz 1 27 186 kHz 19
26 975 kHz 2 27 205 kHz 20
26 985 kHz 3 27 215 kHz 21
27 005 kHz 4 27 225 kHz 22
27 015 kHz 5
27 025 kHz 6
27 035 kHz 7 Sendeart
27 055 kHz 8 Frequenz/Ph »dulation (F3E/G3E)
27 065 kHz 9
27 075 kHz 10 ¢
27 085 kHz 1" Antennen
27 105 kHz 12 Sprechfunkanlagen kleiner Leistung diiifen nur an Antennen
27115 kHz 13 betrieben werden, die aus einem senkrecht angeordneten
27 125 kHz 14 Strahler mit oder ohne Gegengewichten bestehen. Die Gegen-
2-7, :gg :::i :g gewichte missen symmetrisch angeordnet sein.
27 165 kHz 17
27 175 kHz 18 Verbindungen mit anderen Fernmeldeanlagen
27 185 kHz 19 Genehmigungen, Sprechfunkanlagen Klelner Leistung mit einer
27 205 kHz 20 privaten Drahtfernmeldeanlage oder einer Nebenstellenaniage
27 215 kHz 2 zu verbinden, werden nicht erteilt.
27.225 kHz 22
27 255 kHz 23 Eine an die hochfrequenztechnischen Einrichtungen einer
27 235 kHz 24 Sprechfunkanlage kleiner Leistung iber Draht angeschlossene
27 245 kHz 25 Abfragestelle ist Teil der Sprect fi 1 Dies gilt ebenso fur
27 265 kHz 26 h hselzeitig ang Al flen des
27 275 kHz 27 Genehmigungsinhabers, deren Verbindung untereinander tech-
27 285 kHz 28 nisch verhindert ist. Wechselzeitig angeschlossene Abfrage-
27 295 kHz 29 stollen gehdren somit zur Funkanlage; sie sind keine Betriebs-
27 305 kHz 30 stellon einer Drahtfernmeldeanlage im Sinne der Bestimmungen




1. - Druckerkommando senden: Ein weiteres Extra, das zur hohen Flexibilitit beitrégt, ist
die Moglichkeit, beliebige Druckersequenzen zu senden. Damit kann man beispielsweise den
Druckertabulator weiter nach rechts setzen, um eine einzelne Grafik zu zentrieren. Die
Eingabe der Sequenz erfolgt in gewohnter Art und Weise.

J. - Druckerparameter priifen: Bei dieser Funktion wird die aktuelle Druckereinstellung auf
dem Bildschirm ausgegeben.

Die Hardcopy-Routine wurde bewu8t separat programmiert, um auch den Ausdruck anderer
Grafiken zu ermoglichen, ohne das ganze Hauptprogramm von Giga-CAD laden zu miissen.

: *
Kurzanleitung
A. Eingabeeinheit
1. Flache
a) 2D-Eingabe

< Feuerknopf > = fixiert den Eckpunkt

<L> - léscht den zuletzt eingegebenen Eck-
punkt

<CLR> - léscht den Bildschirm samt allen Einga-
ben

<C> - fugt einen gestrichelten Hilfskreis ein
oder l6scht ihn wieder

<e—> - beendet die 2D-Eingabe

b) 3D-Positionierung der Flache :

<0> - Verzerrung langs aller 3 Achsen

<1> - Drehung um die Y-Achse

<2> - Drehung um die Z-Achse

<3> - Drehung um die X-Achse

<4> - Verschieben langs-der Y-Achse

<5> - Verschieben langs der Z-Achse

<6> - Verschieben ldngs der X-Achse

<7> - Verzerren langs der Y-Achse

<8> - Verzerren langs der Z-Achse

<9> - Verzerren ldngs der X-Achse

<+> - dupliziert die aktuelle Flache



<t > - verbindet die letzte Flache mit dem Dupli-
kat
<L> - lgscht die momentane Flache
< —-> - beendet die Eingabe der Flache
2. Rotation
a) 2D-Eingabe
< Feuerknopf > - fixiert einen weiteren Eckpunkt
<CLR> - l6scht den Bildschirm
<L> - léscht den letzten Eckpunkt
<C> - fugt einen gestrichelten Hilfskreis ein
oder I6scht ihn wieder
< —-> - beendet die 2D-Eingabe
b) 3D-Positionierung des Rotationskorpers
<0> - <9> - siehe »3D-Positionierung der Fiache«
<L> - ldscht den Rotationskérper
<F1> - faBt mehrere Umformungen zusammen,
ohne das Gebilde erneut zu zeichnen.
Erst bei erneutem Dricken der Taste wird
das Resultat sichtbar.
<—> - beendet die 3D-Positionierung
3. Form .
<0> - <9> - siehe »3D-Positionierung der Flache«
<F1> - faBt mehrere Umformungen zusammen
<—=> - springt zurick in das Eingabemeni
4. Makro
a) Makro laden
b) Makro speichern
¢) Diskettenkommando senden
d) Makros auf Diskette
e) Makros im Speicher
f) Makro erstellen
Bildschirm wird zur Eingabe eines Makros geloscht, ohne daB die
Daten des Restkorpers verloren gehen. Zur Konstruktion stehen die
Funktionen »Flache«, »Rotation«, »Form« und »Makro einfugen« zur
Verfiigung. In das Gesamtwerk elngebunden wird das Makro mit
»Makro einfugen«
g) Makro einfagen .
unter Angabe des Namens kann man bereits im Speicher existie-
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rende Makros erneut einfugen. Zur Verfiigung stehen die gleichen
Funktionen wie bei »3D-Positionierung des Rotationskorpers«

h) Alles Erstellte als Makro

Das Gebilde im Speicher wird kinftig als ein Makro verwaltet

< —> - verlaBt das Makro-Meni wieder
5. Zeichen

<!> - fixiert einen Eckpunkt

<L> ) - loscht den letzten Eckpunkt

<CLR> - 16scht den Bildschirm .

<+ > - fixiert die momentane Flache und ermég-
licht die 3D-Eingabe éiner weiteren Fla-
che

<C> - fugt einen gestrichelten Hilfskreis ein
oder léscht ihn wieder

<F> - bewirkt einen Sprung zur »3D-
Positionierung der Fidche«

<—> - beendet die Eingabe von Flachen und
blendet das Punkteraster wieder aus

6. Loschen
a)} Flachen durchblattern

<+> - fuhrt zum Aufblinken der nachsten Flache

<=-> - »blattert« eine Flache zurick

<L> - l6scht die blinkende Flache

<V> - andert die Verbindungsvorschrift der blin-
kenden Flache

<F1> - faBt mehrere Operationen zusammen und
fuhrt sie bei erneutem Dricken der Taste
aus

<t> - bewirkt einen Sprung zur »3D-
Positionierung der Flache« .

<—=> - beendet das Léschen von Flachen

b) Makros durchblattern

<+ > - laBt das nachste Makro aufblinken

<=> - »blattert« ein Makro zurick

<L> - l6scht das Makro und springt ins Einga-
bemeni

<V> - andert die Verbindungsvorschrift des blin-

kenden Makros
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<I> - bewirkt einen Sprung nach »Makro einfu-
genc«
<> - beendet das Loschen von Flachen
¢) Makro mit bekanntem Namen I6schen
Nach Eingabe des Namens beginnt das entsprechende Makro zu
blinken und man befindet sich im »Makros durchbléttern«Modus.
d) Alles loschen
Das gesamte Gebilde wird im Speicher geldscht.
e) Verbindungsvorschrift
Die laufende Verbindungsvorschrift, die in alle erstellten Flachen
kodiert wird, kann hier manipuliert werden.
< —=> - bewirkt einen Rucksprung ins Eingabe-
meni
7. Exit
Die Bearbeitungseinheit wird nachgeladen.

B. Bearbeitungseinheit
1. Erstellen

Die Eingabeeinheit wird nachgeladen.
2. Form

Siehe »Forme in der Eingabeeinheit
3. Disk

a) Objekt laden

b) Objekt speichern

c) Diskettenkommando senden

d) Directory anzeigen

e) Grafik laden

<1> - schaltet um auf Bildschirm 1

<2> - schaltet um auf Bildschirm 2

<M> - schaltet um zwischen Multicolor- und
HiRes-Darstellung

<F1> - blattert die Strichfarbe vorwarts

<F2> - blattert die Strichfarbe rickwarts

<F3> - blattert die 1. Multicolorfarbe vorwarts

<F4> - blattert die 1. Multicolorfarbe rickwarts

<F5>- - blattert die 2. Multicolorfarbe vorwarts

<F6> - blattert die 2. Multicolorfarbe rickwarts

<F7> - blattert die Hintergrundfarbe vorwiérts

<F8> - blattert die Hintergrundfarbe rickwarts




<R> - zeichnet einen Rahmen

<S> - speichert das angezeigte Grafikbild
< —> - bewirkt einen Rucksprung ins Hauptmeni
f) Grafik abspeichern
4. Zoom
a) Zoomen des Objekts
< Feuerknopf > - fixiert die linke obere Ecke und anschlie-
Bend die rechte untere Ecke des Aus-
schnitts
<= - bricht das Zoomen des Objekts ab
<L> - l6scht die Eingabe der ersten Ecke

b) OriginalgréBe

Macht alle AusschnittsvergroBerungen riickgangig

c) Optimaler Ausschnitt

d) Betrachten der Grafik

Hier existieren die gleichen Befehle wie bei »Grafik laden«

e} Zentrieren
Empfiehit sich besonders bei Filmen
<—> -bewirkt Riicksprung ins Hauptmenu
5. Darstellen
Stellt das Gebilde in der gewahliten Form dar. Gegebenentalls wird
die Schattierungsroutine nachgeladen.
6. Zusitze
a) 4fache Auflésung
b) 10fache Auflosung
c) Film erstelien
- a. Drehung des Korpers an/ aus
~ b. Drehung um den Korper an/ aus
- ¢. Drehung der Lichtquelle an/ aus
- d. Verschieben des Fluchtpunktes
- e Verschieben der Schnittebene
- f. Kippen der Z-Achse
- g. Verandern der GroBe
- h. Berechnung
- i. Neue Parameter
<=> -springt zurlck in das »Zusatze«-Menu
d) Film ergéanzen
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e) Rahmen zeichnen an/ aus
<—> -fiihrt zum Rucksprung ins Hauptmenu
7. Modi ‘
a) Fluchtpunktdarsteliung an/ aus
b) Zeichnen der Schnittlinien an/ aus
c) Hidden-Line-Modus an/ aus
d) Schattierungs-Modus an/ aus
e) Lichtquellen-Koordinaten
f) Multicolor-Modus an/ aus
g) Doppelmodus HiRes und Multi an/ aus
h) Hidden-Line und Schattierung an/ aus
i) Schnittebene an/ aus .
< —=> ~fiihrt zum Ricksprung ins Hauptmenii

C. Film-Routine
. Film laden
. Einzelnes Bild laden
. Diskettenkommando senden
. Directory anzeigen
. Ablauf zyklisch/ vor- und ruckwarts
. Modus HiRes/ Multicolor
. Farben andern
. Film ansehen
D. Hardcopy-Routine
. Grafik laden
. Hardcopy 1fach
. Hardcopy 4fach
. Hardcopy 10fach
. einfache Dichte/ doppelte Dichte
. Druckeranpassung
. Diskettenkommando senden
. Directory anzeigen
. Druckerkommando senden

10. Druckerparameter prifen
E. MPS 801/ 803 Hardcopy-Routine

1. Grafik laden
2. Grafik ansehen .

- O~NOO A WN =

OCONOOAWN
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3. Diskettenkommando senden
4. Directory anzeigen
5. Hardcopy
F. MPS 802 Hardcopy-Routine
. Einzelne Grafik laden
. Grafik ansehen
. Diskettenkommando senden
. Directory anzeigen
. einfache/ doppelte Dichte
. Hardcopy 1fach
. Hardcopy 4fach
. Hardcopy 10fach

ONTBODWN =

Mit den Hintergrundinformationen, die wir Thnen hier mit auf den Weg gegeben haben,
wiinschen wir Thnen viel Erfolg bei der Verwirklichung Ihrer eigenen 3D-Grafik-Ideen.
(S. Vilsmeier/S. Lippstreu/ah)
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Tips & Tricks zu Giga-CAD

Nun kit sich auch der Printer/Plotter 1520 mit Giga-CAD betreiben. Des weiteren finden
Sie Druckerparameter fiir drei giingige Drucker, damit diese mit der Giga-CAD-
Hardcopy-Routine zusammenarbeiten.

Bei der folgenden Routine handelt es sich um eine Erweiterung, die das Plotten von Giga-CAD-
Objekten ermdglicht (Bild 8). Der Ausdruck kann entweder klein oder (um 90 Grad gedreht)
in doppelter GroBe erfolgen. Allerdings wire es unsinnig, Hidden-Line- oder schattierte Bilder
auf dem Plotter auszugeben, da das einer Hardcopy gleichkdme, fiir die der Plotter keine
Zeitersparnis ist.

Der grofie Vorteil dieses Programms liegt zum einen darin, daB der Ausdruck duBerst sauber
erfolgt, zum anderen in der Tatsache, daB das auszugebende Bild nicht erst berechnet und
gespeichert, der Computer ausgeschaltet und der Drucktreiber geladen werden muf.
»GIGA-LINE.OBJ« nutzt die Eigenschaft des CAD-Programms aus, bei Bildschirmdar-
stellungen auf nur eine LINE-Routine zuriickzugreifen. Die einfachste Maoglichkeit, ndmlich
das Linienzeichnen auf den Plotter umzulenken, wurde hier gewihlt.

Anderungen der Giga-CAD-Systemdiskette

Wollen Sie Ihren Plotter 1520 mit Giga-CAD einsetzen, kopieren Sie bitte das Programm
»CAD.MAIN« sowie das Programm »GIGA .LINE.OBJ« auf der zweiten Seite der Diskette auf
Ihre Systemdiskette.



Programmbedienung

Zuerst starten Sie Giga-CAD ganz normal. Nachdem ein Objekt geladen beziehungsweise
erstellt wurde, und man es mittels des Meniipunktes FORM in die richtige Lage gedreht hat,
wird nun das Untermenii MODI gewihlt. Dort kann der Fluchtpunktmodus ein- oder ausge-
schaltet werden. Ist dies geschehen, positioniert man den Cursor auf DARSTELLEN. Auf die
nun folgende Frage (»Plotten (j/n)«) antwortet man mit <J >, falls ein Plot gewiinscht wird,
ansonsten mit jeder beliebigen Taste und < RETURN > . Im zweiten Fall wird das Objekt jetzt
ganz normal auf dem Bildschirm dargestellt.
Hat man sich jedoch fiirs Plotten entschieden, mufl man, nachdem das Diskettenlaufwerk kurz
angelaufen ist, noch die ZeichengroBe des Objekts angeben. AbschlieBend gibt man noch die
Farbnummer ein (0 = schwarz, 1 = blau, 2 = griin, 3 = rot). Der Printer/Plotter 1520 fiingt
nun an zu zeichnen. Nach AbschluB folgt der Riicksprung ins Hauptmenii.
Sollte mit Hidden-Line- oder Schattierungsmodus gearbeitet werden, iiberspringt das
Programm selbstindig die Plotter-Abfrage, da diese nicht mehr relevant ist.

(Joachim Knauer/dm)

Druckerparameter zur Giga-CAD-Hardcopy

Wir haben Ihnen fiir drei gingige Drucker und bekannte Interfaces eine Parametertabelle zu-
sammengestellt, mit deren Hilfe Sie die Giga-CAD-Hardcopy an diese Drucker anpassen
konnen. Die aufgefithrten Interfaces sind das HDS-, Gorlitz- und das Wiesemann-Interface in
Kombination mit folgenden Druckern: Star NL-10, Epson FX-80 und Fujitsu DX-2100. In der
folgenden Tabelle finden Sie alle Parameter, die Sie fiir die betreffenden Drucker und Interfaces
im Hardcopy-Programm einstellen miissen:

Zuerst fiir den Star NL-10; CR mit LF;
User-Port-Centronics

Zeilenabstand n/144 Inch:
Sekundiradresse 1: 27/51/1,5xn
Zeilenabstand 8/72 Inch:

45



Sekundiradresse 1: 27/65/8
Doppelte Dichte / 320 Punkte:
Sekundiradresse 1: 27/76/64/1
Doppelte Dichte / 640 Punkte:
Sekundiradresse 1: 27/76/128/2
Einfache Dichte / 320 Punkte:
Sekundiradresse 1: 27/75/64/1
Einfache Dichte / 640 Punkte:
Sekundiradresse 1: 27/75/128/2

Die nichste Tabelle gilt fiir folgende Drucker:
Epson FX-80; CR ohne LF; HDS-Interface
Epson FX-80; CR ohne LF; WW- Interface
Fujitsu DX-2100; CR ohne LF; WW-Interface
Fujitsu DX-2100; CR ohne LF; HDS-Interface
(Beim Epson FX-80; CR ohne LF; Gorlitz-Interface &ndert sich die Sekundiradresse auf 4)
Zeilenabstand n/144 Inch:

Sekundiradresse 1: 10/27/51/1,5+n
Zeilenabstand 8/72 Inch:

Sekundiradresse 1: 27/65/8

Doppelte Dichte / 320 Punkte:

Sekundiradresse 1: 27/76/64/1

Doppelte Dichte / 640 Punkte:

Sekundiradresse 1: 27/76/128/2

Einfache Dichte / 320 Punkte:

Sekundiiradresse 1: 10/27/75/64/1

Einfache Dichte / 640 Punkte:
Sekundiradresse 1: 10/27/75/128/2
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Die Werte dieser Tabelle miissen Sie benutzen, wenn Sie tiber einen dieser Drucker verfligen:

Epson FX-80; CR mit LF; HDS-Interface
Epson FX-80; CR mit LF; WW-Interface
Fujitsu DX-2100; CR mit LF; WW-Interface
Fujitsu DX-2100; CR mit LF; HDS-Interface
Zeilenabstand n/144 Inch:

Sekundéradresse 1: 27/51/1,5+n
Zeilenabstand 8/72 Inch:

Sekundiradresse 1: 27/65/8

Doppelte Dichte / 320 Punkte:
Sekundiradresse 1: 27/76/64/1

Doppelte Dichte / 640 Punkte:
Sekundiradresse 1: 27/76/128/2

Einfache Dichte / 320 Punkte:
Sekundiradresse 1: 27/75/64/1

Einfache Dichte / 640 Punkte:
Sekundéradresse 1: 27/75/128/2

(Stefan Vilsmeier/dm)

Bild & Die Enterprise: In nur 4 Minuten geplottet
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Hi-Eddi, ein
fantastisches Zeichen- und Malprogramm

Wie michtig Hi-Eddi ist, kénnen Sie aus .der umfangreichen Emktionsbéschreibung
ersehen. Es kann sogar mit den professionellen Programmen verglichen werden, auf
jeden Fall ist es das beste Grafikprogramm, das zum Abtippen verdffentlicht wurde.

Nach dem Start meldet sich Hi-Eddi mit der Frage »Betriebsart?« Wird hier O eingegeben (oder
einfach < RETURN > ), wird Hi-Eddi als Schwarzwei8programm betrieben, bei 128 dagegen
als farbiges Malprogramm. Weitere mogliche Eingaben werden spéter behandelt, ebenso die
Befehlseingabe mittels Meniitafel. Zunichst werden alle Befehle, die im folgenden zusammen-
gestellt sind, durch Tastendruck eingegeben.

< D> Draw - Freihiindig zeichnen

Im Draw-Modus kann mit dem kreuzformigen Cursor (der wird mit einem Joystick in Port 2
gesteuert) freihiindig gezeichnet werden. Bei gedriicktem Feuerknopf werden die iiberfahrenen
Punkte gesetzt. Um Punkte zu l1dschen, muB zusitzlich die SHIFT-Taste (oder < SHIFT-
LOCK > zum Feststellen) gedriickt werden.

<L> Line - Linien ziehen

Mit dem ersten Knopfdruck am Joystick wird der Anfangspunkt einer Linie festgelegt, mit dem
zweiten der Endpunkt, mit dem dritten wieder ein Anfangspunkt etc. Der jeweilige Anfangs-
punkt wird auf <F7> gespeichert (siehe Funktionstasten), damit lassen sich Strahlen beson-
ders einfach zeichnen. <SHIFT > wie bei D.

<R> Rectangle — Rechtecke zeichnen

Wie L — auch beziiglich < SHIFT > und <F7> -, jedoch w1rd zwischen den zwei markierten
Punkten ein Rechteck gezeichnet.
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< C> Circle - Kreise zeichnen .

Der erste Knopfdruck ergibt den Mittelpunkt (auf <F7> gespeichert, damit ist einfaches
Zeichnen konzentrischer Kreise moglich), der zweite einen beliebigen Randpunkt, von dem
aus Hi-Eddi im Uhrzeigersinn einen Kreis zieht. Wird beim AnstoBen an den Rand abge-
brochen. '

Maoéchte man einen Ausschnitt eines Kreises, der nicht ganz auf den Bildschirm pafit, zeichnen,
so muf} der zweite Knopfdruck einen Punkt am Bildschirmrand markieren, von dem aus der
sichtbare Kreisausschnitt im Uhrzeigersinn gezeichnet werden kann. Allerdings darf der
Radius maximal 256 Punkte betragen.

< P> Paint — Ausmalen begrenzter Flichen

Cursor mitten auf die auszumalende Fliche setzen und Knopf driicken. Sollte durch ein Loch
in der Umrandung der ganze Bildschirm vollzulaufen drohen, so kann der Vorgang durch noch-
maligen Knopfdruck abgebrochen werden (dazu ist allerdings eine gute Reaktion nétig, denn
Hi-Eddi fiillt Flichen um einiges schneller als Simons Basic). Zum Loschen von Flachen: Bild-
schirm mit »I« invertieren, entstandenes »Loch« vollaufen lassen, zuriickinvertieren.

<M > Move — Verschieben von Bildschirmbereichen

Mit den ersten beiden Knopfdriicken werden zwei diagonale Ecken des zu transportierenden
Bereiches gesetzt (nach dem zweiten Knopfdruck erscheint eine farbliche Markierung dieses
Bereiches), der dritte Knopfdruck gibt die linke, obere Ecke des Zielbereiches an. Der Zielbe-
reich muB noch ganz auf den Bildschirm passen (sonst wird der Knopfdruck nicht akzeptiert),
er darf jedoch den Quellbereich iiberlappen oder in einem anderen Bildschirm liegen. Die
Auflosung des Move-Befehls entspricht der des normalen Textbildschirms, es kann also nur
im 40 x 25-Raster verschoben werden.

Soll ein Bereich mehrmals kopiert werden, so muB er nicht jedesmal neu markiert werden: Ein
Druck auf die < !> -Taste holt die letzte Markierung wieder auf den Bildschirm, es kann
danach sofort der Zielbereich bestimmt werden (funktioniert nur, solange zwischenzeitlich
kein Moduswechsel erfolgte).

Hat man sich beim Markieren vertan, so 16scht ein Druck auf die < — > -Taste die Markierung
wieder (gilt auch fiir L, R, C).
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<T> Text — Buchstaben und Grafiksymbole einfiigen ‘

Es erscheint ein 8 x 8-Pixel groBer Rahmen, der sich fast so benimmt, wie der Blinkcursor im
Textbildschirm: Drucken von Buchstaben und Grafikzeichen, Cursorsteuerung mittels Cursor-
tasten, Loschen mittels < DEL > (riickwiérts) und <INST > (vorwirts, um fiir Text Platz zu
schaffen), Reverse on/off und Umschaltung der beiden Zeichensitze mit < CBM SHIFT > (es
konnen alle 512 Zeichen der beiden Zeichensitze gleichzeitig dargestellt werden!).
Daneben bleibt die Cursorsteuerung mittels Joystick erhalten, ebenso alle anderen Befehle, die
jedoch nur durch gleichzeitiges Driicken der CTRL-Taste eingegeben werden kénnen. Durch
Anwahl eines anderen Modus, zum Beispiel <CITRL D> fiir Draw, wird der Textmodus
verlassen und es ist wieder Ein-Hand-Eingabe der Befehle moglich. ‘
<G> Get Sprite — Sprite aus Bildschirm kopieren :

In diesem und den folgenden drei Modi erscheint ein spritegrofer Rahmen als Cursor. Auf
Knopfdruck wird der Bildschirmausschnitt, auf dem der Rahmen sitzt, in das Sprite hinein-
kopiert, anschlieBend geht Hi-Eddi automatisch in den Append-Modus, das Sprite kann an
anderer Stelle wieder eingepflanzt oder im Sprite-Editor bearbeitet werden.

< A> Append - Sprite in Bildschirm einfiigen

Auf Knopfdruck wird der Spriteinhalt in den Bildschirm eingefiigt, ohne jedoch den Bild-
schirmausschnitt vorher zu 16schen (Oder-Verkniipfung). Bei gleichzeitiger Bewegung wird
das Sprite zum »programmierbaren Pinsel«.

<S> Stamp - Sprite auf Bildschirm kleben

Wie A, jedoch wird vor dem Einfiigen der Untergrund geldscht, das Sprite wird wie eine Brief-
marke auf den Bildschirm geklebt. ‘

<E> Erase — Loschen

Der Rahmen wird zum Radiergummi, der alles 16scht, was er iiberfihrt.

<F> Foreground-Colourmode - Vordergrund einfirben

< B> Background-Colourmode - Hintergrund einfirben

Diese beiden Modus-Befehle sind nur wirksam, wenn Hi-Eddi als farbiges Malprogramm
betrieben wird. Doch dazu ist vorweg einiges zum Konzept zu sagen:

Im Gegensatz zu den meisten kiuflichen Programmen, die im Multicolourmodus arbeiten
(mehrere Farben, aber nur halbe Auflosung), ist Hi-Eddi konsequent als Zeichenprogramm
mit maximaler Auflosung konzipiert. Die Farbféhigkeiten sind nur ein Nebenprodukt und
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deshalb nicht so ausgeprégt: Pro 8 x 8-Punkte-Feld (entsprechend einer Position im Textbild-
schirm) stehen nur zwei Farben — je eine fiir Vorder- und Hintergrund - zur Verfiigung. Bei
insgesamt 1000 Feldern und 16 Farben kann das allerdings auch recht bunt werden. Auflerdem
ist es durch die Trennung von Zeichnen und Einfarben méglich, bestehende Schwarzweiibilder
leicht nachtriglich zu kolorieren.

Nun zu den Befehlen F und B: Sie schalten einerseits die Rahmenfarbe (und die Farbe des
Sprite-Inhalts bei A und S) weiter, andererseits wihlen sie den Fore- beziehungsweise Back-
Mode an, in dem auf Knopfdruck die gesetzten Pixel (= Vordergrund) beziehungsweise
geldschten Pixel (= Hintergrund) des 8 x 8-Feldes, auf dem sich der Cursor befindet, mit der
Rahmenfarbe eingefirbt werden. Beispiel: Um den Vordergrund gelb anzumalen, muf} die
Taste < F> so oft gedriickt werden, bis der Rahmen gelb ist. Dann kann mit dem Cursor gepin-
selt werden.

Hat man ein Feld zuviel angepinselt, so kann durch gleichzeitiges Driicken der SHIFT-Taste
(wie bei D, L, R, C) die gerade gemalte Farbe geloscht werden. Genauer gesagt: Es erscheint
wieder die Farbe, die beim letzten Bildschirmwechsel dort war. Als Bildschirmwechsel gelten:
1. Bildschirmspeicherwechsel (1 bis 7) 2. Ausschalten des High-Resolution-Bildschirms
(Sprite-Editor, Befehle H, V, <SHIFT > W, Disk- und Druckerbefehle). 3. Move-Befehl,
auch wenn nur innerhatb eines Bildes »gemovet« wurde.

Die < — > -Taste (Korrekturtaste) hat die gleiche Wirkung wie < SHIFT > + Knopfdruck,
jedoch fiir den ganzen Bildschirm: Es werden alle Farbveridnderungen seit dem letzten Bild-
schirmwechsel riickgingig gemacht.

Direkte Befehle

Alle bisher beschriebenen Befehle haben eins gemeinsam: Sie dienen zur Anwahl eines Modus,
sie haben also eine »Nachwirkung«, vor allem, was die Funktion des Feuerknopfes anbelangt.
Die nun folgenden Befehle dndern den gerade eingestellten Modus nicht, sie haben nur eine
unmittelbare Wirkung.
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<1> bis <7> bzw. <1> bis <6>: Bildschirmspeicher-Anwahl

Hi-Eddi hat im SchwarzweiBbetrieb sieben und im Farbbetrieb sechs Bildschirmspeicher, die

durch Eingabe ilirer Nummer auf den Bildschirm geholt werden.

‘Wozu so viele? Beispiele: Abspeichern von verschiedenen Zwischenstadien der bearbeiteten

Werke, bei denen man wieder ansetzen kann, wenn man was vermurkst hat. Oder Erstellen von

Construction Sets: Aus einer Anzahl zum Beispiel von Schaltsymbolen kann man mittels der

Sprite-Befehle im Nu Schaltpline aufbauen. Fiir die Befehle Print und Walk sind sieben Spei-

cher eigentlich zu wenig, aber im C 64 haben eben nicht mehr Platz!

<I>: Invertieren

Die Pixel des Bildschirms werden invertiert. In Zusammenhang mit den Befehlen Und Or,

Exor, Append, Stamp, Get, Erase, Paint und Print ergibt das eine Vielzahl von Moglichkeiten.

Un: Und-Verkniipfung

Der aktuelle (= sichtbare) Bildschirm und der Bildschirm Nummer n werden Und-verkniipft,

das Ergebnis im aktuellen Bildschirm abgelegt.

On: Oder-Verkniipfung

Wie U, jedoch Oder-Verkniipfung. Eignet sich zum Beispiel zum Duplizieren von Bildern. Da

die Befehle I, U, O, X keinen Einfluf} auf die Farbinformation eines Bildes haben, wird sie bei

Farbbetrieb nicht dupliziert. Soll dies geschehen, so mu$f mit dem Move-Befehl dupliziert

werden.

Xn: Exor-(Exclusiv-Oder-) Verkniipfung

Zweimalige Exor-Verkniipfung mit demselben Bild bewirkt, daB dieses wieder aus dem sicht-

baren Bild »herausgefieselt« wird.

<F>, <B> (Fore, Back) - Rahmenfarbe weiterschalten

< SHIFT F> Total Foreground — Vordergrundfarbe

< SHIFT B> Total Background — Hintergrundfarbe

Die Befehle F und B wurden bereits bei den Modusbefehlen behandelt. Im Schwarzweifbetrieb

schalten diese Befehle nur die Rahmenfarbe weiter, den aktuellen Modus veriindern sie nicht.

< SHIFT F> und <SHIFT B> sind dagegen in beiden Betriebsarten (farbig und schwarz-

weiB) gleich: Sie firben den gesamten Vorder- oder Hintergrund mit der aktuellen Rahmen-

farbe ein. Sollte man auf diese Art im Farbbetrieb versehentlich eine mithsam erstellte Kolorie-
rung léschen: < — > -Taste driicken, und sie ist wieder da.,
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< SHIFT CLR > : Bildschirm léschen

Die Farbinformation wird nicht geléscht und kann somit isoliert werden.

< + > Schnelle Cursorgeschwindigkeit (beschleunigend)

< —> Langsame Cursorgeschwindigkeit

Hi-Eddi besitzt einen beschleunigenden Cursor: Er ist langsam genug, um durch Antippen des
Joystick pixelweise zu rangieren, bei groferen Entfernungen wird er jedoch — ohne listiges
Umschalten — schneller. Da jedoch die Beschleunigung manchmal unerwiinscht ist, 148t sie
sich durch Driicken der Minus-Taste abschalten.

<F1> bis <F8>: Tabulatoren

Die vier Funktionstasten dienen als Speicher fiir vier Cursorpositionen: Durch gleichzeitiges
Driicken der SHIFT-Taste und einer Funktionstaste wird die momentane Cursorposition
gespeichert, durch Driicken einer Funktionstaste allein springt der Cursor wieder genau an die
gespeicherte Stelle. <F7> wird von den Befehlen L, R und C automatisch belegt.

<H> - Horizontale Schrittweite

<V> - Vertikale Schrittweite

<F1> bis <F8>: Schrittweiten speichern

Noch eine Speicherfunktion haben die Funktionstasten: Normalerweise bewegt sich der
Cursor in 1-Pixel-Schritten bei der Joystickstenerung, beziehungsweise in 8-Pixel-Schritten bei
Steuerung mittels Cursortasten. Diese Schrittweiten sind jedoch — getrennt fiir horizontale und
vertikale Bewegung — frei programmierbar, vier Schrittweitenpaare kénnen auf den Funktions-
tasten gespeichert werden. Das Anwihlen einer Schrittweite erfolgt durch gleichzeitiges
Driicken der CBM-Taste und einer Funktionstaste (gilt nur fiir die Cursortastensteuerung, der
Joystick holt seine Schrittweite immer aus <Fl >), das Programmieren durch die Befehie H
und V, wonach die aktuelle (angewihlte) Schrittweite angezeigt wird und gedndert werden
kann.

Im Einschaltzustand sind die Tasten folgendermaBen belegt:

<F1>:H =1, V = ], das ist die normale Joysticksteuerung. Durch Vergréferung auf 2 oder
3 lassen sich im Draw-Modus punktierte Linien zeichnen.

<F3>: (Diese Taste ist im Einschaltzustand angewidhlt): H = 8, V = 8, fiir Textmodus.
VergroBerung ergibt eine gedehnte Schrift oder einen groBeren Zeilenabstand.
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<¥F5>:H = 24, V = 21, = Spritemale, zur flichendeckenden Bearbeitung mittels Sprite-

Editor.

<F7>:H = 160, V = 96, zur Einteilung des Bildschirms in Viertelbilder fiir Walk-Befehl.
Weitere Anwendungsmoglichkeiten sind: MaBstibe, Gitterraster, exakt symmetrische

Zeichnungen etc.

< SPACE >: Sprite-Editor

Durch Driicken der Leertaste kommt man in den Sprite-Editor. Das Setzen und Léschen von

Punkten geht dort genauso wie im Draw-Modus. Die Befehle des Grafik-Editors sind im Sprite-

Editor nicht zugénglich, dafiir stehen die folgenden zur Verfiigung:

<M?> Mirror - Das Sprite wird zur Senkrechten gespiegelt.

<T> Turn - Drehung um 180 Grad. M und T ergeben eine Spiegelung zur Waagrechten.

<R > Rotate — Das Sprite wird um 90 Grad im Uhrzeigersinn gedreht. Da es jedoch 24 Punkte

breit, aber nur 21 hoch ist, gehen die rechten drei Spalten verloren. Auerdem ist zweimal R

nicht dasselbe wie T.

<G> Grid - Zum besseren Abzihlen von Punkten wird ein Gitter eingeblendet, bei noch-

maliger Eingabe von G wird es wieder ausgeblendet.

< SHIFT CLR > Sprite loschen

< SPACE > Sprite-Editor verlassen

<W> Walk Bildfolge ablaufen lassen

<SHIFT W>  Bildsequenz programmieren

Jetzt lernen die Bilder laufen! Mit W werden die Bildschirmspeicher in schneller, program-

mierbarer Folge zyklisch durchgeschaltet. Da jedoch sechs Bilder fiir einen Bewegungsablauf

recht wenig sind (Speicher 7 wird als Leinwand benutzt, sein Inhalt geht verloren) und

auBerdem die Bildfolgegeschwindigkeit bei der Verschiebung von jedesmal 8 Kbyte nicht

gerade hoch ist (maximal 7 Bilder/s), konnen die sechs Bildschirme in 24 Viertelbilder (mit

je 160 x 96 Punkten, die unterste Zeile bleibt frei) zerlegt werden, die bei Maximalgeschwin-

digkeit in einer Sekunde »durchgerasselt« werden.

Bei der Ersteltung solcher Viertelbilder ist die programmierbare Schrittweite (160/96) sowie

der Move-Befehl besonders niitzlich. Die Programmierung der Bildfolge geschieht durch einen

Sequenz-String, der aus den Zahlen 1 bis 6 zum Aufruf der groBen Bilder oder aus den Buch-

staben A bis X zum Aufruf der Viertelbilder bestehen kann. Der Bildschirmspeicher 1 enthilt
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die Viertelbilder A (links oben), B (rechts oben), C (links unten) und D (rechts unten). Das
geht so weiter bis zum Speicher 6, der die Viertelbilder U, V, W, X enthlt. Beispiel: Zum
sequentiellen Durchschalten aller Viertelbilder besteht der Sequenz-String aus den Buchstaben
A bis X in alphabetischer Reihenfolge. Zahlen und Buchstaben diirfen mehrfach und sogar
gemischt vorkommen.

Mit <SHIFT W > gelangt man in den Sequenz-String-Editor, mit W wird die Bewegung
gestartet. Wahrend des Laufs kann die Geschwindigkeit mit der Plus- und Minus-Taste geregelt
werden, bei gedriickter SHIFT-Taste lduft der Film riickwirts. Durch Druck auf den Feuer-
knopf wird die Vorfiihrung beendet.

Bei Farbbetrieb wird Bildschirm 6 als Leinwand verwendet, es stehen nur noch 5 groBe oder
20 kleine Bilder zur Verfiigung.

<Z> Zeichensatz

Hi-Eddi kann auch als Zeichensatz-Editor verwendet werden: Mittels Z wird der gerade ange-
wihlte Zeichensatz in die ersten sieben Zeilen des Grafikbildschirms kopiert. Dort kann er
mittels GET, Sprite-Editor und STAMP modifiziert, anschliefend auf Diskette gespeichert und
von anderen Programmen, zum Beispiel Textverarbeitungsprogrammen, verwendet werden.
<CBM L > LOAD

<CBM S> SAVE

< CBM D> Directory anzeigen
< CBM C> Commando an Disk oder (wenn nur < RETURN >) Fehlerkanal lesen

Bei LOAD und SAVE hat man die Wahl zwischen (schwarzweiBem) Grafikbild, Farbbild,
Zeichensatz und Sprite. LOAD und SAVE beziehen sich immer auf den aktuellen
(=sichtbaren) Bildschirmspeicher (bezichungsweise Sprite). Bei SAVE Zeichensatz muB
dieser in den ersten sieben Zeilen des sichtbaren Bildschirms stehen. Bei LOAD Sprite sollte
man wirklich nur ein Sprite und nichts Lingeres laden, sonst gibt’s einen netten Absturz. Es
kénnen auch Diashow-Bilder und Files anderer Grafikprogramme gelesen werden.
<CBM> P Print - Ausdrucken

Die Druckerroutine HI-PRINT wird bei Bedarf in Overlaytechnik nachgeladen, nach Be-
endigung des Druckvorgangs wird wieder HI-EXE geladen.

l
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Die vorliegende Druckerroutine biétet folgende Moglichkeiten:
1. Ausdruck eines.Bildes, groB oder klein.
2. Zwei Bilder nahtlos nebeneinander, was natiirlich nur in klein geht.

Superhardcopy

Vor und nach dem Ausdruck werden keine zusitzlichen Zeilenvorschiibe ausgegeben, auf-
einanderfolgende Ausdrucke hingen somit nahtlos aneinander. So 18t sich zum Beispiel mit
sechs Bildern eine Superhardcopy mit 640 x 600 Punkten erstellen, l4dt man zwischendurch
weitere Bilder von Diskette nach, kann man meterlange Bilder ausdrucken.

Leider ist Drucker nicht gleich Drucker! Die vorliegende Druckerroutine 148t sich nur fiir
Epson-Drucker und Kompatible mit Interface verwenden. Deshalb méchte ich im folgenden
Kapitel Hinweise zur Erstellung einer Druckerroutine fiir andere Konfigurationen geben.

Die Speicherbelegung von Hi-Eddi ‘,
Die Speicherbelegung von Hi-Eddi sieht folgendermafien aus:
$57-$60 und $FO-$FE: Tempordre Speicherzellen

$2C0-$2FE: Residenter Datenbereich (Sprite-Inhalt)

$340-$3FE: Tempor&rer Datenbereich (Kreuz-, grobes und kleines
Rahmen-Sprite) :

$801-3CFF: Basic~Speicher

$D00-$1F4C: Maschinenprogramm

$1F80-$1FFF: Residenter Datenbereich (Betriebszustinde etc.)

$2000, $4000,

$6000 ete.: Grafikspeicher

Die Druckerroutine wird in denselben Bereich wie HI-EXE geladen, also ab $0D00, nach
Beendigung des Druckvorgangs wird wieder HI-EXE geladen.

Die vorliegende Druckerroutine enthilt auch ein Software-Interface, das den User-Port zur
Centronics-Schnittstelle umfunktioniert. Dazu muf ein Kabel mit folgender Pinbelegung
verwendet werden: ‘

56



Pin am User-Port Pin am Centronics-Stecker

M (PA2) 1 (Strobe)
C (PBO) 2 (DATA 1)

D (PB) 3 (DATA 2)

E (PB2) 4 (DATA 3)

F (PB3) 5 (DATA 4)

H (PB4 6 (DATA 5)

I (PB5) 7 (DATA 6)

K (PB6) 8 (DATA 7)

L (PB)) 9 (DATA 8)

B (FLAG2) 10 oder 11 (ACKNLG oder BUSY)
A (GND) 16

Will man eine Routine fiir andere Drucker schreiben, so darf diese den gesamten Speicher-
bereich von $0D00 bis $1F7F belegen, lediglich die residenten Speicherbereiche und der Basic-
Speicher sind tabu. Die Information dariiber, wo welcher Bildschirm im Speicher liegt, steht
in den 7 Byte von $1F96 bis $1F9C: In $1F96 steht die Nummer des Bildes, das ab $2000 in
Speicher liegt (das ist das sichtbare Bild!), in Zelle $1F97 steht die Nummier des Bildes ab $4000
und so weiter. Beispiel: Soll Bild Nummer 2 ausgedruckt werden, so sucht man in der Tabelle
nach der 2. Steht sie zum Beispiel in Zelle $1F9A, so liegt Bild 2 im Bereich ab $A000 (unter
dem Basic-ROM). Im Farbbetrieb steht in Zelle $1F97 eine 0, weil im Bereich $4000 bis $6000
dann die Farbinformationen fiir die sechs Bilder liegen und dieser Bereich fiir Grafikbilder
somit gesperrt sein muB.

Hi-Eddi als Meniiprogramm

Wem die Eingabe der Befehle tiber die Tastatur nicht gefillt, der kann Hi-Eddi zu einem Menii-
programm nach dem Vorbild des Koala-Painter umfunktionieren, bei dem die Befehle iiber eine
bunte, illustrierte Meniitafel eingegeben werden. Ehrlich gesagt: Ich finde die Eingabe iiber
Meniitafel alles andere als benutzerfreundlich: Menii holen, Cursor auf das gewiinschte Feld
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bugsieren und dann Knopf driicken ist eine wesentlich umstiindlichere Prozedur als ein einfa-
cher Tastendruck. Dafiir macht das Entwerfen und Realisieren einer Meniitafel so viel SpaB,
daB ich mich entschlossen habe, diese Moglichkeit vorzusehen.

Doch zunichst zuriick zu dem Bytewert, der bei Programmstart auf die Frage »Betriebsart«
eingegeben werden muB. Er setzt sich wie folgt zusammen:

Bit7: = 0: Schwarzweifibetrieb
= 1: Farbbetrieb
Bit 6 : = 0: nur Tastatureingabe
= 1: Meniieingabe
Bit 5-1 : keine Funktion
Bit0: = 0: Beim Start werden alle Bildschirmspeicher geloscht
=1: Es wird nichts geléscht, im Speicher befindliche Bilder bleiben erhalten

Fiir Farbe und Menii zum Beispiel muB 192 eingegeben werden. Ich finde die Meniieingabe
nur in Farbe sinnvoll, ein SchwarzweiB-Menii sicht recht langweilig aus. Ist das Bit 6 gesetzt,
also die Meniibetriebsart angewihlt, so muB sich auf der Diskette unter dem Namen »MENUE«
die Meniitafel befinden, die beim Start automatisch nachgeladen wird. Das Erstellen einer
solchen Meniitafel soll nun erkldrt werden:

Die Meniitafel wird in 20 x 12, also insgesamt 240 Felder von je 16 x 16 Punkten eingeteilt.
20 x 16 = 320, die Breite des Bildschirms, aber 12 x 16 = 192 gibt nicht ganz die Hohe des
Bildschirms: Die letzte Zeile (acht Punkte) bleibt, wie bei WALK, frei. In dieser Zeile werden
die Steuerbytes untergebracht, fiir jedes der 240 Felder 2 Byte. Wird im Menii-Modus der
Cursor auf eines der Felder gefahren und der Feuerknopf gedriickt, dann holt sich Hi-Eddi aus
der letzten Zeile die diesem Feld zugeordneten Steuerbytes und entnimmt aus ihnen, welcher
Befehl ausgefiihrt werden soll. Die Zuordnung von Feldern zu Steuerbytes geht zeilenweise,
der Reihe nach: Die ersten beiden Steuerbytes (Adresse $3E00 und $3E01, wenn die Meniitafel
angewihlt ist) gehdren zum ersten Feld links oben, die nichsten beiden Bytes zu dem daneben
und so weiter. Die Steuerbytes zum letzten Feld haben die Adressen $3FDE und $3FDF, das
liegt bereits im unsichtbaren Teil des Bildschirmspeichers. Die nicht gerade ansehnlichen Steu-
erbytes im sichtbaren Teil konnen durch gleiche Farben fiir Vorder- und Hintergrund versteckt
werden.
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Somit ist klar, wie man vorgehen muB: Zunichst ist ein Meniibild zu zeichnen, bei dessen
Einteilung nur die 20x 12-Feld-Rasterung zu beriicksichtigen ist. Wie man die Befehle
anordnet, wieviele Fehler man fiir einen Befehl zusammenhéngt und welche Befehle man iiber-
haupt ins Menii aufnimmt, bleibt jedem selbst iberlassen. Denn keineswegs alle Befehle sind
meniifdhig: Die Korrekturtaste (< — >) wirkt nur bis zum letzten Bildschirmwechsel zuriick.
Da jedoch das Anwihlen der Meniitafel ein Bildschirmwechsel ist, verliert die Korrekturtaste
dabei ihre Wirkung. Dasselbe gilt fiir die < 1> -Taste: Die Anwahl der Meniitafel gilt als
Moduswechsel! Aus demselben Grund muB beim MOVEn iiber zwei Seiten die Seitennummer
liber die Tastatur eingegeben werden, da bei einem Moduswechsel die Markierung eines Quell-
bereichs geloscht wird.

Aus dem Textmodus kommt man nicht direkt ins Menii (< SPACE > wird als zu druckendes
Zeichen interpretiert). Es muB daher zuerst ein anderer Modus iiber die Tastatur angewiihlt
werden (zum Beispiel <CTRL D> fiir Draw), bevor das Menii wieder zuginglich ist. Dafiir
bietet die Meniitafel auch einige Vorteile: Die Farbenwahl erfolgt nicht mehr durch umstind-
liches Fortschalten, sondern durch Direktanwahl der Farben. Und die Befehle U, O, X, die
normalerweise zwei Eingaben erfordern, werden jetzt mit einer Eingabe »erschlagen.

Hat man nun ein Meniibild gemalt (und gespeichert!), so folgt der zweite Teil, das Erstellen
der Steuerbytes, am besten in Form eines DATA-Laders. Von den zwei Steuerbytes pro Feld
enthélt das zweite den Tastaturcode des jeweiligen Befehls. Die Tastaturcodes sind im 64%r,
Ausgabe 5/84, Seite 105 zusammengestellt, sie lassen sich auch mit dem folgenden
»Programme« ermitteln:

10 PRINT PEEK(203):GOT010

Beim ersten Steuerbyte muB man zwischen verschiedenen Befehlskategorien unterscheiden:

1. »Normale« Befehle: Bit 0 : < SHIFT >-Bit, muB gesetzt sein, wenn fiir den entsprechenden
Befehl die SHIFT-Taste gedriickt werden muB. Bit 1 : <CBM > -Bit, mu8 bei gedriickter
Commodore-Tasté gesetzt sein. Die Bits 2 bis 7. miissen O sein. Beispiel: Sprite-Editor
einschalten ergibt die Bytes 1 (< SHIFT >, im Meniibetrieb dient < SPACE > zur Anwahl der
Meniitafel, der Sprite-Editor ist nur mehr iiber < SHIFT SPACE > erreichbar) und 60 (Tasta-
turcode < SPACE>).

2. Befehle U, O, X: Tastaturcode der entsprechenden Nummerntaste. Beispiel: X 5 ergibt die
Steuerbytes 16 (Tastaturcode 5 und 23 (Tastaturcode X).
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3. Farbbefehle: Bit 0 : < SHIFT >-Bit. Bits 2 bis 5: Nummer der Farbe, wie im Commodore-
Handbuch angegeben. Die Bits 1 und 6 miissen 0 sein, das Bit 7 ist 1. Beispiel: Total Fore-
ground, Blau ergibt: 128 (Bit 7) + 4 x 6 (blau) + 1 (<SHIFT>) = 153 und 21 (F).
4. »Leerer« Befehl ohne Verlassen der Meniitafel (zum Beispiel fiir Uberschrift): 1. Byte =
64,2. Byte = 0
5. Leerer Befehl mit Verlassen des Meniis: 1. Byte = 0, 2. Byte = 64.
Die 5 Byte im AnschluB an die 480 Steuerbytes miissen die Kennung CBM80 enthalten. Das
ist eigentlich die ROM-Kennung, ich habe sie hier als Meniitafel-Kennung mifbraucht, um
versehentliche Meniizugriffe auf ein normales Bild zu vermeiden. Vorsicht: Fehler in den Steu-
erbytes kénnen zum Programmabsturz fithren!
Nun braucht man nur noch Meniibild und Steuerbytes zu verbinden: Dazu Hi-Eddi laden,
Starten (Betriebsart 128), Meniibild laden und Programm mit < RUN/STOP RESTORE >
unterbrechen. Steuerbyte-DATA-Lader laden und starten. Der Lader muff mit den Befehlen
POKE 56, 32:CLR beginnen, um das im Speicher befindliche Meniibild zu schiitzen! Dann
Hi-Eddi laden, starten (Betricbsart 129, damit die jetzt bereits fertige Meniitafel im Speicher
nicht geléscht wird) und die nun sichtbare Meniitafel unter dem Namen MENUE speichern.
Auf der Diskette befindet sich bereits ein fertiges Menii, das mit Betriebsart 192 oder 193 auto-
matisch nachgeladen wird.
Wie wird der »Menii-Hi-Eddi« nun bedient. Beim Start mu8 auf die Frage »Betriebsart« 192
(oder 193) eingegeben werden. Auf der Meniitafel fahrt man den Cursor auf den gewiinschten
Befehl und driickt den Feuerknopf. Daraufhin wird das Menii verlassen, auf den aktuellen Bild-
schirm zuriickgeschaltet (im Einschaltzustand ist das jetzt 2, da in Speicher 1 die Meniitafel
steckt) und der Befehl ausgefithrt. Das Menii wird durch Driicken der Space-Taste auf den Bild-
schirm geholt. Die Tastatureingabe bleibt neben dem Menii voll erhalten. Wie schon erwihnt,
belegt das Menii den Speicher 1. Dieser Speicher kann natiirlich auch direkt angewdhlt werden,
allerdings befindet man sich dann nicht im Menii-Modus, sondern die Meniitafel wird wie ein
ganz normales Bild behandelt!
Zum AbschluB noch ein Tip: Hi-Eddi 148t sich mit < RUN/STOP RESTORE > unterbrechen
(nicht wihrend einer Befehlsausfithrung!), ein Warmstart ist mit GOTO150 mdglich, ein Kalt-
start ohne Nachladen von HI-EXE, aber mit Betriebsart-Eingabe mit RUN100.

(Hans Haberl/gk)
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Tips und Erweiterungen
zu Hi-Eddi und Simons Basic

Sie haben sicher schon selbst festgestellt, wie hervorragend Hi-Eddi ist, unser fantasti-
sches Zeichen- und Mal-Programm. Der Autor des Hi-Eddi hat jedoch noch etwas weiter-
gearbeitet und stellt kleine Programme vor, die es erméglichen, mit Simons Basic erstellte
Bilder in Hi-Eddi zu laden. AuBlerdem gibt es eine Reihe von Tips, die die Arbeit mit
Hi-Eddi erleichtern.

Simons Basic bietet leider keine Moglichkeit, High-Resolution-Bilder auf Diskette zu spei-
chern und zu laden. Dies ist jedoch Voraussetzung, um Bilder, die mit Simons Basic erstellt
wurden, auch in Hi-Eddi und andere Programme zu laden.

Ich habe deshalb das Programm »Screensave« geschrieben, das die Simons-Basic-Befchle
SCRSV und SCRLD um die Féhigkeit, HiRes-Bilder zu laden und zu speichern, erweitert.
Leider funktioniert das nicht fiir die Modul-Version, da direkt das Simons Basic modifiziert
wird. Dafiir wird kein Speicherplatz auBerhalb des Simons Basic gebraucht. AuBerdem ist die
modifizierte Version abspeicherbar, nach ihrem Laden stehen die erweiterten Befehle sofort
zur Verfligung, ohne ein weiteres Programm nachladen zu miissen.

Bedienungshinweise

Zuerst Simons Basic, danach Screensave laden und starten. Nun stehen die erweiterten Befehle
SCRSV und SCRLD zur Verfugung: Die Syntax ist dieselbe wie bisher, mit der Sekundir-
adresse wird jetzt der Bildschirm gewihit:

Sekundiradresse = 2: Low-Resolution-Bildschirm,

Sekundiradresse = 3: High-Resolution-Bildschirm.

61



Das Aufzeichnungsformat des Low-Resolution-Bildschirms ist leider nicht kompatibel mit
dem der alten Befehle. Das des High-Resolution-Bildschirms.ist dasselbe wie bei Hi-Eddi,
Diashow und anderen Grafikprogrammen. Dazu muf} das Bild aber unbedingt als PRG-File,
also zum Beispiel mit:

SCRSV1,8,3, "NAME,P,W”

gespeichert werden, da Hi-Eddi keine SEQ-Files laden kann.

Tips zu Hi-Eddi
Im folgenden mochte ich auf einige hﬁuﬁg auftretende Fragen eingehen.

Druckeranpassung

Die Anleitung in den REM-Zeilen des Programms »Hi-PRINT.DATA« ist zugegebenermafien
etwas diirftig ausgefallen, so daB eine ausfiihrlichere Erklarung dringend ndtig ist:

Wie schon in der Bedienungsanleitung erwihnt, beschrinkt sich die AnpaBbarkeit dieses
Programms auf 8-Nadel-Drucker mit »verniinftiger« Einzelnadelansteuerung, wie zum
Beispiel Drucker von Epson oder Mannesmann (im Gegensatz zum 1526/MPS 802). Mit dem
Datum in Zeile 420 wird zwischen dem seriellen Bus' (also Hardware-Interface) oder dem
User-Port gewihlt. Im ersten Fall muf mit den Daten in Zeile 440 (Priméradresse) und 460
(Sekundiradresse) das Interface auf Direktmodus gestellt werden. Hardware-Interfaces bieten
in der Regel verschiedene Betriebsmodi (zum Beispiel' Emulation. eines .Commodore-
Druckers, spezielle List- oder Grafikmodi und eben den Direktmodus oder Linearmodus), die
meist iiber die Sekundiradresse angewdhlt werden. »Hi-Print« braucht den Direktmodus, in
dem sich das Interface wie ein einfaches Kabel verhilt und die Bytes vom Computer unverin-
dert an den Drucker iibergibt. Fiir das Data-Becker-Interface muff zum Beispiel die Sekundér-
adresse 1 eingegeben werden, fiir das Gorlitz-Interface 4 oder 12 (ohne beziehungsweise mit
Auto-Linefeed). Beim AnschluB an den User-Port sind die Daten in Zeile 440 und 460 zwar
nicht relevant, man darf sie jedoch nicht weglassen, da sonst die nachfolgenden DATAs
verschoben wiirden.
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Aus dem gleichen Grund diirfen auch die Lingen der folgenden DATA-Zeilen nicht veréindert
werden, sie miissen nach Bedarf mit 255 aufgefiillt werden. AuBerdem mu8 jede dieser Zeilen
mit mindestens einem 255 enden, da diese Zahl als Ende-Kennzeichen einer Sequenz dient.
Die Zeile 530 legt die Sequenz fiir einen Carriage-Return Linefeed fest, sie ist 13, 255, 255
fiir Drucker mit Auto-Linefeed und 13, 10, 255 fiir Drucker ohne Auto-Linefeed.

Zeile 550 stellt den Drucker auf den fiir Grafik passenden Zeilenvorschub ein. Fiir den Epson
RX-80 ist dies zum Beispiel ESC »3« 23 oder in Zahlen 27, 51, 23, aufgefiillt mit 255 auf die
erforderliche Linge.

In Zeile 580 wird der Grafikmodus (Bit-Image-Mode) fiir 640 Punkte/Zeile angesteuert.
Beispiele:

Epson RX-80: ESC »x« 4 entspricht 27424
Mannesmann MT-80: ESC »K« entspricht 21,75

In Zeile 600 wird wieder der normale Zeilenabstand eingestellt (ESC »2«) und die -2 in Zeile
610 signalisiert fiir den DATA-Lader das Ende der DATAs.

Laden von Bildern

Bei Schwarzweif-Bildern, wie die der Diashow, Supergrafik oder natiirlich des erweiterten
Simons Basic geht’s problemlos. Bei Grafikprogrammen, die im Multicolourmodus arbeiten,
treten zwei Schwierigkeiten auf:

1. Da Hi-Eddi im High-Resolution-Modus arbeitet, sehen Multicolourbilder recht ungewshn-
lich aus. Dabei kommt es vor allem auch auf die Farborganisation des betreffenden Programms
an: Die des Koala-Painter ist so chaotisch, daB dessen Bilder im Hi-Eddi fast unbrauchbar sind
(Ein und dieselbe Farbe erhilt verschiedene Multicolour-Codes). Paint-Magic-Bilder sind
dagegen sofort »druckreife.

2. Fiir Multicolourbilder gibt es kein einheitliches Format fiir die Speicherung auf Diskette,
so daB viele Bilder nicht direkt von Hi-Eddi geladen werden konnen.

Fiir den Koala-Painter tritt die 2. Schwierigkeit nicht auf, seine Bilder lassen sich sofort laden.
Den Filenamen gibt man dabei in der Form »?PIC...« ein, um das Steuerzeichen am Anfang
auszutricksen. Da jedoch Koala-Bilder lénger sind als die vom Hi-Eddi, werden Farbinforma-
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tionen nicht nur des geladenen, sondern noch eines weiteren Bildes iiberschrieben. Nach dem
Laden eines Koala-Bildes herrscht somit buntes Chaos im Computer, das erst durch Neuein-
firben beseitigt werden mufl.

Etwas komplizierter wird’s bei Paint Magic, dessen Bllder s1ch nicht direkt laden lassen, da
sie in Form eines Basw-Laders abgespeichert werden. Man muB erst ein Bild mit
LOAD”..”,8

laden, dann mit RUN starten, anschlieBend Hi-Eddi laden und in Betriebsart 1 starten. Die 1
ist n6tig, damit Hi-Eddi das irh Speicher befindliche Bild nicht 16scht. AuBerdem darf Hi-Eddi
nicht im Farbbetrieb - gestartet werden, da das Paint-Magic-Bild im Speicherbereich
$4000-$6000 liegt, wo Hi-Eddi sonst seine Farbinformationen ablegen wiirde. Nach dem Start
ist das Bild in Speicher Nummer 7 zu finden.

Ladtmaniibrigens im SchwarzweiBbetrieb ein Farbbild (36 Blocks) dann wird auch hier durch
die Farbinformation ein Teil eines anderen Bildes iiberschrieben, was sich durch »Gerumpel«
in den ersten paar Zeilen dieses Bildes bemerkbar macht.

Laden von Hi-Eddi-Bildern in Basic-Programmen

Will man Hi-Eddi-Bilder in normalen Basic-Programmen (oder mit der Simons-Basic-
Modulversion) laden, dann tut’s der Pic-Lader, der natiirlich in eigene Programme eingebaut
werden kann. Das Bild wird unter das Betriebssystem-ROM gelegt, der Farbspeicher ab $C000
(=49152, wie bei Simons Basic). Damit wird kein Basic-Speicherplatz belegt. Allerdings
diirfen nur Schwarzweifibilder (33 Blocks) geladen werden, bei Farbbildern gibt’s einen
Absturz.

Fehler

. Falls Sie erwartet haben, daB ich Ihnen jetzt irgendwelche schwerwiegende Fehler mitteile,
muf ich Sie enttduschen. Lediglich ein paar Kleinigkeiten sind mir aufgefallen:

1. Bei einem < STOP/RESTORE > schieibt das Betriebssystem ein paar Bytes in den RAM-
Bereich iiber $E000. Diese sind dann in einem der Bilder am unteren Rand als »Gerumpel«
zu sehen. :



2. Beim Befehl Paint kann es bei extrem verwinkelten Flichen vorkommen, daB Teile iiber-
sehen werden (Grund dafiir ist der begrenzte Stack des 6510). Diese miissen eben extra aufge-
fiillt werden.

3. Der Sequenz-String sollte nicht ldnger als zirka 40 Zeichen werden, sonst konnte es bei
LOAD oder SAVE zu einem OUT OF MEMORY ERROR kommen. Sollte das passieren, so
muB Hi-Eddi mit GOTO 150 gestartet und der Sequenz-String verkiirzt werden.

4. Bei gewaltigem »Herumwiirgen« am Joystick kann es vorkommen, daB der Computer meint,
es wurde eine Taste gedriickt. Ergebnis ist dann eine Befehlsausfiihrung, die man gar nicht
wollte. Allerdings passiert das duBerst selten, vielleicht liegt’s auch nur an meinem mickrigen
Joystick. Wenn ansonsten mal ein Befehl nicht das tut, was er sollte, dann liegt es meistens an
einer eingerasteten SHIFT-LOCK-Taste. Bei Befehlen, die die SHIFT-Taste nicht benutzen, fillt
es gar nicht auf. Will man jedoch zum Beispiel den Fore-Modus anwihlen und fiirbt statt dessen
das ganze Bild ein, dann war’s < SHIFT-LOCK >! (Hans Haberl/gk)
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Hi-Eddi - Druckerroutinen

Sicher warten Hi-Eddi-Besitzer auf eine Anpassung fiir ihren Drucker. Die in Hi-Eddi
integrierte Routine lif}t eine Superhardcopy nur fiir den Epson zu. Doch jetzt kommen
auch Besitzer von Commodore-Drucker in den Genufl, Hi-Eddi-Bilder ausgeben zu
konnen.

Jeder, der einen Epson oder dazu kompatiblen Drucker besaf, kam sogar in den Genufl der
ausgezeichneten Hardcopy-Funktion. Jetzt folgen Anpassungen fiir Drucker anderer
Hersteller, diesmal fiir die Commodore-Drucker MPS 801/802/803 und Kompatible.

Hi-Eddi fiir MPS 802 und Kompatible

Als Besitzer eines MPS-802-Druckers muBte ich es feststellen: Was ist Hi-Eddi ohne Super-
hardcopy? Die Antwort darauf veranlafite mich dazu, die Anregung in der Funktionsbeschrei-
bung aufzugreifen und eine Losung fiir einen anderen Drucker zu suchen. Gesagt — getan, hier
ist mein Losungsvorschiag fiir den Commodore MPS802. Die Druckerroutine hat dieselben
Eigenschaften wie die Routine fiir Epson-Drucker. Daher kann auf eine Funktionsbeschrei-
bung verzichtet werden. (Franz Illetschko/gk)

Hi-Eddi fiir MPS 801/803 und Kompatible

Eine Losung fiir den Commodore MPS 801/803 schickte uns Florian Kulzer. Auch hier braucht
am Hi-Eddi selbst nichts verindert zu werden. Die Hardcopy wird mit den Tasten
<CBM P> gestartet.

Allerdings ist mit diesem Programm das Nebeneinanderdrucken zweier Bilder nicht moglich.
Ausgegeben wird immer eine Hardcopy des aktuellen Bildschirms. Daher kénnen die Fragen
nach Nummer und Format der Hardcopy beliebig beantwortet werden. (Florian Kulzer/gk)
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Neue Druckerroutinen fiir Hi-Eddi

Jetzt kommen auch jene in den GenuB, Hi-Eddi-Bilder auszudrucken, die einen Star
NL-10 oder einen GP 70 VC besitzen.

Damit moglichst viele ihre produzierten Kunstwerke zu Papier bringen, folgen Drucker-
anpassungen fiir den Star NL-10 und fiir den Seikosha GP 700 VC, mit dem sogar farbige Hard-
copies gedruckt werden kénnen.

Hi-Eddi fiir Star NL-10

Die Assemblerroutine »Hi-Print (NL-10)¢ wird vom Hauptprogramm Hi-Eddi durch die
Tastenkombination < CBM P> nachgeladen. Am Hauptprogramm Hi-Eddi sind keine Ande-
rungen erforderlich. Der Druckertreiber ist von der Bedienung und von der Funktion her
absolut identisch mit dem Programm Hi-Print (FX-80). Allerdings besteht keine Méglichkeit,

den Drucker iiber eine Centronics-Schnittstelle am User-Port zu betreiben. Dafiir wird mit .

einer Punktdichte von 1920 Dots/Zeile (beziehungsweise 960 Dots/Zeile fiir GroBbilder)
gedruckt. Dadurch ist der Ausdruck proportional zum Bildschirm. Ein Kreis auf dem Bild-
schirm entspricht exakt einem Kreis auf dem Papier (Bild 9). Ist der Ausdruck abgeschlossen,
wird das Programm »Hi-Exe« in Overlaytechnik nachgeladen.

Hi-Eddi fiir Seikosha GP 700 VC

Auch diese Hi-Print-Version arbeitet genauso wie der Druckertreiber aus den oben erwihnten
Ausgaben, Folglich ist eine Anderung des Hauptprogramms Hi-Eddi nicht erforderlich. Da der
Drucker GP 700 VC eine Farboption hat, wurde eine Routine integriert, die automatisch
erkennt, ob Hi-Eddi im SchwarzweiB- oder Farbmodus betrieben wird.

Im Farbmodus ist Folgendes zu beachten. Da der C64 16, der Drucker aber nur 8 Farben
darstellen kann, wurden die Farbnummern 8 bis 15 denjenigen von 0 bis 7 gleichgesetzt. Daher
ist darauf zu achten, daB beim Konstruieren im Farbmodus entsprechende Farben (zum
Beispiel Farbe 6 (Blau) und Farbe 14 (Hellblau) nicht »nebeneinander« vorkommen.
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Es lassen sich folgende Formate ausdrucken: "

klein — 320 x 200 Punkte :

grof — 640 x 400 Punkte

AuBerdem besteht die Moglichkeit, zwei Bilder im Kleinmodus nebeneinander auszudrucken
(640 x 200 Punkte). ‘ (W. Wirtz/St. Kirchhoff/ah)

Dieser Zeichensatz ist NLQ-m3pig !'!

@ + Quadrate = .
21%2i Dots

Bild 9. Hardcopy mit dem Star NL-10. Ein Kreis auf dem Bildschirm entsprichr exakt einem
Kreis auf dem Papier.
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Hardcopy Itoh 8510 mit Hi-Eddi

Besitzern des Itoh 8510 bietet dieses Programm die Méglichkeit, von Hi-Eddi Hardcopies
Zu erzeugen.

Mit dem Hi-Eddi lassen sich mit minimaler Hardware-Ausriistung (C 64, Diskettenlaufwerk
1541, Joystick) sehr komfortable Grafiken erzeugeri. Doch was niitzt die schonste Grafik auf
Bildschirm oder Diskette, wenn man sie nicht ausdrucken kann. Die in Hi-Eddi integrierte
Druckroutine Hi-Print arbeitet leider nur mit Epson-Druckern zusammen. Da der Itoh 8510
ein verbreiteter und guter Drucker ist, wurden fiir ihn die im folgenden beschriebenen
Programme erstelit. Er wird iiber eine Centronics-Schnittstelle via User-Port am C 64 ange-
sclflossen. Zusitzlich wurden einige Features eingebaut, die die Epson-Hardcopy-Routine
nicht besitzt. So wiire die Vorgabe von Leerspalten vom linken Rand aus (falls noch Platz ist)
eine niitzliche Sache. Um zwei Grafiken in der Horizontalen aneinander zu setzen, wurde dazu
die volle Bildschirmbreite in 40 Spalten zu je 8 (40 x 8 = 320) Punkten (wie im Textmodus)
organisiert. Um jetzt zwei Grafiken nebeneinander zu-plazieren, kann dazu die Startspalte
(wird mitgedruckt) der links stehenden Grafik (Grafik Nr. 1) und die Endspalte (wird nicht
mitgedruckt) der rechts stehenden Grafik (Grafik Nr. 2) vorgewihlt werden.

Die Ausdruckbreite wird dazu in drei Sektoren von links nach rechts aufgeteilt.

0. Sektor: Abstand (SPC) in Punkten vom linken Papierrand.

1. Sektor: Grafik-Nr. 1 (Bild-Nr., Startspalte)

Bild-Nr. = 0 = > kein Bild, Startspalte = 48

Bild wird rechtsbiindig gedruckt

0 <= Startspalte <= 39,

Startspalte = 0 = > volle Hardcopy von Grafik-Nr. 1

2. Sektor: Grafik-Nr. 2 (Bild-Nr., Endspalte)

Bild-Nr. = 0 = > kein Bild, Endspalte = 8

Bild wird linksbiindig gedruckt

1 <= Endspalte <= 40

Endspalte = 40 = > volle Hardcopy von Grafik-Nr. 2
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Insgesamt kann folgende Formel fiir die Aufteilung der drei Sektoren angegeben werden:
SPC + (40-Startspalte)x 8 + Endspaltex8 = 640

Im Steuerprogramm werden nacheinander die Bild-Nr. von Sektor 1, dann (falls Bild-Nr. < >
0) die Startspalte von Grafik-Nr. 1, dann die Bild-Nr. von Sektor 2 und (falls Bild-Nr. < >
0) die Endspalte von Grafik-Nr. 2, und schlieBlich die Anzahl der Leerspalten vor Grafik-Nr. 1
abgefragt. Die Maximalwerte werden stets durch das Steuerprogramm vorgegeben, so da8 in
vielen Fillen ein einfaches <RETURN > gentigt.

Um die Druckroutine namens »HI-P(ITOH8510)« fiir den ITOH 8510 in das Steuerprogramm
Hi-Eddi einzubinden, muBte dieses auf die Bediirfnisse der Druckroutine angepafit werden und
heiBt pun »HI-E(TOH8510)«. Dazu wurden (aus Speicherplatzgriinden) alle Zeilen neu nume-
riert und die Textausgabepassagen verkiirzt. In den Programmzeilen 24 und folgende befindet
sich das Drucksteuerprogramm.

Es wird hierbei dringend davor gewarnt, das neue Steuerprogramm HI-E(ITOH8510) zu er-
weitern oder zu indern, da sonst das Steuerprogramm (inklusive Variablen) nicht mehr in den
verfiigbaren Basic-Speicherplatz paBt. Dies gilt auch fiir den eingebauten Parametercheck, da
in der Druckroutine selber keine Plausibilititspriifung mehr vorgenommen wird.

Fiir die Initialisierung des Druckers und die Ausgabe der Hardcopy sollte sich der Drucker im
SELECT-Modus befinden, da sonst das Programm hingenbleibt (Acknowledge-Signal wird
erwartet).

Falls aus irgendeinem Grund (Drucker beziehungsweise Kabel defekt, falsch oder gar nicht
angeschlossen) dieser Fall eintritt, kann mit <RUN/STOP RESTORE > die Druckroutine
beendet werden. Hi-Eddi kann dann wieder mit RUN gestartet werden. (Das RUN ist
notwendig, um Hi-Exe nachzuladen, da aus Speicherplatzgriinden nach der Anwahl des
Drucksteuerprogramms immer die Druckroutine iiber Hi-Exe nachgeladen wird.)

Der Drucker sollte mittels der DIP-Schalter auf CR=CR und 8-Bit-Data eingestellt sein. Da
am Anfang kein Carriage Return ausgegeben wird, sollte man dafiir sorgen, daB der Druckkopf
sich auf einer freien Zeile befindet. Auerdem sollte das Papier zentriert werden, da sich der
Ausdruck iiber die volle Papierbreite erstrecken kann.

Das Programm Hi-E(ITOHS8510) ist das angepafite Steuerprogramm und ersetzt das alte
Hi-Eddi.

Mir bleibt nur noch, viel Erfolg mit Hi-Eddi zu wiinschen. (Frank Ziesche/rg)
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Hardcopy von Hi-Eddi
auf dem Plotter VC1520

Mit diesem Programm ist es méglich, Hardcopies von Hi-Eddi mit dem VC 1520 zu
erstellen.

Um auch mit dem Printer/Plotter 1520 Hardcopies von Hi-Eddi-Bildern zu erstellen,
verwenden Sie bitte das Hauptprogramm »HI-EDDI VC1520«. Dieses Programm ldt bei
Bedarf die Hardcopy-Routine Copy 1520 nach und startet dieses. Die Hardcopy kann von Hi-
Eddi per Tastendruck oder Menii nachgeladen werden. Es ist moglich, mehrere Bilder
(nahtlos) untereinander oder iibereinander (Overlay) zu drucken. (Stephan Paetzold/rg)
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Hi-Eddi mit Riteman C +

Fiir Hi-Eddi, das universelle Zeichenprogramm, bieten wir Thnen hier eine Anpassung
fiir den Riteman C + an. Damit kann dieser Drucker problemilos mit Hi-Eddi zusammen-
arbeiten.

Auch der Riteman C + kann jetzt mit Hi-Eddi betrieben werden. Die erforderlichen An-
passungen sind im Programm »HI-P(RITEMAN C)« enthalten. Um es auf die Diskette mit
Hi-Eddi zu bekommen, geben Sie zunichst der alten Version des »Hi-Print« mit

OPEN 1,8,15:PRINT#1, “R:HI-PRINT ALT=HI-PRINT”

einen anderen Namen. Dann benennen Sie das neue Programm fiir den Riteman C um in »Hi-
Print«. Schon ist die Anpassung an den Riteman C + fertig. Zum Betrieb schalten Sie den
Drucker bitte in den Plus-Modus. Texte werden zwar etwas gestaucht wiedergegeben, jedoch
erscheinen Kreise dann wirklich rund. (T. Seip/og)



Neue Filmroutine fiir Giga-CAD

Hier finden Sie eine neue, effektvolle Filmroutine zum Programm Giga-CAD, mit der ein-
teilige Files erzeugt werden konnen. Aulerdem léBt sich das Programm auch als Lade-
routine fiir eigene Programme verwenden.

Mit dem »Title Wizard« konnen die von Giga-CAD oder Giga-CAD Plus erzeugten Filme mit
einem HiRes-Bild unterlegt und unabhéngig vom Giga-CAD-Programm geladen und gestartet
werden. Dabei werden die kompletten Filme sowie das HiRes-Bild zusitzlich gepackt, so daB
die urspriinglichen etwa 245 Blocks, die so ein File auf Diskette belegen wiirde, im giinstigsten
Fall auf weniger als 80 Blocks komprimiert werden.

Als Zusatz kann ein so generiertes Programm auch als Laderoutine fiir eigene Programme
verwendet werden. Die genauen Leistungsmerkmale entnehmen Sie bitte den folgenden
Angaben:

Bedienung des Programms

Auf dem Bildschirm erscheint nach dem Start mit RUN das Titelbild. Durch Druck auf
<RETURN> gelangen Sie in die Meniis des Filmgenerators.

1. Eingabemenii

a) Verzogerung

Zuerst muB die Verzogerung eingestellt werden, mit der die Filmbilder durchgeschaltet werden
sollen. Die Werte lassen sich mit den Cursortasten im Bereich vom 0 bis 255 erhohen oder
erniedrigen.

b) Auf-/Abblenden

Mit dieser Funktion wird festgelegt, ob die Filmbilder (aber nicht die Hintergrund-Grafik)
spiter flashen sollen. Dies bedeutet, daB der Hintergrund des Filmbildes in allen Farben blinkt.
Die Auswahl zwischen JA und NEIN erfolgt mit den Cursortasten.



c) Rotatlon
Als Auswahlmdglichkeiten stehen »Zyklisch« und »Antizyklisch« zur Verfugung Dies ergibt
sich direkt aus der Herstellungsweise der Giga-CAD-Filme (siehe Giga-CAD).

2. Eingabemenii

a) Rahmenfarbe

Diese Eingabe bestimmt die spétere Rahmenfarbe wéihrend der Anzelge Die moghchen Werte
bewegen sich zwischen O und 15.

b) Hintergrundfarbe

Hierbei wird analog zur Rahmenfarbe die Hintergrundfarbe eingestellt.

¢) Schriftfarbe

Mit dieser Funktion geben Sie die Farbe an, mit der spiter das Filmbild und die H1ntergrund-
grafik erscheinen soll.

Dazu ein Hinweis: Die Schriftfarbe sollte nicht mit der Rahmen- oder Hintergrundfarbe iden- ‘
tisch sein, da dann natiirlich von der ganzen Filmpracht nichts zu sehen ist.

3. Eingabemenii

~a) Lader
Dér Programmgenerator (Title Wizard) bietet die Moglichkeit, das generierte Filmprogramm .
auch als Ladeprogramm fiir eigene Programme zu verwenden. Diese Option 146t s1ch andieser
Stelle einstellen.
Wird mit NEIN (Cursortasten) geantwortet, iiberspringt das Programm die weiteren Para-
meterelngaben und verzweigt in das 4. Eingabemenii.

'Geben Sie allerdings JA (Cursor-Tasten) ein, wird das Film-File zum Ladeprogramm (das
Nachladen startet durch Druck auf den Feuerknopf eines angeschlossenen Joystick in Control-
Port 2). :
b) File-Name
Hier geben Sie bitte den Namen des Programms an, das spiter nachgeladen werden soll. Eine
falsche Eingabe kann mit <DEL> geloscht werden, die Bestitigung findet durch
<RETURN> statt.
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Falls einem der Name entfallen sein sollte, 148t sich mit <F7> das Diskettendirectory
anzeigen, wobei < RUN/STOP > die Anzeige unterbricht und eine beliebige andere Taste die
Ausgabe kurzzeitig anhilt.

¢) Startbefehl

Nachdem das Film-Ladeprogramm seine Funktion erfiillt hat, muB das nachgeladene
Programm auch noch gestartet werden. Hier kann man nun ein Startkommando eingeben, das
auch im Direktmodus seine Anwendung finden wiirde. Beispiele hierfiir sind:

RUN - um ein Basic-Programm zu starten,

SYS 49152 - zum Start eines Maschinenprogramms.

Aber auch zwei oder drei Befehle sind (soweit der Platz ausreicht) méglich:

SYS 6896 :RUN

Man solite darauf achten, daf der Kassettenpuffer nicht belegt wird, da dort die Laderoutinen
liegen.

4. Eingabemenii

a) Objektname

Geben Sie hier den Namen des endgiiltigen Filmprogramms an. Nun fordert Sie das Programm
auf, die Zieldiskette einzulegen. Ist dies geschehenund < RETURN > gedriickt worden, wird
das Programm-File mit den Rotations-, Lade- und Entpackroutinen auf Diskette abgelegt.
b) Filmsequenz

Mit diesem Titel ist der Name der Giga-CAD-Filmbilder gemeint, wobei die Zusitze »Fl«. und
die Bildnummer nicht eingegeben werden.

Nach korrekter Eingabe fordert Sie der Title Wizard zum Einlegen der Diskette mit den Giga-
CAD-Filmen auf. Nun werden die ersten zwolf Bilder geladen.

Als nichster Schritt mu8 wiederum die Diskette mit dem Objektprogramm (Zieldiskette)
eingelegt werden. Daraufhin hingt das Programm die ersten zwolf Bilder (allerdings in
gepackter Form) an das Objektprogramm an (APPEND). Die gleiche Prozedur erfolgt dann
noch einmal fiir die zweiten zwolf Filmbilder.
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¢) HiRes-Bild ‘ ‘
Hier konnen Sie ein beliebiges HiRes- (kein Multicolor-) Bild in Thre Filme als Hintergrund
einbinden. Dafiir geben Sie bitte den Namen des HiRes-Bildes an und legen die Diskette mit
dem betreffenden Bild ein. Anschliefend legen Sie die Zieldiskette ein. Das HiRes-Bild wxrd
nun in gepackter Form an das Objekt-File angehingt. -

Zum SchluB speichert das Programm die noch fehlenden Parameter (Farbe, Rotation etc. ) auf
die Diskette.

Mit der Meldung »Programmgeneration beendet« ist dann die Arbeit abgeschlossen und der
fertige Film kann geladen werden. (H.-J. Rottkemper/dm)
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Elefantenhochzeit

Im Normalfall ist es unméglich, mit Giga-CAD erstellte Filme nachzubearbeiten. Hier
erhalten Sie ein Programm, das das verwirrende Format von Giga-CAD-Filmbildern in
das von Hi-Eddi konvertiert und die bearbeiteten Grafiken wieder zuriickverwandelt.

Das Programm »Film-Converter« schligt eine Briicke zwischen den beiden Spitzenpro-
grammen Giga-CAD und Hi-Eddi sowie deren Plus-Versionen. Diese Briicke ermdglicht es
Ihnen, schattierte Giga-CAD-Filme mit Hi-Eddi nachzubearbeiten oder zu ergéinzen, was IThre
Kreativitit geradezu herausfordert.

Wenn Sie schon auf etwas Erfahrung als Giga-CAD-Filmregisseur zuriickblicken konnen,
werden Sie dies vielleicht bemerkt haben: Bei der Schattierung in besonders komplexen und
extremen Situationen kdnnen Fehler auftreten. Diese Fehler vermehren sich, je feiner und
detaillierter die Objekte und Korper konstruiert sind. Das Fatale dabei ist, daB man diesen
Makel nicht etwa durch eine Uberarbeitung des Programms beseitigen kann. Das Problem L8t
sich schlicht auf die Rechen(un)genauigkeit des C64 zuriickfiihren.

Bei schattierten Grafiken in ein-, vier- oder zehnfacher Auflésung kann man die Fehler
problemlos mit Hi-Eddi vertuschen, da sich die einzelnen Grafiken leicht laden lassen. Leicht
deshalb, da die einzelnen Teil- oder Vollbilder als gewohnliche 8-Kbyte-Hires-Grafiken auch
mit Hi-Eddi und Hi-Eddi plus bearbeitet werden koénnen. Fehler in Filmen sind jedoch mit
dieser Methode nicht zu beseitigen.

Um auch hier mogeln zu kénnen, benétigen Sie den Film-Converter. Eine Nachbearbeitung
von Filmen ist insbesondere auch dann attraktiv, wenn man die Filme kiinstlerisch zur Voll-
endung fithren mochte. Es lassen sich schlieflich auch Teile aus anderen Filmen in den Giga-
CAD-Film einmontieren. Der Film 148t sich auch frei Hand bereichern. Dabei sind die
Madglichkeiten schier grenzenlos. Das Spektrum reicht von Schatten und Hintergrundgrafiken
bis zu Laufschriften und Strichménnchen.

Wenn Sie ein Giga-CAD-Filmbild ohne besondere Vorkehrungen in einen Bildschirmspeicher
von Hi-Eddi laden, werden Sie lediglich seltsame Linienfetzen und Bildfragmente zu Gesicht
bekommen. Fast so, als ob Ihr Bild von einem Reiwolf miBhandelt worden wire. Doch dieser
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Arger mit Hi-Eddi ist nur darauf zuriickzufiihren, daB der Autor von Hi-Eddi die Bilder als
gewohnliche Hires-Bitmap speichert. Denn bei Hi-Eddi gibt es einen Programmteil zum
Betrachten von Filmen, die jedoch hier immer zu je vier Filmbildern bildschirmfiillend organi-
siert sind.

Mit dem Film-Converter lassen sich vier einzelne Giga-CAD-Filmbilder in ein komplettes
8-Kbyte-Hires-Bild umwandeln. Was Sie dabei zu tun haben, wird im folgenden beschrieben:

Zum Konvertieren miissen Sie nur das Basic-Programm laden und mit RUN starten. Das
Maschinenprogramm wird automatisch nachgeladen.

Ein Menii bietet dem Anwender eine Ubersicht aller méglichen Funktionen. Auf diese Punkte
wird nun eingegangen:

A - Giga-CAD - Hi-Eddi

Mit diesem Programmpunkt 14t sich die angesprochene Konvertierung vornehmen. Der
Computer fragt Sie nach dem Namen eines Filmbildes. Geben Sie hier den Dateinamen (ohne
»FI.<) und, durch ein Leerzeichen getrennt, die Nummer des Bildes ein. Wenn in das linke
obere Viertel des Bildschirms kein Filmbild konvertiert werden soll, geben Sie »—« anstelle des
Filenamens ein. Driicken Sie anschliefend <RETURN>.

Der Name fiir das Filmbild, das oben rechts erscheinen soll, ist nun einzugeben. Auch hier
ist wieder ein »—« moglich. Wenn Sie das Filmbild umwandeln wollen, das im Normalfilm auf
das zuvor eingegebene folgen wiirde, muB nur <RETURN > gedriickt werden. Ebenso ist bei
der Eingabe der folgenden beiden Bilder zu verfahren.

Sind die Namen aller vier Bilder eingegeben, fordert Sie das Programm auf, die Diskette mit
den Filmen einzulegen. Nach einem Tastendruck schaltet sich der Hires-Bildschirm ein, und
Sie konnen beobachten, wie die einzelnen Filmbilder konvertiert werden (Bild 10). Anschlie-
Bend ist der Filename des eben erzeugten Grafikbildes einzugeben. Diese 8-Kbyte-Grafik liBt
sich dann auf jede formatierte Diskette speichern.
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B - Hi-Eddi - Giga-CAD

Ebenso, wie man vier Giga-CAD-Filmbilder zu einer Gesamtgrafik verschmelzen kann, ist es
moglich, ein Hires-Bild in vier einzelne Filmbilder zu zerlegen. Es ist nur logisch, daB} Sie in
diesem Fall zuerst den Filenamen der Gesamtgrafik eingeben miissen. Konsequenterweise
wird anschlieBend nach dem Namen fiir die einzelnen Filmbilder gefragt. Ein rekonvertierter
Film kann dann problemlos mit der Giga-CAD-Filmroutine betrachtet werden, gesetzt den
Fall, der Film ist vollstindig.

C - Diskettenkommando senden

Mit diesem Meniipunkt lassen sich Diskettenkommandos eingeben, die dann unverindert der
Diskettenstation iibermittelt werden. Mit »S:FL.TEST 1« LBt sich beispielsweise ein einzelnes
Filmbild I6schen.

D - Directory anzeigen

Driicken Sie die Taste <D >, so wird das Dlrectory der eingelegten Diskette auf dem Bild-
schirm ausgegeben.

E - Grafik ansehen

Wollen Sie die zuletzt konvertierte Grafik nochmals betrachten, geniigt ein Druck auf die Taste
<E>. Zur Riickkehr in das Hauptmenii geniigt ein Tastendruck.

Wie Sie es bereits von Giga-CAD gewohnt sind, konnen Sie jede Funktion mit der Taste < — >
oder durch Eingabe eines Leerstrings abbrechen. Selbstverstindlich arbeitet der Film-
Converter tadellos mit Giga-CAD Plus zusammen. Dort sind schlielich die gestalterischen
Moglichkeiten bei Filmen noch groBer, so daf sich das Programm noch universeller einsetzen
1aBt.



Abschlieend verraten wir Thnen noch einen kleinen Trick, mit dem Sie Ihre Filme sogar in
Giga-CAD-Qualitit auf Papier bannen konnen: Sie miissen nur das »PI. « vor dem Namen durch
ein »HZ.« ersetzen, was am besten mit »Diskettenkommando sendeny« geht. Die sechs’
Grafiken miissen ferner den gleichen Namen tragen und von 1 bis 6 durchnumeriert werden,
durch ein Leerzeichen vom restlichen Dateinamen getrennt. Laden Sie die Giga-CAD-
~ Hardcopy-Routine und drucken die sechs Grafiken, nahtlos aneinandergereiht, mit dem Menii-
punkt »10fach-Hardcopy« aus. Dafl der Computer einen Diskettenfehler meldet, sobald er auf.
der Diskette nach der siebten Grafik sucht, braucht Sie dabei nicht zu stren. Sie kdnnen iibri-
gens den Ausdruck zerschneiden und ein Daumenkino daraus fertigen. So kénnen Sie auch

anderen Thre Kunstwerke vorfiihren, ohne stindig einen Computer bei sich haben zu miissen. .
‘ (Stéfan Vilsmeier/dm)

Bild 10. So sieht ein konvertierter Film aus
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Maiuse-Malerei

Hi-Eddi mit Mausbetrieb ist eine feine Sache. Dazu liiBt sich jede Maus hernehmen, sei
es die des Amiga, des Atari oder die Maus fiir den C 64, VC 1351.

Um in den GenuB der Maussteuerung bei Hi-Eddi zu kommen, bendtigen Sie eine Anpassung,
die die Signale der Maus in Einzelschritte des Cursors umwandelt.

Vier Moglichkeiten gibt es: die Amiga-, Atari-, oder eine Joystick simulierende Maus (wie die
VC 1351). Da alle mit verschiedenen Signalen beziehungsweise Anschliissen arbeiten, sind
auch spezifische Anpassungen notwendig.

Bedienungsanleitung:

Um »Hi-Maus« zu starten, sind folgende Befehle notig:

1) LOAD "HI-MAUS”,8 <RETURN >

2) Diskette. mit Hi-Eddi einlegen

3) RUN <RETURN>

4) Maus anschlieBen (Port 2)

Hi-Maus 1adt jetzt Hi-Eddi nach, dndert und startet es. Hi-Eddi fragt nun wie immer nach der
Betriebsart, wobei die beste Moglichkeit schon vorgegeben wird (193 =Farbbetrieb, Meniiein-
gabe, nichts 16schen). Es muB also nur noch <RETURN > gedriickt werden, um Hi-Eddi zu
starten. Die Betriebsart »nichts 16schen« muB gewéhlt werden, da sonst auch Hi-Maus geldscht
wird. Ebenso muB im Farb-Betrieb gearbeitet werden. Dadurch geht zwar einer der sieben
moglichen Bildschirmspeicher, der jetzt als Farbspeicher zur Verfiigung steht, verloren, aber
nur so ist genug Speicherplatz fiir Hi-Maus frei. Aulerdem sollte mit Meniieingabe gearbeitet
werden, weil die Maus die Tastaturabfrage stort, was durch Streifen am unteren Bildschirmrand
angezeigt wird.
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Hi-Maus belegt folgende Tasten, die von der Maus nicht gestort werden, mit neuen Befehlen:

< -> : Die Mausiibersetzung wird halbiert, das heifit, der (kreuzformige) Cursor wird lang-
samer.

<+ > : Die Mausiibersetzung wird verdoppelt, das heiBt, der Cursor wird schneller.

<9> : groBte Cursor-Geschwindigkeit.

<0> : kleinste Cursor-Geschwindigkeit.

<> : gleiche Funktion wiec DRAW, da die Taste <D> durch die Maus gestort wird.
< =>: Die <Fl>-Schrittweite wird horizontal und vertikal auf Eins gesetzt.

Dem Feuerknopf am Joystick entspricht die linke Maustaste, die rechte kann nicht abgefragt

werden.

Hier noch zwei POKEs fiir Hi-Maus: POKE 2124 4 bewirkt ein »Durchstarten« von Hi-Eddi,

das heiBt, die Betriebsart-Eingabe 193 wird automatisch iibernommen. Durch POKE 2301,169

werden am unteren Bildschirmrand keine Streifen, die die Storung der Tastaturabfrage

anzeigen, erzéugt. )

Das Programm »Hi-Joymaus« wird auf die gleiche Weise wie Hi-Maus gestartet. Es stellt keine

neuen Befehle zur Verfiigung und ist deshalb so kurz, damit es im Stack untergebracht werden

konnte. Dadurch konnen alle Betriebsarten von Hi-Eddi genutzt werden. Sogar durch einen

Reset wird Hi-Joymaus nicht geloscht. Nur mit der Paint-Funktion diirfen keine komplizierten

Flichen ausgefiillt werden, weil dann der Stack stark beansprucht wird und Hi-Joymaus iiber-

schrieben werden konnte. (W. Stappert/og)
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Hi-Spiegel - eine tolle Erweiterung
zu Hi-Eddi

Dieses Programm erméglicht erstmals die problemlose Spiegelung ganzer Grafikseiten
und eignet sich ganz hervorragend zur Gestaltung eigener Vordrucke wie Briefkopfe oder
Gliickwunschkarten. :

Hi-Eddi ist zwar eines der besten Malprogramme, aber eine Spiegelung von Grafikseiten war
bisher nicht mdglich. Mit diesem kleinen Zusatzprogramm wird das anders.

Das Maschinenprogramm belegt den Bereich von C000 bis C256 und liegt damit im Grafik-
speicher 5 von Hi-Eddi. Es ist aus diesem Grund nicht stindig im Speicher, sondern wird bei
Bedarf dhnlich wie Hi-Print von Diskette nachgeladen. Dies ist kein Nachteil, da man es ja
nicht stiindig benétigt und das Laden nur 5 Sekunden dauvert. AuBerdem wird Hi-Exe nicht
iiberschrieben und braucht daher nach der Spiegelung nicht nachgeladen zu werden. Allerdings

., werden die oberen Zeilen eines im Grafikspeicher 5 stehenden Bildes durch das Maschinenpro-

gramm iberschrieben. Daher sollte dort wihrend der Spiegelung kein Bild gespeichert sein.
Die Spiegelroutine spiegelt stets das Bild im Grafikspeicher 1. Das zu spiegelnde Bild muB also
beim Aufruf der Routine in diesem Bildspeicher stehen.

Der Aufrufist ganz einfach: Immer wenn man die Tastenkombination < CBM L > zum Laden
von Bildern driickt, fragt das Steuerprogramm: »Spiegeln (J/N)?«

Gibt man <N> ein, folgt das gewohnte Lademenii. Gibt man <J> ein, erscheint die
Meldung: ‘

1=RUNTER 2=HOCH 3=RECHTS 4=LINKS

Nach Eingabe der entsprechenden Ziffer wird Hi-Spiegel geladen und die Spiegelung durchge-
fiihrt. Bei anderen Eingaben wird zwar Hi-Spiegel ebenfalls geladen, aber keine Spiegelung
ausgefiihrt. Nach der Spiegelung wird sofort wieder das aktuelle Bild gezeigt.

Die Spiegelung wird mit dem Befehl OR ausgefithrt, das heifit, der Inhalt der Bildhiilfte, in die
gespiegelt wird, wird dabei nicht geldscht. Man kann dadurch sehr interessante Effekte
erzielen. Natiirlich kann man die Bildhilfte, in die gespiegelt werden soil, auch vorher mit
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Hi-Eddi 16schen. Man kann auch ein Bild komplett spiegeln. Dazu sind allerdings mehrere
Arbeitsginge nétig:

- Bild kopieren (Hi-Eddi-Befehl) <ON>

— In einem Bild die linke, im anderen die rechte Héifte 16schen

— Das erste Bild nach Bildspeicher 1 iibertragen und nach links spiegeln.

— Das zweite Bild ebenfalls nach Bildspeicher 1 iibertragen und es dort nach rechts spiegeln.
— In jedem gespiegelten Bild die beiden urspriinglichen Hilften 16schen und die beiden Bilder
mit < ON> zusammenfiigen.

Das Steuerprogramm Hi-Eddi muBte natiirlich ebenfalls um die entsprechenden Funktionen
erweitert werden. Da der zur Verfiigung stehende Speicherplatz durch das Original-
Steuerprogramm schon fast belegt ist, waren einige MaBnahmen zur Verminderung des Platz-
bedarfs erforderlich. Sie bestehen im wesentlichen aus der Kiirzung der Bildschirmmel-
dungen. So meldet sich zum Beispiel Hi-Eddi nun statt mit »Betriebsart« mit der Frage
»Modus«, das spart 6 Byte. (Jiirgen Mohr/ah)



Eine neue Welt fir C64/C128:

GEOS fiir den C128
{devutsch)

GEOS 64 wurde an den
128er-Modus des C128 ange-
paBt und kann sowohl die
doppelte Aufidsung als auch
den groBeren Speicher nutzen.
Unterstitzt werden am RGB-
Eingang angeschlossene
Monitore {80 Zeichen) sowie
die Ublichen PAl-Monitore und
Femsehapparate. Ansonsten
gelten die leistungsmerkmale
von GEOS 64. Hardware-
Anforderung: C128, Floppy
1541,1570 oder 1571, Joystick

oder Maus 1351,
Bestell-Nr. 50327 GeoWrite Workshop 128  Ergdnzende Literatur:
DM 119~ Bestell-Nr. 50329 DM 119,=* es iiber GEOS 1.3

1987, 576 Seiten
Bestell-Nr. 90570
ISBN 3-89090-570-6

DM59,~
{sFr 54,30/8S 460,20)

Update von dlieren englischen  GeoFile 128

sc:fm‘; von allen 64er—\/evvzionen Bestell-Nr. 50330 DM 119~
aut die neve deutsche Version

GEOS128. Dickt erhalfich ~ Seofale128 o
beim Marki@lechnik-Buchverdag ~ Pestel-N® (o
gegen Einsendung des Original-

produkis und gegen \bruus%asse.
Bestel-Nr. 50327

DM79,~*

Marki&Technik

§ Zeitschriften - Bicher

Software - Schulung

Technl
etk &

GEOS, Version 1.3, fiir
den C64/C128 (deutsch)
Der neue Betriebssystemstan-
dard fir Commodore 64. lei-
stungsumfang: DesKlop - das
Grdfikinterface zum GEOS-
Befriebssystem. GeoPaint: ein
umfangreiches Zeichenpro-
gramm in Farbe mit 14 ver-
schiedenen Grafiktools, 32 Pin-
selstarken, 32 verschiedenen
Mustem. GeoWrite: ein einfa-
ches, leichtbedienbares Text-
programm. Desk-Accessories:
Wecker, Notizblock, Taschen-
rechner. Hardware-Anforderun-
gen: C64 oder C128 (64er-
Modus), Floppy 1541, 1570
oder 1571, Joystick.

Bestell-Nr. 50320

DM 59~

Update von élteren englischen
Versionen auf die neue deut-
sche Version 1.3. Direkt erhalf-
lich beim Markt&Technik-Buch-
verlag gegen Einsendung des
Originalprodukts und gegen
Vorauskasse.

Bestel-Nr. 50320V
DM39,~

jik-Prod
gm BUC!

-Fact
in ComPL e Fach
odef Ti;e \r!:larer\“a“‘seL

Markt8Jechnik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0



ACHTUNG!

Computer-Freaks aufgepaft:
32 Spitzen-Musikprogramme aus
dem  64%r-Musik-Programmier-
wettbewerb auf einer Diskette mit
komfortablem lademend. Von Pop
bis Klassik ist for jeden Musik-
geschmack etwas dabei: Shades,
This is not America, Invention Nr.
13, Mondscheinsonate, You can
win if you want, Der Clou, Fir

Elise, The pink Panther und viele |

mehr.

Hardware-Anforderungen:
Commodore 64 oder Commo-
dore 128 im C-64-Modus, Floppy-
Station 1541, 1570 oder 1571

708452

Computergeschichie:

® Alle Musiksticke werden in
| Stereoqualitat auf einer hochwerfi-
f gen Kossete mit Rauschunter-
driickung mitgeliefert!

® Fineinhalb Stunden erstklas-
sige Computermusik!

® Klang umwerfend!

i Lieferumfang: ‘ ‘
1 Diskette beidseitig bespielt mit 32

| Musiksticken

1 Kassette mit allen Musikstiicken in
Stereoqualitit fir handelsibliche
Kassettenrecorder oder Stereoan-

lagen

sN 9630
DM 39,90*

(sFr 34,90/55 399,)
¥inkl. MwSt. Unverbindiiche Preisempfehlung

Markt

Zeitschriften - Bocher

Software - Schulung

Markt&Techmik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (0 89) 4613-0



S. Vilsmeier

3D-Konstruktion mit GIGA-
CAD Plus auf dem C64/C128
1986, 370 Seiten, inkd. 2 Disk.
Mit GIGA-CAD kénnen Compu-
tergrafiken von besonderer
Raumiichkeit und Faszination
geschaffen werden. GIGA-CAD
Plus ist schneller und einfacher
2u bedienen, die Benutzerober-
flache wurde verbessert und
der Befehlssatz erweitert. Die
Eingabe erfolgt in erster Linie
Uber den Joystick. Hardware-
Anforderung: C64 mit Floppy
1541 oder C128 (im 64'er-
Modus), Fernseher oder Moni-
tor, Joystick und Commodore-
oder Epson-kompatibler Drucker.
@ Das verbesserte GIGA-CAD-
Programm mit neuen Features
wie erwettertem Befehlssatz und
bis zu 10mal schneller fiegt dem
Buch im Floppy-1541-Format bei.

%

Best-Nr. 90409
ISBN 3-89090-409-2

DM 49~
(SFr 4510165 382,20)

Best-Nr. 90136
ISBN 3-89090-136-0

DM 48-
(SFr 44,2006 374,40)

Marki&Technik

Zeitschriften - Bocher

Software - Schulung

ccBiicher wm I re

64/128

H.Haberl .
Mini-CAD mit Hi-Eddi plus auf
dem C64/C128

1986, 230 Seiten, inkl. Diskette
Auf der beiliegenden Diskette
findet der Leser das vollstan-
dige Zeichenprogramm »Hi-
Eddie, mit dem das komfortable
Erstellen von technischen Zeich-
nungen, Planen oder Diagram-
men ebenso maoglich ist wie
das Malen von farbigen Bildern,
Entwurf und Ausdruck von
Gliickwunschkarten, Schildern,
ja sogar von bewegten Sequen-
zen (kleine Trickfilme, Schau-
fenster-Werbung).

@ Wer sagt, daB CAD auf

dem C64 nicht méglich ist?!

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0



THE BEST OF

128er

Hier finden Sie die besten
Programme fir den C128,
die im 64'er-Magazin und in
den Sonderheften verdffent-
licht wurden:
© MASTERTEXT 128
Professionelle Textverarbei-
tung
© COLOR-PACK 1
Super-Grafikerweiterung
(480+240 Punkte Aufidsung)
* TOP-FLOP
Leistungsfahiger Disketten-
Monitor
©® DOUBLE-ASS
Zwei-PaB-Assembler, Unter-
stitzung des Z80
© BUTLEI
Verbesserter Editor, nitz-
liche Befehle, Unterstitzung
des Z80 im 128er Mode
© WINDOWTECH
Betriebssystem-Erweiterung,
Unterstitzung von 10 Win-
dows
©® CENTRONICS-
SCHNITTSTELLE
Unterstutzung beliebiger
Centronics-Drucker

oTHIRTY SECONDS
Kopleren einer Disketten-
seite in nur 30 Sekunden
® DOUBLE TOUCH
Kopieren einer Diskette in
nur 8 Sekunden mit 2 Lauf-
werken
© CP/M-FORMATTER/
SCAN
Formatieren beliebiger
CP/M-Formate, Format-
analyse
¢ UNIBOOT
Bootsektor manipulieren
© MICRO-HARDCOPY
Gestochen scharfe Hard-
copies fir Epson-Drucker
und Kompatible
®VECTORS
Super-Spiel im 80-Zeichen-
Modus

514"Diskette

Bestell-Nr. 38712

DM 49-*

(sFr 44,-*/6S 490-%)
*Unwverbindliche Priesempfehlung

ien
i Pr°d oo
Marki&lechnik = (ke s
; - . in Com “‘e'Facnfb\enunge"
Zeitschriften - Bicher oder ¥ dWat

313/804

Software - Schulung
Markt&Fechnik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0
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Auf zwei
THE BEST OF 51/4"-Disketten

enthalten:
Giga-CAD, Hi-Eddi, @
Tips&Tricks und U
Giga-CAD-Demos
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