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ANLEGEN, Projektnamen ‘0\00\6 :
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QO \)6(\ S 6@0 BILD 2 Stiick runterfahren
C)?"o'\o 6.\{\6 osé\ E und bestétigen.
((\{\ é%g 6\0\\ . -
oo Bei der Arbeit mit der Maus,
¥ O i Enter auf der Maus driicken=
2 linke Maustaste (bestatigen)!
E ®
Wandende:
E (mit der Maus) ein
BILD3 Stiick nach rechts
f fahren und bestétigen.
E @
Wandende:
J Runterfahren bis der
||EW T 2z P7IIIIIIIIIINS Y-Wert auf 0 ist und
bestatigen.

\®
Wandende:
Einfg
marl

erte Stelle anklicken und Enter.

auf dem Bildschirmeingabeblock anklicken,

Tipp: Falls es nicht gleich klappen sollte: ECKE anklicken.
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Einen abgespeicherten Anbau einfligen:

Hauptmeni -> SYMBOLE -> EINSETZEN

GRUPPE -> ANBAU -> 2SCHALIG anklicken.

auf dem Bildschirmeingabeblock anklicken,
markierte Stelle anklicken, Bildschirmeingabeblock und

Tipp: Kopfzeilenmend: Uber die Pfeiltasten den
Grundriss hochschieben.
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Hauptmen -> WANDE -> TEILEN
Box legen (wie angedeutet).

1. Ecke

"".'Ef.ﬁic o '

BILD 8

Ergebnis

EWW

4] 350 eingeben und Enter

Mit ESC die Symboleingabe beenden.

Tipp: Falls falsch gesetzt: Im Kopfzeilenmeni
9 (rickgangig) anklicken!

®
ECKE anklicken und Box wie
angedeutet legen. Andere Seite ebenso.

1. Ecke

VOIS Y4 TP

Tipp:

Ins Hauptmenii gelangen Sie auch diber

ESC auf dem Bildschirmeingabeblock.

Teilweise mehrere Male erforderlich, da Cadder
immer nur einen Schritt zuriick geht. Befinden Sie
sich in einem Untermenii, missen Sie 2 x zuriick.

Tipp Echtzeitvisualisierung:
"Kamera" im Kopfzeilenmeni anklicken!
Zoomen: Regler rechts unten am Bildschirm.
Mit ESC (Bildschirmeingabeblock) verlassen.

Tipp aktuelle Massen:

Kopfzeilenmen( -> Listen -> Elemente -> Wénde

-> Wande. Vorgeschlagenen Drucker mit OK bestétigen.

Die Wandliste erscheint, "Abgezogene Offnungen" anwahlen,
dann "SchlieBen". Wandnummern und -materialien werden
temporar in den Grundriss zur Nachvollziehbarkeit eingetragen.
Diese Eintragungen tber & im Kopfzeilenmend dschen.



4.01

INNENWANDE

©)
WANDE -> DATEN, den Anzeigeschalter durch
Anklicken von 2SCHALIG auf 1SCHALIG stellen.

DICKE anklicken, mit 17.5 Giberschreiben und Enter.

ESC anklicken, um die Wanddaten zu verlassen.
EINGABE anklicken.

Q@n‘uﬂl

BILD 1
Wandanfang:

[Einfq| dann markierte Ecke anklicken
'w| 401 und Enter.

©)

4.00 L

#-  Wandende:
| »|400 und Enter.

@ BILD 2

Wandende:
schrag hochfahren und
bestétigen. Wandzug
mit ESC beenden.

BILD 3
1. Ecke bestatigen

A

2. Ecke
bestatigen

Ergebnis

_/

®

Wandanfang:

dann markierte Ecke

..anklicken und Enter. Nach
finks fahren und bestatigen

(siehe nachstes Bild).

®
ECKE

und Box legen.

Falls eine Wand nicht angeschlossen wurde:

im Wandmeni auf ANSCHLUSS
2. Bezugswand Ergebnis
anklicken. S—
1. anzuschl.
Wand anklicken.

Wanddicke: -17.5

Bild zum Punkt
"zus. Info"

Bei positiver Wandstarke wird
die Wand in Zeichenrichtung
rechts vom Cursor aufgebaut.
Bei negativer Wandstérke wird
die Wand entgegengesetzt
aufgebaut.

Beim Zeichnen von Aulen-
wanden muss der Cursor
immer die AuBenkante
begrenzen, damit Fenster-
lage etc. stimmen. Wenn

Sie gegen den Uhrzeigersinn
zeichnen, am besten die Dicke
negativ setzen, z. B.-11.5.



INNENWANDE, SCHRAFFUR

BILD 5 ©)
Wanddicke dndem:

Dicke im Menti anklicken,

/ mit 11.5 {iberschreiben.

[Wandanfang

WANDE -> EINGABE,
Einfg] dann markierte Ecke
anklicken und Enter.

Kurz vor die waagerechte
Wand Klicken (siehe 8).

BILD 6

Wandende:

(mit der Maus) bis kurz
vor die Wand hochfahren
und bestatigen.

®

Wandschraffur andem:

WANDE -> SCHRAFFUR, Schraffurwerte
festlegen und iber ERSATZ einzelne
Wande fangen oder Box legen.

Durch Anklicken des Anzeigeschalters
nur MW -> nur VB -> MW+VB kann z. B.
auch der Verblender schraffiert werden.

Kopfzeilenmeni -> Menii -> Parameter ->
Wiande: die Warmedammdarstellung kann
hier aktiviert werden oder die Darstellung
ohne Innenlinien.
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FENSTER und TUREN
®

Fenster setzen:
Hauptmenii -> FENSTER -> EINGABE
Wand 1 anfahren und frei setzen
oder durch MaReingabe.

Bei Malieingabe:
Am linken unterem Eck

a) Anfang eingeben:
[4] 99 Enter

b) [4] 99 Enter
c) [4«]199 Enter

Fenster -> ANDERN, Fenster anklicken,
Breite mit 201 tiberschreiben, mit FERTIG setzen!

Touchscreen ohne Tastatur; In diesen Elementeditoren
kann nur (iber die Bildschirmtastatur gearbeitet werden!

Abgespeicherten Fenstertyp setzen:
AUSBAU -> SPR2T-T2 anklicken,
mit ESC zuriick in die EINGABE.

©

anklicken, dann diese AuRenecke und Enter.
Das nachste Eckfenster wieder (iber @ aber
etwas naher an die Wandseite klicken, in die das
Fenster gesetzt werden soll. Falls zur falschen
Seite gesetz wurde: Kopfzeilenmeni >

Fensterliste mit Dreh-/Kipprichtung:
FENSTER -> ANDERN -> Fenster anklicken ->
HOLME -> Drehrichtung festlegen, mit Fertig setzen.

Wahlweise Darstellung der Dreh-/Kipprichtungen

in der Ansicht/Grundriss (betrifft auch die Fensterlisten):
FENSTER -> DETAILS. Unter Aufschlag Grundriss und Ansicht
aktivieren, Alt-a = Alle (unten rechts am Bildschirm) anklicken.

Ausgabe {iber das Kopfzeilenmeni: Listen -> Elemente
-> Fenster und Tiren -> Fenster (ausfihrlich).

@

Taren setzen:

TUREN -> EINGABE, Wand 4 anfahren und

die Lage festlegen. Tiiranschlag wahlen

(in linkes oberes Késtchen klicken). Siehe auch:
Kopfzeilenmenii ? Hife Fenster und Tiren:
Darstellung der Tiiranschlége.

Wand 5 anfahren, Lage festlegen
oder durch MaReingabe (analog der Fenstereingabe).



ANSICHTEN

Ansichten erstellen:

Hauptmenii -> 3D -> AKTUAL -> ANSICHT anklicken. Den Grundriss mit den
Pfeiltasten im Kopfzeilenmenii etwas nach unten schieben. Der Bezugspunkt
(linker unterster Punkt der Ansicht) wird abgefragt. Diesen oberhalb des Grund-
risses platzieren.

1] _:I‘ (@ Betrachtung V. VORN

Bezugs-
pun

(® Betrachtung V. HINTEN

Div. Fensterdarstellung, z.B. Dreh/Kipp dber:
FENSTER->DETAILS-> z.B. ANSICHT und GRUNDRISS aktivieren.

~ A
-

@ Betrachtung V. LINKS
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Div. Schraffuren autom. generieren diber:
3D->SCHRAFFUR, z.B. fiir den Verblender "Klinker" wahlen.
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(® Betrachtung V. RECHTS
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(® Das Erdgeschoss schwenken:
Mit der Maus: linke Maustaste gedriickt halten.
Touchscreen: Mit Fingerbewegung.

Mit FERTIG setzen Sie die am Bildschirm
dargestellte Ansicht endgiltig. Sie kann
iiber das Linienmenii bearbeitet werden.

Ein neuer Plan "Ansichten” wird spater erstellt.
Falls eine Ansicht gesetzt wurde, kann diese
tiber das Kopfzeilenmend > zuriickgenommen
werden. Mit ESC die Ansichten verlassen.
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MASSENAUSGABE

Kopfzeilenmeni -> LISTEN -> ELEMENTE -> WANDE -> WANDE
Planausgabe siehe néchste Seite.

Tipp:

Kopfzeilenmeni: Men -> Parameter -> Massen:

Hier wird festgelegt ob die Wandmassen noch VOB
oder die Bestellmengen ausgegeben werden.
Wandnummern im Plan ausblenden: Kopfzeilenmeni O

BEMARUNG

Hauptmenii -> BEMARUNG -> STANDARD

Alt a = Alle unten rechts am Bildschirm anklicken.
Tipp:

Die BemaRung kann diber DETAILS MaRzahl
Léschen, Erganzen etc. verandert werden.

Bereiche gezielt bemalien:
KETTEN anklicken und Box wie angedeutet
legen, Wand anklicken, Lage der Malkette
festlegen und im Menii OFFNUNGEN und
AUSFUHREN anklicken.
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ANDERUNGEN

Andern Uiber das Men, z. B. die Fensterlage:
Hauptmenii -> FENSTER -> SCHIEBEN -> Fenster anklicken
und neue Lage (iber MaReingabe oder frei festlegen.

Andern tiber das Kontextmenii:
Beliebiges Element anklicken (keine andere Funktion darf aktiv sein)
-> Aktion wéhlen.

Andern durch MaRiiberschreibung:

MaRzahl &ndern (iiberschreiben) -> Plan &ndert sich! - moduliibergreifend! -
BEMARUNG -> DETAILS -> MARZAHL: ANDERN: MaR anklicken und mit
dem gewiinschten MaR (iberschreiben, ggf. vorher in die Richtung Klicken,
in die gedndert werden soll (nur bei Abfrage).

Auch tiber das Kontextmeni! MaR anklicken!



FLACHEN und AUFMAR

Hauptmeni -> RAUME -> ERFASSEN -> in einen Raum Klicken.
Gewiinschten Raumtyp in der Mendleiste anklicken, wieder in
den Raum Klicken = Lage der Raumdaten festlegen.

Erfassen Sie alle Raume!

Durch den Raumtyp wurden allen Réumen die Wand-, Decken- und FuRbodenaufbauten
sowie Standardausstattungen des jeweiligen Raumtyps zugewiesen. Zu jedem Zeitpunkt
kénnen Raumbiicher, Baukosten etc. ausgegeben werden dber:

Kopfzeilenmenil: Listen -> R&ume -> Nutzflachen nach Wohnflachenverordnung

ALLE im Menii anklicken.

Das Aufma wird autom. in den Grundriss gelegt.

Unter Listen -> Raume -> Raumbuch (f. Ihre Abrechnungen) anklicken...

Unter Listen -> Extra Module -> Fiir den Bauherren -> Raumbuch etc. anschauen.

Unter Listen -> Extra Module -> Sonst. Berechnungen -> Leistungsabrechnung (gewerkbezogene
Aufmanlisten) -> Auswahl -> Maler- und Tapezierarbeiten: Haken setzen, dann "Fertig".

Tipp: AufmaReintragungen abldschen:
Kopfzeilenmeni O

PLANAUSGABE

Kopfzeilenmeni: Lupe- und den Grundriss stark verkleinem.

Hauptmeni -> AUSGABE -> Drucker ist akiv, ggf. PAPIER und MARSTAB anklicken
und abandern. Es wird DIN A4 und MaRstab 1 : 100 vorgeschlagen.

DRUCKEN anklicken und in die Zeichenflache fahren.

Touchscreen: Mit dem Finger (iber den Bildschirm gleiten.

Die Blattkontur wird sichtbar. Legen Sie diese tiber den Grundriss und bestétigen diesen.

R 001
Wohnen
A=39.54m2
U=28.10m

A=18.89m2 <
U=17.93m

{
I,

'y
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Kopfzeilenmeni: Lupe+ und Grundriss wieder vergroRern.

Um einen speziellen Bereich am Bildschirm zu vergréRern:
Kopfzeilenmenti: Ansicht - Ausschnitt vergdBern, Box legen.

Gesamtbild dber:
Kopfzeilenmenti: Ansicht - Gesamtbild.



TREPPEN

Hauptmenti -> 3D -> TREPPEN -> VIERTELW : Punkt der Antrittsstufe festlegen:

, an Stelle "1" Kiicken und Enter, AuBerer Eckpunkt: [Einfg Jan Stelle "2" kiicken und Enter,
Austrittsrichtung: nach rechts fahren und bestétigen,

Bezugspunkt fiir Treppendaten anfahren und bestétigen. Siehe auch Kopfzeilenmend ? Hilfe Treppen

Anderungsdienste z. B. iber ANDERN2: Der Antrittspunkt soll geéindert werden, der Auftritt unverandert bleiben,
der Austrittspunkt sei variabel! ANTRITT anklicken, Treppe anklicken, der Cursor springt an den Anfangspunkt.
Diesen neu festlegen, z. B. durch MaReingabe von |4 /10 und Enter. Mit ESC das Untermend Details verlassen.

Schnittlinie:
SCHNITTL anklicken, Schnitthdhe 100 wird vorgeschlagen. Wert bestétigen, Treppe anklicken,
Schnittlinie bestatigen.

3D-Darstellung: "KAMERA" im Kopfzeilenmendi anklicken. Mit ESC die Visualisierung wieder verlassen.

DECKEN

Hauptmend -> 3D -> DECKEN ->ERFASSEN (ggf. Lupe-), Box {iber den gesamten Grundriss legen,
Deckendaten bestétigen. Die Deckendaten werden unsichtbar hinterlegt - nur in 3D und Massen aktiv.
Deckendaten einblenden: Kopfzeilenmeni -> Meni -> Parameter -> Decken: Deckendaten aktivieren
und mit Fertig setzen.
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BAUKOSTEN / Datenbank und deren Bearbeitung
Baukostenausgabe iber: Kopfzeilenmeni -> LISTEN -> KOSTEN -> LANGLISTE.

Beispiel Wande: WANDE -> MATERIAL -> VERBLEND -> BEARBEIT anklicken. Preise, Materialien und Texturen
sind hier hinterlegt. Hier kdnnen Sie Preise &ndern, neue Materialien anlegen und wahiweise in gm oder com
abrechnen. Uber KOPIEREN kdnnen Materialien vervielféltigt werden. Eine neutrale Zeile sollte fiir jedes

Material vorhanden sein. Falls dann eine Abmessung nicht vorhanden ist, erscheint eine "Unklar" - Meldung.

Mit ABBRUCH und ESC zuriick zum MATERIAL -> AUFBAU.

Beispiel: Das Bad soll nur bis zu 2 m hoch gefliest werden, dariiber Anstrich fiir NaRrdume:

WANDHOHE anklicken, 1Teilung ist aktiviert! TEILUNG1 anklicken, 200 eingeben, AUFBAU1 anklicken und

FliBad anklicken. AUFBAU2 anklicken und AnNaRr anklicken. Jetzt Wande anklicken die diesen Aufbau erhalten sollen.

Raumbuchausgabe: Kopfzeilenment -> LISTEN -> RAUME -> RAUMBUCH.

Beispiel Bodenbelag mit div. Schichten: RAUME -> DATEN -> unter FuBboden AUFBAU -> BEARBEIT:

2u bearb. Aufbau markieren, dann im Meni AUFBAU anklicken: Fenster wird eingeblendet:

Linke Seite: verwendete Schichten. Rechte Seite: zur Verfiigung stehende Schichten.

Durch Anklicken dieser Schichten kann der Aufbau beliebig zusammengestellt werden. Wird eine Schicht

des Aufbaus angeklickt, wird sie dort entfernt. Bestatigen Sie mit Fertig. Klicken Sie nun auf SCHICHT: die
Schichtliste kann Uberarbeitet werden. Mit Abbruch (Schichten) u. nochmals Abbruch (Aufbau) Datenbank verlassen.

Einfachste Uberarbeitung der Einheitspreise: Hauptment -> MASSEN -> MATERIAL.



DACHGESCHOSS

Bei 3D auf DACHER, den Anzeigeschalter von AutoAus auf AutoEin stellen.

SATTEL anklicken, beide Traufen anklicken (Tragwand 1 und 2).
Der neue Planname wird vorgeschlagen: DG bestatigen! Wande, Fenster, Taren und Treppen werden ins DG kopiert.

Tragwand 1

/

E Tragwand 2

Tragw.31 7 HTragw.4

Dacher verschneiden

Im Dachmenii: ANDERN -> ANSCHLUSS:
in die Bezugsflache klicken, dann jeweils in die

Dieser Plan wird automatisch geladen. Treppen werden
in 2D-Linien umgesetzt; die Etagenverwaltung erstellt.

Die Dachgeschossautomatik hat sich wieder auf
AutomAUS gestellt. Dies so lassen (sonst wiirde
ein weiterer Plan erstellt)!

SATTEL wieder anklicken und Tragwand 3 und 4 fir
den Vorbau jeweils anklicken.

anzuschlieBenden Dachfléchen klicken (Dachfl. 2 und 3). Mit ESC verlassen.

ERGEBNIS

||||||||

Vielsd Aosd 111 /’
B i B
O,

BEZUGSDACHFLACHE

1 &
Q‘*O(\Q\I Q\Q&\l

Symbole fir die Einrichtung

Hauptmen( -> SYMBOLE -> EINSETZEN, ggf. GRUPPE:

die Hauptgruppen erscheinen: z. B. BUNTESYMBOLE ->
BETT-200 anklicken. In die Zeichenflache fahren und

das Symbol platzieren. Symbolwinkel &ndern: Zuriick in die
Mentileiste fahren, Winkel &ndern und platzieren. Mit ESC beenden.

Tipp: Mit Maus oder Finger iber die Symbolbezeichnungen
inder Mendleiste fahren: Symbole werden angezeigt!

In der Hauptgruppe 3D-AUBEN bzw. 3D-INNEN sind einige
3D-Symbolbeispiele. Ansonsten finden Sie die 3D-Symbole
unter 3D -> KORPER -> EINSETZEN...

Symbole nachtréglich &ndemn dber die Mendleiste oder
das Kontextmen(:

Symbol anklicken (keine andere Funktion darf aktiv sein)
-> Aktion wahlen.

10



DACH - Anderungsdienste

3D -> DACHER -> ANDERN -> NEIGUNG (Neigungsanderung), in Dachfiéche 2 klicken,
Dachlinie 1 anklicken, 55 eingeben und Enter. In Dachflache 3 klicken,
Dachlinie 2 anklicken, 55 eingeben und Enter.

Wande an das Dach anpassen:

3D -> Décher -> Andern unter WAND/DACH ANPASSEN anklicken und eine

Box {iber den gesamten Grundriss legen, oder Alt-a=Alle unten rechts am Bildaschirm anklicken.
Die Wande werden automatisch an das Dach angepasst.

e IL]
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— 1 ™ ] s
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DECKENPLATTE im DG

3D -> DECKEN -> HOHE anklicken und gewiinschte Hohe eingeben: Hilfslinien werden eingetragen.
DGErfass anklicken, danach in den Grundriss Klicken. Die Deckenlinien werden automatisch eingezeichnet.
Deckendaten bestatigen.

Hinweis: Wande emeut an das Dach (und Decke)
anpassen (siehe oben): Die Innenwénde werden
an die Deckenunterkante angepasst!

Tipp: Hilfsschnitte zu Uberpriifungszwecken setzen:
3D -> AKTUAL., dann Schnitt... siehe Seite 14.

Der Hilfsschnitt kann auch {iber den Grundriss
gesetzt werden, mit ESC wieder verlassen.

Echtzeitvisualisierung:
"KAMERA" im Kopfzeilenmenii anklicken.
Mit ESC verlassen.

Deckenaufbau: Abwicklung / KonstruktionsmaReintr./ nachvollziehb. Flachen
Hauptmenti -> RAUME -> DATEN: Unter Decke die DICKE (des Aufbaus) anklicken,

z.B. 5 eingeben und Alt-a = Alle unten rechts am Bildschirm anklicken.

Ausdruck tiber das Kopfzeilenmen: Listen oder direkt unter RAUME.
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SPARRENPLAN und SPARRENLISTE

Im 3D-Menii auf SPARREN und EINGABE anklicken.

Die Sparren werden automatisch gesetzt. Die Vorwahlwerte kdnnen z. B.
unter DACHHAUT (Sparrenabstand und duRerer Sparrenabstand) oder
UNTERKON (Héhe der Kehlbalken und Mittelpfette) eingestellt werden.

Unter DATEN werden die Abmessungen der veschiedenen Holzer festgelegt.
Holzlistenausgabe iber DRUCKEN.

T O T

Schauen Sie sich das ganze im Schnitt an oder blenden Sie die
Dachebene aus iiber: Kopfzeilenmeni -> Men( -> Ebenenmend;

in der linken Mentileiste 2 x ZURUCK anklicken und die Ebene
DACH anklicken. Die Dachhaut ist jetzt nicht mehr aktiv. © anklicken.

Im Kopfzeilenmeni "Kamera" anklicken. Mit ESC beenden.
Gehen Sie wieder ins Ebenenment und klicken DACH wieder an, dann O

12



ANSICHTEN / PERSPEKTIVE

3D, Anzeigeschalter PLAN auf PROJEKT stellen, AKTUAL und ANSICHT anklicken.
Den Bezugspunkt an eine beliebige Stelle setzen.

Einen neuen Plan "Ansichten" anlegen:

Anzeigeschalter unter FERTIG auf NEUPLAN stellen.

Mit dem Anzeigeschalter unter ANSICHTEN kann gewahit werden, ob ALLE oder nur die
AKTUELLE Ansicht generiert werden soll. Aktivieren Sie ALLE.

Mit FERTIG erstellen Sie den Ansichtenplan endgilltig (neuen Plannamenvorschlag
"Ansicht" bestétigen). Bei Abfrage “Plan speichern” JA im Meni anklicken!

Hinweis:
Unter EINSTELL kann z. B. SCHATTEN aktiviert werden.
Unter 3D -> SCHRAFFUR kann ein Schraffurtyp mit Farbe, Winkel, etc. Bauteilen zugewiesen werden.

Laden Sie wieder den Plan DG (iber: Hauptmen( -> Pléne -> DG!

FOTOREALISTIK: "Kamera" im Kopfzeilenmenii anklicken: Bilder kénnen hier hinterlegt werden:
EINSTELL -> BILD -> IMPORT -> (Programme) -> Cadder -> Geléndebilder -> Beispiel1 -> Importieren.
Im Meni Beispiel1 anklicken. Mit ESC 1 x zurlick, tber BILD N. OBEN etc.

Haus in Position bringen und STANDPKT merken. Uber FARBEN oder TEXTUR kénnen

schnell Varianten von Fassadenfarben durchgespielt werden. Nach dem AKTUALisieren

und erneuter Wahl der Fotorealistik sind die Ursprungsfarben (wie im Grundriss gewahit)

wieder aktiv. Standpunkte wurden mit Einfarbungen gespeichert und kdnnen abgerufen werden.

Fotolberlagerungen fiir "echte” Fotorealistik: 3D -> Fotoreal -> Einstell -> Objekte -> Eingabe.
Mit Maus / Finger dber die Objekte im Mendi fahren damit diese angezeigt werden.
Durch anklicken auswahlen.

Ansichten ausarbeiten:
lber LINIEN, SCHRAFFUR/Fllifarbe und SYMBOLE!

Symbole: Hauptmenii -> SYMBOLE -> EINSETZEN -> GRUPPE -> ANSICHT
2. B. WEG anklicken und setzen.

Perspektivische Ansicht :
Unter EINSTELL den Anzeigeschalter von ORTHO auf PERSPEKT stellen.
Fr Ansichten und Schnitte ORTHO verwenden.

Fenstergrenadierschichten kénnen wahiweise
dargestellt werden (ber: FENSTER -> ANDERN

Hinweis:

Bei der Ausgabe der Ansichten sollten die Strichdicken teilweise geadndert werden Gber:
AUSGABE, EINSTELL, Stérke1, z. B. Helltiirkis von 1 auf 4 und Hellrot von 4 auf 2.
Den Farben werden Stichdicken zugeordnet. 1 ist die dinnste Stérke, 20 die dickste!
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SCHNITTE:

Im 3D-Meni auf SCHNITTE Klicken.
Anfang der Schnittiinie: Punkt 1 anfahren und bestétigen. Ende der Schnittinie: Punkt 2 anfahren und bestétigen.
Mit ESC Schnittlinienzug beenden. In den zu entfernenden Bereich klicken.

Bezugspunkt fiir Schnittdarstellung angeben und unter Ansicht VON RECHTS anklicken.
Schnitt dreidimensional ansehen: bei gedriickter linker Maustaste Maus bewegen. Touchscreen: Durch Fingerbewegung.

Punkt 1 (Schnittlinienanfang)

Einen neuen Plan "Schnitt" anlegen:

o Anzeigeschalter unter FERTIG auf NEUPLAN stellen.
z(\\’@f‘\ \ FERTIG anklicken, Plannamenvorschlag "Schnitt" bestétigen.
Der Schnitt erscheint sofort. Bei der Abfrage ob die Schnittlinie
in andere Pldne kopiert werden soll NEIN anklicken.

\§,/\
\

ﬁfw Schnitt bemaRen:
7 Hauptmeni -> BEMABUNG ->EINZEL

Eine senkrechte Linie anklicken, z. B. die AuRenwand.

Lage der MaBkette festlegen. Restliche MaBzahlen ergénzen:
BEMARUNG -> DETAILS, MaRzahl -> ERGANZEN,

MaR anklicken, dann die gewiinschten Punkte.

Punkt 2 (Schnittlinienende)

Nachtrégliche Schraffuren:

Hauptmend -> SCHRAFFUR oder z. B. eine Warmedammlinie zeichnen Gber:

Hauptmend -> LINIEN -> MUSTER, WARMEDA42 anklicken, die gewiinschte Breite einstellen:
X-Dehn: gewiinschter Wert / 42 eingeben. Bei Y-Dehn ebenso.

DETAIL vergréRern

Hauptmen -> DETAILS -> EINGABE anklicken und Box um den zu vergroBernden
Bereich legen. Bezugspunkt festlegen.

Im Detailmeni: InLinUms: In Linien umsetzen. Das Detail wird durch diese Funktion

abgekoppelt!. Es kann nun ber Linien ausgearbeitet werden, mit Texten beschriftet
und Uber BemaRung bemaRt werden.

K- <

Bezugspunkt

3.225

L

1® 140 | 1828
—
et
—_
—]
| e— s |

i

2.80%
2.625

L
16

L
M

l—

______

2.788
2.625

e

Die Bodenplatte wird auch {iber 3D -> Decken erfasst! Fundamente {iber Wande ->Fundament! Siehe auch Kopfzeilenmenti ? Hilfe
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1- und 2- METERLINIE im DG
Den Plan DG laden {iber: HAUPTMENU - PLANE - DG anklicken.
RAUME -> HILFSLIN -> STANDARD und Alt - a = Alle unten rechts am Bildschirm anklicken:

die 1- und 2-Meteriinien werden eingetragen.
Im Raumemenii unter Raumfl. DRUCKEN und ALLE anklicken.

Kopfzeilenmenti: Meni -> Parameter -> Raume: wahlweise Einstellung der Fléche (u. a. brutto, netto).

HORIZONTALSCHNITT

Hauptmen(i -> 3D -> Décher -> HORZSCHN anklicken. AUSFUHREN anklicken, neuen Plan anlegen:

JA anklicken, Plannamen DG-BA bestétigen, Alt- a anklicken.

55 ]
TR

LR

Nun kennen Sie das Prinzip und die wichtigsten Funktionen von CADDER!
Wenn Sie CADDER etwas beherrschen, kdnnen Sie Gebéude extrem schnell
entwickeln und verfiigen zu jedem Zeitpunkt iiber die aktuellen Berechnungen
in priifbarer und kompakter Form.

Die Datenbank ist sehr gut pflegbar!
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