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Vorwort

Kaum cine andere Materic im Bereich der Informatik ist sowoh! fir Einsteiger,
Fortgeschrittene und auch Profis gleichsam so interessant, wie dies bei Com-
putergrafik der Fall ist.

Der technische Fortschritt brachte es in den letzten Jahren,mit sich, dal immer

leistungsfihigere Computer den Markt eroberten, nicht zuletzt an deren
Grafikmoglichkeiten gemessen.

Natiirlich setzt die Verwertung der technischen Moglichkeiten Programme
voraus, die den inneren Aufbau der Computer optimal nutzen und gelegentlich
durch Programmiertricks scheinbar Unmdgliches méglich machen.

High-Screen-CAD erdffnet nun auch allen C 16-/C 116- und Plus 4-Anwendern
den Zugriff auf die Grafikfihigkeiten dieser Computer, wobei das Programm
cinen Vergleich mit bereits etablierten Grafikprogrammen fiir den C 64 nicht zn
scheuen braucht.

Um jedem Anwender die an seinen Computer und seine Wiinsche am besten
angepalite Losung bereitzustellen, wurde cin flexibles Konzept, bestehend aus
drei einzelnen Programmen, gewihlt.

Die Moglichkeit, HiRes-Bilder vom C 64 verwenden und iiberarbeiten zu kon-
nen, erweitert zusatzlich das ohnehin grofle Betétigungsfeld dieses Programmes.
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1 Einfiihrung

High-Screen-CAD ist ¢in sogenanntes CAD-Programm, dabei steht CAD fir
»Computer Aided Design«, zu deutsch etwa »Konstruieren mit dem Computer«.
Hierbei reicht der Begriff Konstruieren vom Entwerfen von Grafiken, Zeich-
nungen und Schaltpldnen, bis hin zum Erstellen von Schriftstiicken in Zier-

_ schriften.

Programme dieser Art gibt es fir den C 64 bereits in Hillle und Fiille, fiir den
C 16 und seinen Bruder Plus 4 jedoch noch nicht. Denn was fiir diese Computer-
typen auf dem Markt ist, kann sich bestenfalls Malprogramm nennen.

Woran dies liegt, ist leicht verstéindlich, wenn man sich einmal iiberlegt, was ein
CAD-Programm denn auller den iblichen Zeichenbefehlen an Moglichkeiten
bieten mui.

In erster Linie natiirlich die Mdglichkeit, frei zu konstruierende Figuren tiber
den Bildschirm zu bewegen und an beliebigen Stellen abzulegen. Denn wenn Sie
ein clektronisches Schaltbild konstruieren wollen, und dafiir jedes Transistor-
zeichen neu zeichnen miissen, so haben Sie eben mur ein Malprogramm, kein
CAD-Programm.

Hier bietet der C 64 hardwaremiBig mit seinen Sprites das ideale Hilfsmittel an.

Zwar besitzt der C 16 im Grafikmodus etwas Vergleichbares, die sogenannten
Shapes, diese sind jedoch im Aufbau sehr langsam, s0 daB} sic fur eine Anwen-
dung schon aus diesem Grund ausscheiden.

So bleibt letztlich, will man ein CAD-Programm fiir den C 16 schreiben, nur dic
Maoglichkeit, ein Aquivalent der Sprites fiir dicsen Computertyp zu konstruiercn.

Eben dies ist im vorliegenden Programm gelungen.

Ein weiteres Problem bildet der reichlich knappe Speicherplatz des C 16, der
pach Einschalten der HiRes-Grafik gerade noch etwa zwei Kbyte betragt. Dies
Problem wurde umgangen, indem einfach jeder zu programmicrende Speicher-
bereich als Programmspeicher verwendet wurde. So kamen, inklusive Zeropage,
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Textbildschirm und dessen Farbspeicher, doch immerhin etwa fiinf Kbyte zu-
sammen, die im Editier-Modus bis auf ein einziges Byte -als Programmspeicher
genutzt werden.

Aus diesem Grund, und natiirlich, um weiteren Speicherplatz zu g}ewinnen,
mubten alle Programmteile, die auf den Textbildschirm zuriickgreifen, als Pro-
gramm-Module aufgebaut werden, die bei ihrem Aufruf erst nachgeladen wer-
den miissen.

Als Ergebnis liegt Thnen nun ein, fiir den C 16 wohl einzigartiges, CAD-Pro-
gramm vor, das einen Vergleich mit derartigen Programmen des C 64 nicht zu
scheuen braucht. Damit dieses Programm nun auch wirklich jedem Besitzer
eines C 16 oder Plus 4 zuginglich ist, und diesem dann auch em optimales
Arbeiten ermoglicht, liegt es in drei Versionen vor.

Version 1 besteht aus fiinf Teilprogrammen, die speziell auf den C 16/C 116 mit
16 Kbyte RAM zugeschnitten sind.

Die Versionen 2 und 3 bestehen aus je vier Teilprogrammen, die spezicll auf den
groBeren RAM-Speicher des Plus 4, bezichungsweise des auf 64 Kbyte RAM
erweiterten C 16/C 116 angepalt sind, und neben mehreren Arbeitsbild-
schirmen auch iiber einen erweiterten Editier-Befehlssatz verfiigen.

Um das Ganze noch abzurunden, befinden sich auBer einigen fertigen Grafiken,
die Thnen einen Eindruck von der Leistungsfahigkeit des Programms geben sol-
len, noch mehrere Spritesitze auf der Diskette, die einerseits als Beispiele die-
nen sollen und Sie andererseits in die Lage versetzen, sofort in die Anwendung
itberzugehen.

Bevor Sie sich nun auf die Bedienungsanleitung stiirzen, ein letzter Tip:

Da man am besten durch Ausprobicren lernt, soliten Sie alles, was Sie in der
Anleitung lesen, immer sofort am Computer versucher, denn oftmals klingt die
Erklirung cines Befehls etwas kompliziert, obwohl die Anwendung dann ebenso
einfach ist,
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2 Bedienungsanleitung
Version C 16/C 116 mit 16 Kbyte RAM

Das Programm besteht aus fiinf Modulen:

Startprogramm (START)
Hauptprogramm  (MENUE)
Spriteeditor (SPRITE)
Screeneditor (EDIT)

ARl o A

Druckertreiber (HIRES-COPY)

Dic unter den Punkten 25 aufgefithrten Module werden je nach Bedarf auto-
matisch nachgeladen und gestartet, wobei das Nachladen immer von dem Gerat
erfolgt, von dem das Startprogramm geladen wurde.

2.1 Starten des Programmes

Legen Sic die Diskette ein, laden das Startprogramm mit DLOAD "START" und
starten es mit RUN. Es erscheint nun das Titelbild. Nach Eingabe von
wird das Hauptmenii nachgeladen und gestartet.

2.2 Das Hauptmenii

DPas Hauptmenii besteht aus zwei Feldern, Im oberen Feld werden die zur Wahl
stehenden Meniipunkte ausgegeben, im unteren die notwendigen Bedienungs-
hinweise. Die Auswahl erfolgt durch die Cursor-Tasten sowie (RETURN], wenn Sie
sich fiir einen der Punkte entschieden haben.
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Zur Auswahl stehen die Meniipunkte:

Screen laden von Diskette
Screen saven auf Diskette
Screen laden von Kassette
Screen saven auf Kassette
High-Screen editieren
Sprite-Screen editieren

AL e W

Wihlen Sie einen der Meniipunkte 14 an, so befinden Sie sich im Dateinamen-
Eingabe-Modus.

| " 33> HAUPTMENUE <<<

g =ty liplop 1oy
Rl il TlE
ALANXNAR
= LMY
= IMMMM

AUSHAHL HMIT
CURSOR

DANN RETURN

Bild 1: Das Hauptmenii der 16-Kbyte-Version

In der Kopfzeile wird der angesprungene Meniipunkt ausgegeben.

Durch Driicken der Taste koonen Sie jederzeit ins Hauptmenil
zuriickkehren. '

Durch Driicken der Taste konnen Sie den momentanen Inhalt des High-
Screen betrachten (zuriick ins Hauptmentii mit {RETURN]).
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Der Cursor (inverser Block-Cursor) steht am Anfang der Eingabezeile im ersten
Feld. Bei einer Eingabe springt er wie iiblich eine Stelle weiter.,

Die Tasten (], 2], und (CLEAR] konnen zum Editieren des Dateinamens
benutzt werden. :

Die Endung SC fiir Screen ist vorgegeben, kann jedoch tiberschrieben werden.
Das Jokerzeichen * kann verwendet werden.

Das Laden bezichungsweise Speichern des Screem wird durch Eingabe von

aufgerufen.

Treten Fehler auf, werden entsprechende Meldungen ausgegeben. Mit
kommen Sie wieder ins Hauptmenii.

Mit konnen Sie den Inhalt des High-Screen einblenden.

2.3 Der High-Screen-Editier-Modus

“Waihlen Sie im Hauptmenii den Punkt 5 (High-Screen editieren) an und driicken
Sie [RETURN].

~ Das Programm EDIT wird nachgeladen und gestartet.
— Der Cursor (Kreuz) steht in der Home-Position des High-Screen.

Zum Editieren des High-Screen stehen Ihnen nun 38 Befehle zur Verfiigung.

Um die Bedienung des Programms zu vereinfachen, werden bestimmte Funktio-
nen immer mit derselben Befehlstaste eingegeben, haben jedoch eine auf den
aktucllen Modus abgestimmte Wirkung.

Eine Befehlstabelle finden Sie auf den letzten Seiten dieser Bedienungsanlei-
tung.

231 Der Cursor

Je pach cingestelltem Betriebsmodus, kann der Cursor ganz verschiedene For-
men annehmen. Er kann ein Kreuz sein (WALK), ein Punkt (PLOT), ein Zeichen
(TEXT), ein Block (ERASE), ein Sprite (GET), oder sogar ein selbstdefiniertes
Zeichen. Bewegt wird er immer mit den Cursor-Tasten.,

Seine Geschwindigkeit konnen Sie mit und {-) variieren: Mit Eingabe von
bewegt er sich um jeweils acht Bit weiter, mit Eingabe von (-] (Grundeinstel-
lung) um jeweils ein Bit.

Wollen Sie also eine bestimmte Position ansteuern, sollten Sie erst in den Fast-
Modus fibergehen, um schneller voranzukommen. Im Slow-Modus kdnnen Sie
den Cursor dann genau piazieren.
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23.2 Die Betriebsmodi

Mit Emgabe von (D] (DRAW) legen Sie fest, daB alle nachfolgenden Grafikopera-
tionen in der Vordergrundfarbe (Schwarz) durchgefithrt werden.

Mit Eingabe von [I] (INVERT) legen Sie fest, daB alle nachfolgenden Grafik-
operationen in der Hintergrundfarbe (Weil) durchgefiihrt werden.

Mit Eingabe von {P] (PLOT) wird das Cursor-Kreuz durch einen Cursor-Punkt
ersetzt, der ebenso wie der Kreuz-Cursor bewegt werden kann, dabei jedoch
eine Spur in der mit {B]) oder (1] eingestellten Zeichenfarbe hinterlaBt (bei Ein-
stellung Fastcursor kann somit eine punktierte Linie gezogen werden).

Mit Eingabe von (E] (ERASE) wird der Cursor zum Radiergummi in Form eines
8+8 Bit groBen Cursor-Blocks. Da jede hiermit iiberfahrene Zone unwiderruflich
geloscht wird, ist, speziell im Fastmodus, Vorsicht geboten.

Um genaueres Arbeiten mit dem Radiergummi zu erméglichen, invertiert er
jeden Punkt, den er erfalit. Wollen Sie groBere Flichen radieren, empfiehlt es
sich, vorher in den Fastmodus umzuschalten.

Mit Eingabe von (£] (TEXT) verschwindet der Cursor erst einmal vdllig, um dann
nach Driicken einer beliebigen Buchstabentaste in genau dicser Form wieder zu
erscheinen (Groflbuchstaben erreichen Sie mit (SRIFT)).

Mit Eingabe von (W] (WALK) erscheint wieder der Xreuz-Cursor.

Jeder Moduswechsel schaltet den vorher gewiihlten Betricbszustand ab.

23.3 Die Grafik-Routinen
- Fast alle Grafik-Routinen benétigen zwei Bezugspunkte:

den ersten setzen Sie, indem Sie die Taste driicken, den zweiten
bestimmen Sie durch die Stellung des Cursors bei Eingabe des Befehls-Codes.

Nach Eingabe von bleibt der gesetzte Cursor stehen und Sie kdnnen mit
einem weiteren Cursor, der sich vom ersten 16st, weiterfahren.

Erneutes 16scht den ersten Bezugspunkt und setzt ihn an der aktuellen
Cursor-Position neu.

Nach AbschluB einer Grafik-Routine verschwindet der zweite Cursor, und der
Original-Cursor wird wieder frei beweglich. Sie befinden sich also wieder am
Ausgangspunkt der Routine, was besonders beim Zeichnen konzentrischer
Kreise, Ellipsen oder Strahlen von Vorteil ist. Hierzu muf jedoch der erste
Bezugspunkt mit neu gesetzt werden.
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Zum Zeichnen eines Rechtecks fixieren Sie mit einen belicbigen Eck-

punkt, steuern dann den gegeniiberliegenden Eckpunkt an und driicken hier
(BOX).

Zum Zeichnen einer Linie fixieren Sie mit deren Anfangspunkt, steuern
dann ihren Endpunkt an und driicken bier (L} (LINE).

Zum Zeichnen eines Kreises fixiercn Sie mit dessen Mittelpunkt, steuern
dann einen beliebigen Punkt auf der zu zeichnenden Kreislinie an und driicken
hier [€) (CIRCLE).

Zum Zeichnen einer Ellipse fixieren Sie mit deren Mittelpunkt, gehen
dann so weit in waagrechter Richtung (links/rechts), wie ihr horizontaler Radius

betragen soll, von hieraus mun so weit in senkrechter Richtung, wie ibr vertikaler
Radius betragen soll und driicken dann (Y].

Zum Ausfilllen einer beliebig umrandeten Fliche steuern Sie einen Punkt
innerhalb dieser Fliche an, driicken hier erst (RETURN], dann (F] (FILL), Diese
Routine kann mit abgebrochen werden. AnschlicBend miissen Sie erst
- eine beliebige Taste driicken, dann (RETURN].

Bei Anwendung der FILL-Routine werden Sie feststellen, daB der Cursor nicht
mehr sichtbar ist, da er, selbst schwarz, sich vom Untergrund nicht mehr abhebt.

Hier hilft ein Driicken der (SPACE}-Taste. Mit dieser Taste konnen Sie die Ver-
kniipfung Cursor—Screen vor OR auf EXOR umschalten. Dies ist bei den
Sprite-Routinen von besonderer Bedeutung.

23.4 Die Sprite-Befehle

Wie eingangs erliutert, verfiigt High-Screen-CAD iiber die Moglichkeit,
16«16 Punkte groBe Bereiche, sogenannte Sprites, frei iiber den Bildschirm zu
bewegen.

Um ein solches Sprite gezielt aufnehmen zu konnen, steht Thnen nach gleich-
zeitigem Driicken der Tasten (Commodore-Taste) und ] ein Hilfsrahmen
zur Verfiigung, den Sie nun an Stelle des Cursors iiber den Bildschirm bewegen
konnen. Sein Rand gibt Thnen die duBeren Begrenzungen des anfzunehmenden
Sprites an. (Hier kann ein Driicken der (SPACE]-Taste hilfreich sein, denn allcs,
was dann invertiert wird, kann gerade noch in das Sprite aufgenommen werden.)

Der Befehl zur Aufnahme eines Sprites lautet (6] (GET). Mit Eingabe dieses
Befehls verschwindet der Hilfsrahmen und Sie kdnnen das Sprite nun frei iiber
den Bildschirm bewegen. Dabei wird es, je nach aktuellem Modus, mit dem

Hintergrund OR- oder EXOR-verkniipft ([SPACE]).
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Das aufgenommene Sprite kann nun mit (INVERT) invertiert, mit (R
(ROTATE) in 90-Grad-Schritten gedreht, oder mit () (MIRROR) gespicgelt
werden, bevor Sie es durch Driicken der (RETURN)-Taste an beliebiger Stelle
ablegen. '

Abgelegt wird dabei immer genau das, was Sie auch gerade sehen, also das ent-
sprechend dem aktuellen Modus mit dem Hintergrund verkniipfte Sprite. Dabei
bleibt das Sprite jedoch nach wie vor erhalten, kann also beliebig oft an ver-
schiedenen Stellen abgelegt werden.

Sie konnen also beispielsweise einen schwarzen Kreis aufnehmen, mit diesem
auf eine ausgefiillte Flache fahren, auf EXOR umschalten ([SPACE)), um ihn dort
als weilen Kreis abzulegen, anschlieBend wieder auf OR umschalten und ihn an
anderer Stelle als schwarzen Kreis ablegen,

Nach diesem Prinzip konnen Sie natiirlich auch einen beliebigen Bildschirm-
ausschnitt in Sprite-GroBe loscher, indem Sie ihn aufnchmen, auf EXOR
umschalten und ihn dann wieder ablegen, oder einen belicbigen Bildschirm-
ausschnitt durch Mehrfachanwendung kopieren (im Fasi-Modus entsprechen
zwei Cursor-Spriinge genau einer Sprite-GroBe).

Sie werden bei der Anwendung bald merken, daB die Moglichkeiten des Sprite-
Modus schier unerschopflich sind. Zumal, da Sie sich mit Hilfe des Sprite-Edi-
tors eigene Sprite-Sitze erstellen kinnen, die Sie schnell zu einer regelrechten
Sprite-Bibliothek ausbauen konnen, um bei Bedarf den jeweiligen Sprite-Satz
einzuladen.

Dazu jedoch spiter (sieche Sprite-Table und -Editor).

2.3.5 Der Textmodus

Natiirlich kénnen Sie Thre Zeichnungen auch beschriften. Um in den Textmodus
zu gelangen, driicken Sie die Taste (£).

Der Cursor verschwindet, und das Programm wartet auf einen weiteren Tasten-
druck.

Die nachste gedriickte Buchstabentaste erscheint nun als Cursor und kann wie
ein Sprite punktgenaun abgelegt werden. Die GroBbuchstaben erreichen Sie itber
geshiftete Tasten.

Zusatzlich stehen auch hier die Befehle (R) (ROTATE) und (8] (MIRROR) zur
Verfiigung,

Jeder neue Buchstabe muf erst wieder, nach erneutem Einsprung in den Text-
modus, neu eingegeben werden.

Dies ist zwar ein recht umstindliches Schreiben, aber schlieBlich handelt es sich
bei High-Screen-CAD in erster Linie um ein Grafikprogramm, in dem im all-
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gemeinen nicht sonderlich viel geschrieben wird, und nicht um eine Textver-
arbeitung,

2.3.6 Die Bildschirmbefehle

Durch gleichzeitiges Driicken der Tasten und (I] (INVERT) wird der
gesamte Bildschirm invertiert.

Driicken Sie nacheinander die Tasten und (1), so wird der Bildschirm um
eine Matrix (acht Punkte) nach oben geschoben, wobei jedoch die oben aus dem
Bildschirm geschobene Zeile unten wieder angefiijgt wird (die besondere
Bedeutung dieses Befehls wird unter Punkt »Sprite-Table« genauer erldutert).

Durch Driicken der Taste springt der Cursor in die linke obere Ecke des
Bildschirms. Gleichzeitig werden die Modi auf Grundeinstellung gebracht, also
Slow-Cursor, Praw und Walk.

Die aktuelle Form des Cursors wird jedoch beibehalten, was Thnen die Moglich-
keit gibt, ihn nach Threm Geschmack zu verdndern. Dabei miissen Sie jedoch
darauf achten, daB sein Zentrum mit dem Original-Cursor {ibereinstimmt, damit
Sie die Grafik-Routinen weiter geziclt emsetzen kdnnen.

Driicken Sie nun (W) (WALK), wird der Cursor wieder restauriert.

Durch Driicken von wird der gesamte Bildschirm gel6scht.

2.3.7 Die Farbbefehle

Da das vorliegende Programm im HiRes-Modus arbeitet, sind je 8+*8-Matrix nur
zwei Farben, eine Vordergrund- und eine Hintergrundfarbe, erlaubt. Im Gegen-
satz zu den meisten Malprogrammen setzen Sie diese Farben jedoch nicht schon
beim Zeichnen, sondern erst, nachdem Sie Ihre Grafik in Schwarzwell
fertiggestellt haben. Dies hat den Vorteil, da8 Sic belicbige, einfarbige Bilder
nachtraglich colorieren konnen, beziehungsweise fertige Farbgrafiken nach
Belicben umfirben kdmnen, Dazu stehen Ihnen alle 121 Farben, die der C 16
bietet, zur Verfiigung,

Die aktuelle Farbe entspricht immer der Rahmenfarbe, die Sie mit [¥] weiter-
und mit [SEIFT){*] zuriickschalten kénnen. Dabei werden immer die 16 Farben
entsprechend der Tastaturbelegung durchlaufen. Beim 17. Tastendruck erscheint
wicder die erste Farbe, allerdings in der nichsten Luminanzstufe.

Um nun cine Grafik einzufirben, soliten Sie zuerst die (HOME]-Taste driicken, und
" dann mit in den Fastmodus ubergehen. AnschlieBend wablen Sie mit
bezichungsweise [SHIFT](*] eine Farbe aus und firben mit (Z] die gezeichneten
Punkte der aktuellen Matrix, oder mit [H] die nichtgesetzten, also den Hinter-
grund, cin. Nun konnen Sie mit dem Cursor die nachste Matrix anspringen, um
dort ebenso zu verfahren.
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23.8 Die Ein-/Ausgabebefehle

Mit der Befehlsfolge wird das Hauptmenii aufgerufen. Dieses bentigen
Sie immer dann, wenn Sie einen Grafik-Screen abspeichern wollen,

Mit der Befehlsfolge wird der Sprite-Editor anfgerufen. Hier konnen Sie
die obersten vier Matrixzeilen, dies entspricht 40 Sprites, im GroBformat editie-
ren. Das heiflt, Sie kdnnen, wie in einem Zeicheneditor, Punkt fiir Punkt edi-
tieren (siche Kapitel Sprite-Editor).

Von besonderer Bedeutung ist hierbei dic bereits erwihnte Funktion (E56)(1), da
Sie hiermit je vier Zeilen in den Bereich schieben kénnen, der vom Sprite-Editor
bearbeitet werden kann. In sechs Durchgingen kann somit der gesamte Bild-
schirm punktgenau editiert werden.

Diese obersten vier Matrixzeilen haben jedoch noch aus einem anderen Grund
einen besonderen Stellenwert: sic bilden einen Sprite-Table, das heifit, ihr Inhalt
kann durch Eingabe von mit einem freigehaltenen Speicherteil aus-
getauscht werden. g

Sie konnen hier also 40 Sprites ablegen und mit in den Sprite-Speicher
retten. Nun steht Thnen wieder der gesamte Bildschirm zum Bearbeiten zur

Verfiigung.

Benotigen Sie nun eines der abgelegten Sprites, so driicken Sie erneut (£5C)(X),
womit der Sprite-Table wieder eingeblendet wird. Aus diesem kodnnen Sie nun
mit (GET) das gewiinschte Sprite aufnchmen, erneut driicken,
wodurch der Grafik-Screen restauriert wird, und das Sprite mit an der
gewiinschten Stelle ablegen (paBgenaues Aufnehmen eines Sprites mit und
[+)).

Mit (D} kdnnen Sie Thre Grafik schlieBlich ausdrucken,

Um ein Arbeiten mit beliebigen Druckern zu erméoglichen, wird der dazu not-
wendige Druckertreiber nach Eingabe des Druck-Befehls nachgeladen.

Der beiliegende Druckertreiber spricht die Drucker MPS 801 und MPS 803 an,
sowie Kompatible, wie zum Beispicl Star NL-10 oder Star NG-10.

Da die Commodore-Drucker nur im 7-Nadel-Druck arbeiten, werden Kreise
nicht ganz rund ausgedruckt. Legen Sie darauf Wert, so konnen Sie dies dadurch
erreichen, daB Sie in Ihrer Grafik nicht den Kreisbefchl [€), sondern den
Ellipsenbefehl (Y) verwenden, und dabei den Y-Radins um cin Siebtel grofler
withlen als den X-Radius.

Nach erfolgreichem Laden wird die Druckroutine automatisch gestartet. Am
Ende wird kein Linefeed ausgegeben, so daB Sie anch mehrere Bilder zu einem
groBen Bild zusammensetzen kdnnen.
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Ist kein Drucker angeschlossen, dauert es cinige Sekunden, bis sich High-
Screen-CAD zuriickmeldet. Wird der Druckertreiber nicht gefunden, meldet
sich das Programm sofort zuriick.

Falls Sie einen eigenen Druckertreiber schreiben wollen, hier die dazu notwen-
digen Adressen:

— Der Treiber steht im Bereich zwischen hexadezimal $3F4¢ und $3FFF (bei
vorhandener Speichererweiterung darf er dariiber hinausgehen, iiberschreibt
dann aber den Sprite-Table-Speicher).

~ Er muf} unter dem Namen HIRES-COPY abgespeichert werden.

— Seine Startadresse muB bei 16192 liegen, und er muB3 mit RTS ins Pro-
gramm zuriickspringen.

~  Die zu druckende Grafik steht im normalen High-Screen-Bereich von hexa-
dezimal $2000 bis $3F3F. '

2.4 Der Sprite-Editier-Modus

Wiihlen Sie im Hauptmenii Sprite-Screen-Editieren an, oder geben Sie im High-
Screen-Editier-Modus (ESC](§] ein.

— Das Programm SPRITE wird nachgeladen und gestartet.

Dabei wird der Inhalt des Sprite-Table-Speichers iiberschricben. Dies ist zwar
recht unerfreulich, lieB sich bei der 16-Kbyte-Version mangels Speicherplatz
jedoch nicht umgehen.

Sie befinden sich nun im Untermenii Sprite-Editor, das analog zum Hauptmeni
aufgebaut ist und ebenso bedient wird.

Zur Auswahl stehen die Meniipunkte:

1. Sprite-Screen load/save
2. Sprite-Screen editieren

3. High-Screen betrachten
4. High-Screen bearbeiten

Wiihlen Sie Meniipunkt 1 (Sprite-Screen load/save) an und driicken (RETURN], so
befinden Sie sich in einem weiteren Untermeni.

Zur Auswahl stehen die Meniipunkte:

1. Speichern auf Diskette
2. Einladen von Diskette
3. Speichern auf Kassette
4. Einladen von Kassette
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Wahlen Sie einen dieser Punkte an, miissen Sie analog zu den entsprechenden
Punkten im Hauptmenii verfahren, um den Dateinamen einzugeben.

Laden konnen Sie in diesem Programmteil beliebige Grafiken, Abspeichern
jedoch nur die ersten vier Zeilen des High-Screen, also den sogenannten Sprite-
Table.

Driicken Sie jedoch die Taste {RUN/STOP), so befinden Sie sich wieder im Unter-
menil Sprite-Editor.

Waihlen Sie hier Programmpunkt 3 (High-Screen betrachten), wird der aktuelle
High-Screen eingeblendet, bis Sie mit ins Untermenii Sprite-Editor
zuriickkehren.

Mit Mentipunkt 4 (High-Screen bearbeiten) gelangen Sie wieder in den bereits
beschriebenen High-Screen-Editier-Modus.

Mit Meniipunkt 2 (Sprite-Screen editieren), gelangen Sie schlieBlich in den
Sprite-Table-Editor.
2.4.1 Der Sprite-Table-Editor

2.4.1.1 Der Sprite-Wahl-Modus
In den obersten vier Zeilen sehen Sie nun zwei Reihen zu je 20 Quadraten.

Jedes dieser Quadrate stellt gerade den High-Screen-Ausschnitt dar, der an der
entsprechenden Stelle im High-Screen steht.

Bild 2: Der Sprite-Table-Editor
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Mit der Taste kOnnen Sie den High-Screen einblenden.,

Das erste dieser Quadrate blinkt, und sein Inhalt steht in der 16«16 Punkte
groBen Zoom-Matrix.

Dicses blinkende Quadrat konnen Sie nun mit den Tasten [¢), und
(zweisdown = up) tiber alle 40 Quadrate bewegen.

Analog dazu wird sich auch der Inhalt der GroBmatrix dndern, sofern sich an
den entsprechenden Stellen im High-Screen etwas befindet.

Mit konnen Sie nun das Sprite, das sich gerade in der GroBmatrix befin-
det, zur Bearbeitung fixieren.

2.4.1.2 Befehisiibersicht Sprite-Editier-Modus

In der oberen, linker Ecke der GroBmatrix erscheint nun ein inverser Block-
Cursor.

(<), (3), (3J, 3] = Cursor bewegen

= Cursor in linke, obere Ecke der Matrlx

= Loschen von aktueller Position bis zum Ende

= zuriick ins Untermenii Sprite editieren

= arbeiten in X-Richtung

= arbeiten in Y-Richtung

= Punkt l6schen

= Punkt zeichnen

= Verdoppeln durch Spiegelung an waagrechter Achse
= Verdoppeln durch Spiegelung an senkrechter Achse

@@@EH@EEE

= zyklische Verschiebung nach oben
ESC = zyklische Verschicbung nach rechts
®) = Pickup anderes Zeichen
= Get (Riicksprung in Sprite-Wahlmodus)
= Ubernahme des editierten Sprite

bewegt werden. Das Zeichen, auf dem er steht, wird invertiert und kann be-
arbeitet werden.

Die Taste ist wie iiblich belegt.

Die Taste 15scht jedoch nicht die ganze Matrix, sondern erst ab der aktu-
ellen Position des Block-Cursors, da dies firr diese Anwendung wesentlich sinn-
voller ist.

Mit gelangen Sie jederzeit ins Untermenii »Sprite editieren« zuriick.
Das aktuelle Sprite bleibt dabei erhalten.
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Sowohl beim Zeichnen eines Punktes mit [Z], als auch beim Léschen mit (1,
springt der Cursor eine Position weiter. Die Richtung, in die er weiterspringt,
konnen Sie mit den Taster (X} (nach rechts), beziehungsweise (Y] (nach unten),
neu festlegen. :

Mit der Taste konnen Sie ein Spiegelbild der linken Matrixhilfte auf die
rechte Seite projizieren (Erzeugen symmetrischer Figuren).

Analog projizieren Sie mit (] dic obere Hilfte nach unten.

Durch Driicken der Taste und (4] wird der Inhalt der Matrix um eine Zeile
nach oben verschoben. Die dabei aus der Matrix herausgeschobene Zeile
erscheint nun in der untersten Matrixzeile.

Analog verschieben Sie mit und {+] nach rechts,

Mit [P] (PICX-UP) konnen Sie ein anderes Sprite in das aktucllc kopieren.
Dabei erlischt das blinkende Quadrat o den Kopfzeilen, und Sie kénnen ein

zweites von diesem i0sen, um das zu kopierende Sprite anzufahren und mit
in die aktuelle Matrix zu iibernehmen.

Mit {6) (GET) gelangen Sie wieder in den Sprite-Wahlmodus, chne daf das edi-
ticrte Sprite fibernommen wird.

Mit wird das aktuelle Original-Sprite durch das editierte Sprite ersetzt,
und Sie befinden sich wieder im Sprite-Wahlmodus.

Mit Hilfe dieser Editier-Funktionen kdnnen nun alle 40 Sprites des Sprite-Table
nacheinander punktgenau editiert werden, also, mit Hilfe des Screen-Ver-
schiebebefehls, anch der gesamte High-Screen in Abschnitten zu je vier Zeilen.
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3 Bedienungsanleitung fiir CAD
Version C 16 mit 64 Kbyte /
C 116 mit 64 Kbyte / Plus 4

Prinzipiell arbeitet das Programm analog zur 16-Kbyte-RAM-Version, es verfiigt
jedoch, dank des groBeren Speichers, iiber ein wesentlich groBeres Angebot an
Funktionen, ist in der Anwendung sowohl etwas einfacher, als auch schneller, da,
abgesehen vom Druckertreiber, keine Programmteile mehr nachgeladen werden
milssen.

Dic folgende Anleitung wurde darauf beschrinkt, lediglich die Anderungen zur
16-Kbyte-RAM-Version zu erlautern.

3.1 Anderungen zur Grundversion fiir C 16 mit 16 Kbyte RAM

Sie finden auf der Diskette zwei 64-Kbyte-Versionen.

Die eine eriaubt das Arbeiten mit finf Farbbildschirmen, die andere verfiigt
{iber einen Farbbildschirm und fiinf weitere schwarzweille.

Bendtigen Sie die Farbversion, so laden Sie das Startprogramm START 64KB,
Anderenfalls laden Sie das Startprogramm SW-START 64KB.

Nach dem Start mif RUN werden weitere Programmteile nachgeladen, die das
~Startprogramm iberschreiben.

Mit dem Laden des Startprogrammes haben Sie die Gerdteadresse fiir alle wei-
teren Lade- beziehungsweise Speicheroperationen festgelegt.

Sie befinden sich nun im Hauptmenii des Programms.
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Zur Auswahl stehen die Mentipunkte:

Screen/Sprites laden
Spritetable speichern
High-Screen speichern
Spritetable editieren
High-Screen editieren

SANE b ol Sl e

>>> HAUPTMENUE <<<

AUSHAHL MIT
CURSOR

DANN RETURN

Bild 3: Das Hauptmenii der 64-Kbyte-Version

Anderungen zu den Punkten 1.-3.;

Geben Sie statt des Datewnamens das Fragezeichen (2] ein, so wird das Directory
der Diskette ausgegeben. Dessen Ausgabe kann durch die (C=)-Taste verlang-
samt bezichungsweise mit angehalten werden (zuriick ins Hauptmenii
mit (RI/ETOF)

Der aktuelle High-Screen kann nur noch im Unterprogramm Sprite-Table-Edi-
tieren mittels der (HELP]-Taste eingeblendet werden,

Anderungen zu Punkt 4 (Spritetable editieren):
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Hier sind einige Befehle hinzugekommen, die jedoch keiner weiteren Erklarung
bediirfen, deshalb eine neue Ubersicht:

3.2 Befehlsiibersicht Sprite-Editier-Modus

(<], (2], (3], = Cursor bewegen
HELP = aktuellen High-Screen einblenden
= Cursor in linke, obere Ecke der Matrix
= Loschen von aktueller Position bis zum Ende
N/STOP = zuriick ins Hauptmenii Sprite editieren
= arbeiten in X-Richtung
= arbeiten in Y-Richtung
= Punkt i6schen
= Punkt zeichnen
= Sprite invertieren
= normale Spiegelung an der waagrechten Achse
= normale Spiegelung an der senkrechten Achse

S| |
[l =]
tri| X
=1 i
v

HEHHEEREE

(SHIFT) (W) = Verdoppelung durch Spiegelung an der waagrechten Achse
= Verdoppelung durch Spiegelung an der senkrechten Achse
= zyklische Verschiebung nach links

= zyklische Verschiebung nach rechts

= zyklische Verschiebung nach unten

= zyklische Verschiebung nach oben

Anderungen zu Punkt 5 (High-Screen editieren):

In diesem Modus werden dic zur Verfiigung stehenden 64 Kbyte nun voll ausge-
schopft.

Sie konnen den Cursor (Kreuz, Punkt, Sprite, Radierguommi oder Buchstabe)
nun wahlweise mit dem Cursor-Kreuz Threr Tastatur, oder auch mit einem in
Port 1 betriebenen Joystick bewegen.

Beim Joystick-Betrieb bewirkt das Driicken des Feuerknopfes immer dasselbe
wie das Driicken der [RETURN}-Taste. Die Bewegungsgeschwindigkeit wird weiter-
hin mit den Tasten [+] (Fastcursor) und [-] (Slowcursor) festgelegt (beide Modi
sind paraliel in Betrieb, Sie konnen also auch bei eingestecktem Joystick mit der
Cursor-Tastatur arbeiten).

Analog zu dem schon in der 16-Kbyte-Version vorhandencn Befehl ES6)(1), mit
dem der Bildschirm nach oben gerollt werden kann, besteht nun dic Mog-
lichkeit, den Bildschirm mit (ESC){3), (ESC)(+] und auch in die anderen
Richtungen zu rollen.
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3.3 Die Bildschirmverwaltung

Mit den Zifferntasten 1 bis 5 (Farbversion), bezichungsweise 1 bis 6 (Schwarz-
weill-Version) konnen Sie den jeweiligen High-Screen-Rildschirm anwiéhlen.

Da die Bildschirme 2 bis 6 unter dem ROM liegen, befindet sich in ihnen beim
Erstaufruf ein Streifenmuster, das erst geldscht werden mufl, da es nicht iiber-
schrieben werden kann. Dies geschicht mit den Tasten [SHIFT | [CLEAR/HOME ],

Um jedoch das verschentliche Loschen eines Bildschirmes zu vermeiden, mulf3
dieser Befehl mit der [RETURN]-Taste bestétigt werden (auch bei Joystick-Betrieb).
Jede andere Eingabe unterdriickt die Ausfithrung des Befehls.

Werden diese Zifferntasten zusammen mit der Commodore-Taste gedriickt,
so wird der angewiahlte Bildschirm mit dem aktuellen Bildschirm OR-verkniipft
und im aktuellen Bildschirm abgelegt. Ist der aktuelle Bildschirm leer, so wird
mit diesem Befehl eine Kopie des angewihlten Bildschirms im aktuellen Bild-
schirm erzeugt.

Werden diese Zifferntasten znusammen mit der (CTRL]-Taste gedriickt, so wird der
angewihlte Bildschirm mit dem aktuellen Bildschirm AND-verkniipft und im
aktuellen Bildschirm abgelegt (bei der AND-Verkniipfung werden nur die
Punkte gesetzt, dic sowohl im aktuellen, als auch im angewihlten Bildschirm
gesetzt sind).

3.4 Die Bildschirmlupe

Da das punktgenaue Editieren des Bildschirms im Sprite-Editor infolge des rela-
tiv kleinen Bereiches, den man dabei iibersieht, doch etwas mithsam ist, verfiigt
die 64-Kbyte-Version von High-Screen-CAD iiber eine sogenannte Bildschirm-
lupe.
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Bild 4: Die Bildschirmliupe
Diese ist analog zum Sprite-Editor anfgebaut, erfaBt jedoch einen 40+24 Punkte
groBen Bereich, also immerhin 960 Pixel (mehr pafit bei dieser Auflosung nicht

in den Bildschirm).

des Cursors im High-Screen.
Durch Driicken der Taste wird dieser farbig unterlegt. Der nichste

Aus programmiertechnischen Grilnden werden dabei nur ganze 8+8-Matrizen
Welchen Bereich Sie in die Lupe iibernchmen, bestimmen Sie mit der Stellung

erfalBt (siche Farboperationen).

Tastendruck Ioscht diese Markierung und Sie befinden sich wieder im

Befehlseingabemodus.

Mit erfolgt der Sprung in die Bildschirmlupe.

Befehlsiibersicht Lupen-Editier-Modus

Analog zum Sprite-Editier-Modus kénnen Sie nun mit der Cursor-Tastatur den
Block-Cursor steuern.
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HOME den Cursor in die Home-Position setzen

ab der aktuellen Position 1oschen

die Schreibrichtung nach rechts festlegen
die Schreibrichtung nach unten festlegen
einen Punkt zeichnen

einen Punkt 16schen

Mit wird der editierte Bereich in den High-Screen iibernommnicn, und es
erfolgt ein Riicksprung in den High-Screen-Editier-Modus.

Mit erfolgt ein Riicksprung ohne Ubernahme.

3.5 Die Blockoperationen

In der 64-Kbyte-Version steht Thnen nun ein weiterer Block von Befehlen zur
Verfigung, die Thnen méglicherweise von guten Textverarbeitungsprogrammen
her bekannt sind.

Es handelt sich dabei um Operationen, die sich immer auf cinen beliebig fest-
zulegenden Bildschirmbereich bezichen (vergleiche BASIC-Befehl WINDOW).

Diese Operationen werden durch das gleichzeitige Driicken der [€=)-Taste und
der entsprechenden Befehlstaste aufgerufen ((¢=) bedeutet Commodore-Taste),
um sich von den anderen Befehlen abzusetzen, da ein versehentlicher Aufruf
Thre gerade erstellte Grafik zerstoren konnte.

3.5.1 Festlegen eines Bereiches

Fahren Sie mit dem Cursor auf einen beliebigen Eckpunkt des gewiinschten
Bildschirmbereiches und driicken hier (Joystick: Feuer), um den ersten
Bezugspunkt festzulegen (siche Grafikoperationen). Steuern Sie nun den diago-
nal gegeniiberliegenden Eckpunkt an und driicken Sie hier [¢=)(E). Es ist gleich-
giiltig, in welcher Reihenfolge Sie welchen Eckpunkt festlegen, wichtig ist nicht
dic Lage der Eckpunkte, sondern nur, daf} sie sich diagonal gegenfiberliegen.
Der festgelegte Bildschirmbereich wird nun farbig unterlegt dargestellt.

Als einzige Finschrankung fiir den Bereich gilt, daB er nicht pixelgenan gesetzt
werden kaon, sondern nur matrixgenau (vergleiche Farbbefehle).

Es bietet sich also an, vor dem Festlegen eines Bereiches erst [HONE] zu driicken,
um dann im Fastmodus die Eckpunkte anzusteuern.

Der somit festgelegte Bereich blcibt nun so lange Bezugsbereich fiir alle
Bereichsoperationen, bis Sie ihn entweder dadurch entfernen, daB} Sie erncut die
Tasten [C=){B] driicken, ohne vorher einen Bezugspunkt markicrt zu haben, oder
bis Sie einen neuen Bereich festlegen (auch wenn dies in cinem anderen Bild-
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schirm geschicht). Ebenso wird er dann geloscht, wenn Sie den Bildschirm
loschen, in dem er sich befindet, oder wenn Sie zweimal die Taste
driicken.

Bemerkung: Der festgelegte Bereich ist bildschirmorientiert, das heiflt, dall mit
(ESC)(F]/(3) /1) /[3) der Bildschirm unter ihm verschoben werden kann, wobei
jeweils genau der markierte Bildschirminhalt mit den Bereichsoperationen edi-
tiert wird. Andererseits ist er auf dem Bildschirm fixiert, in dem er festgelegt
wurde, wird also beim Bildschirmwechsel nicht in den aktuellen Bildschirm
iibernommen.

Dies klingt zwar wieder recht kompliziert, ist jedoch, wie Sie beim Ausprobieren
merken werden, die optimale Losung,

3.52 Die Kopieroperationen

Generell wird durch Eingabe emes Bereichsbefehls natiirlich nur dann etwas
geschehen, wenn sich in irgendeinem Screen ein markierter Bereich befindet.

.Die Kopieroperationen konnen in einem beliebigen Screen aufgerufen werden,
es spielt also keine Rolle, ob sich der Originalbereich dabei in diesem oder
einem anderen Screen befindet. Sie werden jedoch nur dann ausgefithrt, wenn
die Kopie noch ganz in der Bildschirm paBt. Dabei legen Sie mit der aktuellen
Cursor-Position die linke obere Ecke der Bereichskopic {est.

Natiirlich kann dabei auch der festgelegte Bereich selbst, ganz oder teilweise,
iiberschricben werden. Nach AbschluB dieser Operation ist sein Inhalt dann
jedoch entsprechend verindert.

Mit {c=])(K] wird der festgelegte Bereich absolut in den aktuellen Bildschirm
kopiert. Das heifit, daB der entsprechende Bereich des aktuellen Bildschirms
dabei geloscht wird,

Mit (C=)(0) wird der festgelegte Bercich mit dem aktuellen Bildschirm OR-ver-
kniipft.

Mit wird der festgelegte Bereich mit dem aktuellen Bildschirm EOR-ver-
kniipft.

Mit [C=){3]) wird der festgelegte Bereich mit dem aktuellen Bildschirm AND-ver-
kniipft.
3.5.3 Die Bereichs-Editier-Operationen

Diese Operationen werden sinnvollerweise nur dann ausgefihrt, wenn Sie sich
gerade in dem Screen befinden, in dem auch der markierte Bereich steht.

Mit (C=])(1] wird der markierte Bereich invertiert.
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Mit wird der markierte Bereich ausradiert. AnschlieBend wird der
Bereich zuriickgesetzt, da er im folgenden keine sinnvolle Anwendung mehr fin-
den kann. Ein besonderer Leckerbissen sind die Befehle und (¢=)(1], die
Sie in kaum einem anderen Grafikprogramm finden werden: -

Mit wird der markierte Bereich um den Faktor 0,5 nach links gestaucht.
Mit wird der markierte Bereich um den Faktor 0,5 nach oben gestaucht.

Mit diesen Operationen kdnnen Sie also Thre Grafiken, oder auch Ihre Zcichen-
sdtze, beliebig oft verkleinern.

Dic Bereichsmarkierung wird dabei automatisch an die neue BereichsgroBe
angepalt.

Der Befehl zum Aufrufen des Sprite-Editors entfillt, da dieser nun vom
Hauptmeni, das nach wie vor mit aufgerufen wird, angesprungen wird.

Beim Aufruf der Drucker-Routine miissen Sie nun beachten, da immer der
aktuelle Bildschirm ausgedruckt wird, da dieser jeweils im Bereich ab hexadezi-
mal $2¢0606 steht.

Ebenso miissen Sie beachten, dal sich in der Schwarzweif3-Version zwar der
aktuelle Bildschirm einfarben 148t, daB diese Einfarbung jedoch weder abgespei-
chert, noch beim Bildschirmwechsel mit ausgetauscht wird.
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4 Befehlsubersichten

4.1 Befehlsiibersicht High-Screen-Editier-Modus

4.1.1 Cursor-Steuerung

Version Code Funktionserlauterung
16 KB 64 KB )
S+ + Cursor-Bewegung mit Cursor-Tasten
+ Cursor-Bewegung mit Joystick in
Port 1 (Feuer = (RETURN])
+ + = Fastcursor
+ + [ = Slowcursor (Grundeinstellung)

4.1.2 Anwahl der Betriebsmodi

Version Code Funktionserlduterung
16 KB 64 KB
+ + (@] = DRAVW (Zeichenfarbe 1) Grundeinstellung
+ + = INVERT (Zeichenfarbe 0)
+ + (& = WALK (Kreuz-Cursor) Grundeinstellung
+ + (7] = PLOT (Punkt-Cursor)
+ + = ERASE  (Radier-Cursor)
+ + = TEXT

4.1.3 Anwahl der Grafik-Routinen

Version Code Funktionserlduterung
16 KB 64 KB
+ + = Bezugspunkt fixieren
+ + = BOX (Rechteck zeichnen)
+ + (1] = LINE (Linie zeichnen)
+ + = CIRCLE (Kreis zeichnen)
+ + = ELIPSE (Ellipse zeichnen)
+ + = FILL (Fliche ausfiillen)
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4.1.4 Anwahl der Sprite-Routinen

Version Code Funktionserlduterung
16 KB 64 KB
+ + [R] (Rahmen einblenden)
+ + = GET (Sprite aufnehmen)
+ + (’) = ROTATE (Sprite um 90° drehen )
+ + (4] = MIRROR  (Sprite spiegeln)
+ + = INVERT (Sprite invertieren)
+ + RETURN (Sprite ablegen)

4.1.5 Anwahkl der Text-Routinen

Version Code Funktionserlduterung
16 KB 64 KB
+ + = Einsprung in Textmodus
+ + = nichste Taste erscheint als Cursor
+ + (R] = ROTATE  (Cursor um 90° drehem)
+ + ) = MIRROR  (Cursor spiegeln)
+ + (Cursor ablegen)
4.1.6 Anwahli der Bildschirm-Routinen
Version Code Funktionserldanterung
16 KB 64 KB
+ bis = Bildschirm anwihlen
+ mit = Bildschirm OR-verknipfen
+ mit = Bildschirm AND-verkniipfen
+ + = ganzen Bildschirm invertieren
+ + = ganzen Bildschirm um acht Bit nach oben
+ = ganzen Bildschirm um acht Bit nach unten
+ = ganzen Bildschirm um acht Bit nach links
+ = ganzen Bildschirm um acht Bit nach rechts
+ + = Cursor Home und Grundeinstellungen
+ + = ganzen Bildschirm 19schen

4.1.7 Anwahl der Ein-/Ausgabe-Routinen

‘Version Code Funktionserliduterung
16 KB 64 KB
+ + [ESG]{D] = Screen ausdrucken
+ + (Escl(H) = Hauptmenii anfrufen
+ = Lupe aufrufen
+ (s) = Sprite-Editor aufrufen
+ + = Sprite-Table mit Screen austauschen
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4.1.8 Anwahl der Farb-Routinen

Version Code Funktionserldnterung
16 KB 64 KB
+ + = Rahmenfarbe weiterschalten
+ + (SHIFT = Rahmenfarbe zuriickschalten
+ + = Vordergrund-Punkte in 8+8-Matrix farben
+ + = Hintergrund-Punkte in 8+8-Matrix farben

4.1.9 Anwahl der Block-Routinen

Version Code Funktionserlauterung

16 KB 64 KB
+ = Bereich setzen bei gesetztem Bezugspunkt
+ (¢=](8] = Bereich riicksetzen bei fehlendem Bzpunkt
+ = Bereich kopieren absolut
+ (@] = Bereich kopieren mittels OR-Verkniipfung
+ c=}(E] = Bereich kopieren mittels EOR-Verkniipfung
+ = Bereich kopieren mittels AND-Verkniipfung
+ = Bereich nach links stauchen (Faktor 0.5)
+ = Bereich nach oben stauchen (Faktor 0.5)
+ = Bereich invertieren
+ = Bereich loschen

4.1.10 Anwahl der Lupen-Routinen

Version Code Funktionserldnterung

16 KB 64 KB
+ = Lupenbereich anzeigen
+ = Blockcursor steuern
+ (RokE} = Blockcursor in linke obere Ecke
+ [CLEAR] = Lschen ab aktueller Position
+ X = Schreibrichtung nach rechts
+ = Schreibrichtung nach nnten
+ = Punkt zeichnen
+ = Punkt 16schen
+ = editierten Bereich in Screen iibernehmen
+ = zuriick in High-Screen ohne Ubernahme



Befehlsiibersicht High-Screen-Editiermodus 31
4111 Verkniipfung Vordergrund/Hintergrund
Version Code Funktionserlduterung
16KB 64 KB |
+ + = Verkniipfung Cursor {Sprite, Buchstabe)
zwischen OR und EXOR umschalten
4.1.12 Befehlsiibersicht Sprite-Editier-Modus
Version Code Funktionserlduterung
16 KB 64 KB
+ + = Cursor bewegen
+ = aktuellen High-Screen einblenden
+ + = Cursor in linke, obere Ecke der Matrix
+ + = Loschen von aktueller Position bis zum Ende
+ + = zuriick ins Hauptmenii Sprite editieren
+ + = arbeiten in X-Richtung
+ + ) = arbeiten in Y-Richtung"
+ + = Punkt loschen
+ + (1) = Punkt zeichnen
+ = Sprite invertieren
+ + = normale Spiegelung an der waagrechten Achse
+ + (5) = normale Spiegelung an der senkrechten Achsc
+ = Verdoppelung durch Spiegelung an der
waagrechten Achse
+ = Verdoppelung durch Spiegelung an der
senkrechten Achse
+ = zyklische Verschiebung nach links
+ + = zyklische Verschiebung nach rechts
+ = gyklische Verschiebung nach unten
+ + = zyklische Verschicbung nach oben



Teximanager

Textverarbeiltung mit dem
€ 16/C116/Plus 4 ist kein Problem

Das Textverarbeitungs-

system mit der Profi-

Ausstatiung:

® ohne Vorkenntnisse
bedienbar

& [\bersichtiche Textaingabe
arm Bildschirm

® soforiige Textformatierung
nach jeder Anderung

& dirckie Funkticnswahl
ohne umstandliche Menls

® Umilaule aul Bildschirm
und Drucker

‘@ Verwendung von Speicher-
erweiterungen maoglich

Das »WORD-WRAPPING«
ermbglicht die Toxteingabe
ohne Beachtung des Zei-
lenendas. Worter die flir die
aktuefle Zeite zu lang sind,
warden komplstt in die
néchste Zeile geschoben.
Die Textbreite kann beliebig
im Bereich zwischen 35
und 99 Spalten variiert wer-
den. Anderungen sind
jederzeait () mdghich, woebei
der Text soion auf die gedn-
derte Zeilenbrate umforma-
tiert wird. Wie jede komfor-
lable Textverarbeitung be-
sitzt auch der slextmana-
ger« komfortable Komman-
dos zum SUCHEN, einzel-
nen oder globalen ERSET-
ZEN von Text =ic.

Sowohi Einzal- als auch
Endlospapier kann verar-
beitet werden.

704322

Bestali-Nr 51255
{5y Diskette)

DM 29,90*

(sFr 24,90/05 299,~)

Markt&Technik

Zeitschritten -

C16/C116/Plus 4

Text-
manager

Dias Texsbwverarbedbungsprograrmrr: rret oer
Frofisusstatiurg For den Cl6/010S Plus 4.
Biocksals Wordherr appirug
Such-/Ersatsfurnktionen

Markt&ITechnik .
C16-Software a

Bestel-Nr. 51256
(Kassette)

DM 29,90*

(sFr 24,90/65 299,-%)

Bicher

Software - Schulung

Leistungsmerkmale:

Der »laximanager« arbeitet
mit »SCROLLING= in allen
Richtungen. Der Bildschirm
dient als Fenster aui aen
Text, das mit den Cursor-
tasten in beliebige Richtun-
gen bewegt werden kann,

Hardwareg-Anforderungen:
C18/C116/Plus 4, Floppy
154111551 oder Datasette,
Commodore-Drucker MP3
801/803 oder 100%%-
Kormpatitle

TEXTMANAGER
gibt's auf Diskette oder
Kassetie

AuBerdem:
Programmsammlung 2
(54 Digketts)

Bestell-Nr 51653

DM 29,90*

{sFr 24,90/6S 299~")
(Kassetle)

Bestell-MNr 51637

DM 29,90"

{sFr 24,90/0S 299,-%)

Programmsammlung 1
(5% Diskette)

Bestell-Nr 51638

DM 29,90

(sFr 24,90/G5 299-")
{Kassette)

Bestell-Nr 51628

DM 29,90*

(sFr 24,90/65 299-")

Tt BB Lmeztbandd 0t P aemloRiung
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Die schnelle Dateiverwaltung mit der
Profiausstattung far den C16/C116/Plus4:

Listenverwaltung
Such= und Sortierroutinen - Menufuhrung
kompatibel zu Textimanager

Leistungsmerkmale:

Der Dateimanager verwaltet
belebige Daten:
Schallplatten- und Literatur-
varzeichnisse ehensc wie
Kilchenrezepte. Die Daten
werden in Form ainer Liste
verwaltet, dig in jeder Rich-
tung angeschaut werden
kann.

Sie kénnen die Dateien
auch nach Schlagworten
durchsuchen lassen,
zum Beispicl nach »Maier«
und »Mannheirme, wenn Sig
alle Mannheimer Adressen
mit dem Namen Maier
erfahren wollen. Dabel ist
die Anzaht der Suchworte,
die Sie misinander ver-
kniipten, nicht begrenzt.
Alle Funktionen kénnern
beguem in einem Ment
ausgewahll werden,

Auf Knopidruck lassen
sich so ganze Dateien
alphabetisch sortieren
ader fein sduberlich aus-
drucken.

704345

Beslell-Nr. 51452
(G Diskette)

DM 29,90*

sFr24,90/65 299~

Markt&Technik
C16-Software

C16/C116/Plus 4
Datei- .
manager

e achnelle Lateiverawsitung mit d=zr
Profiausstaclong (i den CEACNER us
Pistarearnwaltiong Such unc Sarberrcusmnen
Moncluhroang Sompatiool sum Toxtmonoger

Bestell-Nr. 51453
(Kassetts}

DM 29,90

sFr24,90/65 299,

Der Dateimanager ist vol
kompatibal zurm Text-
manager (Bestell-Nr 51255
far die Disketlg, 51256

flr die Kassette), kom-
pleite Listen, aber auch
Ausschnilte kdnnsn mit
dem Textmanager weiier-
verarbeitet werden.

Hardware-Anforderungen:
C18IC116/Plus 4, Datassfte
oder Floppy 1541 baw
1551

Dateimanager
gibt's auf Diskette
oder Kassetie

AuBerdem:
C16IC16/PIus-4-
Prog rammsammiu ng
Kassette
Bestal-Nr 51628
DM 29,90
(sFr 24,.90/6S 299-%)
Tl RS

Lrvaorpingdticha Proigormplehlaeg

.'u o i df‘ o, T ] soonit I.
L o0 s =t e Y 1=
Markt&lechnlk | oo L o
L oger pe e

) Zenschnﬁen

Bischer

Software - Schulung
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C16/C116/Plus4

Programmsammlung 1:
H Tap-Programme lr den
C18/C116/Plus4,
Super-Spigle mit foller
Graiik, wichtige Utilities:

® TEXT 1.0 - ein einfaches,
aber gennoch graflentais
meniigestevertes Textverar-
nellungsorogramm.

o BASIC-Tool - mit dieser
sensationcllen BASIC-
Erweaiterung haben Sie 13
withlige Belfehle zur Verfu-
guny, die im C16/C 118/
Plus4-BASIC fehlen.

& DATAGENERATOR -
wandelt einen frai zu wah-
lenden Speicherberaich in
CATAZaillen um.

Hardware-Anforderungen:
C18/C116/Plus4 mit Floppy
154115561, 1570 oder 1577,

rUr Austirucke Commodore-

Trucker MPS 801/803 ader
Kompatitie

704351

Markt&Techni
Clo6-Software

C16/C116/Plus 4

sammlung |

e c-Procramntc auet Dakotte

[afs] l"] \.‘”Jrrnl Dt
Kriffel - Mok o Dr.cige
Mo Exil Toxt Canncn

Programmsammlung 1
Bestell-Mr 51638

Programmsammlung 2
Bestel-MNr 51635

(51, Diskette) (574" Diskette]
Bestell-Nr. 51628 Bestal-Mr 51637
2 Kass/Handbuch (Kasseite)

DM 29,90* DM 29,90

“inkl MwSt Unverbincliche Preisempfehicng

Programm-

/N
sdaraBnechnik
Cl6-Software

C16/CH16/Plus 4
Programm- .
sammlung If

Programmsammiung 2:
Professicnsle fAreendar-
progvarﬁ“ﬂe far gen

C16/C 18 Flss:
Apteimarsohen. Surk-
tignencioier Sietstikmaker,
MAT BASIC (2C raue
Beferls, diz m 3ASIC 35
fehler). cetrsche Fehler-
meldizngen, Winput korri-
giert cie Schdchen der
Origina-inpus Aoutine,
VIC: ein KI-Pragrarnm.

Hardware-Anforderungen:
Floppy 15411155%15701571
oder Datasette,
Commicdare-Drucker
MPS801/803

oder Kempatble,

b e
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Computerliteratur
und Software vom
Spezidlisten

Vom Einsteigerbuch fir den Heim- oder Personalcom-
puter-Neuling Uher profedsionelle Programmierhand-
bicher bis hin zum Elektronikbuch bieten wir lhnen inter-
essante und topaktuelle Titel for

|
» Apple-Computer « Atafi-Computer » Commodore
64/128/16/116/Plus 4 » Schipeider-Computer  IBM-PC,
XT und Kempatible
sowie zu den Fachbereichen Programmiersprachen
Betriebssysteme {CP/M, MS-DOS, Unix, Z80) ¢ Textver-
arbeitung * Datenbanksysteme * Tabellenkalkulation
Infegrierte Software » Mikrigprozessoren ¢ Schulungen.
Auberdem finden Sie professionelle Spitzen-Programme
in unserem preiswerten Software-Angebot fir Amiga,
Atari ST, Commodore 128, 128D, 64, 16, fOr Schneider-
Computer und fir BM-PCs pnd Kompatible!
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- Auberdem interessiere ich mich

service-Angebotes aus der Zeit-
turfolgende/n Computer:
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_!Eine Ubersicht thrés Programm-
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neuvestes Gesamiverzeichnjs und unsere Programmser-
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