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Baedienuagsanleituung

ATARTI W ORTLTD

—

“ari  400/8&00 mit 2% ¥Byte Speicherkapazitdit, Plattengerdit mit
stizhst zwel Laufwerke

&

Z:ldostlaufendes Demo - Proeogramm,
)

}
.
2
3

. Dimo - Programm wmiz Eingabe - Anforderung,
. Hauptprogramm.
> Laden .
'3, Computer abschalten, alle Module herausnchmen, Ficher
scutieflen, :
2}, Plattenlaufwerk einschalten und warten, bis Signallawmpe er-
tischet. - .
~» 33, Diskette einschieben und Plattenfach schliefen.
: 4Y. Computevranlage ainschalten.
5). Das Programm wird jetzt geladen.
£ A

inen des Titels auf dem Monitor kann ge-
on ( Start siehe weiter untean ).

1a-B3ildprogramn, das die Erstellung' dreidimensio-~
get Modelle ermi¥gliche. Diese lodelle lassen sich
der herxdmalichen Waise entwerfan, sondern danach
vergriflern, verkleilnern und in andevrer Welse umwan-

Zun Beispivl kann man mit diesem Systew sein Traumhaus zeilchnen,
2o Jdann auws viertausend Moeter Hohe becrachten oder so nahe heran-
tiithen, dafl allein der Tirgriff die ganze DBildfldche ausfillt.




Programmanle: tungen Copyright A.C.C. - Verlag Berlin {(West)

Man kann von einem Zimmer zum anderen gehen, indem man Verschie-
bekomandos eiantastet. Man kann das Haus drehen, so oft man will,
und kann sogar - per Textanweisung -.einzelne RaummaBe dndern,
woraufhin sich alles andere automatisch anpafllt.

Es klingt wie Science Fiction, ist aber tatsichlich in diesem
Programa machbar.

Das System "ATARI SPACE" ist ein mathematisch aufgebauter Wirfel
von 65536 Einheiten Kantenlidnge, der im Rahmen dieses Programms
konstruiert werden kann, und der beliebig mit Objekten aller Art
fillbar ist.

Alle Farbeu, die auf ATARI bei hoher Aufldsung darstellbar siand,
stehen fir die Gesctaltung zur Verfiigung.

a das Programm in Assemblersprache geschrieben ist, bauen sich
die Graphiken schnell auf. In vielen Fillen sind sogar Bewe-
gunyuseffekie mdglich.

Dincse Anlaitung gibt genaue Hinweise dariiber, wie die Bildinfor-

mation einzugeben ist, die dann auf dem Monitor erscheint. Die
1S3

#inzelnen Bestandtelile oder ganze Komplexe kBnnen dann auf der
Dickezte fUr spidterea Gebrauch oder fiir Modifikationen abgespel-
chert werden.

bzw. Gesamtbilder - lassen sich von der Diskette
ndlieh auech lber Drucker auf Papier bringen.

tandardteile wie Kreise oder andere mathematische
en Uber BASIC - Programme entwickelt und danu in eine
erginzende Zeichnungsablage eingefiigt werden. Einzel~-
kGnnen zu einer Generalzeichnung 2zZusammengesetzt
Archiv oft benutzter Standards ( z.B. Stihle ) kann
jederzeit evgiazend genutzt werden. -

ungen werden in diesem System unter Anwveandung des.
‘elle, dessen Benutzung recht einfach ist ( sogar viel
s der (ilir die BASIC - Prograwmmierung erhdltliche ).
r Hauptsache!l! -

Start
M . 3 . .. . .
“"”‘l.‘ dew  Laden der PDiskette staht zundchst die Wahl eines der
dret Systenraile durzh Ziffevrneiagabe ( 1 ... 3 ) an. Das Haupt-
pProgramm trigrc dJdie Kenaziffer 3. Ruft ma es so erschelnt eln
o ’

~D
Unter - Maopua guf dem Monitorv.
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Options -
( E) Edic image — File ( Ausgabe von Bildspeicherungen )
(v View image ( Bildansicht )
( s Save image ( Bildabspeicherung )

Wahl der Unterprogracme
Norwalerweise wird man die Funktion ( E ) = EDIT anrufen wollen,
die das Erstellen von Zeichnungen ermdglicht, danach die ( V ) =
View - Opcion. Das nun beschriebene Beispiel geht davon aus, daf
mit ( E ) begonnen wird. Nach Eingabe des Suchsymbols ( E )

arsch

e

int die Editor - Anrufzelile im Bild:

TEw O ZIDITOR EMNTRY FORMAT ’

ESC) MOVE CURSOR. V)IEW S)TRING BJEG E)IND I)NSRT
Tla¥e KJEFP DEL L)INE W)ORD QIULT

m M

Jiese Zeilen erschainer immer im oberen Bildteil, sobald das
Bildiusgabeprogramm ( EDITOR ) arbeaitet. Dies gescheht deshalb,
dam der Benutzer sofort die Eingsbekiirzel vor sich hact, ohne

lrgenidwve nachblidccern zu missen.

Die linxs von der jeweiligen Klammer stehenden Buchstaben ( z.B.
. - hY - .
IE€¥) sind sogenannte Steuersymbole.

Zv den Steuersymbolen

werden wirksaem, wenn man die Taste CTRL ( links auf

) niederhilt und gleichzeitig die jeweils angegebe-
( zum Beigpiei das V ).

Dia wuncera Zeile im Editor ~ Meldetext ist eine Tabelle fir das
gadefornac, die spdter noch behandelt wird.

Liscnen ven Speicherinnhalten

Unmirntelbar nach d

em Laden des Editorsystems kann unerwinschte
oder {bwerfliissige Information erscheinen, die man sowohl voa Bild
als aneh aus dem Speicher beseitigen will,
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Biarvfiyr driclkt man CTRL uad D (Crofbuchstabe) gleichzeitig. Das
heift, daR man die Umschalttaste SHIFT ebenfalls mit den beiden
g2nannten gleichzeitig festhalten wufl. Diese Erschwerung ist aber
sinavoll, weil solche Speicherldschungen ja eine Ausnahme dar-
stellen und keinesfalls versehentlich mdglich sein dirfen. Ist

die Lioschfunktion ausgeldst, so antwortet der Monitor mit: .
ZRASE MEMORY ( Y/N ) 7

Diese Anfrage schiitzt ebenfalls vor versehentlicher Loschung.
rtef man durch Eingabe von Y, so wird der Monitor vollig
lenr ( zbenso der T_Utsnevchel ). Nun kann beliebiger Text ge-—
b

schriashen werden. Allerdings geht der Cursor bei Benutzung der
Lrertaste um mehr als einen Schritt weiter, was eine Besonderhert )
- dieses Bildpreogramms darstellet.
T Tir dia folgendea Baispie le mul dechalb ein Scandarsymbol, ndmlich
- ®in Semikclon, am Bepglan jeder Textzelle zugefiigt werden:

tdetsr 1st es sowert
7a4lie die Lust haben
;mrchien mit bei dar Arbet

rt

o Tippfehlern Xann man mit dem linken Steverpfeil den betref-
‘nden Buchs taben J18schen und dann neu exngebeﬁu Angenommen aber,
wan witll] Wort Lust durch Spafll ersetzen, nachdem der ganze
- .

das
f*schon geschrieben ist, dann mufl man wie folgt vorgehen:

Cursorsteuerung

~. Pie Tasce ESC ( Escupe ) oben links dricken! Hiernsch . belkommt der
vrsor das Symbol "+ angefiigt, und die obere Zeile des Meldefel-
25 lauter jetat:
CURSEOR CONTROL ' (Liufersteuery g)
Das boedeuret, da®d wman die Tascen E ( aufwirts ) » J ( abwirts )
¥ 0O lirxs ) und M ( rachts ) benutzen kann ( auf denen die oben
Bezeigcaa Pfaileymbole stehen ), um den Cursor aun jede beliebige
.. > :
telle zu bringen, ohne den Text zu stiren. -
Stehn man suf deom lotztea Buchstaben des zu l8schenden Wortes,; soO
lhaocen man ws, von rechits nach lianks, indem man Scelle fUr Stelle
VR 5 . N . -
Civ Ruacksohvrigr - Taste dvijekt. Das gegebene Beispiel sieht nach
der Lncchoporacion S0 aus:

IR 1o - Y

P L3L ¢85 sowert
ravie e (Y hahan
rmache: mic Yhai der Acbeilcr,
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Von dieser Liuferposition ( Eckige Klammern ) aus tippt man das

v . y ) "
neue Wort "Spass" ein, wodurch das nachfolgeade Wort ‘“haben
avtomatisch nach rechts riclet. '

Weltere Loschfunktiowen

Es lassen sich auch ganze Worte gleichzeitig 18schen, indem man
CTRL zusammen mit W bedient, bzw. ganze Zzilen,; wenn man CTRL und
L driickt. hier empfiehlt es sich, praktisch zu iiben.

Das Zurickholen von Zeichen

Alle "in der beschriebznen Weilise gelBschten Zeichen kOunnen iber
CTRL in Verbiadung mit F wieder zuriickgenolt werden. Das bedeutet
praktisch, daB man die Reihenfolge von Worten bzw. ganzen Zeilen
dndern kann, indem man an einer Stelle etwas loscht und es an
andzrer Stelle per CTRL & F wieder hervorholt. Die jeweiligen
Stellen werden stets durch den Liufer angegeben.

1
T

r

Lische man mehr als 256 Zcichen, ohne davon welche zuriickzuholen,
So gehen so viel der ersten geldschten Elewente verloren, wie man
Uber 256 hinausgeht.

Seitenprojektion

tadstet man sehvr viel Material ein, so verschiebt sich das Text—
bild automatisch nach oben, so daf oben einm Teil des Bildes
Verschwindet. Um diesen Teil zuriickzuholen, braucht man den LZu-
& nur an die Ohergrenze des Monitors zu ricken. Das Bild
schiabt sich dann so weit wieder herunter, wie ndtig ist, um den
Liufer jeweils auf dev Bildfldche zu halten, mnotfalls bis zum
Begiaon des Textaes.

AN
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Schniellverschiebung

’ Uber die Fuaktionstasten CTRL R %kana wmsn. das Bild zwS8lf - zei-
leanweise aufwidrts ridaken. CTRL C riickt es jeweils 12 Zeilean
abwirts. Mit CYRL B springt man zur Anfangsshelle der jeweiligen

) Textspaicherung zurtick und mit CTRL E zww Texteude.

cTL s (Stringsteverung)

Anzencamen, es stent cin langer Text in einer Speicherablage, aus

des man, ohne alles durchzulesen, eine bestimmte Stelle heraus-

nehmen will. Das ist Uber die Fuanktion CTRL S mdglich ( S steht
(. dabei flir STRING, wa:z soviel wie Zeichengruppe bedeutet ). Nacn
ST = . -
CA ilngabe von CTRL S meldet der Monitor:

ENTER / NGW / TO BE /

(leutsch: Ginp eia / Jeczt / zukiinftig [/ 2)

o 4

indea, nicant um das Anderm von Textteilen,
rt einzucipp

i}

Ceht: es nur um dasg Auf

§® brancht man uur das gesuchtz Wo ea: / FIND THIS / .

W1ill wmzn aber automatisch ein Wort durch ein anderes Wort erset-

zen lassen, so giblt man beida Elemenre eian: / FIND THIS / REPLACE

"WITH THIS / . Das Zeichen / treant dabesi das zu 1l8schende von dem

neu  einzusetzendcn "String'". Sei dieser Gperacion dirfen lle

Zzichen bYenutzl werdzn, natirlich auler dem Schrigstvich, der Ia

fiic die Staverung gabrauche wird.

Hach Eingabe des Such - bzw. Anderungehefznls durchsucht das

Programm das Material ia Vorwdvtsrichtuma. Daher muf maa die

Sucha am Baglinn des gesamten Textes einsetzzn lassen, damit kelune
v+ - Stele ausgelassen wird.

.

Wilirend die Suchaktioo l3uft, a2crscheint auf dew Monitor: :

CARR RET=MORE CTRLR=REFLACE TYPE=QUIT

Plese Abkirzuagen bedautea ganze =2infach, daB die Taste RETURN

die¢ Suche weiterianfen lHB:, da? CTRL K die Ersatzuug des gesach-
) ten Strings ( dev schlieflich auf dem Bild stenhc ) derct den

Ersatzstring auslist urd daf durch einfaches Eintippen von Text
) die Sxring ~ Suchfurktion verlasseun wird ( Quit Y. Beispiel: '

yDARLIN IST EIME HAUPTSTADT

und mevkt naen vielen hundart weitzren Zeilen, dai3 sctatc BERLIN
BARLIN geschetleben  werden Lst. Die entdp~echeude Such - bzw,
Kerresiwturakrion licfc dann so:
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1) an den Anfang des Gesamttextes zuriuckspringen ( CTRL B )

[
~-

CTRL S dricken und eingeben: /RBARLIM/BERLIN/

3) Die Suche lduft und der Mouitor fragt schlieflich an, ob die
Korrekctur tatsichlich stattfinden soll, ja oder nein. Wenn ja,
drickt man CTRL R, édlie ZErsetzung des falschen Wortes erfolgt
und die Suche geht weitar. 1Ist der gesamte Text abgesucht und
sind alle enctsprechenden Stellen korrigiert, so steht dert
Liuf{err am Eade der Textablage. '

[we}
[bd
—
o
o
H'
o]
4]
to
o
o

Die obigen ©Beispiele wurden der Klazrheit halber aus dem Text-
berz2ich entnommen. In der Praxis werden die Bildauegabefunk:ionen
abar meistens fir lingere Ziffernlisten velwende die die Masse
des Eingabematerials augmachen.f

Wird eine .Zeile ohne vorausgehendes Semikolon eingegeben (s.0.),
50 wversucht das Prograwm, den Zeileninhalt als Bildelement zu
deuten. Man kann dies leicht probeweise zblaufen lassen. Drickt
min tm Verlaufe solcher Zingaben die Leertaste, so bemerkt wman,
dafl siec den Liufer nicht nur um eine Stz2lle, sondern entsprechend
den am unteren Bildrand eingeblendezen Rubriken um mehrere Stel-
len weitercricekt.

»

[

Diese Rubriken sollen nun erklirt wec-den:

Raumknordinaten

(Kartesische Koordinaten)

[ > . . a - ’ :

ber ein bestimmtes Eingabeformat, das sich "kartasian coocdx—
nates" (Raumkoordinaten) neannt, akzeptiert das Programm dreidi-
mensional 2u interpretierende Bildinformationen. Das System lst
einf

ach und basteht aus nur drei Elzmenten:

X ( links / rechts )
Y ( aufwirts [/ abwirts )
: 7 2z ( vor / zuridck )

Diese dra2i sogonannrzn Kartesischen Koordinaten eclauben es,; elne
bﬁﬂtgmmte Raumposition klar zu definieren.

] ~ MR .. - . . 1 I L 1
Zum Beispicl kéante jemand beschreibea wollea, wo er wolint, 1lnden
er Sl L

M

A1) .

Gehe von der Bunshaltestelle 10 Hiuserblocks ostwdrts, danmn 12
Suno - ! e : 3 '
Susecrblociks nordwirts, dann uimm den Aufzug zum 7. Stockwerk.'

Z
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: ]

Wiirde dev Betreffende die kartesischen Koordinaten benutzen, 50
lautete seinc Anwelsung:

Die RBushaltestelle entsprichc X = 0, Yy = 0, Z = 0. Gehe entlang
der Y-Acuse bis 10, entlang der Z-Achse bis 12 und dann entlang
der Y-Achse bis 7. Dana %lopfe an maine Tir". -

Auf eben diese Waisa wird in diesem Prograum die Eingabe gemacht.
Immer weun eine neue Zeile in den Texteditor gelangt, =zieht der
Rechner eiune Linie auF dem Monitor ( Es sei denn, man unterdrickt
das absichelich ). Nicht vergessen, Zeilenschaltung (CR) am Eande
1tie zu driicken! :

Die Eingabe sieht etwa wia folgt aus ( Beispiel ):

Friduterungen hierzu in den folgenden Abschniteen.

Zaichenbefzahle

Wie sschion oben ersichtlich, hat der Zcichenbafahl 5 Fubrlkeu, Die
erste ( links ) nimwt eiacige Buchstabensymbole auf, aus danen das
v Sramm ersieht, was mit den Ebrigen Angaben geschehen soll.
Diesc Vorschnaltsymbole sindg

eben, so schaltet das System auf

N = neue Zaeile ( ist N eingeg
deuvaingabe von Xecordinatea. Fehlt N, so geat das Programa .
beim Aufbau deor Linie voun der zuletzt eingegebenen Posl—
tion aus und zieht sie durch bis zu der Jetzt -neugenannten

g Posirtiaon ). '

A = Absoluta Position ( Ist A eingzgeben, eco0 zieht das Prograum
I.lnien zwilschen deun absoluten Werten der neu eingegébenen
Zablen. Ist keln A vorhanden, so addiert der Computer dle neu

B ¢ingaegebenen Werte zu den vorhandenen und zeichnet e%ne.Llnle
zwischen dev Anfangsposition und der nach Addition sich erge—
cenden. ' .
2.8 A -100  -100 -160 ’ .

Bedenstar "Ziehae eine Linie von der vorige Position zu der
Atsoluszen Position X=-100, Y=-100, =-100"

Dasepen bedeutet diz Eingabe
(ceia Buchsctahe) -100 -100 -10C

“"adiiere -190 zn den alten Werten von X, Y und Z uud ziehe
ine Linie wvon dar alten Position zu der sich dzraus neu
“roaobenden Poslition,

[

[P
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Der Befehl Q bedeutet "QUIT DRAWING" ( HSre avf zu zeichnen )
und iiberspringe dean Rest des abgespeicherten Bildmaterials
einschlieflich der gegenwirtigen Meueingabe. = Diese Funktion
wird =zum Zelchnen ausgewdhltar Bildteile benutzt. Eine Ela-
gabe kana alle genannten Steuerangaben beinhalten oder auch
keine davon. ’

—

Das Zelchnen eines Bildes

Wir werden jetzt eine Musterzeichaung herstellen. Zuerst wird mit
CTRL D der Monitor leergewischt ( s.o. ), dann wird folgendes
eingetippt ( die Rommentare sind eigentlich entbehrlich, aber
erkldrew den Zusammenhang): '

- COMMaND COLCR X b4 : Z

ySETZE (uaten links) Anfangspunkt eines Qadrats:
H
ybedeutet “neue Zeile, -

;Deginnend bei der absoluten Position

i £=-30, Y¥=-50, Z=-50, wmit

ytarbe 3 ( weid )"

tzt das Quadrat:

X um 100 (nach rechts)

+100
(Anmerkung: L6t man eine der Rubriken X, Y oder Z ohne Wert, so Wiz«

fter der voriga Wert beibehalten. Man Uberspring in solchen Fidllen diesc
'palte mit der Leertaste.) ' . .

COLOR X Y z

Erthohe Y um 100 ( aufwirts )

+100
—_ ; -
iMindere X um 100 ( nach links )
. . A
-100 B -
iMindere Y aum 109 ( 2bwirts )
; .

-106
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Projektion eines Bildes

Die eben gemachten “ingaben zeichnen ein Quadrat auf dem Monitor. ‘
Um diese Figur vollstandig zu sehen, mul man CTRL V driicken. Beinm
ersten Benutzen disser Sich tEunﬁtlon { YVIEW ) fordert der Mounitor ,
eine erginzende Eingabe an, ndmlich die Parspektive.

Setzen der Perspektive

Die Anforderung lautet:

A) Absolute Positionmen :
i rl
X Poasition :
Y Position :
A Positcion H
CALE ( Madstab ) :

.

Horizontai-Winkel
Y

Vertikal-Winkel :
(645 = 90 urad)
(Keine Eingaba) = Monitorwert benutzen _
T
(S) = Stacte von vorn, (Q) = verlasse Programm (QUIT)
o , J

1

. L N - S Nl e
Bei all diesen Eingabestellen stehen schon einige Zahien. Talls
man die Bildprojektion (V) zum ersten Mal benutz:,_ handelE es
sich wahrscheinlich um zufillige Wertec stact dieser alten Werte
“grot man folgeunde Angaben ein:
\ .t . -
A Absclute Positicnen :
X Pasirion :0
Y Position :0 .
Z Postition 10
SCALy ( ¥aflstaedb ) 14060
Hovizontal-Wiakel <0 °
Vevrctkxal-Wirkel : 0
(64 = 90 crad) )

1t

(Xeine Tingabe) donitorwert benutzen
tarte voa vorn, (Q) = verlacse Programn (Qu1T)

A0



dusgebendem Minuszeichen eingibt.
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Der Grund fiir die Wiedergabe der alten Werte ist, daB man sehen
soll, welche Werte zutr Zei: gelten. Is5t man mit den alten Posi-
tionen =zufrieden, drickt wman einfach RETURN, ohne etwas: Neues
einzugeben. Auf diese Weise werden die vorherigen Zahlen beibe-
haltcen.

Beim Eingeben von Anderungen kann man auch Teile der vorhervigen
Zahlea dndern, iandewm man mit der rechten Pfeiltaste den Liufer
durch die Ziffern ricken 138t und nur das Hndert, was nicht mehr

pafi-.

Nach Eintrag der letzten Koordinatenposition zeigt der Monitor in
unserem Beispiel ein weifBles Quadrat, eben das von uns nach und
nach eingegebene Bild. o 7

Bilddrehung

s

Numerisch:

1300 . - . o
Wihrend das Bild ncch auf dem HMonitor steht, tippk man eine 1
ein. Daraufhin erscheint eine Tewtzelle im unteren Teil des

Monttors: )
MUMBER 1

2

Jetzt drickt man zusdtz-—

o
-
T
42

e ! war von uns eingegeben worden.

lizh 0 und es miiBte “10' im Bild erscheinen.

1 . . . .. B . < v
Wean man jetze "H" eiagibt ( fir "Horizontale Drehung" ), 80

dreht sich das Quadrat ein kleines Stick um die Querachse. Hilt
man die H - Taste fest, so dauert die Dvehung an. : '

T eine Drehung um die vertikale Achse tippt man (in der cben

beschriasbenen Weise ) wieder eine Zahl ein und drickt dann auf V
I~ . -
L

ur Vecvtikale Drehang ).

Dic Speicherung der Kennziffern fir die Sichtkomandos

Es ist nicht ndrig, vor jedem Druck auf H oder V eine Kenpziffer
tnzugehen. Sas Programm behiilt automatisch dan anfardgs genaanten
1 - - . .s : 3
Werte. Nuc wenn man den Drebwinkel dndern wmdchte, gibt man wieder
aene Bezugsziffern an und drickt dann wiederuw auf H bzw. auf V.
Man  Hndevt die Drehrichtung, indem man eine Kennziffer mit vor—

;;kfrﬂi)e>/gb~1;;?

e

10 q
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Liste der Bildbefenle

{ View Control Commands )

Ia folgenden werden alle Bildbefehle aufgefihrt (vgl. auch im
Avhang B: KXurzibersicht der Blldbefelile). Zu bsachten ist, daB
die hier va2rwendeten Befehle ganz normale Buchstaben, keine CTRL
- Symbole sind!

1). (Z2ahl) H : &dadere den Winkel fir Horizontalsichet un
den angegebenen Wert (z.B. 64 = 90 Grad).

Beispiel: Die Eingaba 10H dndert den hori-
zontalen Sichtwinkel um 14 Grad. Es sind
stets auch negative Zahlen erlaudbt.

¥ 2). (Zanl) V..: Wie 1)., jedoch bezogen auf den vertikalen
. : Sichtwialkel.

\
~r

(zznl) K4

Bewege die Sichiposition entlang der X -~
Achse um den angezebenen Wert.

£~
SN—
N

. (Zanl) Y bzu Wie 3)., Jjedech bazogen auf die Y- bzw. Z

- Achnse

5. (Zahl) S

Anderz den 33ldwalle¢tab um den angegeben
Viert (dar Gebrauch der Malstabsfunktion
wird welter uanten erklirt).

(i
rY

EEa I S
ta
®

£). P : Projiziere die gaegenwdrtig giiltige Si
positicn mit den alten MzBstdben und
kaln, ohne Neucingaben zuzulassen."
Projektionswzise ist elnfachexr zu han
ben als die folgende (7).) wean k
Anderungen beabsichtige

-
<y

o]
!

o

w fL 14

|

=} m
0

oo

7). A "Projiziere wie bei 6).; jedoch mit Annah-
S me von Andernugsangaben.' :

[s0]
~
Pan'
[P
[
o
ot
"~
-
oQ

, "Wiederhole den Befehl so oft, wie die
. Zanhl es angibct."

Beisplel fir die Anwendung dor R—Vunkrcion

Die Vecrgabe soll lauten "JQOH". Hierdurch

i wird der horvizontale Sichtwinkel uw  ja-
weils 1% Grad gedreht (Llnggbe von 64
entspricht 9G Grad). .

Gibt man nun "10RH" ein, so wird dec i -
Befehl 10 wal wiedertolt und daun ge-—
stnppt. Drickt man 1irgeadeine - Taste
wahrend dec Ablaufs der automatischen
Dauerfunktion, 2o wird diese untecbrochen.

At

st
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9). . D : "Bacbachte die laufende Bildzeichnung." -
Mit Hilfe dieses Symbols schaltet die
Bildprojektion .so um, dal das Kontrollbild
zugleich das entstehende Bild 1ist.: Noch-
liger Druck auf D schaltet auf normale
Arbeitsweilse zurick

[
o
~o
[

"Kenre zum Ausgabeprogranm (EDITOR) zu-
rick." :

erliert man wihrend der Bilddrehung die
bersicht, drickt man einfach avf A& (fiir
absolute ©Position") und gibt die Start-
nsition (s.o0.) neu ein. Die A - Instruk-
ion flir die absolute Position {iber-
chreibt dann alle eventuell eingetasteten
ldénderungen.

C : Hat man das Bild =zufriedenstellend ge-
dreht, kehrt man mit dem Kennbuchstaben E

€ditor (Zeichnungsausgabe) zurick.
se erscheint dann mit der Liuferposi-
n, die urspringlich gegolten bhatte.

i
3]
]
<
S
W
&

g Lcser aufgefallen sein, da3 das voerhin gezecichuete
t in dec Bildmitte gedreht wuvrde sonderm etwas aus
i:cellage ‘hzrauggeriickie. Diec gesLH~H absichtlich durch
e
T

oy an D m
t £
1%

-t
ry
:.|
'n
:“

einer Verschiebung auf der Z - Achse ziz Beginn des Zei-
gangs. Auf diesze Wels wurde Platz gelassen £ir die Erxwel-
zt einewm Wirfel, die jetzt folgen solls

m

(3]
]
=
3
Lo (3

(V2]

t CTRL E) und gib weirer

=

pringe in dia Bildspeicherung zuriick (m

2in:
CoMMAND COCLOR x Y Z
3
M;Vergrbﬂere Z un 10G
: +100

r
jdetzt zelchae zweilte Seite des Wirfels
yyverarobece X oum LOO
-
+I00 N
y
sVergroilecnr Y um 1060
; -
+100
: .
;7eviclelaare X oum 100
-1C0C ) :
: .
;Vervlernzcvre Y une 100
-1¢qa
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r Bildprojekftion

Hierzu plaziert man den Liufer an
Anfanz der Listung und wechselt do
das Resultat 4dber die V -~ Projekt

die Stelle der Farhbeingabe

am
rt die Farbe. Dann prift man
jlotn. ITamer wenn maan auf den

- - 3
t der Liufer auf der .Position,

Zif-

Editor -~ Y¥cdus zurickschaltet., sten
auf der man ihn veriassen hatte.

i Automatische Listung
Der schon besprochene Austausch vo

fernbeispielen wiederholl werden.

Angencmuen ir wollten den Wirfel

R *
a1 aadern

n Strings soll Jetzt mit

vergrofern, ohae Jede Maflzahl

einze zu missen, dann ndtte folgendes zu geschehen:

1). Spriange auf dea Beginn der Abspeicherung mit Hilfe wvoun
CTRL B,

2). Dricke CTRL S (8=String) und gib ein:

/1icn/200/

3).» Hiernacn sucht das Programm d%e ersce '"1CO" im Verzeichnis
anf und wartet auf Antwort. Diese bestelit sinfach im Driicken
dex TRL R - Tasiten. Das geht co welter, bis alle Werte von
1¢¢ in 200 gedanderc sind. Man kann sogar CTRL R dauernd
gedriicket lacsen, um den Yorgang zu heschlaunigeu.

A . . o - - . ) -

4). Des ganze wiederholt man jetzt wmit den Werten /50/1006/ .

A Ende herv dar Wicrfel doppelte CrdRe, wobei er an einigen Stel-

lenr Ubrigans die Bildrinrder iiberschreiten kann.

Abspalichesn des Textes

Will wman das Testraterial auf d=2r Diskette festhalten, dann

mufl man CTRL K ( K = [P ) dricken. Hievdnrch erveicht maen das

sogenaance  Mini- DOZ, das die f{olgende Wahl ani dem Monitor
aablecern:

S = Speizhera ab (3&vE), D = LUsche (DELEZTE), A = Verzeichnis
(DI2LCVORY) ’ .

L = Lade (LQAB), ® = Beneane um (RDNAMT), RET = Rickkehr
(Rz=ruw,

ENTER (LETTERY:
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Wenn

Uber CTRL V sehen wir uns jetzt das fertige Bild an. ge-—
winscht, konnen die anfangs. gewdhlten azbsoluten Lagewerte {ber
das Symbol A durch neue Werte ersetzl werden. Offenbar 1st der
Wirfel noch nicht fevtig. Drel Linien fehlen noclh. Sie :sollen
jetzt ergdinzt werden: ) . .
COMMAND coLoRn X Y YA
i ' -
ijZeichne drz2i neue Linien g
7
i+ +100
-100
N +100
+100
N -100 S
' -100

zcvoll
drei
ellen,
an, u
g hilf
»
Nachdem die E
expericontier
Tabellae versc
- .
rartionumm2 v
C
1
A
L
3
Diao Kennzift

eingegeben.

stindigen diese letzten Eingaben den Wirfel? Man mul
Dimensionen zu szhen versuchen, um sich das richtig

cder wacr mufll jede einzelne Linie bei der Eingabe
m zZu sehen, wie sich die Gestalt aufbavt. Diese
¢ beil der Anwendung des Zeichenprogramms sehr.
Die Farben

ingabe der Linien erklirt ist, kann mit den Farben
t werden. DLer Wirfel 1E28% sich an Hand folgender
hieden zinfirben: :

Farhe ’

Schwarz ( wie ‘Hintergrund )

Crange

\ n

Blau

Well
er fir die Farbe wird im Editor =~ Modus, Rubrik 2.

1Y

el



Pro"LammanIEL

ungen Copyright A.C.L. = Verlag Rerlin (West)

Jetzt gibt wan die eigene fiir das Aufhebten der erstellten Zeich-
nung vorbereiteten Niskerte  in das GerZt. Bitte keinesfalls den
Schreibschutz wvon der Masterdiskette eantfernen und diese auch
nicht zum Aufzeichnen benutzen!
o, . " :
Zum Abspeichern eines Iahalts, 2.B. unter dem Namen "TEST in
Dizkectanastacion 2 drickt man § und erhilt dann die Aufforderung
ENTER FILENAME:
Jetzt hat wmasn einzugeben "D2:TEST.FIL' und die Taste RETURN zu
bediener. Wird ohnehin nur Disketteanfach 1! benutzt, braucht man
die Stationsnuvwmmer anicht anzugeben. Die Wahl der Gerdteadresse
ist veliebig ( soweit sinnvoll ).
Diskettenbafenle
Das  Mini - DCOS 1iBt dan Abspeichern vom Material zu, sowie das
Umbanennen uné dzs Lischen einer Aufzeichnung. Man kana auch das
Verzeichnis ven Fach 1 listen lassen, iadem man A eingibt. Durch
Briicken von RET allein kommt man zum Fditor (Bildaugggbeprogramm)
zuriclk,
> finfigen von Acvfzeichnuugesn in lauvfendes Material

Angencursn, man  hitie vor, ainen Stuhl zu zeichnen und diesen
spiter 36 Y31 in ein Gesamtbild einzufiigen. Dann benutzt man fur
die Stulilzeichnungz nur relative Positionen ( k%eine A - Befehle )
und hilc dieses Mustnar wit einem pacsendan Tirtel auf der Diskette
fast, 2.3. uvntar dem lauman “STULL".
fs¢ man wit dew Harpedild a0 weit, da~f der Stuhl gebraucht wird,
dana operiert wan ~ier folgt:
1). "Den lLiufec innechallb der Zeichuung dorthin bringen, wo der

Stuhl crschaeinen scllg ' )
2). CYRL I driek:r,
3. Mori cov Varlano jetzs “LNMTER TFTILTWAME:', und wman gibt

'STUNLY i,
4. WiisKi2nr zuw Uditocnvrogramm mit RET - Taste.
Nurn ict: Zer Stunl aa dear vom Liufer bezeichneiae Stelle elnge-
fige. Diaszn Vorgune wiadorholt man so of= wie nbtig:.

15
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Markiarung ven Abspeicherungen (FILEMARKERS)

Ist das Aufzeichnen eines Teils von Bild = oder . Textmaterial
erferderlich, so riickt man den Liufer an das Ende des zu spei—-
chernden Abschnitts und driickt CTRL T (TAXKE). Der Mounitor antwor-
te:t mit "FILEZMARKER:". Dann gibt msn eln Zeichen oder eine Zei-
chenreihe ein, die den Beginn des abzuspeichernden Inhalts mar-
kieren. Danach feordert die. Maschine: "ENTER FILENAME:'. Die. File-
bezeichonng, die wan fir passend hilt, gibt man ein und driickt
RETURI. Der betreffende Iahalt ist damit auf der Platte featge-
halren wundidie fUr ihn gewdhlte Bezeichuung steht im Verzeichnis

™

der Platre.

i Relativa Foszitilionierunzg

Die relative Angahbe won Positionan ist notwendig, wenn man abge-—
spelcherte Iahalte irzenwo einfiigen will, z.8. einen Stuhl
I3 . - ‘o 4 - < . 3
(8.C.). U  das Stuklbild ar mehvreren Stellen einer Zelchnung
elnzufligen, wufl man . '

FIERY Y es . . . o - -
L. en  Ldufer au diz X,Y,Z - Position fir den ersten Stuhl

Tilcxen,

3\ - < ) -
2). das File "STUUL" abrufan,
3). die nichste Stuhlpositioa ansteuern,

). die Schrvitte 2). uud 3). wiedarhclen usw.

Adcpeichern eln~s udoaitorbildes

o4

n Zeichnung (nicht eines Text-
spitere Verwendung aufbewah-

asicuktipang einer fer:
tles) will wman diese eventuell
en (Lomdzl

o
ige
e
~UurT

Lech auchn zuw Ausdrucken auf dem FPrinter). Dannr drickt

4
=l

£
i
r
mzn Q, um den Bildsishtwodus (VIEW) 2u verlascen und zum Hauptme-
n

rue zurdckzakeliren.,

fiter acpckoumen, gibc man § ein. Das betreffande Bild wird jertzt
wiadaor geraigo, j:doch mit dear Aufforcerunz "IMAGE FILE WAME"
uaten auf{ dem Bildschirwu. Gibt wman den geuililten Namen des
3ildr¢  cin wni driiekt danu RETURN, so wird das gesamte Bild auf
di2 Diskente gebracher.

Al




+
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Te2chnische Anmazkung: Das Bild wird aus Griinden der
Einhelitlichkeit stets aus Bildspeicherteil
1 entnonmen (356000 - $8000). Es wird zuvor
vors Programm aucomatiegch dorthia transpor-
Cievt.

. o

Tlir Tortgeschrittens

Die ab nier gegebenen Anleitucgen siad nicht unbedinzt zum Ge-
brauch wveon "ATARI WQRLD" erforderlich, machen jadoch die wvolle
Ausnutzung des Programms erst mgdglich. .

Zundchst noch einige Fachnausdricke zur Einfihrung in die nachfol-
genden Abschnictte:

Die Bewegung entlang der Raumachsen X,Y uvad Z wird hier "TRANSLA-
TION'" (Uberserzung) ‘genannt. Das Durchfahrer von Thorizontalen
oder vertikalean Sichtwinkzln neant sich ROTATION. Die Sichtposi-
tion X,Y¥Y und 2 wird mi: ORIGIN bezeichmet und das "Fenster®,
durch das man csozwusagea die Bildeyx betrachtet, heift SICHTFENSTER
(VIEWPORT).

MafRcrab ard Ubhevsatzuag

Malstabinderungzn werdan wirksam

17. dnren Ubersst
nal gerichctet
der vertikale

zung watlang der Achse, avf welche der Sichtka-
ist (Reispiel: wenn sowohl der horizontale wie
Sicntwinkel gleich Null iet, blieckt man entlang

der 2 - Achse auf das Bild? Bie VerZanderuug der Z = Position
hat also Vergroderung bzw. Verkleinerung des Bildes .zur
Feclze, wegegen Bewegungen catiang von X oder Y das  Bild
ledizich horizonral oder vertikal verschieden).

2). durca eigentliche Knderuvg des lLaBstabes: Eine Maflistad =
Eingabe dndert nicht die Pesition auf X, Y bzw Z (das ORICIN)}'
sondere aur einen vorgastellien Va2rliagerungsstab (ROD), derx
der 3kalanl3nge sntspricht uad sich vor dem CRIGIN her ernt-
lang dzn  eiungezebenen hovizorrelen und vertikalen Winkeln
auvsdenut (s. VIEWLEMO, in welchem dies gezeigt wird). Am Ende
dizcas gZedachtea Verlingerungzsstabes:  1ist  das sogénannte
Sichifancter {(VILWEORT);, es dreht gicn el Xiangabe vou
Wintel-%ocffliziecnten um. eivce Achse. -

17
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Dia
TION)
sung
raten

Festlegutng
hat den Ya
voan Rotation

kann, wei

einer BildgwsBe durch Ubersetzen (TRANSLA-

chteil, daf das Bild bel spdterer Veranlas-

ans dem Bereich des Sichitfensters hinausge-
1 »¢die Lage des ORIGIN sican nun von dem

betraczhteten Objekt entfernt. DPagegen wird bei Gebrauch der
Malistabkeeffizientan zur GrdBRenZnderung eine vollstidundige

Rotat:

Jz au
Y und

cn chne Var

f ein Objekt
Z) aw hesre

riicken des Bildes moglich.

zu aeige " ist das ORIGIN (die-Position X,
a geeignat. Dds -Objekt 14Rft sich dann immer

]

uadrehen (durch Winkeldnderungen) oder in der GrGBe verdndern
(ducch MaRstabeingaben).

5 o }"\_

che Bl

T1l1

b
tsgaesc

Y=pnoRerz

d Z vera

matische Pzak
nzacen ven -

rbelten. D
ionmen Punkce

n. Dauncch
et werden.

-}"”Lg]l\.n&l\
ehh die trigon
huvindigkeic:

Algoritimen

asmoduy, (VYIZ0

VOSITION (8

GUTALWINKEL .

u
bt dxe Anlzagze
e
n

Zzhlenbereiche

DR das zu VECTCR WORLD gehoOrty kann aume-

32757 tis +32767 bezogen auf die Achsen X, Y

as bedeucrec, daB im gesamten VYVebktorraum ca.
definierbar sind.

haracterigsika wund BeschriZnkungea sind zu

%,
v
~
(a4

ztteiles im Speicher betrigt ca. 8200 Zei-
es “idnnen ca. 600 Durchschnittszeileo erfallt
er wikhrend des Editorbetriebs ganz
znal ab und akzepiilert keine weite~
bis dahin gatildete Speicherinhal

za
iz Biidwvandlung:

Algorithmen sind in Assemblersprache gehal-
vmetriscaen Berechnungen, well das die Ar-—
erhuvnt.

werden angzewandt, um das Bild in den Ba-
zu briagen:

PEF=PLOT FACTOR (TIEFE)
ICHTRPOSTTION)

(V) =YERTIKALWINKEL

4§
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BEGIN: i -

X = X-VPN3X. Y=Y-VP20S:

g

. Z=7-VPGSZ
PY=Y*COS(V)+SIN(V)*(X#SIN(H)}-Z*%CCS(1))
PX=X*C0OS(U)+2%3TN (1) -

.

N(v)+CoS({v)*{

Pr=Y=*g

(8]

K%SIN(H)-Z%COS(H))+SCALE"

PY=80-(PY/FF). PX=14C+(2X/PF)

END.

Da diese Berechnungen anm Ende jeder Zeile angestellt werden
Ucsen,lst eine erhebliche mathematische Nebenarbeirt erforder-
ch, bevor die eigeatliche Zeichnung ausgesfihrt werden kann.

2s hat zur Folge, daf 400 ~ Linien - Bilder (wie sie z.B. auf
er Systemdiskette ian den Programmen "CHALICE" und "GLOBE" eunt-
alten siand) unginsrigenfalls fast vier Sekunden Aufbereitungs-
1 n

i
astigen, wenn sie geindert werden. Weniger komplexe
hnungen lassen sich mehrmals po Selkkunde aufbereicen.

Ne T oo
o

(AU o}

o

G oo
o
I

¢ mehr Linienfovcfiihrungen man also benutzt, unso besser, da ja
J2d=2 neue Linle an beiden Enden bevechnet werden muB, wihrend
erne ¥oreocselzung nur eine darachnuag ndtig macht.,

N

3)J. Nurmerische ¥inschriakungen:
Ds Fectkommarachaung angawand: wird, ist es besser, die nume-
cische FRingaba so grol zu halten, wie es der Mafstab Uberhaupt
zullitt. Wegen der Kirzung der Faktorea beixz Rechnen wird zum
"2ispiel eia Wivrfel, der auf ein2r Seite 10 Einheiten mifRt, .an
,inigen Stellen um 10% verforat, und ein Wirfel von nur einer

chelt d6he ist dane an besCimmtan 3tellen vollig abtgeflacht.

Dagegen bleibt die ¥erzszerrung aus, wenn man z,.R. einen Wirfel voun
100 Einheitea Xanteulinge richtig neichnet, weil dann der Kir-
zungselffe¥xt kileiner ist 2ls die B1ildacfldsung es zelgen konnte.
Kletner Objekte k3naen so lau~e ochne Bedenlien gabildet werden,
Wig ie aichz zu nale Lzw. zu oft herangehelt werden.

4), ©Eic Wilvfiel aic 64000 Einheicen Xentenlinge

kdnntuwe alant meht weit genug in den Hinrevgreand geriickt werden,
um  vall  ins Blick”eld 2y gelangen, bevor er sozusagen (wegen
Kapauwiticasiubevschraitung) “"hianteu nerunterfille”. Dagegen kOnuen
durchaous ncrmale  Ob%jeikte gezeichnet und daun um diese Distanz
weggerucil werden. Die Siehr funktioniart iemer perfekt.

19
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5). Wann plottat man?
Eine Strecke, deren beide Enden auflerhalb deg Bildbereichs lie-
gen, kaan nicht gezelichnet werden. Dies ist deshalb so eingerich—

tect, demit grofle Objekte, deren Detalls nahe herangeriickt werden
sollen, schneller ga2zz2ichnet werden kdnnen. Diesen Effekt kaan
man leicht entdecken, wenn man GCegeastinde sehr nahe heranholt:
Linier, die ganz nah an den Betrachter herankommen, verschwinden

zuletzt vollilg aus dam Bild.

6). Farben:

Wenn es aufs Detail ankommt, sollte man weil benutzen. Farbige
Linien sind durchschnittlich doppelt sc dick wie weille. Das hidngt
mit der Art zusammen, mnit der bei ATARI -~ Anlagen ‘die Farben
gebilildet werden. Zvmal weun ein Bild Uber einen Drucker ausgage-
ben werden soll, 1isk Farbe ohnehin nutzlos; man sollte sie also

forzlassen.

Anhang A
lLiscte der EDITCR - (Bildauszane-) Befable:
CTRL E: Springe auf Fileende,
. Bt Springe auf Fileanfang
R: Bewege 12 Zeilen aufwirts
C: Eevege 12 Zeilea abwirts
W Losche ein Wort
L: Losche elne Zeilea
BACYX - Tasrte Lésche ein Zeichen
CTRL F: Hole zuletzt gellschten Buchstaben zurick
S: Stringsuclie und ~Ersatz
K: Plactenkomandos=s
v vildsichs
D: Ldsche Text im Sneilcher
A dddiere zvam Lacfer
EScC Liuferkon:ivolle (Pfailtasgen benutzan)

1&0




J: Eine Sekunde Pause
G: Tastatureingabe
N Unterdviicke alle Textwiedergaben in Editor
und VIEW _ -
Q: Verlasse Programm, kehre zum Hauptmenue
zurdck "
Anhang B
Liste der Bildsichtfunktionen:
Setze Wert fir naclifolgenden Befehl
K: DPrehe einen Schritt um Horizontalwinkel (Zahl)
V: Drehe einen Schritt um Vertikalwinkel (Zahl)
(64 = 90 Grad)
Z: RBewege entlang X — Achse um (Zahl) Einheiten.
' Bewege entlang ¢ - Achse um (Zahl) Einheiten
2: Bevege entlang Z - Achse um (Zahl) Einheiten
R: Wiederbecle nachfolgenden Befehl so oft, wie
(Zahl) angibt
P 2eige Programmwerte
Az -Setze Programmwerte
J: Beobachte Zo2ichnung. Dricke D wiederum, um
zurtckzuspriongen
E: Springe auvf REditor
Q: ' Kehre zu Hauptmeunue zuriick

Zahlenciagabten werden von den einzelnen nachfolgenden Befehlen
stets "erlinnert", eingeschlosser der Wiederholungsfunktion, Eine
Maflzakl brsucht wan aur dann einzugeben, wean die vorige MaBzahl
nicht mehr gelten soll, ’
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Anhang C

Erstellen von Bildverzeichanissen mit Hilfe eines BASIC - Pro-
gramms :

Zunm Aufbau eines Bildfiles kann ein BASIC =~ Programm benutzt
werden, dass unter der Bezeichnung "GENERATE" auf der Masterdis-
kette gespeichert ist. Dieses Programm erzeugt perspektivische
Objektzcichnungen, wenn die Profilkoordinaten eeingegeben werden.

Ma sollte einen Begriff vom internen Format des Bild - Text =
FLlcs haben, bevor man daran geht, eines aufzubauven. Im Folgen den
geben wir eine Aufstellung der Zingabeelemente:

N, A bzw Q, Leertaste, Farbkennziffer, Leertaste, X; Leertaste,
Y, Leertaste, Z, Wagenricklauf (CR).

&
<

ne Eingabe fiir Y odevr 2 '‘gewlinscht, so kann der Wagenrick-

Ul”d kel

lauf (CR) schonm friiher erfclgen. Vor elinen Wert miissen jedoch die
vorgeschriebenen Leerschritte gemacht werden Z. B, muBl die Ein-
zabe eines Einzelwertes fir die 2 — Achse 1autenﬁ

Leertaste, Leertaste, Leertasts, Leartasta, Leertaste, 2, (cr).

Eire typische Eingabezeile in BASIC kZnnte so -aussehen:

7 \ o ! 1. .t . - - - .
IO LDL\I:\TT Ns’IA I’C$,v H’x’lu II’Y’II ",é

Die . Strings NS und C$ stellen die Befehle fiy “Neue Zeile" und

t - . . . - . - . - .e *

"Toroe' darv, beide in Zeichenform. Auf diese Weise konnen sie
. wihreud des Programmablaufs auf deu Nuilstring (W$="") @gesetzt.
. -~ werden. Das Wegriumen iberflissiger bzw. wungenutzter Befehlea

spact belm spdteren Zeichenvorgang Zeit.

Im Foligenden gebeun wir das Listiag eines BASIC - Programms wie-
der, in welchem die zuvor bezprochenen Prozesse ablaufen. Hiermit
B werden dia Figuren CHARLICC und GLCBE aufgebaut, die auf der

Syscamdiskutte stehen,

T 1st aaf der Masterdiskette uater dzr Bezelchnung
"GENERATE .3AS" gespeichart. ) '







