





Calamus-Setter

CALAMUS

Federfihrend in Satz und Layout.

Die perfekte Losung fiir

lhre Inhouse-Belichtung.

Wo stiindig Termine dréngen,
konnen im Haus erbrachte
Leistungen einen betréchtlichen

Zeitvorteil bringen.

i ie ideale Ergénzung der System-

s umgebung von Calamus ist ein
leistungsféhiger und preiswerter
Laserbelichter. Haben Sie bisher
einem Service-Unternehmen die
Belichtung threr Arbeiten uberlassen,
produzieren Ste mit dem Calamus-
Setter ab sofort im eigenen Haus. Bei
diesem Gerat gewdhrleistet der konse-
quente Einsatz von wartungsarmer
Technik hohe Zuverlassigkeit im tag-
tichen Gebrauch. Der integrierte
Speicher dbernimm: die Daten direkt
vom Computer und belichtet die
ganze Seite ohne Stop and Go. Erreicht
wird hochste Qualitdt in Aufidsungen
0is 2540 dpi. Papier, Film und Schnell-
druckfolie konnen als Belichtungsma-
terial verwendet werden. Alternativ
zum Calamus-Setter 3000 mit 305mm
verarbeitet der Calamus-Setter 4000
bis zu 400 mm Materialbreite. Der
Belichter wird uber cie Calamus-Profi-
Center vertrieben. Auf Wunsch schistzt
Sie ein spezielles Service- und War-

tungspaket vor Produktionsausfallen.



—
Celamus-Setter 3000

Celamus-Setter 4000

Laserdiode (Infrarot-Laser)

Ralieh PR

On-the-Fly (aus internem Seitenbuffer)

Aufls und

236 Linienicm (600 dpil

Geschwindigkeiten

393 Linienicm {1000 dpil

472 Linien/cm (1200 dpil

500 Linienicm (1270 dpi)

10.44 cmis

630 Linienicm (1600 dpi)

787 Linienicm (2000 dpi)

945 Linienicm 12400 dpi)

1000 Linien/cm (2540 dpi)

5.22 cmis

Qni {

Linearitat < 0.003 pt Pentapri:

Infrarot Fotomateria! {Film, Papier, Schnelldruckmaterial)

in konfektionierten Tag

ten

Materialbreiten 305 mm 400 mm
Materiallingen Film 30 Meter, Papier 45 Meter
Schnif 1] SCSI-Schni lle fiir Softripping®

Video-Schnittstelle fir PostScript®-RIP
Mate (Bx HxT) 350 x 609 x853 mm 350 x 716 x 884 mm
Let fnah 200 Watt GSTUV-Rheinland
zusétzliche Opticnen Seitenspeicher 239 MB Seitenspeicher 380 M8

moterisierte Filmausgabe-Kassette

motorisierter Film-Schritt

PostScript®-RIP fiir Macintosh® und PC (ATARI in Vorbersitung)

Ausstattungsmerkmale und technische Anderungen vorbehalten.
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DATAformer

Durch seine wegweisende

Softripping-Technologie kann

Catamus” auf vielen Ausgabe-
geriiten pixelgenaues WYSIWYG

sicherstellen.

inige Systeme sind jedoch nicht

m 3uf dieses Verfahren vorberei-
tet. Deshalb bietet der DATAformer
die Mdglichkeit, Calamus-Seiten

oder Rahmen auch in anderen For-

maten auszugeben.

Calamus-Dokumente kénnen fir

Postscript-Systeme, Schneide-
plotter, Diabelichter oder sonstige
Systeme aufbereitet werden. Die
Ausgabe unterstitzt nicht nur

Vektorformate wie Postscript oder

- Die Daten-Briicke

HPGL, sondern auch Bildformate
zu anderen SVStemen' wie TIFF oder Targa. Damit ergeben
sich viele neue Einsatzmoglich-
keiten. Bie Kommunikation mit den
fGhrenden Applikationen anderer
Hardware Plattformen ist fur
Calamus eine selbstverstandliche
Realitat. Auf der Rickseite finden
Sie eine Tabelle mit den techni-

N
CALA M Us : schen Spezifikationen und den

Federfahrend in Satz und tayout. maglichen Exportformaten.




VEKTOR

Format Extensio;\ Farbe Bilder Sonstiges
Postscript PS + +

Encapsulated PS EPS + + optional zusatzl, TIFF-Bild
GEM Metafile GEM + -~ optional nur UmriR
Windows Metafile® WMF + - optional nur Umri
Plotterformat HPGL PLT, HPL, PFL - - nur Umri
DXF DXF - - nur Umri
Calamus® CvG + - Version 1.0, 1.1
RASTERBILD

Format Extension Farbe Groge Kompression ﬁ
Degas P71, P23 + fest -

STAD PAC - fest +

Image IMG - variabel +

TIFF TIF 118124 Bit variabel +

GIF GIF + variabel +

Targa TGA 1/8/24 Bit variabel -

Amiga Deluxe Paint IFF 1/418 Bit variabel +
NEOChrome NEO + fest

Doodle PIC - fest

Cranach ESM 1/8124 Bit + Farbseparation variabel

GFA Blockformat GFA - fest

Paintbrush PCX 8 Bit variabel

Calamus® CRG 1/8 Bit variabel

*1n Vorbere:tung
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Jobmanager

[ CALANUS - JUBMANAGER

Fehle

unde

Standard - Dokumentpfad ¢
Ixeiter Suchpfed fUr Fonts
Protckoll unterdrilcken

CALRHUS - JOBMANAGER

Fiir Belichtungsstudios oder

grafische Ateliers mit g

Belichtungsaufkommen ist es

inhtia € hot

ohne gro8
Aufwand zu belichten und den
Satzbelichter offizlent — also auch

t

- Zu nutzen.

Liste aiobal MY, Jabeditg ehle

Belichtungspause nach 8 ca (8 = keine) . .
Separator - Dokument ¢ - l%
Protckoll oeres
[(Keins §

Protckollstandarddatei : -
Protokollzieldatei -

wngen 1t
] poat

u Jesliste 1

[liste giobal Kunde NEKITTUIRGIS h
de : Xe puRgenns

PArIERVORS

e

gbtup : Calamys Dokono
Drutkertreiberparaneter WL
Treiber ¢ LINO.COT

Nane H
LINOTRCNIC V1,25
Rufliisung e 12t x 17781 O ]
Format e T FEigenes [ 2 )
[el_om T19]

&

oatsl

oarIERKORD

t H
Pepierzufihrung ¢
[ECH| Filn-Kassette

[*]

CALAMUS

Federtihrend in Satz und Layout.

Automatische
Job-Belichtung fiir
Calamus SL.

as Calamus-Jobmanager-Modul

gibt Ihnen die Maéglichkeit, das
Belichten und Drucken von Doku-
menlen zu automatisieren. Alle
Einstellungen, die im Calamus-Druck-
formutar méglich sind, kdnnen fir
jeden Job angewahit werden. So sind
Druckertreiber, Wahi der Seiten,
Auflosung, Nutzendruck und Farbaus-
ziige tiir jedes Dokument einstelibar.
Kundendokumente lassen sich
nachtraglich bearbeiten und belich-
ten. Bei der Arbeit im Netz werden
neue Jobs selbststandig erkannt und
abgearbeitet. Die Einbindung einer
Mailbox ist ebenfalls maglich. Um bei
der Ausgabe auf Endlosmaterial eine
eindeutige Zuordnung von Seiten

und Dokumenten zu ermaéglichen,
konnen selbstgestaltete Zwischen-
dokumente automatisch eingefiigt

werden. Der Jobmanager ist auch



ohne die Option ,Jobliste abarbeiten”
fir Calamus-Anwender verlugbar.
Der Betichtungskunde kann so seine
eigene Jobliste vorbereiten, um die

Auftragsabwicklung zu vereinfachen.

Die Merkmale in Stichpunkten:

B Warteschleife fur maximai
99 Kunden mit jeweils 99 Jobs

@ Belichtung auch einzeiner Seiten

B Alle Emnstellungen des Druck-
tormulars konnen fir jeden Job
vorgegeben werden ‘
(Druckertreiber, Aufldsung,
von/bis Seite, Nutzendruck,
Farbauszuge, positivinegativ,
seitenrichtig/seitenverkehrt. .}

B Frei delinierbare Protok isgabe

(letzte Seite, Job, Kunde, Jobliste,
Bearbeitungszeit) auf Drucker
und/oder in eine Datei

@ Zeitpunkt der Protokollausgabe
frei definierbar
(Vorinach Jobhste/Kunde/Job!
Seite)

B Kundendokumente mit
geschutzten Calamus-Schriften
sind fir die Belichtung editierbar

B Alle Makros auch im Separator-

dokument erlaubt

B Umfassende Fehlerbehandlung
i1Ausgabe auch auf Protokoll-
medien) akkustisches Signal,
Abbruch/Uberspringen einstellbar

B Selbsttatiges Booten des
Rechners nach Fehler
(Crash-Recovery)

B Zweiter Zeichensatz-Suchpfad (Gr
jeden Kunden einstellbar

W Mailbox kann angebunden werden

B Alle wichtigen Funktionen als
lcon-Operationen wie im Desktop
aufgebaut.

{Jobliste laden/ speichern,
hinzuladen, Kunde/Job neu
anlegen/idschen, KundelJob
tauschen)

8 In Zukunft sind auch andere
Formate als Calamus-DokLJmenle

kontrollierbas
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Type Art

Stiindiger Bedarf fiir neue Formen

AT UIITE eqOpRmy [TRE R B L)
= T o

der visuellen Kommunikation

erfordert lgistungsfihige

Woerk ge fiir ihre G 1

i it Type Art erstellen oder er-

ganzen Sie Schriften und
Logo-Bibliotheken ohne Milhe. Mit

seinen viellaltigen Werkzeugen und

Funktionen zur Vektorbearbeitung

wird Type Art schnell unentbehrlich

bei der Gestaltung im Grafik-Design-

Alltag. Zu den herausragenden

Eigenschaften von Type Art gehoren

die automatische Berechnung von

Kerning-Tabellen, die Join-Funktion
und die automatiscne Vektorisierung.
Erstmals lassen sich verschiedene
Verfahren des Asthetik-Kerning miten-
ander kombinieren. Mit der Join-

Funktion konnen Serifen und Grund-

Das professionelle Werk- striche — wie im Baukastensystem —

zeug zur Gestaltung 2u einem Zeichen vereinigt werden.

Die Modifikationen und Konstruktio-

von Schriften, Logos
nen erfolgen in Echizeit und unter

und Piktogrammen. Ihrer Kontrolle. Bildvorlagen
lassen sich automatisch in Vektor-
grafiken umwandeln. Umfangreiche

Funktionen zur Erzeugung von Objek-

LT
Type( ) ten wie Kreis, Ellipse, Ausschnitt und

Segment sind fest integriert und




erleichtern Konstruktion und Digi-
tahisierung. De- Meni-Aufbau von
Type Art ist an Calamus angelehnt und
deshalb leicht erlernbar. Die Bediener-
fiihrung durch Pop-Up-Menis erspart
waeite Wege mit der Maus. Alle
wichtigen Funktionen rufen Sie mit
einem Mausklick an der Stelle auf, an

der sie benotigt werden.

Die Merkmale in Stichpunkten:

B Liest und schreibt geschitzie
sowie ungeschitzte Calamus-
Zeichensatze

W Zwei Zeichensitze gleichzeitig im
Zugriff

8 224 Zeichen pro Schrift

W Halbautomatische Sonderzeichen-
generierung

W Vielseitige Kerningfunktionen auf
Einzelbuchstaben oder den
gesamten Zeichensatz anwendbar

M Direkte Kontrolle Gber Parchen-
kerning

W Umfangreiche Zeichenfunktionen
2ur Erzeugung von Schriftan,
Logos und Piktogrammen

W Editierbare magnetische
Hilfskurven

B Einfache Konstruktion von Kreisen;
Ellipsen, Ausschnitten, Segmenten,
Rechtecken und Quadraten

M Alle Zeichenfunktionen auch fiir
Hilfslinien verwendbar,

Umfangreiche und optische Hilfen

B Formelsammiung fir vielfaltige
Transformationen

B Umfassende Rechenfunktionen,
Taschenrechner zum Errechnen
von Schnitten, Projektionen usw.

M Stanz- und Join-Funktionen

M Cut & Paste von Pfaden und
Objekten

B Im- und Export von Calamus-
Vektorgrafiken

B HPGL-Export

B Import von Rastergrafiken

B Vollautomatische Vektorisierung

@ Zwei getrennte Clipboard-Ebenen
(speicherbar)

B Voile Windowtechnik mit Zoom-
funktionen

B Grafische Benutzeroberflache

B Digitalisiermodus fiir Grafiktabletts

B Direkte Ausgabe auf Plotter {mit
Nutzenverwaitung), Drucker und

Belichter méglich

DMC - Gesellschaft fir Software-Entwicklung und EDV-Anwendungen mbH - Postfach 89 + D-6229 Walluf
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Calamus-Profi-Center

calamus’
pr fi
center

Die umfassende

Betreuung fiir
professionelle

Calamus-Anwender.

Profacch e Sof heniti
P

professionellen Support. Ohne die
richtige Unterstitzung fithren
Investitionen in Hard- und Software

schnell in die Sackgasse.

t Calamus® SL werden selbst
hochste Anspriiche an Satz
und Layout befriedigt. Hier dart
entsprechender Support und aklive
Kundenbetreuung nicht fehlen. Die
logische Konsequenz ist die
Einrichtung von Calamus-Profi-
Centern fir das gesamte Gebiet der
Bundesrepublik. Nur so kann
kundennaher Service fir solch eine
komplexe und machtige Software
gewahrleistet werden. Dieser Support
umfaBt nicht nur die Problem-
stellungen, die Hard- und Software
betreffen, sondern integriert weitere
Bereiche, die mit diesen Hand in
Hand gehen. Gerade wenn Termin-
druck bei der Druckvortagenher-
stellung der Alltag ist, missen
Fachleute, die diese Branche kennen,
Ihr personlicher Ansprechpartner
sein. In den Calamus-Profi-Centern
treffen Sie Fachleute, die wie Sie
taglich mit Calamus produzieren und

Uber den notigen Background und



entsprechendes Know-How verfi-
gen. Speziell geschultes Personal
leistet hier Dienst am Kunden, der
praxisndher nicht sein kann.

Die Profi-Center bieten:

M Praxisbezogene Beratungen

B Calamus-Losungen nach MaR
B Kundennahen Service

B Individuelle Schulungen

Nattirlich erhalten sie bei den
Profi-Centern auch speziell auf thre
Bedurfnisse abgestimmte Hardware-
l6sungen. Alle Soft- und Hardware-
komponenten rund um die Arbeit mit
Calamus und allen dazugehdorigen
Programmen werden hier angeboten.
Dazu gehdren unter anderem:

B DTP-Komplettanlagen

W Hochwertige Scanner

B GroRmonitore und Grafikkarten

B Farblaser und Sublimationsdrucker
B Plotter

8 Satzoelichter

Individuelle Serviceleistungen,
runden das Bild der Calamus-Profi-
Center ab:

B Belichtungsservice

@ Scanservice

B Proofservice

Ein Calamus-Profi-Center befindet

sich sicher auch in threr Nahe.

DMC - Gesellschaft fir Software-Entwicklung und EDV-Anwendungen mbH - Postfach 89 + D-6229 Walluf
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Multimedia-Publishing

CALAMUS AV-Modul (Audio-Video)
CODE-A-CHROME 24bit Audio-Video-Digitizer

[ ] [
-} o
it

Eine Erweiterung lhrer
kreativen Moglichkeiten:
Multimedia-Publishing

Fertig. 24bit Farbtiefe sind sgib

st =
“sténdlich. Einen digitalen Schallplat-_

- tgrl-Katalog erstellen? Kein Prqblerﬁ.
Mit aem'Mulmnedia-Pghnshgir?g'-Pakex

importieren Sie das Plallencbvy% -

i

Kamera in das Dokument,
anschtieBend spielen Sie den Musik-
titel ein und verbinden ihn in
CALAMUS® mit der Coverabbildung
der Schallplatte. Der Kunde kann am

PO.S. durch Anklicken des Covers die

tisch gestalteten Print-Katalog
mitnghmen.
Das Multimedia-Publishing-Paket von
DMC besteht aus dem Echtzeit Farb-
digitizer CODE-A-CHROME, dem
AV-Modul fir CALAMUS® S und SL,
sowie einem Scanprogramm fiir den
Einsatz auRerhalb von CALAMUS®.
Die digitalisierten Bilder lassen sich
mit CALAMUS® oder anderen Pro-
grammen aufbereiten. Dardiber hinaus
digitalisiert CODE-A-CHROME
akustische Informationen, die das

L AMUS-AV-Modul mit den Doku-
j ‘ verknupft. Besonders in

# Zusammenarbeit mit einer Still-Video-.

Kamera halt das DMC-Multimedia: . .7
Publishing-Paket umfangreiche Mag?

- lichkeiten bereit. So‘laﬁsei’)"sié’VBilder

ToSa T

-— el L i
[ aut StilVideo-Disketten v

P

- e e o e
- —aufbavensmit gerifigem Zei
'ﬁ,‘ —— Ny

Fotos, lilustrationen undBjit

%ensﬁona!er Objekta! SiDokumente

7 einbinden oﬁer_m‘" mediale
Bﬁfu?n’enlaﬁ%latabge und
Prasentationen entwerfen.

Das DMC-AV-Modul macht
CALAMUS® zum ideaten

Gestaltungs-System fir Multimedia-

Publishing-Anwendungen.

Musikeinspielung abrufen, den iden-



B Technische Daten B Software:

Farbvideo-Digitizer fir Videob ider CALAMUS-AV-Modul zur direkten
in PAL-& S/VHS-Farbnorm sowie Einbindung in CALAMUS®.
Audiosignale. Digitale Farbdeko- Scan-Programm {0r die Arbeit
dierung auBBerhalb von CALAMUS®.

Infrarot-Ansteuerung der

B Eingang: ION Canon RC260 Still-Video-
PAL £BAS an Cinch Buchse oder Kameras.
S-Video an MiniDin-Steckverkin- B Digitalisieren von Tonsignalen
der. Automatische Verstarkungs- B 24 Bit farbe bei Video-
regelung. Audiosignale: Mikrofon- Digitalisierung
Eingang 3,5 mm Klinke, 20mV; B Steuerung der CANON ION
Line Eingang Cinch, 760mV RC260 Still-Video-Kamera
B Einzelbilder oder Bildsequenzen
|| Ausgang: werden direkt in den Bildrahmen
SCSI Device. Einstellbare Adresse eingelesen ? I

8 Audio-Aufzeichnungen kbnnen an

] Auflﬁsung/Video: Rahmen angehdngt werden
Es werden Bilder mit einer Auflo- M Automatisches Abspielgn von Bi .
sung von bis zu 512h x 508v und Tonsequenzen béimrAnkliglgar)\‘
Punkten abertragen eines Rahmens n " : ' ; . -
B Mit vorbereiteten Dokumenten .~ - | = : . o
B Auflosung/Audio: Kénnen Einzelbilder ind - 1 et
Abtastrate einstellbar bis 44 KHz, Sequenzen arch?vién w:érden;" o B &

8 Bit Auflosung; bei 44 KHz bis zu L . : T L I

1.5 sek. B Lieferumfang:
CODE-A-CHROME AV-Digitizer
B Speicher: CALAMUS®-AV-Modul
Videobilder werden in Echtzeit Scan-Programm, Netzgerat
digitalisiert und im internen Spei- Preis: 1998, - DM

cher aufbereitet.

DMC e Geselischaft fur Software-Entwicklung und EDV-Anwendungen mbH ¢ Postfach 89 ¢ D-6229 Walluf




DMC Interface

Die Hardware-Briicke

zu anderen Systemen.

CALAMUS

Federfihrend in Satz und Layout.

Chne die Ausgabemdglichkeit auf
hochwertige Drucker oder Belich-
ter ist Desktop Publishing heute

aicht mehr denkbar.

urch die richtungsweisende
48 DMC Softripping-Technologie
des Calamus-Systems lassen
sich alle pixelorientierten Ausgabe-
gerdte ansteuern. Damit die
maximale Geschwindigkeit des
Druckers oder Belichters ausge-
nutzt werden kann, muB dieser Gber
eine entsprechend leistungsfahige
Hardware-Schnittstelle verfugen.
Falls diese Schnittstelle keinem
géngigen Standard entspricht,
Ubernimmt ein spezielles Hardware-
Interface die notwendige Anpas-
sung. Mit den Interfaces von DMC
6ffnet sich thnen das Tor zur Welt
der Satzbelichter und EBV-Systeme.
Alle Laserbelichter der namhaften
Hersteller kdnnen angesteuert
werden. Zusatzlich e'mdglicht der
Offline-Datentransfer zu EBV-
Systemen die perfekte Text/Bild-

Integration.



Technische Spezifikation

Interfaces:

B Lirotype LI-2
fur die Belichter der Typen 100,
200, 200P, 230, 300, 300 Densy,
330 (bis 2540dpi),
530 (bis 1692dpi)

@ Agfa
Belichter der Typen 9400,
9600 Genix, 9800, 9500

B Calamus-Setter
der Versionen 3000, 4000,
3000E, 4000E
{Linotvpe Hell OEM-Produkt)

H HCS Spectrum
DIN A3 Farb-Laserdrucker
3000PI

B Cusl
(Calamus Universal SCSI Interface)

Universeller Schnittstellen-Adapter,

durch Steckkarten an das jeweilige

Interface anpaf3bar. Die erste
Anwendung ist ein Linotype-
Interface fir sdmtliche derzeit

verfiigbaren Auflosungen.

Offtine-Datentransfer:

Ein Exabyte-Laufwerk dient als
Bindegtied zu EBV-Systemen fir die
Bildintegration.

@ Hell ChromaCom

B Scitex Handshake

M auch zur Datensicherung

einsetzbar.

Ausstattungsmerkmale und

technische Anderungen vorbehalten.

DMC * Gesellschaft fiir Software-Entwicklung und EDV-Anwendungen mbH - Postfach 89 - D-6229 Walluf
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1.0

2.0.
2.1
2.2
2.3
2.4

31
3.2
33
3.4
3.5
3.6
3.7
38
3.9
3.10
3.1
3.12
3.13

Einleitung

Tutorial

Inhalt
Einleitung 1
Installation von Calamus auf Ihrem Computersystem
Hardware-Voraussetzungen 1
Installation des Programms 2
Kopieren der Original-Disketten 2
Installation auf Festplatte oder Diskette 5
Systemeinstellung von Calamus auf Ihre Wiinsche 8
Die Befehlsstruktur von Calamus 2
Texteingabe 5
Schriftgroge verdndern 8
Buchstabenabstinde manuell verdndern 9
Speichern des Dokuments 10
Laden eines Dokuments 1l
Drucken 12
Seitenaufbau 14
Seiten hinzufiigen, Layout kopieren 17
TextfluBketten 18
Text importieren 20
Erstellung der Uberschrift 21
Mit Rasterflichen gestalten 22
MR




Iy

4.

4111
4112
4113
4.211

4.3.11

4411

4.5.11

4.6.1.1

4.7.11

Grundsitzliches

Informationsdarstellung im Computer
Rundungsfehler
Speicher

Alles im Rahmen - die Layoutelemente von Calamus

Késekistchen versus Zeichenbrett:
Der groRe Unterschied zwischen Raster- und Vektorgrafik

Und wo kommen die kleinen Buchstaben her?
Grundsitzliches zur Zeichenerzeugung

Gruppenbild mit Dame -
Bildverarbeitung am Computer

Jetzt wird’s bunt - Drucken in Farbe

Kleine Schriftkunde fiir DTP-Anhinger
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5.1 Standardelemente

5111
5112
5113
5114
5115
5.1.1.6
5117
5118
51.1.9

512

5121
5122
5123
5.1.2.4
5.1.2.5
5.1.2.6
51.2.7

513

5131
5.1.3.2
5.1.3.3
5.1.3.4
5135
5.1.3.6

514
5.1.4.1

Die Kopfzeile: Alles Wichtige auf einen Biick
Darstellungsgrofen

VergroBerung einstellen

Lupenfunktion

2. Monitor

Anzeige Seitennummer

Linkefrechte Seite

Anzeige Kommandotasten

Anzeige Koordinaten

Wie sag ich’s ihm: Die Befehlsstruktur von Calamus
Das Klemmbrett-Modul

Das Seiten-Modul

Das Rahmen-Modul

Das Text-Modul

Das Textstil-Modul

Das Linien-Modul

Das Rasterflichen-Modul

Das Befehlsfeld
Rahmen-Sonderfunktion
Hilfsmeldungen

Anzeige Tastenkombination
Befehlsfeld
Zeichensatziibersicht

Mit Undo weiter

Sag mir, wie Du heif}t ...: Das Dateiauswahl-Formular
Die Eingabeelemente im einzelnen

~ N W U B W N e

O \O O O \C v

—
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1l
13
13
13
14
15
15

16
17




515
5151

5.1.6
5.1.6.1

5.1.7

518

IHHALT

Objektauswahl-Formular

Die Eingabeelemente im einzelnen

Farbeinstellungen/Musterauswahl
Die Eingabemdglichkeiten im einzelnen

Schatteneinstellung

Doppelt gemoppelt -

Wenn zwei Objekte den gleichen Namen besitzen

5.2 Pull-Down-Meniis

5.21
5.2.2
5.2.2.1
5.2.2.2
5223
5.2.2.4
5.2.2.5
5.2.2.6
5.2.2.7
5.2.28
5.2.2.9
5.2.2.10
52.211
5.2.2.12
52213

523

5231
5.2.3.2
5233
5.2.3.4

Pull-Down-Menii Calamus
Pull-Down-Menii Datei
Neu anlegen

Laden

Einfilgen

Schliefen

Sichern

Alles Sichern

Sichern als ...
Anderungen verwerfen
Drucken

Externe Module
Importieren/Exportieren
Disk formatieren
Calamus verlassen

Pull-Down-Menil Optionen
Hilfsmeldungen

Kopierart einstellen
Statistik

Text neu berechnen

22
23

26
28

32

33

O OO0 OO0 1 WY WY

DO DO DO DO
SIBRI=sS

30
30
30
32
33
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5.2.3.5
5.2.3.6
5.23.7
52338
5239
5.2.3.10
5.2.3.11
5.2.3.12

Dokument fixieren
Kommandotasten
Tastenrecorder
Suchpfade einstellen
Virtueller Speicher
Diverses
Einstellungen sichern
Alles selektieren

5.3 Das Klemmbrett

5.3.L1
5.3.12
5.3.13
5.3.1.4
5.3.15

Objekt aus Seite in Kiemmbrett
Objekt aus Klemmbrett in Seite
Objekt aus Seite in Klemmbrett kopieren
Objekt aus Klemmbrett in Seite kopieren
Objekt aus Klemmbrett 16schen

5.4 Das Seiten-Modul

5.4.11
5.4.1.2
5413
5.4.1.4
5.4.1.5
5.41.6
5.417
5.4.1.8
5419
5.4.1.10
5.4.1.1
5.4.112
5.4.1.13
5.4.1.14
5.4.115

Befehlsgruppe Seitenbearbeitung
Raster einstellen

Farbseparation einstellen
Nutzendruck einstellen
Seitennumerierung (Paginierung)
Seitenformat

Die Doppelseiten-Problematik
Layoutfliche/Arbeitsbereich einstellen
MaSeinheiten einstellen

Seiten faden

Leerseiten einfiigen

Seiten kopieren

Seiten verschieben

Seiten speichern

Seite [6schen

36
38
40
41
43
44
47
49

WY W N o e
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17
18
19
20
21
22
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5.4.2.1 Befehlsgruppe Stammseiten 23
5.42.2 Modus ,Stammseiten bearbeiten” 24
5.4.2.3 Liste der Stammseiten 26
5.4.2.4 Stammseiten laden/speichern/ersetzen 26
5.4.2.5 Stammseite erzeugen 27
5.4.2.6 Stammseite kopieren 27
5.4.2.7 Stammseite zuordnen 28
5.4.2.8 Stammseite der aktuellen Seite anzeigen 28
5.4.2.9 Stammseite 16schen 28
5.5 Das Rahmen-Modul

5511 Befehlsgruppe Werkzeuge 1
5.5.1.2 Rahmenart 1
5.5.1.3 Rahmen gruppieren 2
5.5.1.4 Stammelemente anwihien 3
5.5.1.5 Gruppe auflgsen 4
5.5.1.6 Rahmen schiitzen 4
5517 Proportionales Aufziehen 5
5.5.18 Rahmen aufziehen 5
5.5.19 Rahmen bearbeiten 7
5.5.1.10 Rahmen kopieren 9
5.5.1.1 Rahmen in den Hintergrund 10
5.5.1.12 Rahmen in den Vordergrund 11
5.5.1.13 Rahmen l6schen 1l
5.5.2 Spezialfunktionen 12
5521 Befehlsgruppe Spezialfunktion Text 13
5.5.2.2 Textrahmen, Funotenrahmen und Indexrahmen 15
5.5.2.3 Kapitelnumerierung 16
5.5.2.4 Funotennumerierung 17
5.5.2.5 UmfluBpfad anzeigen 18
5.5.2.6 UmfluBabstand einstellen 18

I
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5.5.2.6-1
5.5.2.7
5.5.2.8
5.5.2.9
5.5.2.10
5.5.2.11
5.5.2.12
5.5.2.13
5.5.2.14
5.5.2.15
5.5.2.16
5.5.2.17
5.5.2.18
5.5.2.19
5.5.2.20
5.5.2.21
5.5.2.22
5.5.2.23
5.5.2.24
5.5.2.25
5.5.2.26
5.5.2.27
5.5.2.28
5.5.2.29
5.5.2.30
5.5.2.31
5.5.2.32

5.5.3

5.5.3.1
5.5.3.2
5.5.3.3
5.5.3.4
5.5.3.5

Bildanker

Textflu um Objekt

Textflug von Rahmen zu Rahmen
Einmaliger Textabflu$

Textflug von vorheriger Seite, Textflug auf folgende

TextfluBverbindungen anzeigen

Rahmen in FluBkette einfiigen

Rahmen aus TextfluBkette herausnehmen
TextfluBkette aufbrechen
Rahmenmarkierung in Textflugketten
Befehlsgruppe Spezialfunktion Rastergrafik
Monochrombild, Graubild, Farbbild
Kennlinie einstellen

Kennlinie Farbbilder

Rastergrafiken optimieren

Groge optimiert fiir Bildschirm

Grofe optimiert fiir Drucker

Bild vergroert optimieren

Bild zentriert im Rahmen

Bildgro8e unabhzingig vom Rahmen
Bildteile wegschneiden/anfiigen
Befehlsgruppe Spezialfunktion Vektorgrafik
Befehlsgruppe Spezialfunktion Seitenteile
Einstellbare Groge

Hochformat

Querformat

Automatische Erzeugung

Befehlsgruppe Rahmen-Darstellung
Schreibmodus

Horizontal spiegeln

Vertikal spiegeln

Name des Rahmens

Drehwinkel

19 &
19
24
26
26
27
28
29
29
30
31
32
33
40
4
43
43

45
47
48
50
51
51
52
52
52

54
55
55
56
56
57




5.53.7
5538

5.5.4
5.5.4.1
5.5.4.2
5.54.3
5.5.4.4
5.5.4.5
5.5.4.6
5.5.4.7
5.5.4.8
5.5.4.9
5.5.4.10
5.5.4.11
5.5.4.12
5.5.4.13

5.5.5

5.5.5.1
5.5.5.2
5.5.5.3
5.5.5.4
5.5.5.5
5.5.5.6
5.5.5.7
5.5.5.8
5.5.5.9

AL

Drehen

Modulabhingige Rahmeninformation

Befehlsgruppe Hilfslinien

Vertikale Hilfslinie

Horizontale Hilfslinie

Hilfstinie 16schen

Reifnagel setzen

Magnetische Hilfslinien vertikal
Magnetisches Hilfsraster vertikal
Magnetische Rahmen vertikal
Magnetische Hilfslinien horizontal
Magnetisches Hilfsraster horizontal
Magnetische Rahmen horizontal
Hilfslinien fiir Mehrfachspalten
Hilfseinstellungen

Alle Hilfslinien 16schen

Befehlsgruppe Anzeigen
Rahmenarten an/aus
Stammelemente an/aus
Rahmenumrandung an/aus

Unsichtbare Rahmen kdnnen angewihlt werden

Modul-Informationen an/aus

Hilfslinien, Hilfsraster, Rahmenlinien an/aus

Fadenkreuz an/aus
Lineale an/aus
Reiffnagel an/aus

5.6 Das Text-Modul

5.6.1.1
5.6.1.2
5.6.1.3

Befehlsgruppe Werkzeuge
Seitennummer einfiigen

Seitennummer der folgenden Seite einfiigen

70
i
72
72
72
73
73
73
74
74

—
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5.6.13
5.6.1.4
5.6.1.5
5.6.1.6
5.6.1.7
5.6.1.8
5.6.1.9
5.6.1.10
5.6.1.1
5.6.L12
5.6.1.13
5.6.1.14
5.6.115
5.6.116
5.6.L.17
5.6.1.18
5.6.1.19
5.6.1.20
5.6.1.21
5.6.1.22

5.6.2.1

5.6.3.1
5.6.3.2
5.6.3.3
5.6.3.4
5.6.3.5
5.6.3.6
5.6.3.7
5.6.3.8
5.6.3.9
5.6.3.10

Seitennummer der folgenden Seite einfiigen
Kapitelnummer einfiigen

Zeit einfiigen

Datum einfiigen

Erzwungener Umbruch zum nichsten Rahmen
Verweis auf vorhergehende Seite

Verweis auf nachfolgende Seite

Verweis

Eintrag in FuSnotenrahmen

Eintrag in Index

Verweismarke setzen

Texteditor

Umbruch verhindern

Tastenbelegung

Im Worterbuch blittern
Rechtschreibpriifung

Trennung einstellen

Worterbuch speichern

Worterbuch laden

Text trennen

Befehlsgruppe Zeichentabelle

Befehlsgruppe Textlineale

Tabulator

Auffill-Tabulator setzen

Tabulator 16schen

Linksbiindig, rechtsbiindig, zentriert, Blocksatz
Absoluter/relativer Zeilenabstand

Zeilenabstand

Absatzabstand

Blocksatz einstellen

Auffiill-Zeichen einstellen

O\ 00 00 00 N~ SN
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5.6.3.11
5.6.3.12
5.6.3.13
5.6.3.14

5.6.4.1
5.6.4.2
5.6.4.3
5.6.4.4
5.6.4.5
5.6.4.6
5.6.4.7

Trennparameter einstellen
Vertikale Textausrichtung
Textlineal einfiigen
Textlineal ldschen

Befehlsgruppe Makros
Blockanfang markieren
Blockende markieren
Makros laden

Makro definieren
Makro dndern

Makros speichern

5.7 Das Textstil-Modul

5711
5712

5.7.21
5722
5723
5.7.2.4
5.7.25
5.7.2.6
5.7.2.7

5.7.3.1
5.73.2
5733
5.7.3.4
5735
5.7.3.6
5.73.7

Befehlsgruppe Zeichensatzauswahl
Zeichensitze laden

Befehlsgruppe Zeichengroe

14 Felder zur Auswahl einer ZeichengroRe
Eingabefeld ZeichengroBe

Kegelhéhe

Versalhdhe

Designerhohe

Zeichengrofe in Auswahifeld iibernehmen

Befehlsgruppe Effekte
Effekte

Verzerrungsfaktor

Winkel fiir Schrigstellung
Proportionalschrift an/aus
Asthetik an/aus
Tabellensatz an/aus

33
34
36
36

37
39
39
39
40
42
43
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5738

5.7.4.1
5.7.4.2
5.7.4.3
5.7.4.4

5.7.5.1
5.7.5.2
5753
5.7.5.4
5.7.5.5
5.7.5.6

5.7.6.1
5.7.6.2

5771

5.7.8.1
5.7.8.2
5.7.83
5.7.8.4
5.7.8.5
5.7.8.6

Schreibrichtung von rechts nach links

Befehlsgruppe Texteinstellung
Farbe/Fiillmuster
Buchstabenabstand
Wortabstand

Befehlsgruppe Unterstrich
Farbe/Fiillmuster

Dicke

Abstand

Uberhang

Unterstrich im Vordergrund

Befehlsgruppe Kontur
Kontur transparent

Befehlsgruppe Schatteneinstellung

Befehlsgruppe Stilliste
Textstile

Diverse Einstellungen
Textstile definieren
Textstil andern

Stilliste laden/speichern

5.8 Das Linien-Modul

5.8.11

5.8.2.1

Linienform

Linienschatten

19
19
19
20
20
20

21
21

22

23
23
2%
25
26
27

1
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5831
5.83.2
5.83.3
5.8.3.4
5.83.5

AL

Linienraster und -stil
Farbe/Fiillmuster

Dicke

Linienart

Linienanfang und -ende

5.9 Das Rasterflichen-Modul

59.1.1 Befehlsgruppe Rasterflichenarten

5.9.21 Befehlsgruppe Schattenwahl

5.9.3.1 Befehlsgruppe Fillimuster

593.2 Radius fiir abgerundete Ecken

5.9.4.1 Befehlsgruppe Umrandung
I

SN N B B W
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6.1 Das Texteditor-Modul

6.1.11
6.1.1.2
6.1.13
6.1.1.4
6.1.15
6.1.1.6
6.1.1.7
61138
6.1.19
6.1.1.10
6.1.111

6.1.21

6131
6.13.2
6133
6134
6.13.5
6.13.6
6.13.7
6.13.8
6.1.3.9
6.1.3.10
6.1.3.1
6.1.3.12

6.1.41

Befehlsgruppe Texteditor-Befehle
Suche/ersetze Text/Stil

Erneut suchen/ersetzen

Text in Texteditor-Modul iibernehmen
Steuerzeichen/Parameter einstellen
Text in Rahmen iibernehmen
Manuelles Kerning

Textlineal einstellen

Textstil einstellen

Letzte Operation riickgingig
Gesamten Text 16schen

Befehlsgruppe Steuerzeichen

Befehlsgruppe Blockoperation
Marke(n) setzen

Gehe zu Marke(n)

Gehe zu Zeile

Zuriick zur alten Position
Zum Blockanfang

Block verschieben
Blockanfang setzen

Block kopieren
Blockoperation riickgingig machen
Markierung l6schen

Block l6schen

Befehlsgruppe Textmakros

O O 0000~ ONONON e

—
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13
13
14
14
14
14
15
15
16
16
16
17

18
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6.2 Das Vektorgrafik-Modul

6.2.11

6.2.2.1
6.2.2.2
6223
6.2.2.4
6.2.2.5
6.2.2.6
6.2.2.7
6.2.2.8
6.2.2.9
6.2.2.10
6.2.2.11
6.2.2.12
6.2.2.13

6.2.3.1
6.2.3.2
6.2.3.3
6.2.3.4
6.2.3.5
6.2.3.6

6.2.4.1
6.2.4.2
6.2.43
6.2.4.4
6.2.45
6.2.4.6
6.2.4.7
6.2.4.8
6.2.4.9

Arbeiten im Vektor-Modul

Befehlsgruppe Objekthearbeitung
Anzeige Pfadobjekt/anderes Objekt
Rahmen auf Objekt verkleinern

Objekte zusammenfassen

Diverse Einstellungen

Objekte verzerren

Objekte drehen

Objekte proportional vergrofern/verkleinern
Objekt erzeugen

Objekt anwihlen

Objekt kopieren

Objekte in den Hintergrund/Vordergrund
Objekte loschen

Befehlsgruppe Objekte

15 vordefinierte Objekte

Leerer Objektrahmen

Letztes Objekt kopieren

Objekt-Klemmbrett

Objekt auf Objekt-Klemmbrett iibernehmen

Befehlsgruppe Pfadbearbeitung

Linie anfiigen

Bézierkurve anfiigen

Punkt anwihien/verschieben

Punkt entfernen

Punkt setzen

Laufrichtung eines Pfades umdrehen
Pfad schlieRen/verrunden
Umwandeln Linie < Bézierkurve

14

15
15
15
16

16

17
18
18
18
19
20
20
21
22
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: 6.2.4.10
6.2.4.11

6.2.4.12
6.2.4.13
6.2.4.14
6.2.4.15
6.2.4.16

6.2.5.1

6.2.6.1

Ay

Pfade zusammenfiigen
Pfad auseinanderschneiden
Tangenten an/aus

Pfad aus Objekt schneiden
Pfad kopieren

Fiillmuster an/aus

Pfad loschen

Befehlsgruppen Farbe/Fiillmuster

Befehlsgruppe Umrandung

6.3 Das Pinsel-Modul

6.3.11
6.3.1.2
6.3.13
6.3.14

6.3.21

Arbeiten im Pinsel-Modul
Vordefinierte Pinselformen
Variable Pinselgroe
Schritt zuriick (Undo)

Befehlsgruppe Zeichenfarbe

6.4 Rasterbearbeitung

6.4.1

Das Raster-Modul

6.5 Farbseparation

6.5.11

6.5.12
6.5.13

Wie wirken die Kennlinien im einzelnen?
Die Schwarz-Kennlinie

Die Kennlinien fiir Cyan, Gelb und Magenta
Die Kennlinien fiir die UCR

22
23
23
23
24
24
24

25

26
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6.6 Trouble Shooting
6.6.1 Trouble Shooting

6.7 Schriften

6.7.0 DMC Classic-Types

6.7.1 Liste der DMC Classic-Types

6.8 Service

6.8.1 Hotline und Softwarepflege

6.9 Diverse

6.9.1 Systemparameter-Modul

6.9.2 Druckertreiber-Generator

7.0 Glossar

7.1 Fachbegriffe von A-Z

8.0 Index

8.0 Wer suchet, der findet
-]

16
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Desktop Publishing und Calamus

In der Geschichte der Druckkunst [48t sich trotz aller Verinderungen und Um-
wilzungen ein durchgehendes Element erkennen: das Bemiihen um immer bessere
Reproduzierbarkeit und um immer grofere Flexibilitidt bei der Gestaltung. Bei dem
Schritt vom handgeschriebenen Einzelstiick zum gesetzten Schrift-Stiick stand noch
der Aspekt der leichteren Verbreitung von Biichern und Flugschriften durch fast be-
liebige Reproduzierbarkeit im Vordergrund. Wahrend sich danach am Prinzip der
Vervielfiltigung nichts Grundlegendes mehr geéindert hat - eine eingefirbte Matrize
schwirzt das angedriickte Papier -, hat sich im 20. Jahrhundert die Technik der
Vorlagenerstellung noch einmal rapide weiterentwickelt: vom traditionellen Bleisatz
zum Lichtsatz, vom Lichtsatz zur Kathodenstrahl- und danach schiieglich zur La-
serbelichtung, die zur Zeit den Stand der Technik reprisentiert.

Im Zuge dieser Entwicklung haben sich auch die Arbeitsginge beim Setzen
verindert: Vom Handsatz mit Winkelhaken iiber das Eintasten der Lichtsatzbefehle
bis zur Texterfassung am Computerterminal wurden die Vorginge zunehmend auto-
matisiert und damit leider auch wesentlich abstrakter. Es leuchtet nicht mehr so
unmittelbar ein, was irgendeine verschliisselte Kommandosequenz mit z. B. rechts-
biindigem Satz zu tun hat.

Mit dem Aufkommen der Personal Computer entstand etwas spiter auch eine ganz
neue Arbeitsweise: ,What You See Is What You Get* (abgekiirzt: WYSIWYG) lautete das
Versprechen der neuen Satz- und Layout-Programme, die dem Anwender das Endpro-
dukt seiner Arbeit bereits wihrend der Erstellung am Bildschirm zeigen sollten. Dabei
sollten so viele Arbeitsgange bereits im Computer erledigt werden, da externe Nach-
behandlungsschritte weitgehend entfallen konnten, das Dokument entstand also allein
~auf dem Schreibtisch”. Dieses Verfahren wurde deshalb auch als ,Desktop Publishing*
oder abgekiirzt als DTP bezeichnet.

Seitdem man mit Desktop Publishing nicht nur auf Computer-Druckern, sondern
auch auf Satzbelichtern ausgeben konnte, wurde DTP zunehmend fiir Profis interes-
sant.

Leider hat es sich im Praxiseinsatz gezeigt, dag es mit dem WYSIWYG bei vielen
Systemen oft nicht allzuweit her war. Beispielsweise liefen die Schriften auf dem
Bildschirm nicht so wie auf dem Laserausdruck und wieder unterschiedlich auf der
Belichtung. Oder Haarlinien trafen sich auf der Belichtung nicht prizise. Der
Schliissel zu diesen Schwierigkeiten lag in der angewendeten Technologie.
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Das DTP-Konzept ist in einer Zeit entstanden, als Schnittstellen zwischen Compu-
ter und Peripheriegeriten relativ langsam waren und Speicherplatz im Rechner
teuer und deshalb knapp bemessen. Um Zeit und Speicherplatz zu sparen, war man
deshalb gezwungen, die Dokumente in sehr komprimierter Form zum Drucker zu
senden. Dies fithrte zu der Entwicklung von sogenannten ,Seitenbeschreibungs-
sprachen®, durch die sich Computer und Drucker iiber das Aussehen einer Seite
verstindigen konnten. Durch die Standardisierung dieser Sprachen wurde es
schlieBlich mdglich, auch Satzbelichter mit einem zusitzlichen Spezial-Rechner fiir
die Ubersetzung auszuriisten, einem sogenannten ,Raster Image Processor* (RIP).
Der Anwender konnte also theoretisch jeden Computer mit jedem Drucker cder Be-
lichter verbinden, sofern beide dieselbe ,Sprache® verstanden.

In der Praxis war die Situation leider oft weniger einfach. Es entwickelten sich sub-
tile Unterschiede in der Auffassung der Sprachen, sogenannte ,Dialekte”, die Verfdl-
schungen bei der Ausgabe verursachen konnten. Da zudem jeder Computer, Drucker
und Belichter jeweils seine eigenen Schriften haben mugte, wurde die Handhabung
noch schwieriger und anfilliger fiir MiBverstindnisse. Und schlieflich konnten die
meisten DTP-Programme bestimmte Elemente gar nicht oder nur annihernd auf dem
Bildschirm darstellen (z. B. Schrift in Zwischengrogen, gedrehte Schrift). Man konnte
also bestenfalls von WYSIAWYG (,What You See Is Almost What You Get*) sprechen.
Dabei mugBten eventuell mehrere Probeausdrucke und Nachkorrekturen gemacht wer-
den, bis endlich das gewiinschte Ergebnis erreicht war.

All diese Probleme haben bei der Konzeption von Calamus zu einem ganz neuen
Ansatz gefilhrt: Bei Calamus wurde die komplette Ausgabelogik in das Programm ein-
gebaut, so dag die Ausgabegerdte mit der Aufbereitung des Dokuments nichts mehr zu
tun haben. Sie bekommen lediglich das fertige Abbild der Seite als Rasterbild (Bitmap)
iibergeben. An einem Rasterbild 148t sich aber nichts mehr verfilschen.

Dieses Konzept hat viele Anwender iiberzeugt und zum Kauf von DMC Calamus be-
wogen. Das konnte jedoch nur Ansporn sein, in dieser Richtung weiterzuarbeiten. Mit
DMC Calamus SL liegt jetzt die zweite Generation dieses Programms vor, das neben
DTP und RIP viele weitere Funktionen in sich vereint.

Bisher konnten alle DTP-Programme lediglich vorgefertigte Texte, Bilder oder Grafi-
ken in ein Layout einfiigen. Das Erstellen und Andern dieser Elemente wurde anderen
Programmen iiberlassen. Das bedeutete, da8 fiir jede auch noch so kleine Anderung an
einem Bild das DTP-Programm verlassen werden und das Grafikprogramm aufgerufen

2
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werden muSte. Danach mufte das geéinderte Bild dann wieder vom DTP-Programm aus
geladen werden. Unterschiedliche Programmkonzepte, Oberflichen und Tastaturkiirzel
erschwerten die Arbeit und dienten mehr der Verwirrung als der Effektivitit.

Intensive Uberlegungen und Analysen fiihrten schlieBlich zur Entwicklung eines
modularen Konzepts, bei dem Programmteile, sogenannte Module, nachtriglich in die
Benutzeroberfliche von Calamus SL eingeklinkt werden konnen. Sie werden dann so
behandelt, als seien sie schon immer ein Teil des Programms gewesen. Die Module ha-
ben eine fest definierte Struktur, so daR sie auch von anderen Software-Entwicklern
erstellt werden kénnen. DMC Calamus SL wird so zu einem graphischen Betriebssy-
stem mit nahezu beliebigen Erweiterungsméglichkeiten.

Eine andere Art der neuen Modularitit sind die Ubersetzermodute, die Daten aus an-
deren Programmen in DMC Calamus SL tibernehmen. Natiirlich gibt es auch Module
fiir die umgekehrte Richtung, solche also, die die Calamus-Daten fiir andere Pro-
gramme verstindlich machen. Diese kleinen Module werden als Import- oder Ex-
port-Treiber bezeichnet. Sie ermdglichen es, dag beim Erscheinen einer neuen Textver-
arbeitung oder eines neuen Grafikprogramms zur Dateniibernahme nur ein neues Mo-
dul in DMC Calamus SL eingebunden werden mug. Eine Anpassung des gesamten Pro-
gramms entféllt also.

Diese Flexibilitit erlaubt es, daf sowohl Einzelfunktionen als auch ganze Funktiona-
lititsblocke nachtriglich von Thnen, vom Benutzer des Programms implementiert wer-
den kdnnen, ohne dag eine Spezialversion erforderlich wire. Natiirlich miissen Sie die
Module dabei nicht immer wieder neu laden: Wenn Sie die fiir Sie optimale Zusam-
menstellung gefunden haben, sichern Sie diese Einstellung einfach auf Festplaite, und
Calamus startet immer wieder in dieser Konfiguration. So kdnnen Sie sich Ihre per-
sonliche Version von DMC Calamus SL zusammenstellen.

Bei der Weiterentwicklung von Calamus gab es aber noch eine weitere Herausforde-
rung, der es sich zu stellen galt: Wihrend DTP-Programme der ersten Generation sich
auf die Bearbeitung einfarbiger Druckvorlagen beschriinkten, geht der Trend heute im-
mer mehr zur farbigen Gestaltung. Schon verhiltnismégig preiswerte Farbdrucker pro-
duzieren erstaunlich gute Resultate, der Forderung der Benutzer, diese Moglichkeiten
zu unterstiitzen, muste also nachgekommen werden.

Auch bei der Untersuchung dieser Aufgabenstellung stellte sich bald heraus, da8
halbe Losungen nicht in Frage kommen. DMC Calamus SL stellt an sich selbst den An-
spruch, auf allen Ausgabemedien hochqualitative und vor allem kompatible Resultate
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zu produzieren. So wurde eine komplette Farbseparation entwickelt, die natiirlich
auch Farb- und Graustufen unterstiitzt und auf beliebigen Druckern/Farbsystemen ar-
beitet. Auch hier wurde darauf geachtet, fiir Bildschirm und Druckmedium die glei-
chen Verfahren zu benutzen, um Inkonsistenzen von vornherein konsequent zu ver-
meiden. Sie als Benutzer konnen zwar alle Parameter dieser professionellen Farbsepa-
ration einstellen, normalerweise wird das aufgrund der sorgféltig ausgewihlten
Voreinstellung aber nicht notig sein. Trotzdem kdnnen Sie fir spezielle Anwendungen
Rasterweiten und -winkel fast beliebig verdndern.

Farbe ist jedoch nicht nur Ausgabe, sondern natiirlich auch Eingabe. Die Philoso-
phie der Unabhéngigkeit von einer bestimmten Hardware wurde auch hier forigesetzt.
So ist DMC Calamus durch die bereits besprochene Modularitit weder von einem be-
stimmten Scanner, noch von einer bestimmten Farbdarstellung abhingig. Die Treiber-
module gestatten das Einbinden von nahezu allen Eingabegeriten. Farben konnen in
den Systemen RGB (Rot, Griin, Blau), IHS (Intensitit, Farbe, Sattigung), CYM (Cyan,
Gelb, Magenta) oder CYMK (Cyan, Gelb, Magenta, Schwarz) eingestellt werden. Wer
keine Ambitionen in Richtung Farbe hat, kann den Schwarzwert trotzdem abstufen
und so ganz einfach Grauwerte erzeugen.

Diese Ideen und vor allem deren Entwicklung zur Marktreife haben linger gedauert,
als wir von DMC es uns zundichst erwartet hatten. Nun aber liegt die Umsetzung in
die Praxis vor Ihnen. DMC Calamus SL stellt die zweite Generation einer neuen DTP-
Philosophie dar. Viele neue Konzepte geben lhnen noch mehr Moglichkeiten zur Er-
stellung von noch professionelleren Druckvorlagen. Da auch wir nicht perfekt, wohl
aber offen fiir jede Art von Anregung und Kritik sind, stehen wir Ihren Wiinschen
auch weiterhin jederzeit aufgeschlossen gegeniiber.

Fiirs erste wiinschen wir Thnen jedenfalls viel Spa8 mit DMC Calamus SL.

Thr DMC-Team
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Installation von Calamus SL auf Ihrem Computersystem

Hardware-Voraussetzungen

Calamus SL ist mit all seinen Modulen ein michtiges Programm, das an die Hard-
ware lhres Rechners einige Anforderungen stellt. Zum Betrieb des Programms bendti-
gen Sie daher folgende Minimalausstattung:

® Atari ST mit mindestens 1 MB (Megabyte) RAM-Speicher
@ 1 doppelseitiges Diskettenlaufwerk
® monochromer Bildschirm

Zwar reicht schon diese mittlerweile sehr giinstig zu bekommende Konfiguration aus,
um jedoch nicht stindig Disketten wechseln zu miissen und eine einigermaen ertrigli-
che Arbeitsgeschwindigkeit zu erzielen, empfiehlt es sich jedoch, mehr RAM und Massen-
speicher zur Verfiigung zu haben. 4 MB RAM und eine 40 MB Fest- oder Wechselplatte
sollten es schon sein, um eine ziigige Bedienung und die Verwendung von virtuellem
Speicher (siebe auch Kapitel 4.0, Grundsdtzliches) zu ermdglichen. Noch komfortabler
wird der Umgang mit Calamus jedoch auf den Modellen der Atari TT-Serie. Der schnelle
68030 Prozessor in Verbindung mit 6 oder 8 MB RAM und einer groSen Festplatte garan-
tiert kiirzeste Verarbeitungszeiten.

Professionelle DTP-Anwender sollten auerdem nicht auf einen GroRbildschirm ver-
zichten. Ein solcher Monitor erméglicht die Darstellung einer kompletten DIN-A4-Seite in
Originalgrofe. Als Analogie konnte man hier die Groe eines Schreibtisches anfiihren:
Prinzipiell ist es zwar mdglich, auf einem Tisch von 22x14 cm (der Bildgrige des mono-
chromen Atari-Monitors) ein DIN-A4-Blatt zu bearbeiten, Gbersichtlich wird es jedoch erst
dann, wenn Sie immer die komplette Seite (oder sogar zwei davon) auf dem Tisch haben.
Auch der Drucker sollte gewisse Mindestanforderungen erfiillen. Calamus unterstiitzt
zwar 9-Nadel-Matrixdrucker, die Resultate sind jedoch fiir professionelle Zwecke nicht zu
gebrauchen. Sogar fiir die Heimanwendung empfiehlt sich mindestens ein 24-Nadel-Druk-
ker, besser ist auf jeden Fall ein Laserdrucker. Ausdrucke dieser Gerite eignen sich dann
auch schon zur Verdffentlichung. Professionelle Ergebnisse erzielen Sie mit Satzbelich-
tern, deren Anschaffung jedoch nur in den seltensten Fillen zur Diskussion stehen
darfte. Das ist auch gar nicht notwendig, denn mittlerweile gibt es in ganz Europa soge-
nannte Belichtungsstudios, die sich darauf spezialisiert haben, mit Calamus oder anderen
DTP-Programmen erstellte Dokumente auf Satzbelichtern auszugeben.

_——
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2.1 Installation des Programms

Die Installation von Calamus SL funktioniert in drei Schritten:

1. Kopieren der Original-Disketten
2. Installation auf Festplatte oder Diskette
3. Einstellung von Calamus SL auf Ihr System und Ihre Wiinsche

Viele Anwender sind der Meinung, der erste dieser beiden Schritte konnte wegfal-
len, da bei der Installation ja ohnehin eine Kopie der Disketten angefertigt wird. Ande-
rerseits besteht gerade bei der Installation auf Diskette die Gefahr, eine falsche Diskette
einzulegen, so dag dabei eventuell eine Original-Diskette zerstort werden kann. Aus
diesem und vielen anderen Griinden wird es DRINGEND empfohlen, nur mit Sicher-
heitskopien zu arbeiten.

2.2 Kopieren der Original-Disketten

Calamus wird auf vier Disketten im doppelseitigen 3,5"-Format geliefert. Bitte ach-
ten Sie darauf, da8 bei den mitgelieferten Disketten der Schreibschutzschieber so steht,
dag Sie durch das Loch in der Diskette durchsehen kénnen.

Damit verhindern Sie, da8 die Originale {iberschriehen werden. Die Calamus-Disket-
ten sind nicht geschiitzt, Kopien diirfen Sie sich jedoch nur fiir Thren eigenen Bedarf
anfertigen (siehe auch Lizenzbestimmungen). Sie benétigen dazu ebenfalls vier doppel-
seitige 3,5"-Disketten, die im Handel meist in Zehnerpacks unter der Bezeichnung
MF2DD gefiihrt werden. Fiir die Kopien der Original-Disketten sollten Sie auf jeden Fall
Markendisketien verwenden und nicht auf die billigeren ,Noname*-Produkte auswei-
chen. Vor der Verwendung mug jedoch jede Leerdiskette zunichst formatiert werden.

Dazu mug der Schreibschutzschieber auf den Leerdisketten auf ,geschlossen® ste-
hen, so dag Sie nicht durch das Loch sehen konnen. Schalten Sie Ihren Computer
nun ein und warten Sie die Anzeige der Arbeitsoberfliche (Desktop) ab. Legen Sie jetzt
eine leere Diskette in das Laufwerk ein (falls Sie mehrere Diskettenlaufwerke haben,
verwenden Sie bitte das im Computer eingebaute). Klicken Sie dann mit der Maus EIN-
MAL auf das Symbol fir das Diskettenlaufwerk A, so dag dieses angewihlt wird. Nun
wihlen Sie aus dem Pull-Down-Menii ,Datei* den Punkt ,formatiere’. Fahren Sie dazu
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mit dem Mauscursor auf das Wort ,Datei“ in der oberen Bildschirmzeile, worauf das
»Menii“ herunterklappt. Bewegen Sie den Mauscursor dann auf die Zeile .forma-
tiere ..., und driicken Sie dann auf die linke Maustaste. Sie sehen nun ein Formular,
in dem Sie darauf achten miissen, da8 das Feld ,Zweiseitig* angewihlt ist. Klicken Sie
dann auf das Feld ,0K* am unteren Rand des Formulars. Nun beginnt der Formatier-
vorgang, iiber dessen Verlauf Sie der Balken im Formular informiert. Nach dessen Ab-
schlug erscheint eine Meldung, die Sie dariiber informiert, wieviel benutzbarer Spei-
cherplatz auf der Diskette zur Verfiigung steht. Um die Calamus-Disketten kopieren zu
konnen, mug hier die Zahl ,726016* erscheinen, ansonsten ist die Diskette unbrauch-
bar und sollte reklamiert werden. Durch einen Klick auf das ,0K*“-Feld verschwindet
auch dieses Formular wieder. Damit ist die Diskette formatiert und kann aus dem
Laufwerk genommen werden. Wiederholen Sie diesen Vorgang fiir alle Leerdisketten.

Auf die formatierten Disketten konnen Sie nun die Calamus-Disketten kopieren.
Dazu noch einmal der Hinweis: Auf den Originalen mu8 der Schreibschutzschieber
auf ,offen” stehen, bei den neuen Disketten muf er geschlossen sein. Ein offenes
Schreibschutzloch verhindert, daf Daten auf die Diskette geschrieben werden konnen
(wie bei Tonband- und Video-Kassetten). Bei den groReren 5,25"-Disketten ist das Prin-
zip ibrigens genau umgekehrt: Hier mug die Schreibschutzkerbe geoffnet sein, um
Daten schreiben zu kénnen, wird sie Gberklebt, dann sind die Daten gegen Uberschrei-
ben geschiitzt.

Um eine Kopie von einer Calamus-Original-Diskette anzufertigen, legen Sie diese
Diskette zunichst in das (eingebaute) Laufwerk. Wenn Sie Giber ein zweites Disketten-
laufwerk verfiigen, kommt dort die Leerdiskette hinein. Auf der Arbeitsfliche wihlen
Sie nun wieder mit einem einzelnen Klick das Laufwerk A an. Halten Sie nun die
Maustaste gedriickt, und ziehen Sie das Symbol fiir das Diskettenlaufwerk A dorthin
wo auch schon das Symbol fiir Laufwerk B steht. Nun sehen Sie ein Formular, mit
dem Ihr Kopierwunsch bestitigt wird: Es soll von Laufwerk A auf Laufwerk B kopiert
werden. Klicken Sie in diesem Formular auf ,OK* Wenn Sie nur iiber ein Laufwerk
verfiigen, werden Sie jetzt mehrere Male gebeten, die Disketten zu wechseln. Mit ,Dis-
kette A“ ist dabei immer die Original-Diskette gemeint, ,Diskette B* bezieht sich auf die
zu erstellende Kopie. Nach dem Abschiuf des Kopiervorgangs erscheint je nach Be-
triebssystem-Version entweder die Arbeitsfliche oder wieder das Formutar ,Kopieren®,
das Sie mit einem Klick auf ,Abbruch® wieder verlassen kénnen wonach auch wieder
die Arbeitsfliche erscheint. Wiederholen Sie diese Prozedur fiir alle vier Original-Dis-
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ketten, und vergessen Sie nicht, die Kopien entsprechend zu beschriften. Danach legen
Sie die Originale an einen sicheren Platz, der keinen magnetischen Feldern oder Tem-
peraturschwankungen ausgesetzt ist. Telefone, Lautsprecherboxen, Monitore, Heizun-
gen oder Fenster als Nachbarn Ihrer Calamus-Disketten soliten Sie also vermeiden.

Sollten beim Kopieren irgendwelche Fehler auftreten, erscheinen entsprechende
Hinweismeldungen wie ,Disketten haben unterschiedliches Format®, ,Diskette kann
nicht gelesen werden“ oder ,Laufwerk A antwortet nicht“. Bitte wenden Sie sich in
diesem Fall an Ihren Hindler, der lhnen sicherlich gerne weiterhilft. Wenn Sie mit
dem Formatier- oder Kopiervorgang an sich Schwierigkeiten haben, werfen Sie einfach
einen Blick in das Handbuch zu Ihrem Computer, in dem das Ganze nochmal ausfiihr-
lich erklart ist.
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2.3 Installation auf Festplatte oder Diskette

Je nachdem, ob Sie iiber eine Festplatte oder tber Diskettenlaufwerke verfiigen, ge-
staltet sich die Installation von Calamus sehr unterschiedlich. Daher finden Sie fiir die
beiden Moglichkeiten im folgenden eine eigene Installationsanweisung.

@ Installation auf Festplatte

Dies ist die einfachere der beiden Moglichkeiten. Dazu muf Ihre Festplatte jedoch
bereits formatiert und in mehrere logische Laufwerke (Partitionen) unterteilt sein.
Wenn Sie sich mit dieser Grundeinrichtung der Festplatte noch nicht auskennen, wen-
den Sie sich bitte an Ihren Hindler, den Sie bei dieser Gelegenheit auch gleich um die
Installation von Calamus bitten konnen.

Zunichst muf auf der Festplatte ein neuer Ordner eingerichtet werden, den Sie am
sinnvollsten ,CALAMUS.SL* nennen. Mit einem Doppelklick auf eines der Festplat-
ten-Icons offnen Sie ein sogenanntes ,Fenster”, in dem die Dateien und Ordner dieser
Festplattenpartition angezeigt werden. Wahlen Sie nun aus dem Pull-Down-Menii ,Da-
tei“ den Punkt ,neuer Ordner”. In das nun erscheinende Formular geben Sie iiber die
Tastatur den Namen ,CALAMUS.SL® ein und betitigen die [RETURN]-Taste. Daraufhin
erscheint dieser neue Ordner auch im Bildschirmfenster.

Nun miissen Sie simtliche Dateien und Ordner von den vier Original-Disketten in
diesen neu angelegten Ordner kopieren. Dazu legen Sie zunichst die Diskette .PRO-
GRAMM* in das (eingebaute) Laufwerk ein. Klicken Sie nun ZWEIMAL schnell hinter-
einander auf das Symbol fiir das Diskettenlaufwerk A (Doppelklick). Sie sehen dann
ein zweites Fenster, in dem alle Ordner und Programme der Diskette erscheinen. Wich-
tig ist, daf Sie dieses Fenster jetzt so verschieben, dag Sie den Ordner ,CALAMUS.SL*
aus dem anderen Fenster noch sehen konnen. Um das zu erreichen, konnen Sie das
Fenster mit einem Klick in die grau unterlegte Titelzeile verschieben oder mit dem
GroRensymbol in der rechten unteren Ecke vergroBern und verkleinern. Nahere Infor-
mationen dazu finden Sie ebenfalls im- Handbuch Thres Computers. Aus dem Fenster
von Laufwerk A miissen Sie jetzt alle Dateien und Ordner anwihlen. Das funktioniert
folgendermagen: Klicken Sie mit der Maus in die linke obere Ecke der weifen Fliche
des Fensters, und halten Sie die Maustaste gedriickt. Mit gedriickter Maustaste fahren
Sie dann in die rechte untere Ecke und ziehen so einen Rahmen um alle angezeigten
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Objekte. Nun konnen Sie die Maustaste wieder loslassen, worauf alle im Rahmen lie-
genden Dateien und Ordner angewihlit werden. Als nichstes klicken Sie auf eines der
angewihlten Objekte und halten die (linke) Maustaste ebenfalls gedriickt. Wenn Sie
jetzt den Mauscursor verschieben, bewegen sich die Umrisse der angewihlten Objekte
ebenfalls auf dem Bildschirm. Setzen Sie also nun mit gedriicktem linken Mausknopf
den Cursor auf den Ordner ,CALAMUS.SL* der Festplatte, und lassen Sie dann den
Mausknopf los. Nach einer Bestitigung werden dann alle Ordner und Dateien der Dis-
kette auf die Festplatte kopiert.

Danach kénnen Sie die Diskette aus dem Laufwerk nehmen und ebenfalls an einem
sicheren Platz aufbewahren. Um die Inhalte der anderen Diskette zu kopieren, gehen
Sie dann genauso vor. Nach dem Einlegen einer neuen Diskette miissen Sie dem Com-
puter diesen Sachverhalt aber mitteilen. Driicken Sie dazu auf die [Esc]-Taste in der
linken oberen Ecke der Tastatur. Daraufhin wird im Fenster fiir das Laufwerk der In-
halt der neu eingelegten Diskette angezeigt, den Sie dann wie oben beschrieben eben-
falls auf die Festplatie kopieren konnen.

Schlieglich miissen Sie noch einen Ordner fiir den virtuellen Speicher einrichten.
Am besten nehmen Sie dazu eine gesamte Partition (also ein neues Laufwerks-lcon),
die Sie mit einem Doppelklick offnen. Je mehr Platz auf dieser Partition ist, desto
groBer konnen Ihre Dokumente spéter werden und desto schneller kann Calamus ar-
beiten. Legen Sie auf dieser Partition wie oben beschrieben einen neuen Ordner an,
den Sie am besten ,VM“ (virtual Memory) nennen. Weiter geht es dann mit Schritt 3.

@ [nstallation auf Diskette

Calamus ist auch mit einem oder zwei Diskettenlaufwerken arbeitsfihig. Viele
Funktionen des Programms laufen dann jedoch langsamer ab, und auch das Bearbei-
ten von groferen Dokumenten ist nicht méglich, da kein virtueller Speicher zur Verfii-
gung steht (siebe dazu auch Kap. 4.0, Grundsdizliches).

Die Installation auf Diskette ist deutlich komplizierter als auf Festplatte und fiir ab-
solute Computerneulinge wahrscheinlich nicht nachvollziehbar. Daher wird im folgen-
den nur beschrieben, welche Dateien und Ordner auf den resultierenden Disketten
enthalten sein sollen. Wenn Sie sich noch nicht mit dem Betriebssystem Ihres Com-
puters auskennen, sollten Sie Ihren Héndler oder einen Bekannten bitten, die Installa-
tion fiir Sie vorzunehmen.
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Wenn Sie nur iiber ein Laufwerk verfiigen, sollten Sie die Ordner und Dateien mit
Hilfe einer RAM-Disk kopieren. Dadurch ersparen Sie sich das hiufige Wechseln der
Disketten.

Calamus wird auf mehreren Disketten installiert. Die erste davon (System A) enthilt
die Dateien ,CALAMUS.CKT®, ,CALAMUS.PRG®, .CALAMUS.SET* sowie den Ordner
~TREIBER". Auf die zweite Diskette (System B) kommt der Ordner ,MODULE" und der
benétigte Druckertreiber. Der Ordner ,FONTS“ kommt auf eine dritte Diskette, die Sie
am besten mit ,Zeichensitze* beschriften. Thre Dokumente kdnnen Sie dann auf belie-
big viele andere Disketten verteilen.
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2.4 Systemeinstellung von Calamus SL auf Ihre Wiinsche

Nachdem Sie Calamus wie oben beschrieben auf Diskette oder Festplatte installiert
haben, kénnen Sie nun einige Einstellungen im Programm vornehmen. Dazu miissen
Sie Calamus zundchst einmal starten. Das funktioniert von Diskette und Festplatte un-
terschiedlich: Wenn Sie eine Festplatte besitzen, klicken Sie einmal in das Fenster, in
dem sich der Ordner ,CALAMUS.SL" befindet. Dadurch wird dieses Fenster iber alle
anderen gelegt. Nun offnen Sie den erwdhnten Ordner mit einem Doppelklick. Sie se-
hen dann das Programm ,CALAMUS.PRG*, auf das Sie ebenfalls zweimal schnell hin-
tereinander klicken.

Um Calamus von Diskette zu starten, legen Sie die Systemdiskette A in das Disket-
tenlaufwerk. Mit einem Doppelklick auf das Laufwerks-Symbol offnen Sie ein Bild-
schirmfenster, in dem Sie dann das Programm ,CALAMUS.PRG“ sehen. Dieses konnen
Sie dann ebenfalls mit einem Doppelklick starten.

Sollten Sie mit diesem Schritt Probleme haben, wenden Sie sich an lhren Hindler
oder einen erfahrenen Bekannten, die Ihnen sicher gerne weiterhelfen.

Nun sehen Sie die Calamus-Arbeitsoberfliche:

i
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Hier miissen Sie ebenfalls einige Einstellungen treffen, um einen korrekten Betrieb
des Programms zu gewihrleisten. Die wichtigste davon betrifft die Suchpfade. Wihien
Sie dazu aus dem Pull-Down-Menii ,Optionen” den Punkt ,Suchpfade”. Daraufhin se-
hen Sie ein Formular, in das Sie eintragen konnen, welche Dateien Calamus wo su-
chen soll. Die Bedienung dieses Formulars ist im Kapiste! 5.2 beschrieben. Bitte stellen
Sie die Suchpfade entsprechend einer der beiden folgenden Abbildungen ein:

SGCEM ST ELASTELLEN

Virtseiler Spelcher
bokumente

Suchpfade

beim Arbeiten mit Disketten
Suchpfade
beim Arbeiten mit Festplatte

Bitte beachten Sie bei Verwendung einer Festplatte, daf beim virtuellen Speicher der
Buchstabe der Partition angegeben wird, auf der Sie den Ordner ,VM* angelegt haben.
Der nichste Schritt ist die Auswahl des richtigen Druckertreibers. Wahlen Sie dazu aus
dem Pull-Down-Menii ,Datei“ den Punkt ,Drucken®, und klicken Sie im dort erschei-
nenden Formular auf das Feld ,Drucker wihlen®, Nun sehen Sie das Datei-Auswahlfor-
mular, dessen Bedienung im Kapitel 5.2 beschricben ist. Machen Sie einen Doppelk-
lick auf den Namen des bendtigten Druckertreibers in der Dateiliste Wenn Sie nicht
wissen, welchen Treiber Sie hier cinstellen sollen, fragen Sie bitte Ihren Hindler oder
einen erfahrenen Bekannten.
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Der letzte Schritt besteht darin, die vorgenommenen Einstellungen auf Diskette
oder Festplatte zu sichern. Dazu dient der Punkt ,Einstellungen sichern* aus dem Pull-
Down-Menii ,Optionen”. Im dafiir zustiindigen Formular klicken Sie einfach auf ,0K*.
Nun finden Sie bei jedem Start von Calamus die eingestellten Suchpfade, Druckertrei-
ber und sonstigen Werte wieder vor.

10
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Dieses Tutorial, man konnte es auch: ,Eine kleine Einfiihrung
in Calamus” nennen, ist in erster Linie fir den Calamus-Novizen
gedacht. In kurzen Lernabschnitten werden hier die wichtigsten
Funktionen vorgestellt und erfautert. Erfahrene Calamus-Anwen-
der konnen sich natiirlich gleich im Referenzteil mit den neuen
Funktionen vertraut machen.

Pull-Down-Menii
Kopfzeile
Befehlsgruppenzeile
Befehlsfeld
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3.1 Die Befehlsstruktur von Calamus

Bei dieser Ubung wollen wir Sie mit der Bedienung der Kopf-
zeile, Befehlsfelder und Formulare vertraut machen und Ihnen zei-
gen, wie Sie Zeichensdtze laden.

® Starten Sie das Programm wie bereits im Kapite! 2.0, Instaila-
tion beschrieben.

® Wihlen Sie im Pull-Down-Menii ,Datei“ ,Neu anlegen” an.

® Sollte eine Fehlermeldung erscheinen, klicken Sie auf das ,Ab-
bruch“-Feld.

® Sie sehen nun das Arbeitsfenster wie auf Seite 1 abgebildet.

@ Klicken Sie auf das Icon ,Textstil-Modul“ in der Kopfzeile.

® Wihlen Sie das Symbol ,Zeichensitze* an. Dieses Icon liegt in
der Befehlsgruppenzeile zwischen Kopfzeile und Befehlsfeld.

B

@ Klicken Sie nun auf das Symbol ,Font laden“ unten rechts im
Befehlsfeld. Sie sehen das Objektauswahl-Formular:

ETCRERSATIE LRDEN ] '
5 3% K3
[ P LUSCRD

I 38 HAL LEseREn

B

®In diesem Formular sehen Sie, da bereits einige Schriften gela-
den sind. Wir haben den Calamus ,werkseitig“ schon so einge-

LaDEN %
13142

——
2

~
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stellt. Bei jedem Start des Programms werden ein paar Schriften,
die Stileinstellungen und weitere Vorgaben geladen. Wie Sie Ihre
individuellen Einstellungen festlegen und speichern, erfahren
Sie in Kapitel 5.2, Pull-Down-Mend, Suchpfade ... und Einstel-
lungen sichern.

® Klicken Sie auf ,Laden® Das Datei-Auswahlformular erscheint:

ZEICHENSHTZE LADEN

—

Pfad: D:\NIMBUS.

(P [P F rm o 1 %.CFN T 1 Auswshl:
Ck% ] | NISDZLT .CPN 36744 01.01.91 15.18 RiSiSHe oo
NISDZLTI.CFH 37665 61.81,91 15.10

NISOSMEI.CFN 37261 B1.81.91 15.11 [ Mane [P
iR AR B | el
NISO78D .CFN 33504 31.12.30 16.39

NISD78DI.CFN 38304 61.01.91 15.12
HISDSUL CFN 38388 01.01.91 15,12
NISTSHE .CFN 36431 §1.01.91 15.17
NISTSMEI.CFN 36036 01.81.91 15.12
NIST6SB .CFN 36897 01.88.91 15.13

InlBIchFFlﬁIHIIIJIKILIH]HIOI:

&
e
i

@ Wihlen Sie durch Anklicken die Schrift (Font) ,NISTSME.CFN*
an. Falls die Schrift nicht gleich zu sehen ist, benutzen Sie die
Symbole [Pfeil hoch] und [Pfeil runter] oder den Rollbalken, um
die Liste durchzublittern. In der unteren Buchstabenleiste wird
das Laufwerk oder die Partition der Festplatte angewihlt, auf
der die Schriften abgelegt sind.

| oK | ® ,0K“ anklicken.

@ Es erscheint wieder das ,Objektauswahl-Formular*.
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® Klicken Sie auf ,Ausgang”. Calamus ist nun betriebsbereit, auf
dem Bildschirm sehen Sie im Layoutfenster ein ,weies Blatt*, in
unserer Abbildung sind wir bereits in der Rahmenbearbeitung,

ati
EHIYAR
e

NsmE)
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Texteingabe

HBC-
DEF

Nun lernen Sie, wie die Eingabe eines Textes funktioniert. Sie
wollen den Text: ,Calamus zum Einsteigen“ [NISTSME.CEN, 48pt)
eingeben.

Zuerst miissen Sie einen Textrahmen aufziehen. Alle Elemente,
die Calamus verwendet (Linien, Flichen, Texte, Bilder, ...), werden
in Rahmen dargestellt. Diese Rahmen konnen Sie beliebig auf Ih-
rem ,Blatt* positionieren und bewegen. Um nun einen Textrah-
men aufzuziehen, gehen Sie folgendermaBen vor:

® Klicken Sie dazu in der ,Kopfzeile“ auf ,Rahmen-Modul*.

~ @ In der Befehlsgruppenzeile klicken Sie die Befehlsgruppe ,Werk-

zeuge” an.

@ Klicken Sie nun auf das Icon fiir Textrahmen.

® Ein Klick auf das Icon ,Rahmenaufziechmodus® schaltet in den
Modus zum Aufziehen eines Rahmens.

@ Um den Rahmen aufzuziehen, miissen Sie den Mauscursor im
Layoutfenster auf dem ,Blatt* positionieren. Durch Linksklick
wird die erste Ecke des Rahmens markiert:

CELWIGS Batei  Optiosen
R

Sas QAR
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® Bewegen Sie nun die Maus, wird der Rahmen sichtbar. Durch
nochmaliges Driicken der linken Maustaste konnen Sie den Rah-
men fixieren. [hr Rahmen ist jetzt aufgezogen und aktiviert, das
heifdt, Sie bearbeiten ausschlieSlich diesen einen Rahmen. Ve

® Der nichste Schritt heifft: Text eingeben.

I I @ Klicken Sie in der Kopfzeile auf das Icon ,Text-Modul®.

® In der Befehlsgruppenzeile klicken Sie nun auf das Icon ,Werk-
zeuge', um in die Befehlsgruppe ,Werkzeuge* zu wechseln.

® Nun konnen Sie im Befehlsfeld das Icon ,Schreibmaschine® an-
erzin klicken. Damit 6ffnet sich das Fenster fiir den Texteditor.

066! HQWD JNO &

® Geben Sie den gewiinschten Text, also ,Calamus zum Einstei-
gen", iiber die Tastatur ein.

[ Datet Bptlesen
v

L4

o]
Saite L2

3|

9|
i

® Um den Text in den aktivierten Rahmen einflieRen zu lassen,
klicken Sie auf das Schlieffeld an der linken oberen Ecke des
Texteditors. Beantworten Sie die Frage, ob der Text in den Rah-
men flieSen soll mit einem Klick auf das stirker umrandete Feld
»Rahmen®,
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@ Sie kénnen nun mit den Symbolen [Gro8enicons] in der Kopf-
zeile den Text in verschiedenen Vergroferungen betrachten, die
realen Grofen dndern sich dabei nicht.
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msmriftgréﬁe verindern

Ihnen gefillt die Groge der Schrift nicht, und Sie wollen sie ver-
grokern.

® Zunichst missen Sie ins ,Textstil-Modul* wechseln. Klicken Sie
dazu auf das entsprechende Icon in der Kopfzeile.

® Wihlen Sie dann die Befehlsgruppe ,Fontgroge" an,

® Klicken Sie auf die Zahl ,72.00“ in der Liste.

ES ® Um die gewihlte Schriftgréfe anzuwenden, missen Sie auf das
bt _
RN [Restyle]-Icon klicken.

| oK | ® In dem nun erscheinenden Formular klicken Sie auf ,OK*,

& Calamus zum |
Einsteigen

_ .
]
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Buchstabenabstinde manuell verdndern

-]
=N

Ziel dieser Ubung: Der Text soll gleichmaSiger aussehen. Dazu
soll der Abstand zwischen ,C* und ,a* vergriert werden.

® Zeigen Sie mit dem Mauszeiger auf den Zwischenraum zwi-
schen ,C* und ,a“ driicken Sie einmal auf die linke Maustaste.
Zwischen den Buchstaben erscheint der Textcursor.

® Wechsein Sie nun mit der [Escape]-Taste in den Kerning-Mo-
dus. Der Cursor verwandelt sich in den ,Kerning-Cursor®.
Wenn Sie nun die [Shift]-Taste gedriickt halten und auf die
[Pfeil links]-/[Pfeil rechts]-Tasten driicken, wird der Buchstabe
rechts von der Schreibmarke um einen kleinen Schritt heran-/
weggeriickt. Halten Sie statt der [Shift]-Taste die [Control]-Ta-
ste gedriickt, wird der Buchstabe um einen groSen Schritt
verschoben. Wenn Sie mit dem Kerning fertig sind, kehren Sie
mit einem weiteren Druck auf die [Escape]-Taste in den Text-
Modus zuriick.
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Speichern des Dokuments

—

Nach diesen Schritten wollen Sie lhr Dokument auf Diskette ab-
speichern, damit Sie zu einem spiteren Zeitpunkt daran weiterar-
beiten kénnen.

@ Wihlen Sie im Pull-Down-Men(i ,Datei“ mit der Maus den Punkt
»oichern als ... an. Das Dateiauswahl-Formular erscheint:

CREIMIKT SICNERR M5 ...

Phad: M3\,

HTEEIFI"M-MW %

® Legen Sie eine formatierte Diskette in das Diskettenlaufwerk ein.
@ Wihlen Sie Laufwerk [A].

@ Geben Sie den Dokumentnamen an: ,TEST*.

® Klicken Sie nun auf ,0K",

@ Verlassen Sie Calamus, indem Sie im Menii ,Datei* den Punkt

»Calamus verlassen” anklicken. Zuvor erscheint noch folgendes
Formular:

A Dokunent schlieBen

Soll das Dckument noch gesichert
oder eventuelle nderungen verwor-
fen nerden?

Klicken Sie auf das Feld ,Verwerfen®, denn gesichert haben Sie
Ihr Dokument ja schon.

10
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3.6 Laden eines Dokuments

Ziel dieser Ubung: Das gespeicherte Dokument soll wieder gela-
den werden.

@ Starten Sie Calamus wie gewohnt.

® Klicken Sie im Pull-Down-Menii ,Datei* auf den Punkt ,Laden®.
Das Dateiauswahl-Formular erscheint:

® Wihlen Sie das Dokument ,TEST .CDK" an.

| 0K ' @ Klicken Sie auf ,0K“ oder zweimal schnell hintereinander auf
TEST.CDK" Das Dokument wird geladen und erscheint auf dem
Bildschirm.

11
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Drucken

Sie wollen das Resultat Ihrer Arbeit drucken.

® Klicken Sie im Pull-Down-Menii ,Datei“ den Punkt ,Drucken ..*
an. Es erscheint das Druck-Formular:
- Brecker: EP Pefntjet XL
11 (] Tt

Weuckerant fisweg: [0 135

o (o]
U x Do
Paplerzutihrung: [ 8 ] Kassette [
Schabtistelle: Tl erief ) 3O TA ) Sonstige

® Klicken Sie auf ,Treiber laden®. (Dieser und der nichste Schritt
entfallen, wenn Thr Drucker bereits richtig eingestellt ist.)

® Wihlen Sie im nun angezeigten Dateiauswahl-Formular den
bendtigten Druckertreiber an, und klicken Sie auf ,0K“ Zur
Auswahl des Druckertreibers beachten Sie bitte die Hinweise im
Kapitel 5.2, Pull-Down-Menii, Drucken.

CRUSKERTRELSIN LASEN
Pag: DiACL SLARRUEKER
(] L= TR

i . )
o ler a3 1
Lo e X
MP_PJXL.COT 2535 12,127,980 11.18
SI40_18 .COT 1834 12.12.98 1.1
N 48 142,38 1119
®12 12408 1N

n0G [gnnpanooalE

® Sie konnen nun noch verschiedene Einstellungen vornehmen,
zum Beispiel Anzahl der Kopien. Klicken Sie dazu das entspre-
chende Feld an, und tragen Sie den Zahlenwert ein.

12
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SIRCMERT ORCOUEN / DRWXIA EIRSTELLEN

Grocker: ATRI SINTM Laser ¥1.3
o ENEC LR NS
ot

] i

Pagterseese: L9

Popterzutitroag: ° Kassetts
Schalttstelle: Si

+ (A hin] i
s Seite: ﬁ! m- vrrwuu-wu iﬁ'ﬂ
Serticrea:

Rutriehtong: m Uuwrii! ﬁ»« n
Tetledrocn: EXTIIIYTRIN [Alie fedle |
Futlnoster: f, ~) T [

® Klicken Sie nun auf ,Drucken®, oder driicken Sie einfach [Re-
turn]. Diese Taste wirkt in Formularen so, als wire das dick
umrandete Feld angeklickt worden.

13
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3.8 Seitenaufbau

]

Ziel dieser

Ubung: Erstellung eines Seitenlayouts mit Spaltensatz

und Uberschrift.

® Wihlen Sie im ,Datei“-Ment den Punkt ,Verwerfen®

® Klicken Sie nun im Pull-Down-Mend ,Datei“ auf den Punkt
»Neu anlegen".

@ Laden Sie den Zeichensatz ,NISTSME.CEN“ wie in Kapitel 3.1 be-

schrieben.

@ Aktivieren

T
H-

i
b 2d-db-b

® Wechseln Sie ins ,Rahmen-Modul*,

Sie die Befehlsgruppe . Hilfslinien",

® Klicken Sie auf das Icon ,Spaltenhilfslinien®. Das Formular zur
automatischen Erzeugung von Hilfslinien fiir mehrspaltigen Satz
erscheint. Geben Sie die unten abgebildeten Daten ein:

1
2

X

HEHRFACHSPALTEN SETZEN

Zeilen-Rbstand:

QGberer Rand:
Unterer Rand:

Spalten-Rbstand:

Linker Rand:
Rechter Rand:

Zeilen l
Spalten

0.,6809 cn

§.6809 cn
2,800 ¢n

6.5800 cn

2.0809 cn
2,8880 cn

REBRUCH

| oK | ® Klicken Sie auf ,OK", oder bestitigen Sie mit der [Return]-Taste.

14

0661 HQWY ING ©



© DMC GmbH 1990

"
‘::'-"ﬁ-'
+

¥
¥
-

25 34 B
iivi|l

e
i

{8

]
i

@ Um die neu aufgezogenen Rahmen in die neuen (noch unsicht-
baren) Hilfslinien einzupassen, schalten Sie die Hilfslinien in ho-
rizontaler und vertikaler Richtung magnetisch.

@ Wechseln Sie nun in die Befehlsgruppe ,Darstellung"

® Schalten Sie die Hilfslinien sichtbar, indem Sie das Icon ,Hilfs-
linien sichtbar/unsichtbar* anklicken. Ihr Bildschirm sollte jetzt
50 aussehen:

@ Wihlen Sie die Befehlsgruppe ,Werkzeuge" an.

@ Klicken Sie auf das Icon fiir Textrahmen, um einen Textrahmen
aufziehen zu kénnen.

® Achten Sie darauf, dag Sie sich im ,Rahmenaufziehmodus®
befinden.

® Zichen Sie in der linken und rechten Textspalte jeweils einen be-
liebig groBen Rahmen auf. Die neuen Rahmen passen sich, da
Sie zuvor die Hilfslinien magnetisch geschaltet haben, den Aus-
magen der Spalten an.

15
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@ Schalten Sie nun die magnetischen Hilfslinien wieder aus, in-
dem Sie in der Befehlsgruppe ,Hilfslinien“ nochmals die Icons
fiir ,Hilfslinien in horizontaler und vertikaler Richtung magne-
tisch* anklicken.

® Ziehen Sie nun einen Textrahmen fiir die Uberschrift auf, der
iiber beide Spalten geht. Ihr Bildschirm sieht jetzt so aus:

EELA@SIS Ddatel Cstismes

Zwischenspeichern Ihres Dokuments ist jetzt sinnvoll, Wie das
geht, lesen Sie bitte in Kapitel 3.5, .Dokument speichern* nach.

16
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Seiten hinzufiigen, Layout kopieren

Ziel dieser Ubung: Um den Text auf mehrere Seiten zu verteilen
bzw. das Layout zu erweitern, sollen drei Seiten hinzugefiigt werden.

® Wechseln Sie ins , Seiten-Modul®,

@ Nach dem Wechsel ins ,Seiten-Modul* befinden Sie sich in der
Befehlsgruppe ,Seitenmontage”.

® Klicken Sie auf das Icon ,Seiten zufiigen®, um weitere Seiten
hinzuzufiigen.

® Im eingeblendeten Formular tragen Sie nun bitte ein, dag Sie
nicht eine, sondern drei Seiten hinzufiigen wollen. Wenn Sie
auf den folgenden Seiten Ihr Layout kopiert haben wollen,
miissen Sie noch das Feld ,Layout (ibernehmen* anklicken.

(Leonsentean Exwresn |
3 Settetn) elatupen [_vor | EYYSYTA Seite: 1
Staseite: STRISMO STARISEITE oo
DOEIDTIONETE woa Seite: B Bl Seiter &

13325320
.

| oK | ® Klicken Sie auf ,OK", oder bestétigen Sie mit der [Return]-Taste.

o i[9

® Die neuen Seiten konnen durch Anklicken des Icons ,Seiten-
nummer (einstellen)* in der ,Kopfzeile® und Eintragen der ge-
wiinschten Seitennummer direkt angewihlt werden. Sie haben
aber auch die Moglichkeit zu den vorherigen oder folgenden
Seiten zu gelangen, und zwar mit Hilfe der Pfeil-Icons ,Seite
davor* oder ,niichste Seite". Durch einen Mausklick blittern Sie
eine Seite zuriick oder weiter.

17
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TextfluRketten

Ziel dieser Ubung: Alle Rahmen sollen so miteinander verbun-
den werden, dag der Text richtig die Rahmen durchliuft.

k @ Wechseln Sie ins Rahmen-Modul.

[¢]  1[] @ Blittern Sie auf Seite 1.

@ Achten Sie bitte darauf, dag Sie sich im ,Rahmen-Bearbei-
e p tungs-Modus* befinden.

® Klicken Sie den Rahmen in der linken Spalte an, und wihlen
Sie dann die Befehlsgruppe .Spezialfunktionen®. Dadurch, dag
Sie einen Textrahmen angewiihlt haben, wird nun in die Spe-
zialfunktion ,Text* gewechselt.

® Um die TextfluBverbindungen anzuzeigen, klicken Sie auf das
Icon ,Textfluverbindungen anzeigen”.

@ Klicken Sie nun auf ,Textflug von Rahmen zu Rahmen*.

® Der Mauscursor erscheint wie links abgebildet.

18
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® Der erste Rahmen der TextfluBkette ist bereits aktiviert. Um die-
sen mit dem Rahmen in der rechten Spalte zu verbinden, klik
ken Sie einfach auf den Rahmen rechts. Die Verbindung wird
dann auch angezeigt:

19
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Text importieren

Ziel dieser Ubung: Text soll aus einer Datei auf Diskette oder
Festplatte in den Rahmen einflie€en.

@ Aktivieren Sie den ersten Textrahmen.

® Wihlen Sie im Meni ,Datei“ die Funktion ,Text importicren”.
Auf dem Schirm erscheint dic Objektauswahlbox, der ASCIl-
Importtreiber ist schon ,werkseitig* geladen.

TEXT_IMPORTIEREN ]

RSTIT 10.81.910] LGSCHEN

RLLE LGSCHEN
LRDER
ERSETZEN
FONTS

IMPERTIERER

RUSGANG

® Driicken Sie [Return}, oder klicken Sie auf ,Importieren®, Die
Dateiauswahlbox fragt jetzt nach dem Namen des Textes, den Sie
importieren wollen. Klicken Sie auf .BEISPIEL.TXT* und danach
auf ,0K". Der Text flieft jetzt in Ihr Layout.

0661 HQWY OWG &
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mmstellung der Uberschrift
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Ziel dieser bung: Der Text soll mit einer Uberschrift versehen
werden.

® Wechseln Sie ins ,Textstil-Modul .

@ Wihlen Sie den breiten oberen Textrahmen an.
® Klicken Sie mit dem Textcursor in den Rahmen.
® Tippen Sie die Uberschrift ,Calamus zum Einsteigen“.

@ Markieren Sie den geschriebenen Text, indem Sie mit gedriickter
linker Maustaste dariiberfahren. Der Text wird dadurch inver-
tiert dargestellt.

CRLAYLS Oatel Dptiosen

: ! [ Rl Jedq 15}
P Y QB _

“m o n :
104 1200
1660 2069
U6 708
28 48
4258 8343
e 11n

AT 1o

7 A@_
B

DY ol - — . - G

@ Wihlen Sie die Befehlsgruppe ,Zeichengrofe’.
® Klicken Sie auf die gewiinschte Groe (28 pt).

® Klicken Sie zum Abschluf auf das Icon ,Textstil indern* zum
Umgestalten des Textes.

21
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3.13 Mit Rasterflichen gestalten

Nun haben Sie Ihre erste Seite fast fertig. Zum ,kronenden® Ab-
schlug sollen Sie die Uberschrift noch mit einer farbigen Raster-
fldche unterlegen.

® Klicken Sie mit der Maus auf das Rasterflichen-Modul. In der
Werkzeugbox erscheinen die méglichen Flichenformen.

® Wihlen Sie gleich das erste Icon, das Viereck, an.

® Zichen Sie - analog zu den Textrahmen - einen Rasterflichen-
rahmen auf, der einige Millimeter groer ist als der Textrahmen
der Uberschrift,

Wenn Sie diesen Rahmen aufgezogen haben, erschrecken Sie
nicht. Thre Uberschrift scheint verschwunden zu sein! Zur Beruhi-
gung, der Rasterrahmen liegt lediglich dariiber. Da8 dieser Rahmen
schwarz erscheint, liegt an der Grundeinstellung.

Stellen Sie zuerst die Farbe der Rasterfliche ein.

CHLAIS Batel Cptissen

CHNARE

5
I

10

@ Klicken Sie auf das Icon ,Rasterflichenfarbe®.

® Wihlen Sie jetzt aus den erscheinenden Farben ,Gelb* aus, in-
dem Sie einfach auf den Namen der Farbe klicken.

22
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® Wenn Sie nun auf das vierte Menii in der Befehlsgruppenzeile
klicken, konnen Sie die Farbe und Stirke der Umrandung ein-
stellen.

@ Wihlen Sie, wie eben, fiir den Rand die Farbe ,Dunkelblau“ und
im unteren Teil der Werkzeugbox die Rahmenstirke ,Imm* ein-
fach durch Anklicken der Linie von links. Mit der untersten
Reihe legen Sie die Art der Umrandung fest. Wir entscheiden
uns fiir die durchgezogene Linie!

Zum Abschluf miissen Sie nur noch den Rasterflichenrahmen
hinter den Textrahmen legen.

@ Wihlen Sie den Rasterflichenrahmen an, und klicken Sie dazu
in der ,Kopfzeile* auf ,Rahmen-Modul*

® [n der Befehlsgruppenzeile klicken Sie die Befehlsgruppe ,Werk-
zeuge" an.

® Kiicken Sie nun das Icon ,Rahmen in den Hintergrund legen*
an, oder rufen diese Funktion @ber die Tastatur auf:

©® Wihlen Sie den Rasterflichenrahmen an, und halten Sie die Ta-
ste [Alternate] gedriickt, und driicken Sie zusitzlich die Taste [B)
(Background). Schon sehen Sie die Uberschrift wieder: Sie steht
auf einer umrandeten Rasterfliche.

CALRWS Oatel E3tionen
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Diese kurze Einfithrung hat Thnen nun schon einen Kleinen Teil
der umfangreichen Maglichkeiten von Calamus néher gebracht.
Wenn Sie nun das Handbuch durchlesen, werden Sie weitere inter-
essante Funktionen kennenlernen. Mit der Hilfe von Calamus wer-
den Sie bald die verschiedensten Gestaltungsaufgaben souverin be-
wiltigen und beachtliche Resultate erzielen.

24
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Begriffsbestimmungen

Informationsdarstellung im Computer

In diesem Kapitel méchten wir uns damit beschaftigen, WIE der Computer Informa-
tionen speichern, verarbeiten und darstellen kann. Dieses Thema ist leider etwas theo-
retisch, durch zahlreiche Beispiele soll es jedoch zumindest etwas aufgelockert wer-
den. Um einige Grundbegriffe (Bit, Byte, RAM) werden Sie nicht herumkommen, an-
dererseits haben Sie danach wirklich die Moglichkeit mitzureden.

Fangen wir zunichst einmal ganz tief an: Im Innersten seines Wesens ist ein Com-
puter so dumm, da8 er nicht einmal bis zwei zihlen kann. Er kennt lediglich die Zif-
fern Null und Eins, die er intern als ,Strom an“ und ,Strom aus“ kodiert. Viel
schlauer sind wir Menschen allerdings auch nicht, denn weiter als neun konnen wir
im Prinzip auch nicht zihlen. Alles, was danach kommt, verarbeiten wir im soge-
nannten Stellensystem. Was heiflt das konkret? Nun, nach der Zahl 9, die noch mit ei-
ner Ziffer dargestellt werden kann, kommt bei uns die Zahl 10, die zwei Ziffern bend-
tigt. Mit diesen beiden Stellen kdnnen wir dann bis 99 zihlen, danach fithren wir
eine dritte Stelle ein und kommen auf die Zahl 100. Wahrend wir also mit einer Stelle
zehn verschiedene Zahlen darstellen konnen (0 - 9), sind es mit zwei Stellen schon
zehnmal so viele (0 - 99, insgesamt 100). Bei drei Stellen haben wir nochmal zehnmal
mehr, fiir jede weitere Stelle verzehnfacht sich also die Anzahl darstellbarer Zahlen.
Angenommen, wir haben eine vorgegebene Anzahl von Stellen (zum Beispiel 5), dann
konnen wir damit 10° (10x10x10x10x10) verschiedene Zahlen darstellen. Weil es zehn
verschiedene Ziffern gibt, nennt man dieses System das ,Dezimalsystem®. Der Compu-
ter verfihrt im Prinzip ganz genauso. Nur z#hlt er nicht von Null bis Neun und fithrt
dann eine neue Stelle ein, sondern nur von Null bis Eins. Das sieht dann so aus: 0, 1,
10, 11, 100, 101, 110, 111, 1000, ... Da er also nur mit zwei verschiedenen Ziffern arbei-
tet, spricht man hier vom Dualsystem. Zahlen im Dezimalsystem heifen verstindli-
cherweise Dezimalzahlen, Zahlen im Dualsystem entsprechend Dualzahlen. Natirlich
kann man zwischen diesen beiden Systemen umrechnen. So entspricht die Dualzahl
10 dabei der Dezimalzahl 2. Fiir jede hinzugenommene Stelle verdoppelt sich im Dual-
system also die Anzahl der darstellbaren Zahlen. Eine Dualzahl, die nur aus einer
Stelle besteht (also 0 oder 1), nennt man ein Bit. Eine 8-stellige Dualzahl, die im Be-
reich zwischen 00000000 und 11111111 liegt, heift ein Byte. Mit einem Byte kann man
2°=256 verschiedene Zahlen darstellen. Nimmt man 16 Stellen (Bits), dann hat man
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schon 2°=65.536 Zahlen zur Verfiigung. Bei 32 Bits ist es die gigantisch wirkende
Zahl von 4.294.967.296 (iiber 4 Milliarden) darstellbarer Zahlen.

Rundungsfehler

Der Mikroprozessor 68000, der in den Atari ST-Computern eingebaut ist, und natiir-
lich erst recht der 68030 des TT konnen 32-Bit-Zahlen spielend verarbeiten. Uber vier
Milliarden verschiedene Zahlen sind also kein Problem fiir den Rechner. Nur leider
reicht auch diese unvorstellbar grofe Zahl manchmal nicht aus. Dazu ein Beispiel im
Dezimalsystem: Stellen Sie sich vor, Sie wollen dreimal 1/3 addieren. Sie nehmen sich
also Ihren Taschenrechner aus der Schublade und berechnen den Wert 1/3. Das Ergeb-
nis lautet: 0,3333333. Nun rechnen Sie 0,3333333 + 0,3333333 + 0,333333. Ergeb-
nis: 0,9999999. Sonderbar: 3 mal 1/3 ist doch 1. Woher kommt das?

Die Uberschrift dieses Kapitels hat die Antwort schon vorweggenommen: Die bei je-
der Rechnung vorkommenden Rundungsfehler sind die Crux. Die Zahl 1/3 ist natiir-
lich nicht gleich dem vom Taschenrechner angezeigten Wert 0,3333333, sondern hat
noch sehr viel mehr (unendlich viele) Stellen hinter dem Komma. Nur: Diese werden
weggerundet, weil der Taschenrechner nur auf 8 Stellen Genauigkeit arbeitet. (Falls Ihr
Taschenrechner doch den Wert 1 anzeigt, liegt das daran, daB er intern noch mehr
Stellen berechnet, diese aber nicht anzeigt.) Wihrend diese Rundungsdifferenzen
zunichst noch nicht storen, kdnnen sie sich spiter, bei der weiteren Verarbeitung des
Wertes durchaus bemerkbar machen (siche oben). Der Fehler zwischen wahrem und
berechnetem Ergebnis betrdgt in diesem Fall 1 - 0,9999999 = 0,0000001 und ist noch
verkraftbar. Stellen Sie sich aber nun vor, Sie wollten dieses Ergebnis mit der Zahl
10.000.000 multiplizieren. Das Ergebnis ist klar: 9.999.999. Richtig wire aber 10.000.
000. Nun betrigt der Fehler schon 1. Im Verlauf der weiteren Operationen wird der
Fehler in den allermeisten Fillen immer weiter zunehmen.

Abhilfe kann hier nur durch Verwendung von mdglichst vielen Stellen geschaffen
werden. Wiirde Thr Taschenrechner beispielsweise 10 statt 8 Stellen verwenden, wire
der Fehler 100 mal geringer (aber immer noch vorhanden). Ganz auszuschalten sind
Rundungsfehler prinzipiell nicht, solange das Programm einigermagen schnell arbei-
ten soll. Calamus verwendet deshalb intern ein sehr spezielles Zahlenformat, das mit
insgesamt 10 Stellen arbeitet. Um Rundungsfehler soweit wie méglich auszuschlieen,
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wurden simtliche Programmteile dahingehend optimiert, Operationen, bei denen Feh-
ler entstehen kénnen, nur wenn unbedingt nétig anzuwenden. In diesen Fillen wird
auRerdem darauf geachtet, daf die Zahlen Werte annehmen, bei denen die
Rundungsfehler sehr gering bleiben.

m Speicher

Der Speicher ist sozusagen das Gedichtnis des Computers. Hier werden alle Daten
abgelegt, verarbeitet und aufbereitet. Der Speicher des Computers ist aufgeteilt wie
eine riesige Postfachanlage: Jeder Speicherplatz hat seine Nummer. Unter dieser Num-
mer sind dann die Daten abgelegt. Die ,Postficher” in [hrem Computer heifen aller-
dings Speicherzellen und sind recht klein: Pro Speicherzelle kann nur ein Byte abge-
legt werden. Dafiir haben Sie aber genug Speicherzellen: Im Mega ST 4 (mit 4 Mega-
byte Hauptspeicher) gibt es etwas mehr als 4 Millionen (genau 4.194.304) davon. Da
der Computer auf jede dieser Speicherzellen beliebig zugreifen kann, nennt man die-
sen Speicher RAM (englisch: Random Access Memory), was auf deutsch ungefihr
heiBt: Speicher mit beliebigem Zugriff. Ein Byte kann ein Buchstabe, ein Teil einer
Zahl oder eines Programms sein. Das ist dem Speicher selbst vollig egal - genauso,
wie es auch der Post egal ist, was in einem speziellen Postfach liegt. Ein Byte kann
zum Beispiel auch fiir 2 Stellen einer Telefonnummer stehen. In diesem Fall hétten Sie
im Speicher eines Mega ST 4 Platz fiir ungefihr 830.000 Telefonnummern. Wieviel Te-
lefonnummern haben Sie im Gedichtnis?

Leider ist diese gigantische ,Postfachanlage” jedoch nicht besonders gesichert: So-
bald Sie das Licht ausmachen, findet der groRe Postraub statt. Das sollte eine Um-
schreibung dafiir sein, dag die Daten im RAM nur so lange gehalten werden, wie
Strom vorhanden ist. Beim Abschalten des Rechners werden simtliche Daten aus dem
RAM geloscht. Aus diesem Grund arbeiten Sie mit (groStenteils noch) magnetischen
Datenspeichern, auf die Sie wie auf eine Tonbandkassette Daten aufnehmen kdnnen.
Tonbinder sind natiirlich gegen Stromausfall immun, das gleiche gilt fiir alle anderen
magnetischen Datentréiger wie Disketten, Fest- und Wechselplatten.

Ein Programm wie Calamus stoBt aber auch bei 4 MB RAM an die Grenzen des
Rechners: Bilder zum Beispiel bendtigen sehr viel Speicherplatz, ein Graustufenbild
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von 5x5 cm, eingelesen mit 300 Punkten pro Zoll (Erliuterung siche unten), braucht
schon alleine 360.000 Bytes Speicherplatz. Umfangreichere Dokumente kénnen also
leicht mehr<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>