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Grafik im ICE-Tempo
»Alan V7.2«: High-Speed-Grafik-Tool mit
intergriertem Screen-Scrolling, komforta-

blen Window-Befehlen und ein-
gebautem Zeichensatz-Editor

L B

Drucker als Grafikbildschirm

»Tolp 64«: Ohne Umweg Uber den Hires-
Screen — direkt zum Epson-kompatiblen
Drucker: faszinierende Bilder,

Fonts und Vektorgrafik. g 10

Der Pixel-Hexer
»Turtle-Grafik«: Kennen Sie »Logo«, die
Programmiersprache mit den fantasti-
schen mathematischen Moglichkeiten?
Unsere Basic-Erweiterung
simuliert ihre rasanten Grafik-
befehle auf dem C 64!

34

Grafik-Freiraume
»3D-Funktion V1.2«: Knochentrockene
Mathematikformeln erwachen zum Leben
—tauchen Sie ein in die
grafische Wunderwelt der
x- und y-Achsen.

Tips & Tricks
Reise ins Pixelland
Obwohl das Basic 2.0 des C 64 keine An-
weisungen fir Hires-Grafik kennt, hilft man
ihm mit ein paar simplen Tricks auf die
Spriinge. Die Ergebnisse kdnnen
sich mit jedem Zeichen-
programm messen!

B 39

B 22

It's Showtime!
Computer einschalten und loslegen: Wir
suchen den besten Cartoon-Spot
auf dem C 64! Als Belohnung
winken tolle Preise!

29
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Olympiade der DTP-Profis
Profis hatten's nicht besser gemacht: Wir
stellen die Sieger unseres
DTP-Wettbewerbs aus
B64'er Sonderheft 88 vor.

Grafik-Tools

C 64 als Grafikriese

»Big-Pic V5«: Was professionelle Spiele-
programmierer kdnnen, ist nun auch fr
Sie kein Buch mit sieben Siegeln mehr:
Unser Tool erzeugt Level-Screens, die
aus 3 x 3 Normalbildschirmen

bestehen. il 40

30

Den Grafikzeichen auf der Spur
»Grafiktester«: Hochauflosende Grafik ist
nicht immer Hires — oft besteht sie nur aus
geénderten Fonts, Unser Utility bringt ans
Tageslicht, welche Zeichen

geéndert wurden. g 41

Kurz und biindig
»Game-Maker«: Kompakter geht's kaum
noch — vier Mini-Utilities stellen alle Werk-
zeuge zur Verfligung,

die der Spieleprogrammierer
braucht!

B 47

Transfile
Fir alle, die iber den Tellerrand schielen:
Unser Tool ifiifialisieft’ ©..ragung
(Text oder Grafik) zu jedem Computer.
Wir zeigen, wie super die
Verbindung zum Amiga
klappt!

B 44

... wie in der ersten Reihe!

»Editor 2x2 und Player 2x2«: Spielfilm-
Animationen mit dem C 647 Kein Pro-
blem, wenn man unsere
hochkaréatigen Hilfsprogramme

benutzt! ﬂ 46

Der erste Eindruck ist der beste
»Char-Wandler V3«: Fetzige Demos und
Intros programmieren sich nicht von
selbst — vor allem braucht man optimale
Grafik dazu! Unser Tool nimmt

lhnen diese Arbeit ab ... B 47

Sprite Edit: acht Farben machen 32 miide

Sprites munter! Seite 48

INHALT

Der Farben-Multi

»Sprite Edit (DD)«: Nie gab's farbenpréach-
tigere Sprites — dieser Spitzen-Editor 143t
maximal 32 in acht verschiedenen

Farben erstrahlen! - JT3

Land unter!

Zukunftsvision? Nein, nur ein Grafik-Gag:
London unter Wasser als
Koala-Painter-Grafik. - T

Moonwalker
Wir laden Sie ein zum Spaziergang auf
dem Mond. Unsere Diashow
mit sechs prachtigen Koala-
Painter-Bildern.

B 49

Neues vom Grafikmeister

»Fun Painter I« gehdrt mit zu den besten
Malprogrammen fir den C 64. Das bewei-
sen zwei Super-Grafiken, die den
Interlace-Modus benutzen. B 50

Alan V7.2: eine der schnellsten Grafiker-
weiterungen fiir den C 64 Seite 4

Diskettenseiten 18
Impressum 20
Disklader B2
Vorschau 64'er-Sonderheft 95 50 |

Alle Programme aus Artikeln mit einem E Symbol finden Sie
auf der beiliegenden Diskette (Seite 13)
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Basic-Erweiterung — Alan V7.2

Grafik im ICE-Tempo

Unsere raffinierte High-Speed-Grafik-Erweite-
rung macht’s moglich: méachtige Befehle erzeu-
gen die schonsten Grafiken, 6ffnen Bildschirm-
fenster oder aktivieren Screen-Scrolling.

Basic-Interpreter des C 64, ohne das Basic-RAM allzu
sehr einzuschranken — immerhin bleiben noch 34
KByte flir Basic-Programme frei.

Neben den neuen Grafikanweisungen gibt's zusatzliche
Editier-, Disketten-, Cursor-, Zeichensatz-, Scroll- und Win-
dow-Befehle — und alles in affenartiger Geschwindigkeit!

Laden Sie das Programm mit:

LOAD "LADER ALAN V7.2",8
und starten Sie mit RUN.

Die Hauptroutine »ALAN V7.2« und die Gbrigen Unter-
programme werden automatisch nachgeladen und aktiviert,
Erscheinen Einschaltbild und Cursor, stehen die neuen Be-
fehle zur Verfligung. Die Grafikerweiterung liegt resetfest im
Speicher: weder <RUN STOP/RESTORE=> noch der Reset-
Knopf kénnen sie aus dem Speicher verbannen.

Genau 43 neue Anweisungen: damit erweitert »Alan« den

BLOAD "Filename"

... l&dt ein Programm von Diskette, ohne irgendwelche Zei-
ger zu verandern (absolutes Laden). So lassen sich z.B. in-
nerhalb eines Basic-Programms Assembler-Dateien laden,
ohne das Basic-Programm erneut zu starten. Der neue Be-
fehl ersetzt z.B. umsténdliche Programmiertricks wie:

10 IF A=2 THEN 100

20 IF A=0 THEN A=1: LOAD "Assembler-Pro-
gramm 1",8,1
30 IF A=1 THEN A=2: LOAD "Assembler-Pro-

gramm 2",8,1
100 REM weiter im Programm ...
Editierbefehle
HELP
... Zeigt alle neuen Befehle als Liste auf dem Bildschirm.
OLD

Per »NEW« geldschte Programme kann man unversehrt
wieder zurlickholen. Auch nach einem erweiterten Reset (z.B.
bei modifiziertem Betriebssystem), nach dem sich Alan V7.2
mit SYS 49152 reinitialisieren 1&3t, kann man OLD einset-
zen und ein eliminiertes Basic-Programm wieder aktivieren.
AUTO Anfangszeile, Schrittweite
... gibt die Zeilennummern (ab »Anfangszeile«) automatisch
aus. Driickt man <RETURN= direkt hinter der Zeilennummer,
wird der Modus aufgehoben.
REN Anfangszeile, Schrittweite
... vergibt neue Zeilennummern flirs gesamte Listing. Neu-
numerierung einzelner Bereiche ist leider nicht mdglich. Die
Aktion wird mit <RETURN:> eingeleitet und 148t sich nicht
mehr rickgéngig machen. Schwachpunkt der Routine:
Sprungbefehle (GOTO, GOSUB usw.) werden nicht ange-
paft! Mit FIND (s. Beschreibung) kann man aber Basic-Zei-
len mit solchen Sprunganweisungen schnell herausfiltern und

Hier die Erlauterung der neuen Basic-AnweisurigeffK @z /N¥cs Hand begradigen.

Ubersicht s. Kasten):

Diskettenbefehle

CAT

... zeigt das Directory der eingelegten Diskette im Laufwerk
Nr. 8. Halt man <SPACE> gedriickt, stoppt der Listen-
durchlauf, bis man die Taste wieder loslaBt, <RUN/STOP>
bricht die Bildschirmausgabe ab. Das Basic-Programm im
Speicher wird nicht geloscht.

STATUS

... liest die Systemmeldung des Floppyfehlerkanals und gibt
sie auf dem Bildschirm aus.

DISK "Befehl"

... schickt den gewlinschten Disketten-Befehl ans Laufwerk.
Man erspart sich die OPEN- und CLOSE-Anweisungen. Ach-
tung: der Diskettenbefehl muB in Anfiihrungszeichen stehen!

DEMO MIT DEM BLOCK-BEFEHL

[1] Farbige Balken-Grafiken per Block_Befehl

4

DEL Anfangszeile - Endzeile

... [bscht jede Basic-Zeile ab »Anfangs-« bis inkl. »Endzei-
le«, Zwischen beiden Parametern muf3 unbedingt der Bin-
destrich stehen. Die angegebenen Zeilennummern sollten
tatsachlich existieren, sonst provoziert man die Fehlermel-
dung »Undef'd Statement Error«.

LLIST Anfangszeile - Endzeile

... schickt das Basic-Listing im Speicher zum Drucker mit der
Geréateadresse 4. Verwendet man dieselben Parameter wie
DEL, lassen sich Listing-Teile drucken. Ohne Angabe von
Zeilennummermn wird stets das gesamte Listing ausgegeben.
LSCROLL A

... scrollt Basic-Listings nach oben unten (sehr niitzlich bei
langen Quellcodes!). Per <F1> geht's aufwérts, <F3> scrollt
nach unten. Hat die Variable »A« den Wert »1«, aktiviert man

[2] Eine Kreation, die nur mit der REC-Anweisung erzeugt wurde
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den Scroll-Modus; mit »0« stellt man ihn wieder ab. <F5> po-
sitioniert den Cursor bei aktivierter Anweisung in der linken
unteren Ecke. :

FIND Ausdruck

... durchforstet das Basic-Listing nach »Ausdruck« und bringt
die Zeilen, in denen die Routine flindig wurde. Sie lassen sich
unmittelbar danach bearbeiten. » Ausdruck« darf ein Basic-
Befehl, ein Zeichen oder ein beliebiger String sein und muf3
direkt hinter dem Befehl stehen — also kein <SPACE> da-
zwischen! Anfiihrungsstriche vor und hinter dem Suchbegriff
sind unnotig.

Beispiel: »FINDSIN(X)« sucht Giberall nach dem Ausdruck
»SIN(X)« im Basic-Listing. Die Ausgabe der gefundenen Zei-
len kann man per <RUN/STOP=, nicht aber <RUN/STOP
RESTORE>, unterbrechen.

CEN

... simuliert eine Centronics-Schnittstelle mit Parallelkabel am
Userport

DMODE

... [6scht nach <RETURN=> die aktuelle Basic-Zeile, in der der
Eingabe-Cursor steht.

DOFF

... macht DMODE wieder riickgangig: Ab sofort wird die Ba-
sic-Zeile nach <RETURN> wieder ins Programm integriert!
Cursor-Positionierungsbefehle

HOME A

Der Parameter »A« kann »0« oder »1« sein:

—HOME 0: I6scht den Screen und plaziert den Cursor an den
Koordinaten 0/0 (linke obere Ecke).

—HOME 1: I16scht den Bildschirm ebenfalls, bringt aber den
Cursor auf Position 0/22. Hier beginnt beim Split-Screen (s.
Grafikmodus 1) das Textfenster; mit »PRINT« kann man di-
rekt ins Window schreiben.

VTAB A G4ER

Damit schickt man den Cursor zur Zeile »A« (erlaubte Wer-
te: zwischen 0 und 24).

Beispiel: VTAB 5 seizt den Cursor an den Anfang der flinf-
ten Bildschirmzeile.

Zeichensatz-Manipulationen

CCOPY

... kopiert den C-64-Original-Zeichensatz ab Adresse $D000
(53248) im ROM in den RAM-Bereich ab $3000 (12288), wo
er sich nach Herzenslust andern 1863t.

CNEU

... aktiviert die Zeichensatz-Muster ab $3000.

CALT

Der C 64 holt den Zeichensatz wieder aus dem Original-
bereich im ROM ab $D000.
Scroll-, Window-, Farbbefehle

[3] Grafikbeispiele mit REC- und CIRCLE
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WGET D$

... erlaubt die Eingabe der Zeichenkette A$. Das macht auch
der INPUT-Befehl, aber: jetzt sind auch bislang »verbotene«
Zeichen wie Semikolon, Komma und Anfiihrungszeichen ge-
stattet. Die Eingabe wird im Kassettenpuffer ab Adresse
$033C (828) zwischengespeichert. Dieser String 145t sich
dann vom SCROLL-Befehl weiterverwenden, muB jedoch
stets neu geschrieben werden, da die GET-Routine des Be-
triebssystems aktiv ist.

TRANSFER A$

... speichert die Zeichenkette A$ direkt im Kassettenpuffer.
Nachfolgende SCROLL-Anweisungen kénnen diesen String
weiterverwenden (wenn man z.B. eine Laufschrift erzeugen
will, ohne den Text liber die Tastatur eingeben zu mussen!).
SCROLL A

»A« enthalt die Anzahl der Zeichen (von 1 bis 255), die in
den beiden untersten Bildschirmzeilen von rechts nach links
scrollen. Die Routine holt sich den Text aus dem Kasset-
tenpuffer, wo er mit TRANSFER oder WGET abgelegt wur-
de. Es empfiehit sich, am Anfang der Zeichenkette zwei Leer-
zeichen freizulassen. Die Anweisung TEXT beendet den
Scroll-Modus,

WINON X, Y, Lange, Breite, Nummer

... definiert ein Bildschirmfenster. X und Y sind die An-
fangskoordinaten (linke obere Ecke); »Lange« und »Breite«
bestimmen die Window-GroBe (Koordinatenwerte des Text-
bildschirms!). »Nummer« akzeptiert nur die Zahlen » 1« oder
»2« und gibt an, welches Window eingeschaltet wurde. Ach-
tung: Aus Speicherplatzgriinden lassen sich nicht mehr als
zwei Windows definieren!

Wenn das Fenster auf dem Bildschirm erscheint, fillt sich
der definierte Bereich zunachst mit inversen Leerzeichen. Die
Farbe I:gestimmt man mit »POKE 39169, Farbwert«. Der Cur-

Ofgbl §ELL sich im Window fest und wird durch eine pro-
gramminterne Abfrage daran gehindert, es wieder zu ver-
lassen.

WINOFF

... schaltet das Fenster wieder aus: die alten Werte werden
zurlickgeholt und zusatzlich der Interrupt wieder auf normale
Konfiguration eingestellt. Jetzt kann man den Cursor wieder
frei liber den gesamten Screen bewegen.

COL Rahmen-, Hintergrund-, Zeichenfarbe

... setzt die gewlinschten Bildschirmfarben.
Grafikanweisungen

HGR A

»A« kann den Wert 0 oder 1 haben:
~HGR 1: schaltet Hires-Grafik flir den gesamten Bildschirm
ein (Auflésung: 320 x 200 Pixel). Die Bitmap liegt im Bereich
von $6000 (24576) bis $7F40 (32576).

[4] Eine Kombination der REC- und BLOCK-Anbindung

ﬁ-!-er51line. de
G4er-online.net



[5] Grafikvarianten: LINE und CIRCLE

—HGR 0: verwendet den oberen Bereich des Bildschirms als
Grafikfenster; die unteren funf Zeilen sind als Textoereich vor-
gesehen. Mit »HOME 1 « loscht man den Textbildschirm und
positioniert den Cursor bei Spalte 0, Zeile 20. Diese Be-
triebsart eignet sich ideal fir Adventures (oben Grafik, un-
ten Text). Die Grafikbitmap beginnt ebenfalls bei $6000; be-
sitzt aber nur noch eine 320 x 168-Punkte-Auflésung.
Achtung: Im Modus »HGR 0« kann man weder Windows de-
finieren noch die Laufschrift (SCROLL) einschalten, da alle
drei Routinen den Interrupt-Zeiger verbiegen.
TEXT
... stellt die Grafik ab, akliviert wieder den Textbildschirm und
stoppt eventuell eingeschaltete Laufschriften.
GCLR
... léscht den Hires-Screen.
SET Zeichen-, Hintergrundfarbe
... legt die Farben des Hires-Grafikbildschirms fest.
MODE A
... stellt den Zeichenmodus ein (»A« ist entweder 0 oder 1):
—MODE 0: teilt der Routine mit, alle Grafikpunkte zu setzen.
— MODE 1: 16scht alle Grafikpunkte.
INV
... invertiert den Grafikbildschirm (EOR-Verknipfung): vor-
her gesetzte Punkte werden geldscht, inaktive dagegen ein-
geschaltet.
PLOT X, Y
... schaltet Bildpunkte an der x- und y-Position des Grafik-
bildschirms ein. Die x-Koordinate darf den Wert 319, die Y-
Koordinate » 199« nicht (berschreiten, sonst erscheint eine
Fehlermeldung.

Beispielprogramm fiir eine Sinuskurve:

10 HGR 0 : REM Grafik ein (gesplittet)
20 GCLR :REM Grafik léschen
30 SET 3,0 :REM Farbe setzen
40 HOME 1 :REM Textbildschirm léschen
50 PRINT "Sinuskurve"

66 FTOR X = 0 TO 319

70 PLOT X,SIN(X/5)*20+100

80 NEXT

90 GET AS IF AS = " " THEN 90

100 HOME O :REM Bildschirm loéschen

110 TEXT :REM Auf Textbildschirm umschalten
120 END

LINE X1,Y1,X2,Y2

... zieht eine Linie im Grafikbildschirm. Die Koordinaten X1
und Y1 bezeichnen den Anfangspunkt, X2 und Y2 den End-
punkt. Wie beim PLOT-Befehl gelten auch hier die Ein-
schrankungen der Koordinatenwerte (x = maximal 319, y =
maximal 199).

6

[6] Da LINE-Befehl,
verkniipft mit einer
Sinus-Funktion

[7] Hires-Bild-
schirme werden mit
COPY zum Drucker
geschickt

HLINE X, Y, Ldnge

... gehort zu den starksten Befehlen von Alan V7.2: hori-
zontale Linien entstehen in Sekundenbruchteilen. Bedenkt
man, dai3 die meisten Linien gerade verlaufen, kann man sich
eine Eigenart der Alan-Bitmap zunutze machen: ein gesetztes
Byte entspricht einer horizontalen Linie von acht Punkten.
Jetzt berechnet man den Anfangspunkt und teilt die Linien-
lange durch »8+«. AnschlieBend addiert man »8« zur An-
fangsadresse und setzt dieses Byte. Dieser Vorgang l&B3t sich
so oft wiederholen, bis die Anzahl der Schleifendurchlaufe
exakt »INT(Lange/8)« betragt. Die restlichen Pixel (die vor-
deren und hinteren acht) kann man mit der normalen LINE-
Routine setzen. Dieser Algorithmus hat den immensen Vor-
teil. daB nicht jeder einzelne Punkt berechnet und gesetzt

B8R ONLINFEUen mun (ist bei den meisten Grafikerweiterungen der

Falll).

Die Parameter x und y definieren den Anfangspunkt; »Lan-
ge« ist die Ausdehnung der Linien in Bildpunkien. Man soll-
te aber auf jeden Fall darauf achten, dai »x + Lange« den
Wert 319 niemals Ubersteigt!

VLINE X, Y, Lange

... entspricht HLINE, zieht aber vertikale Linien. Die faszi-
nierende Geschwindigkeit ist geblieben. Auch hier rekrutiert

B4'er BGB!PEFE-I%H&GQG’
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[8] CIRCLE-Befehl in Sinus-Kombination

sich die Startposition aus X und Y, in Bytes umgerechnet und
der Punkt gesetzt. Addiert man »1«, erhélt man den néch-
sten zu setzenden Punkt. Ist ein 8-Byte-Block zu Ende, z&hlt
man »312« dazu, um zum nachsten zu kommen. Auch hier
gilt: »y + Lange« darf » 199« nicht ubersteigen!
BLOCK X, Y, Lénge, Breite
... zeichnet ein ausgefiilltes Rechteck (Abb. 1). X und Y de-
finieren die linke obere Ecke; »Lange« und »Breite« den Um-
fang des Blocks (Offset = relativ zur Position von x und y).
Da diese Anweisung ebenfalls HLINE-Routine benutzt,
sollten Sie die Parameter sorgfaltig wahlen! Wir kennen kei-
nen schnelleren BLOCK-Befehl fur den C 64 er plaziert ca.
128 000 Pixel pro Sekunde; 64000 Punkte (also ein Hires-
Screen) ist in 27/60 Sekunden gefiilit. Probieren Sie's;aus;
10 HGR 1: GCLR
20 BLOCK 0,0,319,199
REC X, Y, Lange, Breite

... Ist mit BLOCK gleichzusetzen (Parameter haben die glei-
che Bedeutung); allerdings zeichnet der Befehl nur die Ver-
bindungslinien des Rechtecks (Abb. 2).
CIRCLE X, Y, X-Ausdehnung, Y-Ausdehnung
... bringt beliebige Ellipsen auf den Hires-Screen. X und Y
sind die Mittelpunkt-Koordinaten; »X-« und »Y-Ausdehnung«
die Radien in der x- und y-Achse. Sind die Werte gleich, ent-
steht ein Kreis, sonst Ellipsen. Bedenken Sie bei der Para-
meterwahl: Der Kreisradius wirkt im 360-Grad-Winkel. Der
180-Grad-Radius errechnet sich also aus »y + y-Ausdeh-
nung« und darf den Maximalwert von »199« nie Uber-
schreiten; der Radius von 0 Grad dagegen wird aus »y - y-
Ausdehnunge« berechnet und darf nicht kleiner als »0« sein
(sonst bricht die Routine ab). Experimentieren Sie mit die-
sem Beispiel:
10 HGR 1: GCLE
20 CIRCLE 160,100,99,99
1000 POKE 198,0: WAIT 198,1
1010 TEXT -
INK neue Farbe, alte Farbe
... malt den ansonsten einfarbigen Grafikbildschirm bunt. Die
Ausldsung von 320 x 200 Punkten bleibt dennoch erhalten
—also nicht zu verwechseln mit dem Multicolormodus. Es wird
in jedem 8-Byte-Block gepriift, ob ein Pixel gesetzt ist. Falls
nicht, andert das Programm den entsprechenden Wert im Vi-
deo-BAM. Ist der Punkt gesetzt, bleibt der alte Farbwert be-
stehen. Das verhindert aber nicht, daB die (brigen Punkie
des 8-Pixel-Blocks in der per COL-Anweisung definierten Hin-
tergrundfarbe erscheinen. Grund: der C 64 besitzt zu wenig
Speicherplatz, um fur jedes Hires-Pixel die eigene Farbin-
formation zu speichern — das geht nur als Byte (acht Bild-
punkte).

64'er SONDERHEFT 24

ERWEITERUNG

cOoPY

. schickt den Inhalt des Grafikbildschirms ($6000 bis
$7E40) als Hardcopy zum Drucker. Fir die Besitzer eines
Userport-Centronic-Parallelkabels ist ein Treiber integriert,
den man mit »CEN« aktiviert. Wenn Sie den COPY-Befehl
verwenden, muf3 der Grafikbildschirm ausgeschaltet sein
(TEXT), sonst kommt's zu Fehlfunktionen.
CHANGE A
... tauscht Grafikspeicher untereinander aus:
— A = 0: wechselt den Grafikbereich von $6000 bis $7E40
mit dem von $A000 bis $BE40.
— A = 1: OR-Verknipfung der Bitmap ab $6000 mit der ab
$A000. Das neue Bild wird wieder im Speicher ab $6000 ab-
gelegt.
GSAVE "Filename",8
... sichert den Bereich von $5C00 bis $8000 mit beliebigem
Dateinamen auf Disk. Es werden also das akiuelle Video-
RAM ($5C00 bis $5FFF) und zugleich die Bitmap ($6000 bis
$7FFF) gespeichert — damit die Farben beim spéteren La-
den wieder stimmen! Nachteil: Die Grafik liegt nicht im Stan-
dardbereich von $2000 bis $3E40 (Hi-Eddi-Standard) und
muf erst dorthin Gibertragen werden, wenn man sie mit Zei-
chenprogrammen nachbearbeiten will:
FOR I=0 TO 7999: POKE B1924T,
PEFK (24576+I) : NEXT

Soweit die neuen Befehle, die jedem Basic-Programmie-
rer wertvolle Dienst leisten, der sich mit der zeitkritischen
hochauflésenden Grafik auseinandersetzt.

Demoprogramme auf Diskette

Um Ihnen vor Augen zu fiihren, was die neuen Anweisun-

D%ﬁﬁmen, finden Sie flinf kurze Demoprogramme auf der
iske

e zu diesem Sonderheft. Sie lassen sich wie jedes Ba-
sic-Programm laden, aber nur im vorher aktivierten Modus
der Basic-Erweiterung Alan V7.2 starten:

— DEMO1: ... unterstreicht den Speed, mit dem der REC-Be-
fehl arbeitet, auf einem geteilten Bildschirm (Split-Screen).
Die Eingabe von TEXT im unteren Fenster stellt den Nor-
malzustand wieder her.

- DEMO2: ... ist eine gelungene Mixtur von REC-, LINE- und
PLOT-Anweisungen,

— DEMOS3: ... zeigt, wie schnell unterschiedlich gefarbte
Rechtecke (quasi als Balkengrafik) auf dem Screen er-
scheinen. Das untere Textfeld eignet sich zur Beschriftung
der Grafik.

— DEMOA4: ... ist eine Sammlung von Grafikbeispielen und
erzeugt die Abbildungen 3 bis 8 in faszinierender Ge-
schwindigkeit.

— DEMOS5: ... ist eine Demonstration der Floppybefehle von
Alan V7.2 und weiteren Grafikbeispielen. Raffiniert: der Ein-
satz des WINON-Befehls zur Ausgabe von Benutzerhin-
weisen!

Alan V7.2 eignet sich aufgrund der blitzschnellen Aus-
fuhrung der Grafikbefehle und seines Split-Screen-Modus
ideal zum Programmieren raffinierter Grafik-Adventures
oder fir Chart-Programme, die trockene Zahlen in Balken,
Torten oder Kurvengrafik verwandeln. Beachten Sie unse-
re Druckertips im Textkasten. (bl)
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patiblen Druckern schicken, die seriell mit dem C 64 ver-
bunden sind — ohne Umweg Uber den Bildschirm.
Laden Sie das Programm mit:
LOAD “TOLE 64" .8
Gestartet wird mit RUN. :
Der Computer holt nun den Default-Zeichensatz
(»ger.thin«) und die Initialisierungs-Routine (»header.tolp«)

Hochauﬁésende Grafik 1aBt sich direkt zu Epson-kom-

in den Speicher. Wenn sich der Startbildschirm mit READY -

wieder meldet (Abb. 1), stehen alle neuen Grafikdruck-Be-
fehle zur Verfligung.

progranmned by Thomas Schioegl
] €C>1888, 25474 basic bytes free

thin'
r.tolp™”,B:rem {init

Yaer.

bBasic

[1] Das Hauptmenu von Tolp 64: komplexe Befehlserwe:terung fir
anspruchsvolle Grafiken

Linien, die man zeichnen will, definiert man zunachst per
PLOT-Anweisung und speichert sie im »Main-Array« (Haupt-
feld). Die Linien lassen sich per EXEC oder automatisch (be-
vor das Main-Array Uberlauft) ausdrucken. Das ist das Kern-

stuick dieser Befehlserweiterung. Der Grafikdruck %% géa&’me

nur bei Epson-kompatiblen Druckern mit der Ge!
se 4 (s. Kasten »Druckerhinweise«).

Kapazitit des Hauptfeldes

. Das Main-Array kann maximal 255 Linien zwischenspeichern.
Spatestens dann geht's los mit dem Ausdruck. Selbstver-
standlich lassen sich auch Grafiken ausgeben, die sich aus
weniger Linien zusammensetzen (»single graphic«).

‘Zuséatzlich kann man elegant auch komplizierte Grafiken
zeichnen. Verwenden Sie dazu einfach ein Blatt Traktorpa-
pier (DINA4) und kleben es an Anfang- und Endkante so zu-
sammen, daf3 eine Endlosrolle entsteht (naturlich bereits bei
eingelegtem Papier und montierter Trakiorfihrung). Damit
simuliert man quasi einen plotterdhnlichen Betrieb (»plotter
graphic«). Achtung: das Klebeband sollte auBerst sorgfaltig

-angebracht werden. Vor allem darf kein Raum zwischen den
beiden Papierenden bleiben — sonst wird die Traktorwalze
verschmutzt und stoppt die Papierrolle beim Transport.

Prableme gab's bei unserem Test nur, wenn der Rand des
Klebebandes mit der Zeit (nach ca. 30 Seitenvorschiben) be-
gann, sich zu ldsen. Daher sollte man bei Grafiken sicher-
heitshalber den Seitenanfang markieren und das Programm
unterbrechen, wenn das Blatt beginnt, sich zu verschieben.
Bei aktlwerter Interrupt-Routine (nach <RUN/STOP RE-
STORE> unbedingt den Befehl INIT eingeben!) kann man
das Programm durch gleichzeitigen Dauerdruck auf die
CTRL- und CBM-Tasten stoppen, den Druckkopf auf die Mar-
kierung setzen und diese Position wieder als Seitenanfang
definieren (notfalls: Drucker aus- und einzuschalten). Die zu
druckenden Daten werden in den Bereichen $A000 bis
$BFFF und $E000 bis $FFFF (RAM unterm ROM) aufbe-
reitet. Je nach Druckdichte kann das ziemlich lange dauern

-(s BOUND-Befehl): bedenken Sie die Datenmenge die fiir

320 Pixelspalten und 200 Rasterzeilen zu berechnen sind!

10

‘[2] Vektorgrafiken in x- und y-Richtung: eine leichte Ubung

Unverzichtbar: Arrays

Erforderliche Arrays (Variablenfelder) dimensioniert man mit
den DEFINE-Anweisungen (s. DEMAIN und DFSUB). Intern
wandelt sie das Programm in DIM-Befehle um. Nicht zu ver-
gessen: das Main-Array — es hat die Aufgabe, beide Koor-
dinaten einer Linie zu speichern.

Setzt man den PLOT-Befehl ab, werden Absolutkoordi-
naten beider Punkie berechnet und im Feld notiert — also ein
Array mit vier Elementen pro Linie.

- Beispiel: Die Anweisung DFMAIN ma, 200 erzeugt fol-
gendes Main-Array:

Linie 1 el R s e

Linie 2 XI=E L s SRy

Linie 199 Xl ype i@ yD

Linie 200 AT S e B )

AuBerdem gibt's einen Zeiger (MPTR), der auf die als nach-
ste einzugebende Linie weist. Im Main-Array stehen die Da-
ten jetzt so, wie sie spater auf dem Drucker ausgegeben wer-
den. Das geschleht immer nach der EXEC-Anweisung
oder wenn ein Feldtiberlauf droht (in unserem Beispiel also
nach dem 200sten PLOT-Befehl!) :

Gdar-online, de
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Es gibt noch eine andere Feldvariante im Tolp 64- System
Sub-Arrays. Sie tibernehmen die Aufgabe, Daten so zu spei-
chern, wie sie bei den PLOT-Befehlen eingetragen werden
— also verschiedene Arten von Punki- und Winkeleingaben.
Das Programm merkt sich jetzt die Befehle zur gewlinsch-
ten Grafik und spielt sie gegebenenfalls (per TRANS-Befehl)
wieder ins Main-Array ein. Dem Hauptfeld ist es egal, ob die
PLOT-Befehle manuell oder automatisch kommen (also aus
dem Sub-Array). Das Demoprogramm »PROS/ANGABEN «
verdeutlicht diese Zusammenhange.

Maximal sind drei Sub-Arrays maglich. Sollen die PLOT-
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[3] Etwas komplizierter lauft's mit mehreren Vektoren und Graphen
- aber es lohnt sich!

Befehle nicht aufgezeichnet werden, ist es allerdings nicht
notig, Feld zu definieren. AuBer den vier Eingabewerten wird
noch ein Statuswert (Art und Form der Eingabe) je Linie ge-
speichert. Beispiel: DFSUB2,52,30:

Linie 1 x1 yi x2 y2  statusl
Linie 2 x1 yi x2 y2  status2
Linie ‘29 Xy x2 y2 status3
Linie 30 x1 yl x2 y2 statusd4

Selbstverstandlich muB man beachten, daB die Koordi-
natenwerte im Sub- und Main-Array noch relativ sind: im Sub-
Array liegen die tatsachlichen Koordinatenwerte (definiertim
PLOT-Befehl des Anwenders). Das Main-Array dagegen ent-
hélt die bereits umgerechneten Werte.

|

Font wechseln

Bei Programmestart ist der Zeichensatz »ger.thin« aktiv. Das
Maschinenprogramm hat aber genug Platz (15 Byte), um den
Namen eines anderen Default-Fonts zu verwenden. Das geht
am besten mit einem Maschinensprache-Monitor (z.B.

SMON). Laden Sie Tolp 64, starten es aber nicht und durch-
suchen Sie den Speicherbereich von $0801 (2048) bis
$3C7E (15486) nach der Zeichenfolge »ger.thin«: ab Adres-
se $0948 (2376) wird man fiindig. In den Bereich bis maxi-

mal $0958 (2392) darf man den Namen eines weiteren Fonts -

(z.B. von unserer Sonderheftdisk) eintragen: ger.double,
cbm.thin oder greek — aber vergessen Sie nicht die An-
fuhrungszeichen jeweils an Anfang und Ende des Fontna-
mens! Wer einen der neuen Fonts zum Defauli-Zeichensatz
‘machen will, muB das geénderte Programm Tolp 64 ereut
speichern. Wer keinen Maschinensprache-Monitor besitzt,
hat bedeutend mehr Umsténde. Tippen Sie zunéchst das kur-

£4'ar SONDERHEFT 84
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ze Basic-Listing ab und speichern es auf Disk (z.B. mit dem
File-Namen »fontchange«):

10 INPUT "FONTNAME";NAS
20 FOR I=0 TO LEN(NAS)-1
30 POKE 2377+I,ASC(MIDS (NAS,I+1,1))
40 NEXT: POEE 2377+L,34

Laden Sie jetzt Tolp 64, starten es aber nicht. Geben Sie
folgende POKE-Befehle im Direktmodus ein:
POKE 44,64: POKE 16384, 0

Damit verlegt man den Basic-Anfang nach $4001 (16385).
Sie holen jetzt »fontchange« in den Speicher, starten es und
tragen den gewtlinschten Font-Namen ein (mit <RETURN>
abschlieen!). Wenn sich der Cursor wieder mit READY mel-
det, ist der Original-Basic-Anfang wieder herzustellen:
POKE 44,8

Startet man jetzt Tolp 64 mit RUN, beweist die Lademel-
dung, daB das Programm nun auf den gewiinschten Font
zurtckgreift.

Die neuen Befehle

Hier die ausfthrliche Ubersicht zu den zusatzlichen Basic-
Anweisungen:

PIXEL horizontal, vertikal

Zweck: Elnstellung der Grafikdichte. Die Parameter: hori-
zontal = 0 bis 7, vertikal = 1 bis 3.

Der Wert flir die horizontale Auslosung entspricht den Gra-
fikdruckmodi der Epson-Drucker:

einfach 60

0,42 mm

doppelt 120 0,21 mm

doppelt + schnell 120 0,21 mm

3 vierfach 240 0,11 mm
4 CRT-Bildschirm 80 0,31 mm
5 Eins-zu-eins 72 0,35 mm
6 CRT hochauflésend 90 0,28 mm
7 Zwei-zu-zwei 144 0,18 mm

Der Vertikalwert legt den Vorschub je Punkireihe fest:

0,35 mm
0,18 mm
0,12 mm

Rechenaufwand und Zeitfaktor erhdhen sich dramatisch,
je besser die Auflosungen sind!

Beispiel: PIXEL 0,1 (Einstellung mit veriretbarem Re-
chenaufwand).

INIT
Zweck: Initialisierung der Grafikspeicher und Ruckstellung
wesentlicher Werte.

INIT muB unbedingt vor dem ersten Zeichenbefehl ein-
gegeben werden, am besten direkt nach DEFINE (DEMINE,
DFSUB) ader PIXEL. AuBerdem aktiviert die Anweisung die
wichtige Interrupt-Routine zum »Anhalten« des Rechners
nach <RUN/STOP RESTORE>.

DFMIN var, zahl
Zweck: Dimensionierung des Main-Arrays. Die Parameter:
var = beliebiger Name fiirs Array, zahl = 1 bis 255

Die angegebene Zahl entspricht der Linienanzahl, die das
Main-Array zwischenspeichern sall. Ist der Wert erreicht, star-
tet der Ausdruck automatisch. Nur ein einziges Main-Array
ist moglich. Bei Redefinierung erhalt man die Fehlermeldung:
»Main yet Defined Error«. Beispiel: DEMAIN ma, 50 (Di-
mensionierung des Main-Arrays »max flir 50 Ltmen)

ﬁ-l-erj;rtine .de

Gd4ar-online.net



o —
/';/ s f.,i' {_- \\\IR\‘?“\%H '
(| | TR - '
' U i )

- | ll." 4 . l
i o e T e T e +-1— -.—.|—r—|-—r-+--o—-!—-|—+—p-- -
& \\\ I\l\ I| I II .’lll
\ \ \ : / i
T \\. \\ + /I 4
e N NoOT
HH"“‘\::‘.:H,_ \ - // f/

pflle)] o
{4] Exakt propor_tiana[: Anzeige in x‘-undy—-Flid'it}_mg_ i : : ru I I sc Irm

DFSUB nr, var, zahl
2weck: Deiamtlon eines der drei méglichen SUB-Arrays Die
Parameter: nr = 1 bis 3, var = Array-Name, zahl = 1 bis 255. i b

Von allen weiteren Befehlen |aBt sich jetzt das Array mit . .
Nummer oder per Variablennamen ansprechen. »zahl« ist E ,D 1Z gk { (1 d =
die Menge der PLOT-Befehle, die das definierte Sub- Array
speichern soll. Jedes Sub- Array darf im Programm nur ein-
mal vorkommen — sonst erscheint d;e Fehiermeldung :
»Sub(zahl) yet Defined Error«.

Beispiel: DFSUB 111,30 {Dzmens:omerung des ersien Sub-_
Array »ri« fur 30 Lmren) _ . _
STORE zahl
Zweck: Benutzerbersich des Mam-Arrays fesﬂegen Para-
meter: zahl = 1 bis 255. |

Vorteilhaft ist, nicht stets das geaamte Mam Arrayszur Zw:— '
'schenspeicherung zu verwenden, sondem eine bestimmte
Anzahl Linien (zahl) Achtung nach jeder DFMAIN

-Anwei-
sung ist STORE anzugeben! Der Maximalwert fiir »zahl« ist
mit dem im DEMAIN-Befehl identisch. Wird er ubemwﬂ‘
kommt die Fehlermeldung: »too much lines error«.

Beispiele: DFMAIN ma,40: STORE 30 (das deﬁmerla Mam-
Array enthalt maximal 30 Linien. Nach E“ngabe des 30.
PLOT-Befehls wird die Grafik ausgedruckt.)

STORE 40 (erlaubt dem Anwender die volle| Kapazrtat von
40 Linien zu nutzen)
MPTR zahl ; _
Zweck: bestimmt die gulttg gespeicherte !_mle im Main-Ar— :
ray. Parameter: zahl = 0 bis 255.s :

Der Befehl setzt einen Zeiger, der auf die Linie im Main-
Array zeigt, die per PLOT- Anwelsung e:ngegeben wird. Be-
finden sich z.B. bereits 30 Lm[ _ 2in-A eﬂc_smh-_‘
der Zeiger auf die Position der 31

Gibt man dann aber »MF
die zehn letzten Linien urn Ube 5C )
nachsten F'LOT—Befehi) S e ]
Achtung Tragt man bel MF‘TR den glelchan- ert ein w;g

Eln Keordtnatenkreuz soll rmt allen Achs
strtchen und Pfenlen ab MPTF{ 0 begl

men gelten und das Mam-Array )
geful[f w1rd !
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[6] Einzelbuchstaben wurden als Vekioren aufgebaut

zweiten Grafik erhalten, die wiederum per EXEC gedruckt
wird. Diese effektive Anwendung des MPTR-Befehls findet
man im Demoprogramm »pro1/mptre.

Die Anwendung niitzt nur bei Grafiken etwas, die aus we-
niger als oder maximal 255 Linien bestehen (Einfachgrafi-
ken).

SPTR sub, zahl

Zweck: Bestimmen der gliltig gespeicherten PLOT-Befehle
im entsprechenden Sub-Array. Parameter: sub = Sub-Array-
Nummer, zahl = 0 bis 255.

Die Anweisung wirkt analog zu MPTFI und wird weitaus
haufiger verwendet. Da es mehrere Sub-Arrays gibt, mu
man stets das jeweilige Feld angeben. Das geht entweder
mit der Feldbezeichnung SPTR,s1,20 (Array-Nummer iden-
tisch mit dem Wert in DFSUB) oder SPTR1,20. Das Ergeb-
nis ist stets dasselbe: in Sub-Array 1 werden 20 giiltige
PLOT-Befehle gesetzt.

Beachten Sie das Programmbeispiel »pro2/sptr« auf der
Diskette zu diesem Sonderheft.

SHSUB sub _
Zweck: Ausgabe aller gliltig gespeicherten PLOT-Befehle ei-
nes Sub-Arrays. Parameter: sub = Sub-Array-Nummer.

Das jeweilige Sub-Array wird hier ebenfalls entweder tiber

die Feldbezeichnung oder tiber die Feldnummer angegeben.
Wurde z.B.DFSUB3 tr,40 definiert, liefern SHSUB3 und SH-
SUB, ir dasselbe Ergebms
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Durch Verstellen des jeweiligen Array-Pointers (SPTR) laBt

sich die Anzahl der glltigen Linien verandem.

ACT sub

Zweck: Aktivierung oder Deaktivierung des aktiven Sub-Ar-
rays. Parameter: sub = Sub-Array-Nummer (ein) oder O (aus).

... bestimmt das Sub-Array, das die eingegebenen PLOT-
Befehle speichert. Sollen die Befehle nicht protokolliert
werden, ist ACT 0 am Zug. Dann wirden die PLOT-Befeh-
le nur im Main-Array Veranderungen einleiten.

Lauft das akiuelle Sub-Array Uber, flihrt das Programm die
Anweisung ACT 0 automatisch aus. Auf die Tatsache, daf3
ab sofort keine PLOT-Befehle mehr protokolliert werden (das
geschieht erst wieder, wenn man ein anderes Sub-Array ak-
tiviert), wird der User vom Programm automatisch auf-
merksam gemacht:

Bei gesetztem MESS-Modul (s. MESS) gibt der Befehl ei-
ne Warnung aus und andert, wie auch bei deaktiviertem
MESS, den Inhalt der Res-Adresse. Nach PLOT ohne Uber-
lauf des aktiven Sub-Arrays steht in der Res-Adresse der
Wert 0; beim Uberlauf wird er auf <> 0 gesetzt.

SHSYS ['[nk]]
Zweck: zeigt die im Speicher vorhandenen Koordinatensy-
steme. Parameter: nk = 1 bis 4.

»nk« ist die Anzahl der Nachkommastellen. Sollen die Win-
kel in Altgraden erscheinen, mu3 man den Apostroph zu-
satzlich angeben. Fehlt die Nachkommastellenzahl, Gber-
nimmt das Programm den Wert der letzten Anzeige. Nach
Programmestart ist »2« voreingestellt.

Beschreibung des Bildschirm-Displays:

- ¥ = aktives Relativsystem

- 1 bis 3 sind die (mit COPY) abrufbaren Relativsysteme, die

derzeit nicht aktiv sind. Zu jedem System sind die Parame-

ter anargeben, der Koordinatenursprung als Absolutwerte.
ne: Zwischen relativer und absoluter x-Achse

- Winkel zwischen relativer x- und y-Achse

- Skalierungswert fiir die relative x- und y-Achse

- Teilungsart der relativen Achsen (linear und logarith-

misch)

- Skalierungswert fiir die absolute x- und y-Achse (bei allen

Relativsystemen gleich!)

AXIS punkt, winkel [, winkel [, ab]], <llog>

Zweck: Setzen des Koordinatenursprungs, des Winkels zwi-

schen relativer und absoluter x-Achse, des Winkels zwischen

den beiden relativen Achsen und der Teilung der Relativ-

achsen

»punkt« ist der Koordinatenursprung des Relativsystems,
der sofort in Absolutwerte umgerechnet und gespeichert wird.
Der erste (unbedingt anzugebende) Parameter »winkel«
kann jede Zahl zwischen relativer und absoluter x-Achse sein,
der zweite (optionale) darf zwischen relativer x- und relati-
ver y-Achse liegen. Diesen Wert mu3 man nur dann ange-
ben, wenn er ungleich 90 Aligrad ist. Die Variablen »a« und
»b« bezeichnen die Teilungsarten der Relativachsen:

— a: Teilung der x-Achse,

—b: ... der y-Achse.

»le bedeutet lineare, »log« logarithmische Teilung.

Beispiele:

— LLOG x-Achse ist linear, y-Achse ist logarithmisch geteilt,
— LOGLOG: beide Achsen logarithmisch geteit,

— LL: bilaterale lineare Teilung ist optional.

SCALE sx, sy

Zweck: Relativachsen-Skalierung festlegen. Parameter: sx,
sy = beliebige Werte.

Beispiel: SCALE 2,1 dehnt die x-Achse auf doppelte Lan-
ge. Bei Angabe negativer Werie lassen sich Grafiken spie-
gein.

PAPER px, py

Zweck: Absolutachsen-Skalierung festlegen. Parameter:

[ |
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[7] Grafische Auswertung mit Tolp: Statistik-Beispiel

pX, py = beliebige Werte fir x-uy-Achse.

Auch hier kann man Grafiken spiegeln, wenn man nega-
tive Werte eintragt.
COPYa,b
Zweck: Koordinatensysteme verschieben. Parameter: a, b
=0bis 3

Um augenblicklich ruhende Koordinatensysteme (1, 2, 3)
zu aktivieren, muf man das gew(inschte System in den Spei-
cher des aktuell giiltigen (Kennziffer 0) kopieren. System »a«
wird stets in den Bereich von System »b« Ubertragen.

Beispiele: COPY 3,0 (aktiviert System 3)

COPY 0,2 (ubertragt das aktive System in Kooégmte =
speicher 2)
SVSYS open, file ;
Zweck: Koordinatensysteme speichern. Parameter: open =
ubliche OPEN-Anweisung an die Floppy (z.B. OPEN 2,8,2),

file = Dateiname

... sichert das aktive Koordinatensystem und die drei de-
aktivierten Systeme auf Diskette. Achtung: Solche System-
dateien werden im Directory nicht speziell gekennzeichnet.

Beispiel: SVSYS 2,8,2,"Trochoide"
LDSYS open, file
Zweck: Koordinatensysteme laden: Parameter: open, file =
s. SVSYS

. holen vorher per SVSYS gespeicherte Koordinatensy-

steme wieder in den Computer.

Beispiel: LDSYS2,8,3,"coord-sys 1"

Skalierungswerte des Absolutsystems werden nicht gesi-
chert.

Zeichenbefehle

Tolp 64 kennt viele Méglichkeiten, Grafikpunkie zu bestim-
men. Zuvor einige Bemerkungen zu den Koordlnatensyste-
men.

Beim Absolutsystem liegt die x-Achse in der linken Kan-
te des DIN-A4-Blatts, die y-Achse in der oberen Kante. Hier
kann man lediglich die Skalierung der Achsen verandern (s.
PAPER).

Beim Relativsystem lassen sich Koordinatenursprung,
Winkel der relativen zur absoluten x-Achse, Winkel zwischen
relativer x-Achse und relativer y-Achse, Skallen.lng der bei-
den Achsen sowie Teilung (linear oder logarithmisch) ein-
stellen. Alle Langenangaben der Zeichenbefehle beziehen
sich auf Zentimeter (cm).

Nun zu den mogllchen Punkt- und Winkelangaben (s. De-

mo »pranangaben «):

14

gen. AuBer »0« und »1« ist bei Punktangaben auch noch die
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[8] Zeichensétze lassen sich nach Wunsch definieren

Winkelangaben

[X0]30"

. bedeutet, daf3 sich der Winkel auf eine der x-Achsen be-
zieht (bei »y0« ware es eine der y-Achsen) Die Zahl 0 hin-
ter dem Buchstaben markiert, daB es sich um die absolute
Achse handelt. Der Winkel betragt 30 Altgrad.

[vi]2.35

Hier bezieht sich der Winkel auf die relative y-Achse, da
hinter dem Buchstaben (y) die »1« steht. Wurde im ersten
Beispiel der Winkel noch in Altgrad vermerkt (erkennbar am
Apostroph), interpretiert unser zweites Beispiel die Winkel-
angabe »2.35« als Radiant.

[x1]rt!

Der in der Basic-Variablen »rt« gespeicherte Wert (Alt-
gradwinkel) weist auf die relative x-Achse hin. Intern rech-
net das Programm alle Winkel auf die absolute x-Achse um
(wichtig bei der SHSY-Anweisung!).

Bei der Winkelangabe kann man die eckige Kiammer auch
weglassen: das Programm nimmt dann automatisch »[x1]«
an. Praktische Anwendungsbeispiele: s. Befehiserlaute-
rung zu PLOT.

Punktangaben
[k0J2,3 _

Die Anweisung »k« bedeutet, daB die beiden angegebe-
nen Zahlen als karthesische Koordinaten zu interpretieren
sind. Da die Zahl 0 folgt, beziehen sich die x/y-Angaben aufs
Absolutsystem.

[k1]1,2

.. und hier aufs aktuelle Relativsystem. Die Angabe von

[k1] ist optional, »1, 2« allein wiirde dasselbe Ergebnis brin-

Ziffer2 mogllch Dann bezieht sich die Punktangabe auf die

64'er SO ﬁa“"'
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Die Druckroutinen von »Tolp 64« wurden flr den Epson-kompatiblen
Citizen 120 D entworfen. Sie funktionieren auch mit anderen Geréaten,
die seriell mit dem C 64 verbunden sind, wenn man die Sekundér-
adresse (= Linearkanal fiir Grafikdruck) anpaf3t (z.B. »1« fir den Star-
LC 10, Epson-FX 80/85 usw.). Der entsprechende Wert steht in Spei-
cherstelle $201A (8218). Die Programmversion van Tolp 64 auf Disk ist
auf Sekundéradresse 1 voreingestellt. Sollte Ihr Gerét einen anderen
Wert brauchen, miissen Sie ihn nach dem Laden von Tolp 64, aber vor
dem Start mit RUN, in der entsprechenden Speicherstelle eintragen:
POKE B218, =zahl

Eventuell missen Sie auch den DIP-Schalter flir den Zeilenvorschub
(LF) korrigieren (on/off).

akiuelle Position des virtuellen (= angenommenen) Plotter-
stiftes. Gibt man z.B. die Anweisung »PLOTTO [kO] 1,2«,
steht der unsichtbare Plotterstift auf Position 1,2 (kO = Ab-
solutsystem).

Weiteres Beispiel:

PLOT(K2] 2,-1 TO [KB]3,4

Jetzt findet man den Anfangspunkt der Linie bei den Ko-
ordinaten 3,1 (1 + 2 =3 und 2 + (-1) =1) wieder.

Alle Angaben zu karthesischen Koordinaten gelten auch
fur polare.

[p0] 1.4,[y0] 30

... bezeichnet einen Punkt, der 1,4 Einheiten vom Abso-
lutkoordinatenursprung entfernt liegt und dessen Verbindung
mit dem Ursprung und der absoluten y-Achse einen Winkel
von 30 Altgrad einschlieft.

Polarkoordinaten kann man natlrlich auch in Relativ-
systemen ([p1]) oder fir die Stellung des virtuellen Plotter-
tifts ([p2]) verwenden.

Es gibt noch einen weiteren Modus, Punkte zu definieren:
Ketteneingabe (s. Beispielprogramm »pro4/kettenang.«).

Was die Ubrigen Werte bedeuten, zeigt Innen der Screen
nach der Anweisung SHMODE. Gibt man beim PLOT-Be-
fehl keine Linienart an, verwendet das Programm den ak-
tuellen Parameter »modus« von MODE.

SHMODE modus [;]
Zweck: Anzeigen des Linienmusters. Parameter: modus =
0 bis 255.

Damit kénnen Sie 256 verschiedene Linienarten jeweils in
der obersten Bildschirmzeile betrachten. Folgt der Anweisung
ein Semikolon, wird der Wert sofort als aktuelle Linienart Gber-
nommen. Beispiel:

SHMODE?2; (3quivalent zu SHMODE2: MODE2).
BOUND punkt TO punkt
Zweck: Rechteck auf dem Papier festlegen

Der erste Punkt (also die x/y-Koordinaten) definiert die
linke obere, der zweite die rechte untere Ecke des Qua-
ders, das auf dem Papier den Zeichenbereich umgrenzt.
Damit klammert man automatisch Bereiche aus, in denen
keine Grafik erscheint — das vermindert die Rechenzeit
erheblich!

TRANS sub
Zweck: Ubertragen mehrerer PLOT-Befehle ins Main-Array.
Parameter: sub = Sub-Array-Nummer

Hier sind wieder die Formen TRANS,s1 (Namen des Sub-
Arrays) oder TRANS1 (Nummer) moglich — selbstverstand-
lich abhangig vom Eintrag bei DFSUB.

Dieser Befehl ist machtig: Protokolliert man die PLOT-Be-
fehle einem Sub-Array mit, kann man zu einem spateren Zeit-
punkt (nach dem Ausdruck der ersten Grafik und Zurtick-
setzen des MPTR auf 0) dieselbe Grafik in ein anderes Ko-
ordinatensystem einflieBen lassen.

Wichtig sind hier die SPTR-Werte des entsprechenden
Sub-Arrays: sie legen fest, bis zu welchem PLOT-Befehl das

Damit kann man interne Vektoradditionen durchflifén. Dr8ubs ™y bearbeitet werden soll.

Sinnvoll ist diese Funktion vor allem bei Polarkoordinaten.
PLOT [P1] 5,GA'&[P1] 3,2*GA'& [P1]
1,3*GA'T00,0

Diese Befehliszeile leitet flir den ersten Punkt intem fol-
gende Berechnung ein:

(5) (3) (1) (r)

(i) = )

(ga) (2'ga) (3'ga) (alpha)

Da die drei Vektoren an Schaft und Spitze stets zusam-
menhangen, aber unterschiedliche Rotationsgeschwindig-
keiten um den jeweils vorhergehenden Vektor haben, lassen
sich damit komfortabel komplexe Aufrad- und Inradlinien
zeichnen. Kleine Einschrankung: verkettete PLOT-Befehle
kann man nicht im aktiven Sub-Array notieren, auBerdem
mufB man zuvor unbedingt ACT 0 aktivieren!

PLOT punkt TO punkt

PLOT TO punkt

PLOT punkt TO punkt; m

PLOT TO punkt; m

Zweck: Zeichnen einer Linie zwischen zwei Punkten. Para-
meter: punkt = x- und y-Koordinate, m = 0 bis 255

»m« bestimmt die Linienart (s. MODE). Der so eingestellte
Typ gilt beim PLOT-Befehl jeweils nur filr die aktuelle Linie.
MOVE punkt
Zweck: Setzen des virtuellen Plotterstifts. Parameter: punkt
= x- u y-Koordinatenpaar

... legt den Ausgangspunkt der PLOT TO-Anweisung fest.
Beispiele:

MOVE [k0] 4,5:PLOTTO [pl] 3,
ist aquivalent zu

PLOT [kO] 4,5 [pl] 3,
MODE modus

Zweck: Linienart einstellen. Parameter: modus = 0 bis 255
(0 = Vollinie, 1 = punktierte Linie).

B o

[yl] 15°
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SPTR3, 10:TRANS3

wirden z.B. die Ergebnisse der ersten zehn PLOT-Befehle
des Sub-Arrays 3 im Main-Array ablegen.

LDFONT string$

Zweck: ladt Zeichensatz fur die WRITE-Anweisung. Para-
meter: string$ = Font-Name.

Fonts werden im Inhaltsverzeichnis der Arbeitsdiskette nicht
speziell gekennzeichnet (normaler Dateityp PRG). Mit dem
Zusatzprogramm »EDITOR. TOLP« (s. Beschreibung) kann
man komfortabel neue Zeichensatze erzeugen.

WRITE punkt; string$, b, h

WRITE; string$, b, h

WRITE punkt; string$, b, h; winkel, winkel
WRITE; string$, b, h; winkel, winkel
Zweck: Textausgabe

»punkt« ist die Koordinate des linken unteren Pixels des
ersten Buchstabens. Fehlt dieser Parameter, gilt die au-
genblickliche Position des virtuellen Plotterstifts. Nach WRI-
TE steht er direkt hinter dem letzten Zeichen. Man kann al-
s0 ohne weitere Koordinatenangabe Text anhangen. Die Zei-
chenkette darf eine Konstante oder eine Basic-Variable sein.
Enthélt der String Zeichen, die nicht im Font enthalten sind
(z.B. Grafikzeichen), provoziert man die Fehlermeldung: II-
legal Character Error. Wesentlich ist, da3 WRITE-Befehle
nicht im Sub-Array erscheinen, sondern lediglich im Main-
Array. Kommt's zu einem Uberlauf, wird der Druck automa-
tisch eingeleitet.

Zu jedem WRITE-Befehl muB man zusatzlich Breite (Pa-
rameter: b) und Hohe (h) des Buchstabens angeben. Fiir die
beiden Langenmafe gibt's wieder verschiedene Moglich-
keiten der Parameterangabe, z.B.:

WRITE; "Text", 0 2,1 4

»0« Lange bedeutet, daB der Wert 2 nur der Absoluiska-

lierung gehorcht (s. PAPER).

6-1-915“}9, de
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2Byte

Name des aktuellen Sub Arrays

an 1Byte Nummer des aktuellen Sub-Arrays

mo 255Byte Feld aller Linienarten fir jede Linie
(z.B.: 5. Linie (MEM(mo+5))

] FlieBkommaw. (REL-Wert+1)/15

ma 2Byte Namen des Main-Array

s1 2Byte Namen des Sub-Arrays 1

s2 2Byte Namen des Sub-Arrays 2

s3 2Byte Namen des Sub-Arrays 3

px FlieBkommaw. Skalenwert der absoluten x-Achse

py FlieBkommaw. Skalenwert der absoluten y-Achse

X FlieBkommaw. Skalenwert der RELativen x-Achse

sy FlieBkommaw. Skalenwert der RELativen y-Achse

g% FlieRkommaw. x-Koordinate des virtuellen Plotterstiftes

ay Flielkommaw. y-Koordinate des virtuellen Plotierstiftes

nk 1Byte Nachkommastellen beim SHSYS-Befehl

S0 1Byte STORE-Wert

mp 1Byte MPTR

pi 1Byte SPTR von SUB1

p2 1Byte SPTR von SUB2

p3 1Byte SPTR von SUB3

Ix FlieBkommaw. x-Wert des linken oberen Ecks des
BOUND-Fensiers

ly FlieBkommaw.  y-Wert des linken oberen Ecks des
BOUND-Fensters

% FlieBkommaw. x-Wert des rechten unteren Ecks des
BOUND-Fensters

ry FlieBkommaw. y-Wert des rechten unteren Ecks des
BOUND-Fensters

10 Vollinie

11 punktiert

12 kurzstrichliert

13 langstrichliert

14 kurzstrichpunktiert

15 langstrichpunktiert

16 strichpunktiert mit drei Punkten

Denensiration ver ‘wrife’

Sxc
¢ hgbh@ :
Lt

BAGR ONLINE=-

Die Hohe wird zusatzlich durch die Relativskalierung (s.
SCALE) beeinfluBt und erscheint dadurch gestreckt. Die Brei-
te ist gegen solche Verzerrungen gefeit. Mit negativen Wer-
ten fur b und h lassen sich interessante Effekte (Spiegel-
schrift) erzielen. _

Das Verhalinis der Breite jedes Zeichens zum Abstand zwi-
schen zwei Zeichen 1483t sich nicht durch WRITE bestlmmen
— das besorgt der nachste Befehl:

REL fac
Zweck; E:nstel!ung des Abstands zwischen zwei Zeichen. Pa—
rameter; fac = FlieBkommawert, ungleich »0x«.

... stellt ein, wie weit die Zelchen voneinander entfemt sind.
Naheres s. WRITE.

EXEC :
Zweck: Druckausgabe der im Main-Array gespeicherten Li-
nien

Enthalt das Hauptfeld keine Linien, Wll’d (je nach MeB-
modus) eine Warnung ausgegeben

Es erscheinen immer so viele Linien auf dem Papier, wie
unter MPTR angegeben. Wenn der EXEC-Befehl seine Ar-
beit beendet hat, erhait MPTR stets den Wert 0.

Erweiterte Bosic-Befehle

JUMP zeile
Zweck: GOTO-Befehl fiir berechnete Sprungziele. Para-
meter: zeile = im erlaubten Nummernberemh
Beispiel: A = 34:JUMP A
DSTAT
Zweck: Ausgabe des Disketten- Feiﬂerstatus ;
berucksschtlgt stets Laufwerk Nr. 8.
; CLA
Zweck: léscht Main- und Sub- Arrays und fllh[‘t den CLR- Be—
fehl aus

16

'cherstelle.

Rro 9U0T TOLP B4
789 410l 10N ex

DIR
Zweck: Anzeige des Inhaltsverzalchmsses dej' aiclue!ien Brsk

in Lau‘fwem Nr. 8
RES adr

Zweck: Result- Adresse festlegen \Par:amate




% *f}+++++i++ii+‘
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[10] Editorbildschirm fiir eigene Zeichensétze

schied zwischen den beiden Syntax-Formen:

MEM 40260

... ohne Semikolon gibt den Inhalt von Adresse 40960 auf
dem Bildschirm aus und notiert den Wert in der RES-Adres-
se; mit Strichpunkt entfallt die Screen-Ausgabe.

In Verbindung mit den Basic-Variablen (definiert im File
»header.tolp«) lassen sich wichtige Statusinformationen
holen. Beispiel: MEM mp liefert den Wert des MPTR (Vor-
aussetzung: mp muB in header.tolp definiert sein.)

FLT adr, var

Zweck: Einlesen eines FlieBkommawertes in eine Basic-Va-
riable. Parameter : adr = Speicheradresse, var = Basic-Va-
riable

Die Speicherzelle »adr« ist die Adresse des ersten Bytes
einer 5-Byte-FlieBkommafolge. Auch hier enthalt header.tolp
nutzliche Werte.

gramme zu verwenden, erscheint nach der Einschalimeldung
der entsprechende Ladebefehl. AuBer dem Titel, der sich in
header.tolp verewigen |aBt, sollte man auch den Grafiktyp
(Plotter- oder Einzelgrafik) im Programmkopf festhalten.

Zeichensiitze definieren

Mit dem zusatzlichen Basic-Programm »editor.tolp« auf Dis-
kette, kann man sich eigene Fonts zusammenstellen (Abb.
8 und 9).
Jeder Buchstabe besteht aus einer 15 x 15-Punkie-Matrix,
wobei sich aber der rechte obere Punkt nicht nutzen laBt.
Wurden bei WRITE Breite und Hbhe mit »1« definiert
(ebenso die weiteren Skalierungsbefehle), entsprechen 15
Pixel exakt einem Zentimeter.
Laden Sie das Programm (Tolp 64 darf dabei nicht aktiviert
sein!) mit:
LOAD "EDITOR.TOLR",8

Nach dem Start mit RUN erscheint das Hauptmenu. Die
jeweiligen Programmfunktionen aktiviert man per Zahlenta-
sten:
<1> Design a Character

Geben Sie auf der Tastatur das Zeichen ein, das geédndert
werden soll — entweder das Zeichen selbst oder den ASCII-
Caode. Driickt man »Pfeil nach links«, erscheint eine Liste
aller veranderbarer Zeichen. Dann baut sich der Editorbild-
schirm auf (Abb. 10). Im linken Feld sind auf3er dem Raster
noch zwei Hilfslinien (normalerweise flir die Lage der Klein-
buchstaben) und der Cursor in Rautenform zu erkennen,
der sich wie gewohnt mit den Cursor-Tasten steuern 1aB3t.
Um einen Punkt zu setzen, driickt man <F1>. Ist das
der zweite einer Linie, wird er mit dem ersten verbunden
und dient als erster Punkt einer neuen Linie. <F7> be-

Beispiel: FLT PX, A Ubertragt den x-Skalenwert fiir§@8Ab-2fendet™van Streckenzug; <F1> legt den ersten neuen

solutsystem (s. PAPER) in die Basic-Variable A .
FFEED
Zweck: Seitenvorschub am Drucker mit der Geréteadesse
4
COLOR htf, rf, s1, s2 [;]
Zweck: Setzen der Bildschirmfarben: Parameter: hf = Hin-
tergrundfarbe, rf = Rahmenfarbe, s1 = Schriftfarbe 1, s2 =
Schriftfarbe 2

In der ersten Syntax-Form (ohne Semikolon) werden die
angegebenen Farben nur zwischengespeichert, aber nicht
gesetzt. Dazu braucht man den SHSYS-Befehl. Mit Strich-
punkt wahit man dagegen den direkten Weg (ohne SHSYS).

»1« ist die normale Bildschirmschriftfarbe, »2« dagegen hat
nur beim SHSYS-Befehl eine Bedeutung.
MESS wert
Zweck: Ein- bzw. Ausschalten des Message-Modus. Para-
meter: wert = 0 (aus), 1 (an).

.. stellt, ob zu bestimmten Befehlen Warnungen auf dem
Bildschirm erscheinen:

— EXEC: Meldung, daB im Main-Array keine Linie ge-
speichert ist.

— PLOT: Warnung, daB im aktuellen Sub-Array ein Uber-
lauf aufgetreten und kein Sub-Array akiiv ist.

Die Abbildungen 2 bis 7 zeigen eine Fiille grafischer Mu-
ster, die mit den Zeichenbefehlen von Tolp 64 erzeugt wur-
den.

Die Initialisierungsdatei

In header.tolp sind Basic-Variablen mit wesentlichen Adres-
sen gespeichert, die bei Programmstart initialisiert werden.
Diese Adressen geben mit MEM und FLT wichtige Infos an
den Programmierer weiter. Da es sinnvoll ist, diese Datei
(oder Teile daraus) als Grundlage fir eigene Tolp-Pro-
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Linienpunkt fest.

Unter dem Editierfenster taucht die Anzahl der bereits de-
finierten Daten auf — 30 Punkte sind maximal moglich. »Pfeil
nach links« bricht das Editieren ab. Uberschreitet man die
Anzahl von 30 Bildpunkten, reagiert das Programm so, als
hatte man <RETURN> gedriickt — das Zeichen wird in ak-
tueller Gestalt vom Computer ibernommen. Dann erscheint
die Datenliste des Feldes (32 Byte). Flirs nichste Zeichen
baut sich das Editierfenster automatisch auf.
<2> Look at a Character

... Zeigt, wie das gewiunschte bzw. gednderie Zeichen aus-
sieht. Achtung: vorher muB3 man selbstverstandlich einen
Font laden! Per <F1> und <F7> blattert man im Zeichensatz
vor oder zurtick, <RETURN> zeigt die Daten des jeweiligen
Zeichens. »Pfeil nach links« fihrt ins Hauptmenti zurtick.
<3> Loading a Font

Geben Sie den gewiinschten Dateinamen an (auf der Son-
derheftdiskette sind das z.B. die Fonts ger.thin, ger.double,
cbm.thin und greek). Wer eigene Fonts entwerfen mochte,
sollte zunachst einen bestehenden laden, diesen andern und
unter neuem Namen speichem.
<4> Saving a Font

.. speichert den aktuellen Zeichensatz im Rechner unter
beliebigem Fontnamen auf der Disk im Laufwerk 8.

(bl)

Programmart Grafik/Drucker-Anwendung

Laden: LOAD "TOLP 64",8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: separater Zeichensatz-Editor, Grafikbafehle wirken
unmittelbar auf den Drucker

Benbtigte Blocks: 74 (inkl. Editor)

Programmautor: Thomas Schiogl

ﬁ-l—er‘-l)zne.Ue
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b “pro¥/font-show" Pre
"disklader™ "proB/log-graphik"” prg
" : "pro9/dichte” Prg

"prol@/titel” Prg
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"turtle-grafik” rrg
“lader alan v7.2" 3 “turtle-demo 1" Preg
“alan v7.2" "turtle-demo 2° prg
“alan ii" “turtle-demo 3" prg
"demol" "turtle-democ 4" pre
"demo2 " “turtle-demo 5" PrE
"demo3" “turtle-demo B" . przg
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"demob" "turtle-demeo B" prg

"turtle-demo 89" prg
"tolp 64" i "turtle-schrift” prg
"header. tolp"” usr
"ger.thin" “3d-funktion v1.2" prg
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"transfile"
"f.bootfilter”
“f.cBdascii"”
"f.startool”
“f.mastertext”
"demo basic preg”
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Disklader — Programme laden mit Komfort

Diskettenoberfldche de Luxe

gefragt, denn noch im-

mer sind einige Arbeits-
schritte nétig, um beim C64
ein Inhaltsverzeichnis von
der Diskette zu erhalten.
AulBerdem erschweren man-
che Unterdateien zu einem
Programm die Ubersicht im
»Directory«. Genau hierfir
finden Sie einen »Feuer-
wehrmann« auf der ersten
Seite der beiliegenden Dis-
kette — den =»Disklader«.
Er generiert eine Benutzer-
oberflache fur lhren C 64.
Darin sind Funktionen inte-
griert, wie:

— Anwahl einzelner Pro
gramme (mit jeweiliger
Kurzbeschreibung),

— automatisches Laden
und Starten von Disket
te oder

— Erkennung der richtigen
Diskette bzw. Disketten
seite.

Da sich der Disklader an
erster Stelle auf der Dis-
kette zum Sonderheft be-
findet, genigt es, zum La-
den einzugeben:

LOAD" :*", 8
Nach der Bestétigung

mit <RETURN> dauert es

ca. 15 s, bis die Datei im

Speicher ist. Sie starten

mit RUN und <RETURN>,

AnschlieBend wird das File

entpackt (ca. 2 s) und es

erscheint die Benutzerober-

flache des »Disklader« (s.

Abbildung). In der rechten

unteren  Bildschirmhalfte

sehen Sie wei3 umrandet
den Namen des ausge-
wahlten Programms. Die
unterste Bildschirmzeile ist
die dazugehdrige Kurzer-
kldrung. Zusatzlich finden

Sie in der rechten unteren

Bildschirmhélfte den Text

»Seite 1 auf Disk« oder

»Seite 2 auf Disk«, Da Sie

Entwicklungshe!fer sind

64'er SONDERHEFT

Keine umstéandlichen Ladeanweisungen
und ein libersichtliches Inhalts-
verzeichnis der Diskette auf dem Bildschirm.
Unser »Disklader« erfiillt auch
gehobene Anspriliche.

T_ Kurzerklarung fir das
angewahlte Programm

angewahites
Programm

Seite auf der Diskette
und Feld fir Fehlermeldung

" Vurzinhs: Disklodor.

Programmart: Hilfsprogramm zum Laden der Programme auf der
beiliegenden Diskette
Laden: LOAD"*".8
. Starten: nach dem Laden mit BUN
. Steuerung: Tastatur
Programmautor: H. GroBer

die Inhaltsverzeichnisse beider Seiten (ohne die Disk zu
wenden) durchblattern kénnen, finden Sie hier den Hin-
weis, auf welcher Diskettenseite sich das gewahite Pro-
gramm befindet. Durch Tastendruck <CRSR aufwérts>
bzw. <CRSR abwérts> wahlen Sie das nachste oder vor-
herige Programm. Sie blattern quasi durch den Inhalt der
Programme. <HOME> bringt Sie zum ersten Eintrag des
Inhaltsverzeichnisses. Selbstverstandlich sind nur die
Programme verzeichnet, die sich eigenstindig laden
oder starten lassen.

<RETURN> flihrt Sie in den Ladeteil. Ist kein Disket-
tenfehler aufgetreten, erscheint kurzzeitig »00,0K,00,00+«
am Bildschirm. Eventuelle Fehleranzeigen bleiben sicht-
bar am Bildschirm (z.B. »21,READ ERROR,18,00«= Dri-
ve not ready). Sie lassen sich durch einen beliebigen Ta-
stendruck wieder l6schen. Schlagen Sie bitte vorher im
Handbuch lhrer Floppy nach und beseitigen Sie den Feh-
ler. Eine andere Art der Fehlermeldung wird durch einen
blinkenden Text dargestellt (z.B.»Bitte Disk wenden«

»Falsche Diskette«). Sind
Fehler ausgeblieben, ladt
der Disklader das von I|h-
nen gewéhlte Programm
von der Diskette und star-
tet es. Ladefehler, die in die-
ser Phase auftreten, wer-
den nicht mehr beriicksich-
tigt. Der Disklader wird
vom neuen Programm ein-
fach Uberschrieben. Sonst
konnten wir nur Program-
me verdffentlichen, die mit
der Benutzeroberflache zu-
sammenarbeiten. Bei vie-
len Spielen, Tricks oder
Tools ist dies aber nicht
der Fall.

Fur Sie bedeutet ‘dies,
nach jedem Starten eines
Programms den =»Diskla-
der« erneut zu laden. Wer
die Benutzeroberflache ver-
lassen will, gibt <RUN/
STOP> ein. Sie befinden
sich dann im normalen »Ba-
sic« des C 64. Fiir einen
Neustart befehlen Sie
S5Y¥YS 12032
und bestatigen mit <RE-
TURN>. Dieser Neustart
funktioniert auch nach ei-
nem Reset, d.h. wenn Sie
durch den entsprechenden
Taster einen Hardware-Re-
set ausgelost haben. Aller-
dings durfen Sie in der
Zwischenzeit kein neues
Programm laden, da dies
den verwendeten Speicher-
bereich meist Uberschreibt.
Laden Sie in diesem Fall
den Disklader neu.

Wir haben bei der Pro-
grammierung gréBten Wert
auf Kompatibilitat mit den
unterschiedlichsten System-
erweiterungen gelegt. Le-
diglich bei der Geratekonfi-
guration C 128 mit RAM-
Erweiterung und zweiter
Diskettenstation sollten Sie
die exteme Floppy aus-
schalten. (gr)

ﬁ¢er211ne‘de
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Grafik — leicht verstandlich

Reise ins Pixel-Land

Sie faszinieren jeden, die grafischen Moglich-
keiten des C 64. Mit ein paar POKEs lalst

sich jeder Textbildschirm in eine hochauflosen-
de Grafiklandkarte (Bitmap) verwandeln —
auch in Basic 2.0.

schirm bietet nach dem Einschalten des Computers

1000 markante Speicherstellen, die man entweder
ein- oder ausschalten kann: 25 Zeilen x 40 Spalten = 1000
Plaize. In jedem Bildpunkt steht ein Zeichen (Charakter) des
aktiven Zeichensatzes. Das kdnnen Buchstaben, Zahlen,
Grafikzeichen von der Tastatur — oder Leerzeichen sein (dann
ist der Bildschirm geldscht!). Beachten Sie die Tabelle der
Bildschirmcodes im Handbuch des C 64.

Eines haben alle Zeichen gemeinsam: Sie bestehen aus
einer Matrix von acht Bytes mit jeweils acht Bits, also 64 Bild-
punkten (Pixel). Der Computer verflgt in einer Tabelle im Be-
triebssystemn Uber 255 verschiedene Codes pro Zeichen-
maitrix. Je nachdem, welcher Wert angegeben ist, erscheint
das betreffende 8 x 8-Pixel-Muster an gewlinschter Cursor-
Position auf dem Bildschirm. Direkt beeinflussen lassen sich

w as bedeutet hohe Auflbsung? Der normale Textbild-

diese Pixel nur beim Andern des Zeichensatzes st danuio@ = ke 53272,

auch nur Byte filr Byte pro Zeichen.

In einer speziellen Speicherstelle gibt's einen Schalter, der
den Anzeigemodus des Computers verandert: Bit 5 in
$D011 (53265). Ist es aktiviert (Wert 32), benutzt der Com-
puter die »High Resolution« (Hires). Aus 1000 Bildpunkten
sind nun 64mal soviel geworden:

8 Bit x 8 Byte x 1000 Bildstellen = 64 000

Jetzt kdnnen Sie statt einer 8 x 8-Punkte-Matrix jedes ein-
zelne Bit in diesem Feld beeinflussen: 1 = Bit eingeschaltet,
0 = geldscht. Als Berechnungsgrundlage dient die vom Text-
modus bekannte Aufldsung: 40 Spalten zu jeweils acht Bit
ergeben 320 Pixel in horizontaler (x-) Richtung, 25 Zeilen pro
acht Byte registrieren 200 vertikale Bildpunkte (y-Rich-
tung). Daran erkennt man, daBB hochauflésende Grafik sehr
speicheraufwendig ist: 64 000 Bits bendtigen 8000 Adres-
sen im Computer (64 000 : 8).

»Bitmapping« ist die meist verwendete Grafikiechnik
beim Computer (nicht nur beim C 64!), um detaillierte Bilder
wiederzugegeben (vergleichbar mit dem gerasterten Bild in
einer Zeitung). Neben der Standard-Bitmap des C 64 gibt's
noch den Multicolormodus, der zwar vier verschiedene Far-
ben bietet, dies aber mit einer geringeren Auflésung bezahlen
muf: nur noch 160 Pixel in horizontaler Richtung. Wir zei-
gen lhnen Schritt flir Schritt, wie man diese Bitmaps in Ba-
sic erzeugt und aktiviert.

Dies ist zwar prinzipiell eine Aufgabe fir Maschinenspra-
che, denn Grafikbefehle gibt's im Basic 2.0 des C 64 Uber-
haupt nicht (dazu braucht man schon so machtige Basic-Er-
weiterungen wie auf der Diskette zu diesem Sonderheft) ...
Trotzdem: Es geht, mit den entsprechenden Rechenroutinen
und unter Einsatz vieler Variablen!

Schalten wir zunichst die Hires-Bitmap ein:

10 PORE 53265, PEEK(53265) OR 32
Bit 5 wurde durch die OR-Verknlpfung aktiviert, Nach dem
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Start dieser Basic-Zeile mit RUN erscheint jedoch nur wir-
res Byte-Chaos auf dem Bildschirm. Drlicken Sie nun die Ta-
stenkombination <RUN/STOP RESTORE> oder geben Sie
»blind« ein:
POKE 53265, PEEK(53265) AND 223

Damit ist der Originalzustand wiederhergestellt. Das Ge-
wirr, das Sie gesehen haben, waren die ersten 8000 Bytes
des C 64 (Speicherstellen 0 bis 7999), denn exakt dort liegt
nun die Bitmap. Das bringt Probleme: Andern wir dort ir-
gendwelche Bits oder Bytes, dann verandern wir eventuell
wichtige Speicheradressen der Zeropage (0 bis 255), des
Speicherstapels (Stack, von 256 bis 511), der Betriebssy-
stemvekioren ah 768 — und last not least unseres Basic-Pro-
gramms, das ab Adresse 2049 beginnt. Die Lage unserer
Grafiklandkarte ist also alles andere als glnstig ... aber wo
soll man sie plazieren und wie 143t sich das umstellen? Die
Frage nach dem »Wo« ist schnell beantwortet: innerhalb ei-
nes Bereichs von 16 KByte (= 16384 Byte), den der Vi-
deochip VIC-Il Uberblicken kann. Da die ersten 8000 Byte aus
den genannten Grinden nicht in Frage kommen, sind's eben
die zweiten: ab Adresse 8192 bis 16191. Teilen wir die An-
fangsadresse durch »1024« und POKEnR das Ergebnis (8)
in die Speicherstelle 53272:
PEEK (53272) OR 8

Da der Beginn der Bitmap (8192) bei unseren weiteren Be-
rechnungen noch eine Rolle spielen wird, speichern wir die-
se Zahl am besten in einer Variablen:
5 BA = 8192
20 POKE 53272, PEEK(53272) OR BA/1024

Um das Byte-Gewirr auf dem Bildschirm (dort sieht man
die aktuellen, zufélligen Inhalte der Adressen 8192 bis 16191)
abzustellen, muf3 man diesen Bereich 16schen (Null-Bytes
eintragen!):
30 FOR I=BA TO BA+7999
40 POKE 1,0
50 NEXT I

Nach RUN kann man beobachten, wie sich der Screen vom
Chaos befreit. Ganz stimmt das nicht: Es bleiben noch im-
mer einige undefinierbare Farbblécke zuriick — sie haben
aber mit der Hires-Bitmap nichts zu tun, sondern mit dem
Farbspeicher fir die Grafiklandkarte. Diese Farben kommen
nun nicht mehr aus den Adressen 55296 bis 56295 (wie im
Textmodus), sondern wurden vom Computer automatisch
nach 1024 bis 2023 verlegt (im Textmodus ist das der Bild-
schirmspeicher). Da es aber nach wie vor nur 1000 Byte blei-
ben, muf3 man sich damit abfinden, daf sich trotz hochauf-
I6sender Grafik immer nur 8 x 8 Pixel verschiedenfarbig an-
zeigen lassen: Pro Pixel eine eigene Farbe, das wirde
nochmals 64 000 Byte erfordern (die der C 64 nicht hat).

Wie stellt man Farbe ein? Bei der Standard-Bitmap gibt's
nur zwei Farben: Zeichenfarbe (Vordergrund) und Hintergrund.
Die Rahmenfarbe wird nach wie vor durch die Speicherstel-
le 53280 bestimmt (wie schon aus dem Textmodus bekannt).
Das Farb-Byte muB3 man nun in zwei Halften teilen: Die obe-
ren vier Bit (deren Gesamiwert multipliziert man mit »16<) sind
fir die Vordergrundfarbe, die unteren vier Bit (sie behalten
ihren realen Wert) fir den Hintergrund zusténdig. Ein Beispiel:
Sie mochten eine gelbe Hintergrundfarbe mit blauen Gra-
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Byte @ Bute g....Bute 384 Byte 312
Byte 4 Byte illBbte 385 Bute 313
Byte 2 Byte 16....Byte 388 Byte 3i4
Byte 3 Bute 1ii....Byte 387 Byte 3i3
Bute 4 Byte 1i2....Bute 3688 Bute 318
Buyte 5 Byte 13....Bute 3839 Byte 317
yte 8 Bute 1i4....Byte 3186 Byte 318
Byte 7 Bute ....Byte 311 Byte 3i9
Byte 328 Bute 328.............Byte 632
Bute T686. ... @ittt Byte 7992
Byre B i iitiiiiiiniiiiiiBlse 7885
Byte 7682.......... sesesserss.BYyte 78894
Byte 7683.......... T R e .Byte T3983
Bute 7%84 ..... i amkara B sy enes B te a8
Byte T gS..... ....... I .Byte 7997
B'_J‘te'fs A --.......-....Byte?ﬁsa
Byte TBBT....c00544 g s anes s BYTEe 7999
i Byte = 8 Bit {oder Grafikpixel)

[3] Kreise erzeugt man per SQR-Anweisungen

fikpixeln. Gelb hat den Farbcode »7«, Blau die Nummer »6«.
Die Rechenformel sieht dann so aus (C ist z.B. die Farbva-
riable):
55 €. = 16 % 6 + 7

Um diese Farbwahl allen 1000 Speicherplatzen des Hires-
Farb-RAM mitzuteilen, miissen wir wieder eine Schieife be-
nutzen:
60 FOR I=1024 TO 2023
70 POKE I,C
80 NEXT I
Schneller als beim Ldschen des Hires-Bereichs flllt sich nun

64'er SONDERHEFT 94
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der Bildschirm gelb: es sind nur 1000 Speicherstellen. Um
ein Pixel zu setzen oder zu I6schen, muf3 der Computer
nattirlich wissen, wie er das richtige Bit im Speicher findet.
Das bedeutet; Er muf3 das zu andernde Zeichen, die Zei-
chenreihe und das entsprechende Bit in dieser Reihe iden-
tifizieren. Fiir den C 64 existiert némlich theoretisch noch im-
mer der Textbildschirm, der mit 25 Zeilen und 40 Spalten voll-
geschrieben ist: nur laBt er im Hires-Modus zu, daB der Spei-
cherbereich anders interpretiert wird (Abb.1).

Um die exakte Position eines Bildpunkts zu fixieren,
gibt's bestimmte Rechenfunktionen, die man numerischen
Variablen zuweist. Den Beginn des Hires-Bildschirms haben
wir bereits mit BA = 8192 festgelegt. Die Position in der Bild-
schirmzeile errechnet sich so:

RO = INT(Y/8)

Das dazugehérige Zeichen (Charakter) wird mit dieser For-

mel berechnet:

CH = INT{(%/8)
Die Byte-Zeile innerhalb dieser Zeichenmatrix:
LT = Y AND 7

Das entsprechende Bit aus diesem Byte:
BI = 7-(X AND 7)

Alle Formeln setzt man nun zusammen. Die Byte-Zeile, in
der das Pixel liegt, kann man jetzt eingrenzen:
BY = BA + RO * 320 + CH * 8 + LI

Endlich ist es soweit! Der gewlinschte Bildpunkt erscheint
mit dieser POKE-Anweisung auf der Grafik-Bitmap:
POKE BY, PEEK(BY) OR 2BI

Dazu gibt's finf Demoprogramme:

Setpixel zeigt, wie man Bitmaps einschaltet, das Farb-
RAM intialisiert und nach Eingabe der x- und y-Koordinaten
einen Bildpunkt in der Hires-Grafik erzeugt. Da der Grafik-
bildschirm nur das erste Mal geléscht wird, bleibt das ein-
iaiete Pixel erhalten. Wenn Sie per Tastendruck
zuriick zur néchsten Koordinateneingabe schalten, lassen
sich so beliebige Grafiken entwerfen. Allerdings ist es ziem-
lich mithsam, da man Punkt fir Punkt eintragen mup.

Draw geht bereits einen Schritt weiter: Damit kann man
ganze Linien auf der Bitmap fabrizieren (Abb.2). Sie missen
lediglich Start- und Endkoordinaten der Linie angeben,
Lange und Bildpunkte dazwischen berechnet das Pro-
gramm automatisch und setzt die Pixel an entsprechender
Stelle. Es wird eine Schleife gebildet, deren Laufvariablen-
wert sich aus der Differenz zwischen Start und Ende be-
rechnet. Da bei diesem Beispielprogramm vor jedem neu-
en Durchlauf die Bitmap nicht geléscht wird, kann man pro-
blemlos mehrere Linien eintragen und z.B. geometrische Kor-
per erzeugen.

Box motzt unser Beispielprogramm noch ein biBchen wei-
ter auf: umstandliche Koordinateneingaben entfallen. Sie sind
bereits als Datenzeilen im Programm abgelegi und werden
durch den READ-Befehl wieder in den Variablenspeicher ge-
holt. Man erkennt auf dem Hires-Screen Rechtecke unter-
schiedlicher GréB3e. Die Zeichengeschwindigkeit 143t aller-
dings — bedingt durch Basic — zu wiinschen (ibrig!

Was wére Hires-Bitmap ohne Kreise und Ellipsen? Circle
zeigt, daB sich auch solche Grafikkorper mit Basic-Befehlen
realisieren lassen. Wer glaubte, mit dem Radiuswert und der
Ludolfschen Zahl Pi (die Konstante 3,14159265, die bei Kreis-
berechnungen eingesetzt wird) arbeiten zu missen, sieht sich
eines Besseren belehrt; Der Programmierer benutzt zur Be-
rechnung die SQR-Funktion des Basic 2.0 (Quadratwurzel
aus beliebiger Zahl). Durch geschickte Programmierung wird
so, je nach Koordinatenwert, ein Halbkreis auf dem Bild-
schirm erzeugt. Durch Vertauschen der Vorzeichen in der Re-
chenroutine zeichnet der Computer je einen Halbkreis auf
dem unteren und oberen Bildschirm (zusammengefigt er-
gibt's den ganzen, Abb. 3).
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[4] FuBballstadion aus der Vogelperspektive

Alle Grafikelemente (Linie, Rechteck und Kreis) vereint das
letzte Programmbeispiel zur Hires-Grafik in Basic 2.0: Sta-
dion, ein FuBBballfeld von oben (Abb. 4). Jetzt fehlen nur noch
die Sprites der FuBballer, und schon kann die Bundesliga-
Saison starten ... (bl)

Vier Farben: geringere Auflosung

gibt's eine Alternative: die Multicolor-Bitmap. Damit las-
sen sich in einem 8 x 8-Pixelbereich vier verschiedene
-Farben aktivieren: Hintergrundfarbe, Vordergrundfarbe (wie
bei der Standard-Bitmap), Multicolorfarbe 1 und 2. Dadurch
verringert sich aber die Auflésung: horizontal kann man jetzt

Z ur Standard-Bitmap im hochauflésenden Grafikmodus

ten Teil der Bank (ab 24576) und verschiebt den Bildschirm
ebenfalls (1024 Speicherstellen darunter, also ab 23552).
Diesen Plan muB man dem Computer mitteilen:
POKE 56576, (PEEK(56576) AND 252) OR 2
POKE 56578, PEEK(56578) OR 3

Diese beiden Adressen im Speicherbaustein CIA Il sind
dafiir zustandig, Ihren Plan in die Tat umzusetzen. Zwei wei-
tere POKEs sind notwendig:
POEE 53272, 120: POKE 648,92

Wenn man Bit 3 der Adresse 53272 einschaltet (= 1), weil3
der VIC-Chip, dafB sich die Bitmap in der zweiten Halfte be-
findet. Die Bits 4 bis 7 teilen dem Computer mit, wohin man
den Bildschirmspeicher ausgelagert hat. AuBerdem muf3 man
das Betriebssystem uber Speicherstelle 648 informieren, ab
welchem Speicherplatz die Bildschirmdaten liegen (23552 :
256 = 92). Zwar ist die Bitmap jetzt ziemlich weit oben im
Speicher (Vorteil: Basic-Programme kénnen nun erheblich
l&anger sein, mehr als 20 000 Bytes stehen zur Verfligung),
aber dennoch im Basic-RAM. Die Grafik kénnte durch Va-
riablen Uberschrieben werden. Das stellen wir schleunigst ab:
Gaukeln Sie dem C 64 vor, sein Speicher sei kleiner als ge-
wohnt:
POKE 51,0: POKE 52,92
POKE 55,0: POKE 56,92

Diese Zeropage-Adressen sind die Zeiger auf das Ende
der Variablenfelder und des gesamten Variablenspeichers:
Jetzt erstreckt er sich nur noch bis 23552 (92 X 256).

Bekannt ist inzwischen auch, wie man Grafikpixel be-
rechnet und auf dem Bildschirm plaziert. So sehr haufiger Va-
riableneinsatz in Basic-Programmen zu empfehlen ist: Sie
bremsen den Ablauf der Rechen- und Pixelsetzroutine er-
heblich. Einfacher und schneller geht's, den gesamten Vor-
gang in vier Basic-Zeilen zu definieren:

nur noch maximal 160 Pixel eintragen! Jeder Bildptifikt spLIEE " 24576

scheint nun als ein Doppelpixel, da das zweite Bit die Art der
Farbinformation speichert. Die Farben werden jetzt durch
Speicherstellen des VIC-1I-Chip bestimmi, lediglich die Bit-
kombination der Adressen im Farb-RAM (1024 bis 2023) gibt
Auskunft darliiber, woher die aktuelle Farbe kommt:

- Doppelbit: bin&r 00 (Hintergrundfarbe aus Adresse 53281),

- Doppelbit: bindr 01 (Multicolorfarbe 1, Bits # 4 bis 7 des
Hires-Farb-RAM ab 1024),

- Doppelbit: binédr 10 (Multicolorfarbe 2, Bits # 0 bis 3 des
Hires-Farb-RAM),

- Doppelbit: binar 11 (Vordergrundfarbe gemaf Farb-RAM
fur den Textmodus ab 55296).

Das Mehrfarben-Bitmapping wird durch die Speicherstel-
le 53270 bestimmt (Bit 4). Wenn Sie unsere Grafikbeispie-
le in Basic durch die Multicolorbrille betrachten méchten, mus-

sen Sie jedes Programm um folgende Basic-Zeilen ergan-
Zen.

1015 POKE 53270, PEEK(53270) OR 1é
2015 POKE 53270, PEEK(53270) AND 239
Soll sich die Hintergrundfarbe ebenfalls andern, miissen
Sie den gewiinschten Code in Adresse 53281 POKEnN.
(bl)

Grafikbanken

nsere Basic-Tips zur Aktivierung hochaufldsender Gra-
U fik gelten nur unter der Voraussetzung, daf3 lhr Basic-

Programm nicht langer als ca. 6000 Bytes ist: Sonst
kommt es mit der Hires-Bitmap in Konflikt.

Eng begrenzt ist der Speicherplatz von VIC-Bank 1: Zero-
page, Basic-Programm, Variablen und Bitmap, zusammen-
gepfercht auf 16 KByte. Auf der Suche nach einem unge-
stdrten Platzchen stdiBt man auf die idealere VIC-Bank 2: von
16384 bis 32767. Man verlegt die Grafiklandkarte in den zwei-
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BY = (X AND 504)+40* (¥ AND 248)+ (Y AND 7)
BI = 7-(X AND 7)
POKE BA+BY, PEEK(BA+BY) OR (ZBI)

Wenn Sie nun die neue Routine mit der im Listing »Draw
vergleichen: das Ziehen einer durchgehenden Linie auf dem
Grafikbildschirm dauert jetzt sechs Sekunden weniger!

Unendlich langsam dagegen ist das Léschen der Bitmap
per Basic-Schleife. Hier hilft wirklich nur Maschinensprache.
Die entsprechende Routine finden Sie im Grafikbeispiel
Speedy Hires auf unserer Sonderheftdiskette, das die
neue Routine zum Setzen von Bildpunkten verwendet. Die
Zeilen 1000 bis 1030 enthalten die Maschinensprache-Da-
ten und die Einleseschleife. Das Utility liegt im Speicher ab
Adresse 49152 und 148t sich in eigenen Programmen ver-
wenden. (bl)

Neuer Zeichensatz gefiillig?

holt seine Bildschirmzeichen (Characters) aus dem
Zeichensatz-ROM ab $D000 (53248 bis 57343). ROM
(Read Only Memory) ist ein Speicherbereich, den man nur
lesen —aber nicht per POKE beschreiben kann. Wer seinen
Computer z.B. mit deutschen Umlauten, Sonderzeichen oder
Mauersteinen flr einen Spiele-Level ausstatten will, muB3 den
Zeichensatzbereich an eine passende Stelle ins RAM ko-
pieren (in VIC-Bank 1 liegt der ideale Bereich ab Adresse
$3000, 12288 dez.) und die Zeiger in den entsprechenden
Speicherstellen darauf richten. Diese Basic-Schleife macht's:
FOR I=0 TO 4095: POKE 12288+I,
PEEK (53248+1I) : NEXT
BOKE 53272, PEEK(53272) OR 12
Gehen Sie ruhig inzwischen Kaffee trinken, denn das dau-
ert ... mehr als eine halbe Minute. Um so groBer ist die Ent-

s o einfach, wie sich's anhért, ist es leider nicht: Der C 64
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tauschung, wenn Sie wiederkommen: Lediglich die Bytes des
VIC-, des SID- und der CIA-Chips wurden ins RAM (iber-
tragen (ganz zu schweigen vom Farb-RAM ab Adresse
55296), also der Ein-Ausgabe-Bereich (I/0-Register). Dieser
Platz ist im C 64 gleich dreimal belegt:

— 1/0-Bereich,

— Zeichensatz und

— freies RAM.

Welche Konfiguration aktiv ist, bestimmt Adresse 1. Der
Normalinhalt dieser Speicherstelle nach dem Einschalten des
Computers ist »55« oder %0011011 (binér). Unsere Ta-
belle 1 macht die Funktionen der Bitbelegungen deutlich (nur
die ersten drei sind relevant, »1« = Bit ein-, »0« = Bit aus-
geschaltet).

Es muB also Bit 2 (Wertigkeit: 4) geldscht werden, um das
Zeichensatz-ROM zu erwischen: POKE 1,51. Und schon tritt
das nachste Problem auf: Durch diesen POKE wurde der I/O-
Bereich abgeschaltet — der Computer gehorcht keiner Ein-
gabe mehr! Schuld daran ist der Interrupt, der den C 64 al-
le 1/60stel Sekunden fir spezielle Aufgaben unterbricht (Ta-
statur abfragen, Bildschirm erneuern usw.). Wenn Sie die-

Speicherstelle 1 (Bitbelegung)

Bit.Nr. Zustand Funktion
0 1 Basic-ROM (40960 bis 491 51)aktiv
0 Basic-RAM eingeschaltet
1 1 Kernel-ROM (57344 bis 65535) ein
0 RAM unter Kernel ein
2 1 1/O-Register (53248 bis 57343) ein
0 Zeichensatz-ROM ein
Die Bits 3 bis 5 kiimmern sich um den Datasettenbetrieb, Nr. 6 und 7
werden nicht benutzt (also immer »0«). Tabelle 1

TIPS & TRICKS

_ Auch dieses Verfahren ist kaum ideal: Abgesehen von der
Ubertragungsdauer (30 Sekunden) bleibt lhnen auch hier
nicht viel Platz fur [hr Basic-Programm: knappe 12 000 Bytes.
Wie im Beispielprogramm Speedy Hires empfehlen wir, die
VIC-Bank 2 einzuschalten und z.B. dort einen fertig geén-
derten Zeichensatz an die relative Adresse 12288 (erhdht um
»16384<«, also »28672«) zu laden (POKE-Wert fir 53272:
188). Der Bildschirmspeicher muf3 ebenfalls relativ ver-
schoben werden (am besten 1000 Bytes darunter): 27648.
Diesen Wert, geteilt durch »256« missen Sie zusatzlich in
die Adresse 648 POKEN: 108 (Normalinhalt: 4). Damit ste-
hen Ihnen immerhin 25 600 freie Basic-Bytes zur Verfﬂgu(r:)gf).

Bildschirm- und Leichensatz-RAM

J eder, der Demos, Intros oder Spiele programmiert, muf3

neue Zeichensétze (Charsets) entwerfen und irgendwo im
freien RAM unterbringen. Schon geht's los mit der Rech-
nerei: Das High-Byte der VIC-Adresse $D018 (53272) muf3
die Kennzahl des neuen Charakter-RAM enthalten; das Low-
Byte ist fur die Lage des Bildschirm-RAM verantwortlich (das
jain derselben 16-KByte-VIC-Bank liegen muB wie die neu-
en Zeichen, sonst herrscht Byte-Chaos auf dem Screen!).
Beispiel: Der geadnderte Zeichensatz liegt bei $2000
(8192), das Bildschirm-RAM soll nach $1800 (6144) verlegt
werden. Die Berechnung sieht so aus:
6144/1024 + 8192/1024 * 16
Das Ergebnis (134) POKEt man in Adresse 53272.
Einfacher geht's aber, wenn Sie sich an Tabelle 2 halten:
die oberste Zahlenreihe enthélt die Werte flrs Bildschirm-
RAM, die unterste die des entsprechenden Zeichensatz-
speichers. Zusétzlich lassen sich die jeweiligen VIC-Banke

se Unterbrechungen auch noch abschalten (Speichéfétellé2Midblgesn (0 bis 3), in denen die einzelnen RAM-Abschnitte un-

56334 auf »0« setzen), dann klappt's:

10 POKE 56334,0: POKE 1,51

20 FOR I=0 TO 4095

30 POKE 12288+I, PEEK(53248+I)
40 NEXTI

50 POKE 1,55: POKE 56334,1
60 POKE 53272, PEEK(53272) OR 12

Zeile 60 bedarf einer Erlauterung: die unteren vier Bit der
Adresse 53272 enthalten den Zeigerwert flr den Beginn des
Zeichensatzbereichs, den der Computer verwenden soll (man
muB3 die Zahl mit »1024« multiplizieren, dann kommt
»12288« raus). Jetzt kbnnen Sie die Bytes im RAM nach Be-
lieben &ndern und ummeodeln.

$01 402 $03 604 $05 %06 $07
) @ (@)

tergebracht sind. Die ermittelte Zahl schreibt man in Adres-
se $DD00 (56576) — schon ist die richtige VIC-Bank einge-
stellt! (Sascha Lempke/bl)

Animierte Grafik: Sprites

die Sprites des C 64: 64 Byte grof3e Grafikobjekie, die
unabhéangig vom aktivierten Bildschirmmodus (Text
oder Hires-Grafik) ihr Eigenleben fihren und eine betracht-
liche Menge der Register des Video-Interface-Chips (VIC) be-
legen.
Bis zu acht Sprites kann man beim normal konfigurierten

K leine Kobolde huschen Uber den Bildschirm —das sind

EE T < TDITT T ST 5 <Py <5

$08 $09 S$0A $0B

$OE  $OF
_(10) _(11)

(14) (15)

S0C  $OD
12y (13)

| I
(182) (208) (224) (240)
$DO0  SEO $F0

[0 (18) (32) (48) (84) ' (80) (@8) (112) [128)| (144) (160) (176)
$10 $20 $30 $40 $50 $60 S$70 $80 $80 $A0 SBO  SCO
CFfrvaadr s Sgre-iclfvay
Tabelle 2
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Bitbelegung der Sprite-Register ;

Sprite-Nr. Bit-Nr. Wertigkeit

0 0 1

| 1 2

2 2 4

3 3 8

2 4 16

5 5 32

6 6 64

7 7 128 Tabelle 3

C 64 gleichzeitig auf dem Screen herumhopsen lassen (mit
Tricks, die den Rasterstrahl des Monitors beeinflussen, sin-
d's mehr, z.B. 16, 32 oder 64). Jedes Sprite bekommt eine
Nummer von 0 bis 7. Fir jede Sprite-Funktion gibt's das ent-
sprechende Register im VIC-Chip (z.B. Nr. 29, um die Spri-
te-Hoéhe zu verdoppeln, also in y-Richtung dehnen).

Um die Adressen anzusprechen, muB man die Register-
nummer zur Basisadresse des VIC addieren, z.B.:

53248 (Basisadresse) + 29 = 53277

Um ein bestimmtes Sprite gezielt anzusprechen, ist bei na-
hezu allen VIC-Registern eines der acht Bit des jeweiligen
Bytes zusténdig (s. Tabelle 3). Will man also Sprite Nr. & dop-
pelt so hoch erscheinen lassen, muf auch Bit #5 von Adres-
se 53277 eingeschaltet werden, ohne aber die anderen Spri-
tes zu tangieren (die sollen ihre NormalgroBe behalten!). Zum
Setzen oder Léschen von Bits innerhalb eines Bytes bedient
man sich der Boole'schen Verknipfungen OR (einschalten)
bzw. AND (ausschalten).

Unser Schema zeigt, wie man Bits gezielt manipuliert (NR
= Bit- bzw. Sprite-Nummer, RG = VIC-Register):

Bit setzen: POKE RG,PEEK(RG) OR 2NR

Bit I1oschen: POKE RG,PEEK(RG) AND 255 - (2NR)

einem Datenblatt (Abb. 5) oder mit unserem »Mini-Sprite-Edi-
tor« (s. Beschreibung). Noch bequemer geht's allerdings per
professionellem Sprite-Tool (z.B. »Spritemon 2.2« im 64'er-
Sonderheft 75 oder »Single-Sprite-Editor« in diesem Heft).

(bl)
Mini-Sprite-Editor

Urzer geht's kaum noch — der Effekt ist dennoch derselbe
K wie bei umfangreichen Tools: Die entsprechenden
Byte-Werte flirs Sprite-Muster erscheinen fix und fertig
berechnet rechts neben dem Editorfeld:
10 PRINTCERS (19);
20 FOR I=0 TQ 20: A=0: FOR N=0 TO 7
30 A=A-2(7-N)* (PEEK (1024+40*X+N+8*%T)=42)
40 NEXT: A(I+1)=A:NEXT
50 PRINTTAB(25)A(1)A(2)A(3) :X=X+1
60 IF X<21 THEN 20
Loschen Sie den Bildschirm und zeichnen Sie darauf lhr
Sprite-Muster (Pixel setzen = <*>, l6schen = <SPACE>). Fan-
gen Sie in der linken oberen Bildschirmecke an! Bewegen
Sie dann den Cursor in die drittletzte Zeile (Nr. 22) und star-
ten Sie den Mini-Editor mit RUN: Im Nu erscheinen die Da-
ten neben dem Muster — man muf sie nur noch notieren
(Abb. 6)! (Dr. L. Meyding/bl)

Sprite-Spiirhund

cher des C 64 nach versteckten Sprites abzusuchen.
Meist sind solche Programme recht umfangreich und
verbrauchen viel Platz auf Disk. Es geht aber auch klrzer:

U mfangreiche und komfortable Utilities gibt's, um den Spei-

Zur Verdoppelung der Sprite-Hohe gilt dann JieSEPARNLIZEFT KE v+23,255: POKE V+29,255: POKE

weisung:
POKE VIC+29, PEEK(VIC+29) OR 2NR

NR ist die Sprite-Nummer (0 bis 7), VIC die Basisadres-
se des Grafik-Chips (53248). Wenn Sie's noch zusétzlich ver-
breitern (in x-Richtung dehnen) moéchten, miissen Sie Re-
gister 23 manipulieren:
POKE VIC+23, PEEK(VIC+23) OR 2NR

Ergebnis: ein vierfach vergréBertes Sprite.

Soll's wieder NormalgréBe erhalten, kommt die AND-Ver-
kniipfung zum Einsatz:
POKE VIC+29, PEEK(VIC+29) AND 255 - 2NR
POKE VIC+23, PEEK(VIC+23) AND 255 - 2NR

Weitere Infos zu wichtigen Sprite-Registern finden Sie in
unserer Tabelle 4. Sprite-Muster definiert man am besten mit

10 V=53248: POKE V,160: POKE V+1,130
V+21,255

30 PRINT CHRS({147);A*64

40 GET AS

50 IF AS=CHRS$(29) THEN A=A+l: IF A=256
THEN A=255

60 IF A$=CHR$(17) THEN A=A-1: IF A=-1 THEN
=0

70 IF As="M" THEN POKE V+28,255

80 IF A$="N" THEN POKE V+28,0

90 POKE 2040,A
100 GOTO 30

Nach dem Programmstart erscheint in der oberen Bild-
schirmecke die Startadresse des aktuellen Sprite-Bereichs,
in der Screen-Mitte sieht man das dazugehcrige Sprite-Mu-

Sprite-Register des VIC

Adresse POKE-Anweisung Funktion
VIC = 53248, NR = Sprite-Nummer (0 bis 7)
53248 bis 53263 POKE VIC+2*NR X
POKE VIC+2*NR+1,Y
53264 POKE VIC+16,PEEK(VIC+18) OR 2NR
53269 POKE VIC+21, PEEK(VIC+21) OR 2NR
POKE VIC+21, PEEK(VIC+21) AND 255-2NR
53271 POKE VIC+23, PEEK(VIC+23) OR 2NR
53275 POKE VIC+25, PEEK(VIC+25) OR 2NR
POKE VIC+25, PEEK(VIC+25) AND 255 - 2NR
53276 POKE VIC+28, PEEK(VIC+28) OR 2NR
POKE VIC+28, PEEK(VIC+28) AND 255 - 2NR
53277 POKE VIC+29, PEEK(VIC+29) OR 2NR
53278 PEEK(VIC+30): POKE VIC+30,0
53279 PEEK(VIC+31): POKE VIC+31,0
53287 POKE VIC+39+NR, Farbcode (0 bis 15)
26

x-Sprite-Koordinate (0 bis 255)

y-Sprite-Koordinate (0 bis 255)

Neuntes Bit zur Steuerung der x-Richtung (muf flrs entsprechende
Sprite gesetzt werden, wenn die x-Koordinate wahrend der Sprite-Be-
wegung groBer als »255« wird!)

Sprite einschalten

... ausschalten

Sprite in x-Richtung verdoppeln ’

Prioritat: Sprite erscheint vor dem Bildhintergrund (z.B. Text)

... hinter dem Text bzw. der Level-Grafik

Multicolorsprite ein- ...

und ausschalten

... In y-Richtung

Sprite-Sprite-Kollision. Die Bits der beteiligten Sprites sind gesetzt und
lassen sich abfragen. Nach dem Zusammenstofd mul3 man das Kolli-
sionsregister wieder l6schen (geschieht nicht automatischl)
Sprite-Hintergrund-Kollision (s. Adresse 53278)

Sprite-Farbe festlegen Tabelle 4

84 ‘er SONDERFEFTIDg-de
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TIPS & TRICKS
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[6] Mini-Sprite-Editor: Entwurf am Bildschirm

ster (in x- und y-Richtung vergréBert, Abb. 7). Durch den
Speicher blattert man mit <CRSR rechts> und <CRSR ab-
warts>. Tippt man auf <M>, schaltet man den Multicolorsprite-
Modus ein; <N> stellt ihn wieder ab. Maximal 256 Sprites las-
sen sich im Speicher suchen.

Nachteil: das Mini-Listing enthélt keine Speicherroutine, um
gefundene Sprite-Muster auf Disk zu sichern. Dazu muB man
sich die Startadresse merken und den Bereich z.B. mit ei-
nem Maschinensprache-Monitor speichem. '

(Chr. Brochhaus/bl)

64’er SONDERHEFT 94

[7] Sprite-View: ausgefiltertes Katakis-Sprite

Bunte Listings

schirm betrachtet, erkennt spezielle Subroutinen

und Unterprogramme oft nicht auf Anhieb — schon gar

nicht, wenn der Programmierer auf erlduternde REM-Zeilen

verzichtet hat. Die haben namlich einen immensen Nachteil:

sie blahen den Umfang eines Programme-Listings unnétig auf.

Mit unserem Trick reicht eine einzige REM-Anweisung, die
jedes Unterprogramm einleiten sollte:

Wer Basic-Listings beim LIST-Befehl auf dem Bild-

ﬁ-‘.-erzgne. de
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TIPS & TRICKS

10 FOR I=4%152 TO 49171: READ A: POKE TI,bA:
NEXT

20 POKE 774,0: PORE 775,192

30 DATA

P2 200y 1423208, T 200 £77 ;95,801 ;32
40 DATA 240,3,141,134,2,136,104,76,26,167

Nach dem Start mit RUN ergénzen Sie zum Test das Li-
sting:

1 REME g

Nach der Eingabe von LIST erscheinen die Basic-Zeilen
schwarz: der Klammeraffe hat ndmlich den Bildschirmcode
0. Diese Zahl wird von der Routine als Farbcode interpretiert.
Alle nachfolgenden Listingzeilen erscheinen in dieser Far-
be — bis der Interpreter auf eine weitere REM-Anweisung mit
einem anderen Zeichen stoBt.

Maglich sind auch die Buchstaben »A« (Codewert 1) bis
»0O« (Codewert 15). Achtung: Héhere Buchstaben (= hohe-
rer Codewert) bringen nichts und erzeugen nur Fehlermel-
dungen. Arno Golzer/bl

Es flimmert!

Ausprobieren. Dazu muf3 man jeweils die Basic-Zeile

H ier sind zwei interessante Screen-Flimmereffekte zum
10 eingeben und mit RUN starten:

10 FOR I=18 TO 30: POKE 53265,1: NEXT: GO-
TC 10
10 FOR I=1 TO 255: POKE 53270,I: NEXT: GO-
TC 10

Gemeinsam laufen die POKEs zu Hochform auf:
10 FOR I=18 TO 20: POKE 53270,I: POKE
53265,T: NEXT: GOTC 10

Bei dieser Bildschirmspielerei durfte ein weiteres Kon-

troliregister des VIC-Chip mitmachen: 53265. Bit 3kiffimeérLime= —

sich ndmlich um die vertikale Verteilung der Bildschirmzei-
len (ob's 24 oder 25 sind). (Tzimas Kosta/bl)

Text scrollen — ohne Assembler!

rechts nach links Uber den Bildschirm. Tippen Sie da-
zu folgendes Basic-Programm ab, und starten Sie es mit
"~ RUN:

10 A=53270: L=40

20 A$="{21 SPACES}64'ER-SONDERHEFTE "

30 PRINT.CHRS (147)

40 FOR R=1 TO LEN(AS$):

U nser Listing verschiebt beliebigen Text Pixel fir Pixel von

FOR I=207 TC 200

STEP -1
50 PRINT CHRS$ (19)MIDS (AS,R,L)
60 POKE A,I: NEXT I,R: GOTO 40

Die Variable A definiert das VIC-Register 22 (53270), das
fir horizontales Smooth-Scrolling zustandig ist. L enthalt die
Anzahl der Zeichen (40 fir die gesamte Screen-Breite, we-
niger flir kleinere Textausschnitte). Ist die Zeichenkette kir-
zer als der Wert L, mu3 man mit Leerzeichen auffillen.

Die Stringvariable A$ speichert den auszugebenden Text,
dessen letzies Zeichen ebenfalls ein <SPACE> sein sollte;
Es wird namlich nicht gel6scht und bleibt auf dem Bildschirm
stehen. Jedes andere Zeichen ergibt eine zeilenlange
Schlange auf dem Bildschirm.

Das Programmprinzip: Der Text wird per PRINT auf dem
Bildschirm ausgegeben, anschlieBend der Screen um sie-
ben Pixel nach links verschoben. Der Text rutscht nach, das
Scroll-Register wird geléscht. Zur Textpositionierung auf dem
Bildschirm sind alle Cursor-Steuerzeichen erlaubt.
von links nach rechts:

In die andere Richtung geht's mit folgendem Mini-Pro-
gramm:

28

10 FOR T=0 TOQ 7F: POKE 53270,7

20 FOR G=0 TO 3: NEXT G,T
30 ON A GOTO 10
40 FOR X=1024 TO 2023: POKE X,194: NEXT

50 A=1: GOTO 10

Die Scroll-Geschwindigkeit wird in der Schleife (Zeile 20)
eingestelit. Der Wert 3 erzeugt minimale Verzégerung. Ex-
perimentieren Sie mit héheren Zahlen und beobachten Sie
die daraus resultierenden Effekie!

Statuszeilen:

Viele Anwendungen benutzen die ersten zwei oder drei
Bildschirmzeilen am oberen Rand als Kopfzeilen (z.B. fir
Ments, Programmhinweise usw.). Wenn der Screen verti-
kal nach oben scrollt, dirfen solche Zeilen nicht verschwin-
den!

10 FOR I=40960 TO 49151: POKE I,PEEK({I}:
NEXT
20 FOR I=57344 TO 65535: POKE I,PEEK(i}:
NEXT

30 POKE 59639,4: POKE 1,53
Zustandig fiir diesen Trick ist eine ROM-Adresse im Ker-
nel: 59639 ($E8F7), Bestandteil der systemeigenen Scroll-
Routine ab $E8EA (59626). Dort steht der Wert $FF (255 =
Bildschirmzeile 0), der sich im ROM aber nicht &ndern 1a3t.
Deshalb muB3 man den Basic-Interpreter und das Kernel ins
RAM unters ROM kopieren (dauert in Basic fast eine Minu-
tel). Ansehlie3end andert man den Wert in 59639 (z.B. »4«
= vier Kopfzeilen) und das Datenregister 1 auf die RAM-Ko-
pie des Betriebssystems (POKE 1,53). Nach Eingabe von
POKE 1,55 ist das ROM wieder aktiv.
(G. Brandt/H. Harmann/P. Eckart/bl)

Serenade fiir vier Screens und einen Monitor

Start mit RUN kann man ab sofort mit vier Textbild-
schirmen arbeiten — statt nur mit einem!
10 FOR I=828 TO 906:
NEXT
20 S8YS 828
30 DATA 169,3,141,21,3,169,102,141,20,3,
169,128,141
32 DATA 136,2,169,5,141,24,208,169,1,141,
0,221,169
34, BATHA 10,133, 51,169,128, 3386141133,
2,133,;52:886 :
36 DATA 76,49,234,166,197,224,3,144,247,
224,7,176
38 DATA 243,189,128,3,141,24,208,189,132,
3y 141136
40 DATA 2,24,32,16,229,76,49,234,53,5,21,
37,140,128
42 DATA 132,136

Die jeweiligen Screens aktiviert man per Funktionstasten
<F1>, <F3>, <F5> und <F7> (falls man nur Byte-Mill erblickt,
I6scht man den Bildschirmspeicher per <CLR/HOME>!). So
kann man z.B auf Screen 1 ein Listing eingeben und sich da-
zu in Screen 3 oder 4 beliebige Notizen machen, in denen
man jederzeit wieder nachschlagen kann.

Fur die einzelnen Bildschirme wurde der RAM-Bereich ab
$8000 (32768) bis $8FFF (36863) gewahlt und die Funkti-
onstastenabfrage in den C-64-Interrupt eingebunden. Ein Tip:
Wenn man die Routine per <cRUN STOP/RESTORE> ver-
1aBt, muB der Zeiger wieder auf den Default-Wert des Bild-
schirm-RAM eingerichtet werden. Dazu gibt man blind ein:
POKE 648.4. Jetzt liegt der Bildschirm wieder in dem Bereich,
der nach dem Einschalten des Computers aktiv ist.

(Hauke/bl)

N ach der Eingabe unseres Listings und anschlieBendem

READ A: POKE I,A:

64'er SONDERHERT 4. de
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hervorholen und eine

gute Idee haben. Gefragt
ist der schonste Trickfilm auf
dem C 64. Sprites sind wie
kein anderes Objekt geeig-
net, um bewegte Figuren
und Objekte auf den Bild-
schirm zu bringen. Singelco-
lor-, Multicolor- oder Overlay-
Sprites, alles kommt in die
Wertung.

Natirlich kénnen Sie lhre
Figur durch eine extra ge-
staltete Landschaft flitzen
lassen. Das Programm, das
die Animationen auf den
Bildschirm bringt, kann in
Basic oder Assembler sein,
wichtig flr uns sind Idee und
Qualitat der Animation. Sie
kénnen einen Cartoon zeich-
nen oder auch einen techni-
schen Vorgang (z.B. Otto-
Motor) demonstrieren.

J etzt heiBt es: Sprite-Editor

B64’er SONDERHEFT 94

Sie sind begeisterter Grafiker und Programmie-
rer? Dann kommen Sie gerade recht, denn wir
suchen den besten Cartoon-Spot auf dem C 64!

|, Preis

WETTBEWERB

Das beste Programm wird
mit einem Starfighter-Joystick
von Quickshot belohnt (Abb.).
Mit ihm kénnen zwei Spieler
via Infrarot tolle Stunden am
Bildschirm erleben. Platz
zwei und drei erhalten je ei-
nen Manix-Twin von Dyna-
mics.

Schicken Sie lhre Animati-
on bis zum 30. November
1993 an:

Markt & Technik Verlag AG
64'er-Sonderheft
Stichwort: Trickfilm
Hans-Pinsel-Sir. 2

85540 Haar b. Miinchen

Unter allen Einsendern ver-
losen wir auBerdem zehn
Sonderhefte freier Wahl.
Natlrlich ist der Rechisweg
ausgeschlossen.

(Ib)

e4er29.e.ue

G4er-online.net



Giga-Publish-Wettbewerb

|ympiade der DTP-Profi

Da sind sie, die Gewinner unseres Layout-Wettbewerbs
im 64'er-Sonderheft 88! Ehrlich: wir hatten nicht
erwartet, so viele tolle DTP-Seiten zu bekommen ...

bestimmt nicht gemacht, die Gewinner aus der Flutder  diesmal nicht geklappt hat: neue Chance, neues Gllck —
Einsendungen herauszufiltern. Die Bewertungskriterien  auch bei unserer nachsten Konkurrenz — Mitmach-Aufruf in
waren vor allem optische Seitenaufteilung, der Einsatz von  diesem Sonderheft (»Der beste Trickfilm«) — gibt's tolle Prei-
Grafik bzw. unterschiedlichen Zeichensétzen, aber auch die  se zu gewinnen!
Idee (= Verwendungszweck), die den DTP-Seiten als Grund-
lage diente und méglichst viele Leser anregen soll, hnliches 5. platz: Cluburkunde - raffinierte Grafiksymbole
mit Giga-Publish (oder vergleichbaren C-64-DTP-Program-
men) zu fabrizieren.

Aufgrund der unerwartet hohen Beteiligung am Wettbewerb
haben wir uns spontan entschlossen, das Siegertreppchen
(s. Tabelle) auf finf Stufen aufzustocken. Die Ergebnisse kén-
nen Sie in Text und Bild auf dieser und den folgenden Sei-
ten bewundern.

Die Qual der Wahl war gewaltig. Leicht haben wir's uns Vielen Dank an alle, die mitgemacht haben! Und wenn's

4. Platz: Stellenanzeige — das mit dem Hauschen im Griinen ist aller-
dings schamlos iibertrieben!

ML -

nach alter Biiter Sitte i die B~
metngchatt dev Pacht~Cud See~ umd
Fabrenslente anfgenommen. %é

fiibge Biv Ramerabschaft wnd See-
mannschatt immer gegenitodvtiy gein!

flagt~ wnd Sebotbrich!
H

330 Mitaroelterns und mehreren Tochiergesellschaften im  In-

umd Awsland, For Fragen und eine =rste Koatakiaufoahoe stehl cb i

Thoen Chefredaklevr Geors Klinge fauf dem Bild 1,wl) zur 5 < um

Verfogung. Tel. O089/461316% -

e Bev Priistdent:

55 22. Mai 1998

Haben Sie Ihren
alten Job satt?

Dann kommen Sie 2u uns!

Wir brauchen Verstarkung in der Redaktion

Unsere Anforderungen

Guie Kenoinizse des PO und des © 64, dic Fahigkelt, aich
Elar und verstandlich avszu drocken, Bereilschalt zur
Teamarbelt und Ereativitii sind eine wicktige Vorraussetzung.
Bine Berufserfahrung 2ls Redaktour st nicht unbedimgi
erforderlich. Sclbstversiindlich werden Sie groadlich
eingearbeltel.

S0 muskules, wie der jomge Manm aul dem Folo rechis,
massen Sle nicht ausselen

S

s
ﬂ!" o Y Unser Angebot: Die Sieaer
w Wir bleten ein zusgereichnotes Betirlebskiima, zukusfissichere e eg

Arbeil in eifem  juogen, dymamischen Team, leistungsgerechle
Bershlumg, gute Sorlalleistungen, eiae betriebliche 1 i
Alteraversorguag und wieles mehr, Plaz. NBme, wﬂhnﬁﬂ Preis
Habes wic lhr Interssse gewecki?

bana rufea Sie heste moch mal 1 Karsten Loffeld, Krefeld-Fischeln Scanntronik-Handyscanner
Vieflelehl kdnsea auch Sle slch bald ele Hiuschen im Frank R'ezHgth Boolk-Ware inkl. Disketten
Gromen lelsten, Oiaf !.I'On Pal.ll, Lﬂutesdon mn' G4ler_s°ndemeﬂe

Frank Engel, Saarlouls-Steinrausch drei 64'er-Sonderhefte
Rosemarie Fridrich, c'mg'nneiburgm zwei 64'er-Sonderhefte

s wn

Machen S fr Hobby zum Beruf!
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1. Platz: KLO-Report - der Listing-Klau geht um!

HAUPT— w3
Fr:;cn:u

/ "
BACKUP =2 I@ %
=P C=HAUS BEDIEWUNB

RILB ~ Report

SOFT-
g EC' HARE

<= ERROR

Unauffindbare -
Listings 1

Wer hat Sie
Wer kann uns helfen

Leser wissen sich keinen Raf mehr |
0b die 6&'er Redakiion dahinfer steckt §

ER LhNA’S NICHT Fhsstl !

geklaui 3‘
ie zu bekommen §

AP am Aag hr dazu in unserem Berichi | '
]
bp 3FRarften ILaBffeld He LTS 15746 ¢
Es izt der zweilm odar dritte Fraita im man Jja bekanntlich nicht allein cuf der
Monat, tausende Computerfreaks stehen Helt ist) verschickt.
ver dan mnech Jedernr Morgaen flitzt man, gierig =zum
eschlossenan Briefkasten un scohaut ngdoh, ob Es
eschidftan bis sochon gekommen ist. Und dann einaes
der Start— sohénen "Morgens ist es da, abar wia 7?77
schuss fallt. HMan Nﬂif a, wie wvorsichti die Post
Punkt 7. Uhr unsere rie'isandungzn behandelt (ronisch
oder 8. Uhr emeint). Der RiUckumschlag sieht aus als
ehen die dtte man Ihn durch die Mangel gedreht.
Uren auf Total =zearknittart, leicht eingrissen, aber
und aine wie durch gin Wunder ist der Inhalt Gott
e Eard?\ voen 3“11 I:;:mg: Y_n!.u:.h't bgschﬂdigt Ngrdun. & -
enschan etz a man as so sehr enwtinscohte
PIE SCHLACHT UM DIE G4“ER HEFTE gtur=zt sich Programmlisting in dul;\ Hdnd_rnn,gauclh wWenn
ex min L] age ongen
quf die 64‘ar Hefta. SWECIRIBIRIEAF |zitterns gsedc:uurt at. 8
Naoh einar ropen abear
svwonnenan Schlacht durch Ende der Story, Ubsr einaen
im Menge hat man dann das Alltag der E4’er Leser.
begehrie Haft in sainen A "
Hiandan wnd m=ht vergnigt Aber muss dos denn sein,
mnaocoh Hause. aum zu ﬁuus- liebae B4’mr Radaktion 2?7
angekommean (willig im
camfﬂ!-b-r> baginnt man dann Unser KLO-Reporter hat sich
elifr zu laszen. dann, mit vollem Eifer auf
HNac s0 elwa zwanzig bils die Suocha naeh dem
dreizig Seiten kommt dann =in geheimnisvollen Klaver
Suparlisting, das die B4‘er emacht. Er fagta wie ein
Radaoktion als ‘'Listing das irbelsturm uraoh die
Monats" hesraus gibt. Heftseiten um l_ﬂ;ﬂ, zufinden.
Dieses Listing springt einen Has allerdings nicht %«:rudn
férmlich mitten ins Gasicht einfach war, dg man a Haft
::.itin:i Bm:é‘? baginst ni}_{rlg sich glr- B4/84 anfangen r:‘uf;tg.
= edignun es rogramms e ahre
cinzuprdgen, Am Ende des| Seburtsdatum iHeft Nr. 01/92 |(a4ye5/86,87/88/38/90/90
Artikels wird man dann, nur Seiten klaut vaergingen wie im Fluge, abar
arade erst vom Listing keine puren des
mistert, aus seinan| Phantombild isiehe Bild vermaintliichen Klawuvers in
schonsten Trdumen gerissen. Fingerabdricke 1leider keine Sioht. :
Straftat 1das Xlauen wvon Doch da, Heft Hr. 081 wvon
gn i;t das l.ihstlra ? i Listings 1892, .rt hutt; zu T;ahlu l;:i
an ann_ noc solange n zum ersten aber laider nic
URE herblattarn wie man will Horllebe ilistings fit5 ionatesizum latzten Mal. Daenn seit
vere-ee, Tiichts * Mvine Hachricht diesem Heft treibt er sein
gurl Listingsklau war wieder Unwesen in unseren Haften.
a :
Aber Moment mal, da war Jaeder macht mal Fehler und
doch noch was !11-%t auf, nicht wahr, lieba E4’er
Ja, etzt sieht man etwas. Ganz unten in Redaktion |
dar oke stmht eine kleine Nachricht, wie
man das Listing bekommen kann. Daoher ein Aufruf an alle E4’'er Laser |
Da hat man die ganze Bedienung des HWir bhitten um
Programms alesen, acbear kein Programm. Eure HMithilfe,
Das” ist nicht fair damit wir am
Also was muf man machen 7 Aoh ja, da Listingsklawver
stsht &5 a schnallstens
noshmal | Man hkarmn fassen, odear
diesas und diem wanigsten
anderaen Frogramme seine Arbait
auf einer einschrinken
sogenannten k&nnen. 1
Sarvicadiskette
h-kamm-n& die darnn Fiur Hinwailsa, T ——1 S
b e e e ST gy e
DM 9299 kostmt. Das gl fohrung -  UERLADUNG DER FOSTSEWDUNHI
dan DM 7,80 wvoem des Tdters
Heft sctie DM 1 ,ﬁe_ Eﬁhrﬂtn, " “-;d‘hd Sim ;luth%nRquéé$
Diem zweite omputerfraecks ocdar an an -
AB DAHIT ZUR POST Hﬂglinhklit wire dirakt
BT (wer hat bzw. Diesen Hinweisen werden wir dann sofort
kann sich schon BTX leisten). Und die nachgehen, und fUdr eine Regelung
dritte, einen an sich adressiesrten sorgen, die allan Lesern gerecht wird.
RiUtckumschlag DM 2,40 jetzt (DM 3,80) wo
wir dann schon beli M 19,28 bzw (DM
19,8@) wiren und nosh die ganze Arbait Text: Karstan Loffeld
mit dem Abtippan. Fotos: KLO-REPORT
Haos bleibt ist die latzte und die PS. Ein dankeschdn an alle, die mir beai
Bhlli;zar- Lésung, den Riuokumsohlag wvon diezem FProjekt geholfen haben
el ¥
Voller neuer Heffmung, das= Listing
endlich in den Computer zubskommen,
schreibt man an die Radaktion. Die dgas
Listing, guch wWenn &5 &twas dauert (ds
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2. Platz: Deutschland heute — wie aus dem Lehrbuch

Deutschland in Stichworten

Geographische Lage: Mitteleuropa,
gemeinsame Crenzen mit Ddne-
mark, den Niederlanden, Belgien,
Luxemburg, Frankreich, der
Schweiz, Osterreich, der Tschechi-
schen Foderativen Republik, Folen

schen Bundestag gewdhlien Bundes-
kanzlers und der Bumdesminister.
Bundesprésident ist zuxr Zeit Dr. Rich-
ard von Weizsdcker (1988 zum zwei-
fen Mal gewdhit)

Bundesre-

poleonische Besatzung in Deutsch-
land kdmpite. Zu Nationaliarben
wurden sie ersttnalig durch die in
Frankiurt am Main tagende Natio-
nalversammlung, die aus der - spE-
ter scheltermden - deutschen Revolu-

tion wvon 1849/48 hervor-

Fliche: 36 057 km? gierang: Die gegangen war.
- Bundesre-
Einwohner: 79,1 Millionen (davon gierung be- Nationalfefertag: 3. Ok-
410 Millionen Frauen, 381 Millionen steht aus dem tober, Tag der Deut-
Menner; tiber ftinf Milllonen AuslEin- Bundeskanzler schen Einheit
der), Bevilkerungsdichtes 222 Men- und den Bun-
schen je km?® desministern. Nationalhymne: ,LDas
Der Bundes- Lied der Deutschen”, des-
Verfassung: Grundgesetz iir die kanzler be- sen dritte Strophe, begin-
Bundesrepublik Deutschland vom  stimmt die nend mit den Worten

23 Mal 148

Slaatsformn: Bundesstaat, ge-
gliedert in 16 Lander. Mit
dem Wirksamwerden des Bei-
tritts der DDR (Beschlub der
Volkskammer vom 23. Au-
gust 1880) zur Bundesrepu-
blik Deutschland am 3.0kfo-
ber 1980 wurden die Lander
Mecklenburg-Vorpomiern,
Brandenburg, Sachsen-An-
halt, Thiiringen und Sach-
sen errichtet und Glieder der
Bundesrepublik Deutschland.
Die elf Bezirke von Berlin-Ost
wurden mit dem Land Berlin
vereinigt.

Volksveriretung: Deutscher
Bundestag, am 2. Dezember
1990 in freier, gleicher, allge-
meiner und direkter Wahl
zum ersten Mal gesami-

¥,

sfeankfuck

Hinchicn
"TEY R

.Einigkeil und Recht und
Freiheit”, gesumgen wird. Der
Text stammt von August
Heinrich Hoifrmann von Fal-
lersleben (1798-1874) Die Melo
die (zu einem anderen Text
komponiert) ist von Joseph
Haydn (1732-1809).

Widhrung: Deuische Mark
(DM, 1 DM = 100 Pfennig)
Wiehrungs- und Noienbank
st die von Weisungen der
Bundesregiennmg umabhing-
ige Deutsche Bundesbank
(Sitz In Frankiurt am Main)
Die Bundesbank ist ,Hiiter
der Wiahrung”, dh. der Siche-
rung der Celdwertstabilit#t

Infrastruktur: 10 51 kn Au-
tobahnen, 44 215 kin Bundes-
und StaatsstraBen, tiber
80 000 kmnm Bumdesbahn-Stra-

detitsch gewihlt. Die ) gen. Die wichtigsten Flugh-
Wahlperiode  betrigt Richilinien der fen (in alphabetischer Reiheniolge}
vier Jahre. Eines der [pema—s Politik. Inner- Berlin-Schinefeld, Berlin-Tegel, Bre-
ftinf Mitglieder des Priisi~ |Miachen Deutsch- halb dieser men, Dresden, DUsseldor], Frankfurt
diums des Deuischen WT‘ landy Richfiinfen lel~ am Main, Hamburg, Hannover, Koin-
Bundestages leitet jeweils |Bsea——m70-—r ten die Bun-~ Bonn, Leipzig, Mtinchen, Ntirnberg,
die Plenarsitzungen. Der [permgd—T || | groBte desminister Stuttgart)

gréBte Teil der parla- [Susen—|F | Stddte ihre Ressorts Uber 6 500 ki Binnenwasserstrafen.
mentarischen  Arbeit mﬂ o in eigener Ver- CriBler Binnenhafer: Duisburg.

wird In den Aus- |lepsqg——} | antwortung. Cribte Seeh#fen: Hamburg tmd Bre-
schitssen geleistel, die | oo 2Shens kel mern/Bremerhaven an der Nordsee;
sich jeweils mit einem Bundeskanzler Kiel; Litbeck tmd Rostock an der Osi-

bestimmiten Sachgebiet beschiftigen.

Staatsoberhaupt: Der ftir ftint
Jahre von der Bundesversammitmg
gewdhlite Bundesprésident. Die Bun-
desversammilung setzt sich zur
Héllte aus den Mitgliedern, die von
den Volksvertretungen der LEnder
gewdhlit werden, zusammen. Der
Bumndesprisident wverkritt die Bundes-
republik Deutschland vilkerrecht-
lich. Zur =seinen Aufgaben gehort
auch die Emennung des vom Deurt-

ist seit 1982 Dr. Helmut Kohl (CDU,
nach dem Wahlsileg der Kealitions-
parteien CDU, CSU und F.D.F. vom
2. Dezember 1890 zum dritten Mal
im Amt bestgtigt)

Nationalflagge: Schwarz-Rot-Gold

Ftir die Herkumit der Flaggenfarben
gibt es mehrere Erkldrungen. Eine
besagt, daB sie autf die Uniformen ei-
nes Freikorps zurtickgehen, das im

see

Wichtigste Indusiriezweige: Auto-
mobilindustrie (Bild unten) Maschi-
nenbau, Elektrotechnik, chemische
und pharma-
zeutische Indus-
trie, Eisen und
Stahlindustrie

frithen 18 Jahrhundert gegen die na-
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3. Platz: die Filmklappe — aus dem Alltag eines imaginéren Fernsehstudios

WETTBEWERB

Die Filmklappe

TIAN zo BESUCH BEI

STUDIO 3

vp. Am 30.06.83 wird der lllusionist Chris Tian bei uns
Zu Besuch sein

Vorgesehen ist ein Interview mit ihm‘,,
Vorstellung seines neuesten Programms “Welcome to
my magic.”.

In diesem Programm werden llusionen gezeigt, wie die
Erscheinung mehrer Gegenslénde, die “schwebende
Kugel”, u. a. M. Tian siellt sogar die Vorfuhrung eines
Kunststlickes in Aussichi, welches bisher noch nicht in
seinemn Programm zu sehen war. Ob [y
dies jedoch bis zum o.g. Termin
mdglich sein wird, war bis
Redaktionsschiuss noch nicht bekannt.

Auf jeden Fall, so M, Tians Manager,
werde Studio S die MBglichkelt erhalten,
die gesamte Show aufzuzeichnen. Wann ——ovmBoT der ]
dies genau sein wird, werden wir in agie: der
einer der nachsten Ausgaben unserer
Zeitung oder unserer Sendung bekanntgeben.

STUDIO 3 PRASENTIERT DIE

]. AUSGABE IHRER ZEITUNG

Dies ist die erste Ausgabe unserer Zeitung.

Einen “elgenen” Sender hatten wir ja schon immer und
nun scll dies die Zeitschrift dazu sein.

Wir hoffen, dass wir euren Geschmack - getroffen haben.
Solitet ihr jedoch Anregungen, Kritik, Lob oder sonst
etwas habe, so findet ihr unsere Adresse im Imprssum
(was immer das auch sein mag).

Geplant sind bei uns folgende Rubriker:
Who is who in Studio S

Bernado Canneloni

Erich Berger

Andernacher Song Contest

Eine kleine Bemerkung noch zur
Reschtschreipunk: wir sind ser berniit
Veler zu fermeiden, toch glapt dies nicht
imer, besonters dan nicht wbn der sezer
bedsofen isssssssst. alkjdflkweoildkiiliz=x

e
eitungs :
Die KR oDE

sowie die

STUDIO 5 1A OFFENEN KANAL

AN’.DERNACH

vp. Schon seit l@ngerer Zeit ist es geplant. Studio §
scll im offenen Kanal Andernach auf Sendung gehen.

Jedoch gibt es noch einige Schwierigkeiten. So sind sich

die Macher noch nicht einig, welche Beitrdge gesendet

werden sollen. Auch die Vorgabe des offenen Kanals,

dass keine Werbung gesendet werden darf, macht das

gesamie Projekt nicht sehr einfach. Was tun sprach
Zeusr??

Es bleibt zur Zeit nichis anderes ibrig,
als sich erneut hinzusetzen und sich alle
Beitrége anzusehen. ledoch bleibt das an
Michael und Olaf hiingen, da Sacha ja
nun die Medien in Amerika studieren will.

Also liebe Leser: Dranbleiben und abwarten.

Sacha Schneider in Amerika

2y AR DHLM: in den Wilden Westen

Jeder, der unser Programm schon einmal gesehen hat,
kennt den charmanten jungen Mann

mit den langen Haaren: Sacha X
Schneider. '

Unser Freund und Mitredakteur wird
nun jedoch eine Welle von unserem
Bildschirm  wverschwinden, da er
namlich fur einen Monat die
Aussenkorrespondenz  In den  USA
ubernimmt.

Fir uns ist dies natirlich ein Gllcksfall, da wir dadurch
die Moglichkeit erhalten, einen ordentlichen Dokumen-
tationsbeitrag herstellen zu kdnnen.

Was unseren Freund drilben alles erwartete und was
sich dort ereignete., dies werden wir in unserem
Programm und in unserer Zeitung dann ausfuhrlich
erldutern.

Bis dahin winschen wir Sacha einen guten Flug, viel
Spass und eine gute Heimreise.

IMPRESSUM
Die Fimklappe ist die Begleltzeitschrift zu den
bendungen von Studio S,

bie erscheint unregeimassig.

Chefredaktion: Olat von Paul

Red. Erich Berger: Sacha Schneider

Red. Who is who: Michael Strubel

hrregung, Kritik, Lob sind zu richten an:
Diaf v. Paul, Yordergasse 6, 5458 Leutesdorf
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IBACK N
Die Schildkréte bewegt sich
von ihrer aktuellen Position
um N Schritte riickwarts. Ob
dabei gezeichnet wird, be-
stimmen der |PEN bzw. IMO-
DE-Befehl (s. Beschreibung).
N liegt im Bereich von 0 bis
65535. Achten Sie darauf,
daf3 die Turtle nicht den Bild-
schirm verlant! Je nach Ein-
stellung von »!RAY« (s. Be-
schreibung) wird die neue
Turtle-Position nach dieser
Anweisung gespeichert oder
nicht. IBACK hat die gleiche
Wirkung wie die Drehung um
| 180 Grad vor einem entspre-
chenden IWALK-Befehl, dem
ein erneuter Dreh um 180
Grad folgt.
Beispiel: IBACK 80
ICLEAR

TL - - i

ft wird sie als Anfanger-
sprache abgetan: Logo
und die »Turtle-Grafik«,
hierzulande auch als »lgel-
Grafik« bekannt, Darunter ver-
steht man eine Reihe von Be-
fehlen, mit denen man eine
gedachte Schildkrdte (engl.
turtle) ber den Bildschirm be-
wegt.
Vollkommen uniiblich wird
ein Punkt auf der Bitmap nicht
durch ein Koordinatenpaar be-
stimmt (obwohl das mdéglich
ware), sondern man sagt der
Schildkréte, daB sie sich um
einen bestimmten Winkel nach
links oder rechts drehen und
dann eine gewisse Anzahl
Punkte vorwérts oder rlick-
wéarts bewegen soll. Mit
diesem simplen System er-
zeugt man anspruchsvolle
Grafiken, fUr die der normale
Rechenaufwand ungleich
grofer ware. Vor allem durch
lteration und Rekursion las- 3 dern sich.
sen sich sehr komplexe * IDISCARD "Name",8
mathematische Bilder mit kur- ; ... hat die gleiche Funktion wie
zen Basic-Programmen her- S0 SIEHT FETTSEHRIFT AUS SAVE. Eg wird die im Spei-
stellen. cher vorhandene Grafik im
Obwohl Turtle-Grafik aus | Hi-Eddi-Standard-Format (32
Geschwindigkeitsgriinden in & ~  Blocks) auf Diskette gesichert.
optimierter Maschinensprache | s oAl | Das Bild lait sich mit IFETCH
programmiert wurde, braucht | EEESEEILSLE | oder IMERGE wieder laden
man zur Anwendung nur | (s. Beschreibung).
grundlegende Basic-Kennt- . Beispiel: IDISCARD "TEST-
nisse. Die neuen Befehle wer- BILD",8
den durch das Anfilhrungs- IFETCH "Name",8
zeichen <!> eingeleitet und ... funktioniert wie der LOAD-
lassen sich wie normale Basic- | Befehl. Die Grafik darf nicht
Befehle einsetzen. Die Basic-Er¥ so ohne Farb-RAM. Das aktu-
dienungsfehler ab. Fertige Gr: rd geldscht.
te speichern und spéater mit LD".8
drucken — Turtle-Grafik besitzt
tinen. Das Programm benutzt
des C 64 (320 x 200 Punkte). |
Laden Sie die Basic-Erweitery
LOAD "TURTLE-GRAFIK",8
Gestartet wird mit RUN.
Der Bildschirm bringt die Ein
sen sich die neuen Befehle und
ganz sicher gehen will, sollte
RAM auf Adresse $8C00 (35
ne selbstfabrizierten Basic-Progf
mit dem Speicherbereich kollidi
nutzi):
POKE 56,140 : CIR _
Hier die Ubersicht aller neuen
tischer Reihenfolge):
TANGLE W
... bestimmt die Richtung. Der
zahl des vorgesehenen Winke
0 zeigt nach oben, 90 nach li
nach rechts. Winkel Glber 359
automatisch. Vermeiden Sie af
Grad! Die Position der Turtle &n
wird ebenfalls nichts.

34

| Weder die Turtle-Stellung
. noch der Anzeigemodus &an-

-Grafikprogramme stehen: die
ikmodus, I6scht den Tastatur-
igen Tastendruck, wechselt in
das Basic-Programm.

ein. Erst dann sieht man, was
wohl auch im Textmodus alle
htbar« ausgefiihrt werden! Ist
aktiviert, andert sich nach der
ts.

ellen Winkelgrad der Turtle (s.
ieBende Berechnungen.

exakt zur Bildschirmmitte, oh-
{ = 160, y = 100, Winkel = 0).

ng in den Normalzustand: Gra-
E-Befehl ausfiihren, Stift aufs
N) und Funktion »Punkte set-
.IPEN 1). AuBerdem stelit das
b und definiert das Linienmu-
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|
ster mit dem Wert 255 (alle
Punkte). Der Stack wird
geldscht, der Window-Modus
abgeschaltet und die Grafik-
farbe auf weiBen Hintergrund
mit schwarzen Punkten ge-
trimmt. Der Computer fiihrt
IINIT automatisch beim Start
von Turtle-Grafik oder nach
der Anweisung »SYS 49152«
aus. Es ist aber empfehlens-
wert, diesen Befehl zu Be-
ginn eigener Turtle-Program-
me zu verwenden.
IINVERS

. invertiert den Grafikbild-
schirm. Weder Turtle-Position
noch Anzeigemodus &ndern
sich.
TKARTX R,W

.. rechnet Polarkoordinaten
in karthesische Koordinaten
um und liefert die x-Kompo-
nente. R ist der Radius, W der
Winkel in Grad (zwischen 0
und 359). Als Basis dient die-
se Formel: KARTXRW=R*
SIN (W/180 * pi), mit 4/5-Run-
dung. b

Beispiel: IMOVE IKARTX
17,90,4
IKARTY R,W
... wie IKARTX, aber fir die y-
Komponente (vertikal). Die
Formel: KARTY RW =R *
COS (W/180 * pi)
IKILL X

.. schaltet die Turtle-Grafik
ab: Basic 2.0 tibermimmt wie-
der die Vorherrschaft. Ver-
wenden Sie diesen Befehl,
wenn Sie andere Erweiterun-
gen laden mochten. Sofern
sich Turtle-Grafik noch im
Speicher befindet, kann man

das Programm mit SYS 49152 |

wiederbeleben (!INIT wird au-
tomatisch ausgefuhrt!).
IMERGE "Dateiname",8

... holt wie IFETCH eine Gra-
fik von Diskette, laBt die alte
. aber im Speicher und kopiert

die neue dartber. Der Stack [

wird mit |RESUME (s. Be-
schreibung) geldscht.

Beispiel: IMERGE "TEST- |

BILD",8

IMODE M

... bestimmt den Turtle-Zei-
chenmodus:

— M = 0: zeichnen und Punk-
te léschen,

— M = 1: zeichnen und Pixel
setzen (Normaleinstellung).
— M = 2; zeichnen und Punk-
te invertieren

—M =3: wie PEN UP, die Turt-
le zeichnet nicht!

64'er SONDERHEFT 94
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Nur die Bits 0 und 1 des Pa-
rameters M werden ausge-
wertet.

Beispiele: IMODE (0.25%4),
IMODE 1
IMODE
... gilt ohne Parameter als
Funktion. Sie liefert in den
Bits 0 und 1 den per IMODE
M-Befehl eingestellten Zei-
chenmodus (3 = PEN UP). Bit

| 2 st bei akiiviertem |RAY-

Modus gesetzt, Bit 3 bei ein-
geschalteter Grafik.
Beispiel: PRINT (IMODE

AND 8)

IMOVE X,Y

Die Turtle bewegt sich vom
augenblicklichen Standort zu
den x/y-Koordinaten und zieht
dabei eine Linie, falls der Stift
aufliegt (s. IPEN). Dabei gilt
das normale Hires-Koordina-
tensystem des C 64. Die Rich-
tung (Winkel) bleibt unveran-
dert. Bei angehobenem Stift
bleibt die !RAY-Anweisung
wirkungslos. Getrennt durch
ein Komma, dirfen hinter
IMOVE zwei beliebige nume-
rische Ausdriicke stehen
(Zahlen, Variablen, Rechen-
zeichen).

Beispiel: IMOVE
10*X,20+PEEK(1486)
IPATTERN P

Der Parameter »P« ist das
binare Linien-Muster (acht Bit,
wahlweise ein- oder ausge-
schaltet). Damit legt man fest,
daf die Turtle bei Zeichenbe-
fehlen keine durchgehende
Linie zeichnet (was beim Ma-
ximalwert P = 255 der Fall wa-
re), sondern z.B. nur jeden
zweiten Punkt (P = 85), jeden
vierten (P = 136), oder Strich-
punkte (P = 228).

Beispiel: IPATTERN
128+64+8+4
IPEN X
Ahnlich wie bei IMODE stellt
man hier ein, ob die Schild-
krote zeichnet oder sich nur
bewegt. Bei X = 0 ist der PEN
UP-Modus (IMODE 3) aktiv:
nicht zeichnen. Bei anderen
Werten (z.B. X = 1) setzt die
Turtle Punkte (PEN DOWN,
IMODE 1). Nach Einschalten
des PEN-DOWN-Modus (gilt
nicht far !MODE) erscheint
an der aktuellen Position ein
Grafikpixel.
Beispiel: IPEN 1 (animiert die
Turtle zum Zeichnen)
IPOLY A,N,W

Jetzt geht's »A x N« Schrit-
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te vorwérts; dabei dreht sich dig
Grad nach links. Erst sind's nu
beim letzten Mal ebenfalls (auf
komfortabel Polygone, N-Ecke
en bringen. Hier gilt die Formel
technischen Griinden intern ni

W = 360 / (A-1).

Beispiel: IPOLY 6,30,72 (Fu

IPULL A [,A]

... holt numerische Realvariablefl VoM

mit |PUSH (s. Beschreibung)
gespeichert wurden.
Beachten Sie aber, dal3 der
Stack LIFO-organisiert ist (last
in, first out). Die Befehle
IPUSH AB:!IPULL AB ver-
tauschen also z.B. die Inhalte
der Variablen A und B. Hinter
IPULL darf man beliebig viele
Variablennamen angeben, ge-
trennt durch Kommas.
Beispiel: IPULL TY,TX
IPUSH B [,B]
... legt die hinter !PUSH an-
gegebenen numerischen Va-
riablen auf einen programm-
internen Stack, der maximal
1637 Eintrage faBt. Hinter
IPUSH kann man (wie bei
IPULL) ebenfalls beliebig vie-
le numerische Ausdricke
(Zahlen, Variablen, Terme)
eintragen. Dieser Stack eignet
sich ideal fir rekursive Pro-

gramme (in denen sich be- |

stimmte Subroutinen selbst

aufrufen). Haufig muB man [

Variableninhalte vor dem Auf-
ruf retten und nach Abarbei-
tung der Routine mit |PULL
wieder zu holen.

Beispiel: |1=15:!PUSH |,
IPUSH 15
IRAY R
... aktiviert eine spezielle Be-
triebsart des Programms (X =
1) oder stellt sie ab (X ="0):
Nach jedem IWALK, IBACK
oder IMOVE-Befeh! wird die
Turtle wie am Gummiband
wieder zur urspriinglichen Po-
sition zurlickgezogen. Damit
kann man z.B. Strahlen und
Sterne zeichnen. Bei aktivem

PEN-UP ist der Modus aller-

dings unwirksam.

Beispiel: IRAY 0
IRESUME
... l6scht den von !PULL und
IPUSH verwendeten Stack.
ISCREEN F
... kontrolliert die Grafikfar-
ben. Den Farbcode F (Nor-

malwert: 1) errechnet man

nach der Formel »F = Punki-
farbe * 16 + Hintergrundfar-
be«. Zur Sicherheit sollten Sie
nach jedem !SCREEN-Befehl

36

Viodus die IGRAPHICS-Anweisung
-~ . 5

Jkzeigers flir |PULL und !PUSH
ack gespeicherten Elemente).
|le Speicherposition des Stack-
14« (eine Einheit entspricht finf

O THEN PRINT "STACK LEER!"

ITEXT

... deaktiviert den Grafik-
bildschirm und schaltet den
Textmodus wieder ein. Hier
arbeiten alle Turtle-Befehle
versteckt: das Ergebnis kann
man erst nach |GRAPHICS
oder !'WINDOW-Befehl be-
trachten!

ITURNL W

... dreht die Turtle um W Grad
entgegen des Uhrzeigersinns
um ihre eigene Achse (also
nach links) und bestimmt so
deren neue Lage. Vom Posi-
tionswinkel zieht man den
Wert W ab. Winkel unter 0
Grad korrigiert das Programm
automatisch. W ist eine Inte-
gerzahl oder ein numerischer
Ausdruck zwischen 0 und
65535, wobei man Drehwinkel
Uber 32 000 Grad vermeiden
sollte. Die Position der Turtle
wird nicht verandert und nicht
gezeichnet.

Beispiel: ITURNL 180 (kehrt
die Bewegungsrichtung um)
ITURNR W
... wie ITURNL, diesmal geht's
aber nach rechts. Zum Positi-
onswinkel der Turtle wird W
also addiert. Winkel tiber 359°
korrigiert das Programm
selbstéandig.

Beispiel: 'TURNR WI*2
ITURTX
... bringt die augenblickliche x-
Koordinate der Turtle im Be-
reich von 0 (links) bis 319
(rechts); geeignet fiir Berech-
nungen.

Beispiel: WALK ITURTX-15
ITURTY
... ergibt die aktuelle y-Koor-
dinate der Schildkréte (Be-
reich = 0 oben bis 199 unten).

Beispiel: D=4*ITURTY
ITWALK N

Mit dieser Anweisung be-
wegt man die Turtle von ihrer
aktuellen Position um N
Schritte in die aktuelle Rich-
tung. Ob gezeichnet wird, le-
gen die Befehle !PEN bzw.
IMODE fest. N kann Werte
von 0 bis 65535 annehmen.
Achten Sie darauf, daf3 die
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Kréte nicht den Bildschirm verl@ e nact
IRAY-Befehl wird die neue Turie=P:
nicht.

Beispiel: IWALK K*4 -
IWINDOW D

. erlaubt Text und Grafik auf ei
D ist die Bildschirmrasterzeile, |
res/Lores) trennen will (normale
Beachten Sie, daB akiivierte -
lem beim Zeichnen. Schalten S T ERROR: Hinter dem Ausru-
Ende eines Programms, im 3 e fezeichen steht eine Funktion,
Direktmodus oder beim Test Turtle-Grafik (Speicherbelegung) die Turtle-Grafik nicht identifi-
ein. Ist D = 0 oder 1, schaltet S ; : zieren kann (evil. Schreib-
sich diese Betriebsart ab: Text ; ' oder Eingabefehler).
(D=0) bzw. Grafik (D=1) ist 2UNKNOWN STATEMENT
wieder aktiv. ERROR: unbekanntes Be-

Beispiel: IWINDOW 217 fehlswort hinter dem Ausrufe-
zeichen

Turtle-Demos auf Diskette

OR: Die Turtle hat den guitigen
n (x =0 bis 319, y = 0 bis 199) -

RROR: Der Stack kann maximal
ucht man, per IPUSH doch noch
alt man diese Meldung.

ERROR: Im Stapelspeicher ist
rden. Diese Fehlermeldung er-

Infos zum Programm

Wie bei vielen anderen Basic-
Erweiterungen des C 64 gilt

Sind Sie neugierig darauf, was
auch hier die Einschrankung,

Turtle-Grafik kann? Dann se-

dal3 neue Befehle direkt hinter hen Sie sich die Bilder an, die
THEN mit einem Doppelpunkt unsere Demoprogramme 1
abzutrennen sind. - bis 9 fabrizieren.

Falsch ist: Laden und starten Sie

IF A = 0 THEN !WALK
14
richtig dagegen:
IF A = 0 THEN : !WALK
14
Bei langeren Programmen
oder solchen, die viele Zei-
chenkettenvariablen verwen-
den, ist wichtig, als erste Pro-
grammzeile diese Anweisung
einzubauen:
10 POKE 56,140:CLR
Damit ist der von Turtle-
Grafik reservierte Speicher-
platz unantastbar. Jetzt kann
man nach Herzenslust eigene

zun&chst den Turtle-Interpre-
ter, dann die Programmbei-
spiele (Turtle-Demo 1 bis 9,
Abb. 2 bis 10). Abb. 1 zeigt
das Demoprogramm »Turtle-
Schrift«.

Haufig sind Werte einzuge-
ben, die das Bild glnstig be-
einflussen. In solchen Fallen
~genligt es, die vorgegebenen

Zahlen einfach mit <RE-
TURN> zu Ubernehmen.

In Turtle-Grafik ist keine
Hardcopy-Routine eingebaut.
Jeder Druckerbesitzer hat
garantiert ein Utility in der

Variablen definieren oder Turt- Diskettensammilung, mit dem
le-Befehle benutzen. man Bilder aus dem RAM-
Bereich ab $A000 (40960)

Neue Fehlermeldungen drucken kann. Falls nicht,

laBt sich die Ladeadresse
einer gespeicherten Turtle-
Grafik per Diskettenmonitor
in gewlinschte Werte andern

Tritt ein Fehler auf oder ist das
Turtle-Basic-Programm zu
Ende, schaltet sich automa-

tisch der Textmodus ein. i S f,‘,“ée&gmﬁ;n ' : (2.B. $2000). Oder man spiirt
Hier die neuen Fehlermel- | $c014 bis $c045 Grafik-Multiplikationstabelle die Grafik mit einem geeig-

dungen (alphabetisch), die ins | $c046 bis $c0a0 Sinustabelle neten Tool (z.B. Hardmaker

Programm integriert wurden: | $cOai bis $c10d Einschaltmeldung im 64'er-Sonderheft 53 oder
2?FORMULA TOO COM- gg gg g!-‘* gg]gg B Hi-Eddi, 684'er-Sonderheft 75)

PLEX ERROR: Diese schon | ¢i4.6 b:: $e1d9 Adressen der Befehle auf, sichert sie und druckt

von Basic bekannte Meldung | sc1da bis $c1e3 Adressen der Funktionen sle aus.

erscheint bei Turtle-Grafik vor | $c1e4 bis $c22e neue Fehlermeldungen

allen bei der ISTACK-Funkti- | $c22ibis Scoc7 Maschinensprache-Gode Tips & Tricks

on; wenn's also z.B. nicht ge- DIS piin

lingt, die Position des Stack- %g; E;:ggfs m‘glﬁ""ggﬁm Das Programm kennt auch

zeigers zu berechnen. Nor- | sc510 bis $c6b3 Stack-Befehle keine Kreis-Funktion (wie z.B.

malerweise liegt ein System- | $céb4 bis $c73¢ polar — karthes. Koordinaten CIRCLE). Dennoch ist es kin-

fehler vor, oder ein anderes | $c73d bis $c9c7 Grafiksteuerung derleicht, Kreise zu erzeugen:

Programm verwendet eine | $c9c8 bis Sdfff unbenutzt 10 !INIT

von Turtle-Grafik reservierte | $6000 bis Sfffd =g 20 FOR I=1 TO 120

$fffe bis Sifff unbenutzt

Speicherzelle. 30 !WALK 4
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40 !TURNL 4
50 NEXT
60 [FINISH

Der Computer muB3 also
120 x vier Schritte in aktueller
Richtung zeichnen, dann vier
Grad nach links drehen und
weitermachen: voila— ein Kreis.

Der Vorteil von Turtle-Grafik:
alle Grafik-Befehle arbeiten
relativ zu den Koordinaten
des vorhergehenden Befehls.
Verzichtet man auf absoclute
Positionierungsbefehle (wie
IMOVE und !ANGLE), laBt
sich das Bild z.B. spiegeln,
verschieben, oder um beliebi-
ge Winkel drehen.

Damit sich z.B. das ganze
Bild um sechs Grad im Uhr-
zeigersinn dreht, setzt man
einfach »!ITURNRG« Befehl
an den Programmanfang '—
fertig! Da die Schildkrote jetzt
bereits von Beginn an auf den
Sechs-Grad-Winkel geeicht
ist, berlicksichtigen alle nach-
folgenden Befehle diesen
Wert: das Bild erscheint ge-
dreht.

Ahnlich geht's bei der Ver-
schiebung zu. Unser Demo-
programm Nr. 6 (»Tunnel«) ist
ein Beispiel daflr. Hier wird
zweimal der gleiche komplexe
Koérper von derselben Routine
gezeichnet; allerdings an un-
terschiedlicher Position und
um 180 Grad gedreht (= ge-
spiegelt).

Rekursive Programmierung

Viele Effekte in unseren De-
mos entstehen durch rekursi-
ve Programmierung. Beispiel
»Schneeflocke« (Turtle-Demo
5):

Nehmen wir die Routine
zum Zeichnen einer Linie. Sie
zieht aber nicht einfach einen
Strich, sondern reagiert vollig
anders: Erst verlduft die Linie
geradeaus (ein Drittel der ge-
planten Lénge). Dann dreht
sich die Turtle um 60 Grad
(gleichseitiges Dreieck) nach
links und zeichnet wieder /3
der Lénge. Anschlieend wen-
det sie sich 120 Grad nach
rechts, zeichnet das néch-
ste Drittel, dreht sich ab-

schlieBend 60 Grad nach links
(jetzt hat die Turtle wieder die

urspringliche Richtung) und
. malt des letzte Drittel der vor-
gegebenen Lange. Wie Sie
auf einem Blatt Papier leicht

38
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Banot[gla Blocks: 11
Programmautor: Nikolaus M. Heusler

nachprifen kénnen, hat man
dann exakt den Punkt er-
reicht, zu dem man auch oh-
ne groBe Umstidnde gekom-
men wére — falls man nur ei-
nen Strich gezeichnet hatte.
Jetzt ist aber ein Dreieck dar-
aus geworden (besser: ein
Muster, das einer Wiinschel-
rute gleicht).

Daran erkennt man: die
Routine muf3 eine Linie vier-
mal zeichnen. Eine Alternati-
ve wéare, den 'WALK-Befehl
einzusetzen. Stattdessen wird
diese Routine nochmals auf-
gerufen, jedoch nur 1/3 der ur-
springlichen Lange vorgege-
ben. Dadurch entstehen im-
mer feinere Muster, die am
Ende an eine Schneeflocke
erinnern. Dieser Trick beriihrt
schon Gebiete der program-
mierten Chaos-Grafik (Apfel-
méannchen, Julia-Mengen
usw.).

Bei rekursiver Technik muB3
man allerdings zwei Dinge
beachten:

— Bauen Sie ein Kriterium ein,
das die Berechnung abbricht.
Irgendwann ist die Lange so
geschrumpft, daiB nun wirklich
gezeichnet werden sollte.

— Vor dem rekursiven Aufruf
sollte man stets einen oder
mehrere Werte sichern und
wieder zurlickholen, wenn die
Routine fertig ist (also die ak-
tuelle Lange). Dazu 4Bt sich
der Stack verwenden, auf den
man per PUSH, 'PULL und
IRESUME Zugriff hat.

Wie funktioniert die Stack-
Verwaltung? Stellen Sie sich
einen Stapel 64'er-Sonder-
hefte vor. Sie legen nun
(IPUSH) das neueste (also
Ausgabe Nr. 94) oben drauf.
Wenn Sie das Heft wieder
runternehmen méchten, miis-
sen Sie den !PULL-Befehl
verwenden: er holt sich die
oberste Zeitschrift und liest die
darauf stehende Zahl (94).
Also: Elemente, die zuletzt
eingespeichert wurden, wer-
den als erste wieder gelesen
— das LIFO-Prinzip (last in,
first out).

Grau ist alle Theorie — also
rein in die Praxis! Wir win-
schen ungetriibten Grafikspal3
mit unserer Basic-Erweite-
rung, die ungewohnliche Bil-
der mit nur einer Handvoll
Befehle erzeugt.

(Nikolaus Heusler/bl)

64'er SONDERHERT04de
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3D-Funktion V1.2

Grafik-Freirdume

Die Formel einer Funktion ist knochentrockene
Mathematik — mit unserem Programm aber
werden geometrische Gleichungen quickleben-
dig. Staunen Sie, welch sonderbare Gebilde
spezielle Rechenformeln erzeugen!

nser Programm erzeugt In-
U1ervalle einer reellen Funktion
in zwei Veranderlichen auf
dem Hires-Schirm des C 64. Auf
die so entstandene Grafik mul3
man anschlieBend nicht verzich-
ten: Speicher-, Lade- und View-
Routinen sind selbstverstandlich
eingebaut.
Laden Sie das Programm mit:
LOAD "3D-FUNKTION
VL2 8
Nach dem Start mit RUN er-
scheint im oberen Bildschirmbereich ein Meni mit drei Aus-
wabhikriterien, die man durch Eingabe des jeweiligen Buch-
stabens aktiviert:
<L> Laden: ... ladt nach Angabe des Dateinamens ein Hi-
res-Bild von Diskette (auf unserer Sonderheftdisk finden Sie
die Demo-Files »bild0+« bis »bild2«) und bringt die Grafik auf
den Screen. Achtung: Damit lassen sich auch andere Hires-
Bilder laden. Voraussetzung: sie miissen im Hi-Eddi-Format
gespeichert sein (32 bis 33 Blocks auf Disk, Ladeadresse bei
2000).
Nach Tipp auf die Leertaste ist man wieder auf dem Menii-
bildschirm.
<B> Berechnen: ... aktiviert die Rechenfunktionen des Pro-
gramms, welche Grafikkurven auf dem Screen erzeugen. Da-
zu gibt man die Weltkoordinaten des Intervalls ein (es sind
zwei Werte anzugeben: Anfang und Ende, z.B. 1.5 und -1.5),
anschlieBend die Schrittweite in Pixeln (das kénnen Zahlen
zwischen 1 und 20 sein). Damit legt man den Abstand der
zu berechnenden Punkte auf dem Grafikbildschirm fest.
Um sich ein Bild zur definierten Funktionsformel zu ma-
chen, reicht meist schon der Wert »5«. Bedenken Sie: je klei-
ner der Abstand, desto langer die Rechenzeit! Halbiert man
z.B. die Schrittweite, vervierfacht sich die Rechenzeit! Das

64’er SONDERHEFT 24

[1] Grafikdemos
zu »3D-Funktion
V1.2« fur »bild0«
wurde Schritiwei-
te 1 gewahit.

[2] Fantastische
Gebilde erfordern
lange Rechenzei-
ten: »bild1«,

[3] »bild2« erin-
nert entfernt an
den Alpen-Haupt-
kamm ...

Programm priift automatisch, ob die Eingaben zuléssig sind
(notfalls muB man sie mit korrekten Werten wiederholen!).
AnschlieBend wird der Hires-Modus eingeschaltet und der
Graph entsteht auf dem Screen.

Ist die Grafik fertig, driickt man eine beliebige Taste. Man
hat nun die Méglichkeit, den Grafikbildschirm nach Angabe
eines Dateinamens auf Diskette zu verewigen.

Per <RETURN:> geht's ohne Speichern ins Menti zuriick.

<E> Ende: ... Programmausstieg ohne Reset. Auf dem
Bildschirm erscheint die wichtigste Programmzeile (Nr. 19):
sie ist dafiir verantwortlich, welche Intervallgrafiken auf dem
hochauflésenden Screen erscheinen. Die Voreinstellung des
Programms
19 Z = COS(50-ABS(X*Y))*45
|48t sich jederzeit von Hand andern. Nach ermeutem Pro-
grammestart und der Eingabe der Berechnungsparameter

dient der Inhalt von Zeile 19 so lan-
ge als Rechengrundlage, bis man
die Zeile andert.

Neues Funktionenbeispiel

Holen Sie Zeile 19 mit dem LIST-
Befehl auf den Bildschirm. Pro-
bieren Sie's mal mit dieser Formel:
19 Z=COS (SOR (X*X+Y*Y) ) *45

Im Menipunkt »Berechnen«
tragt man x-Koordinaten von 1,6
bis -1.6 ein, als y-Werte die Zah-
len 1,5 und -1,5. Wahlt man als Schrittweite »4«, dauert's et-
was mehr als drei Minuten, bis die Grafik fertig ist. Entscheidet
man sich fur »1«, braucht das Bild 16mal langer, also knapp
eine Stunde.

In der Basic-Anweisung (Zeile 19) lassen sich selbstver-
standlich alle Funktionen und Operatoren des Basic 2.0 ein-
tragen (z.B. SIN, TAN, COS, PEEK usw.). Achten Sie aber
darauf, daB3 3D-Funktion V1.2 keine »Division by zero«-Feh-
ler abféngt und das Programm aussteigt. Das sollte man per
IF-THEN-Anweisung (integriert in einer zusatzlichen Pro-
grammzeile hinter Nr. 19) ausdriicklich ausschlieBen!

Viel Vergnligen beim Entwurf toller Grafiken, die lediglich
aus einer Funktionsformel entstehen. Unsere Abb. 1 bis 3
zeigen drei Beispiele. (bl)

Kurzinfo: 3D-Funktion V1.2:

Programmart: Grafik-Utility

Laden: LOAD "3D-FUNKTION V1.2",8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: Rechenzeiten zwischen vier Minuten und mehr als
einer Stunde

Bendtigte Blocks: 6

Programmautor: Ridiger Strey

G-i-esgin:—,.de
G4er-oniine.net



Big Pic V5 - ﬁberdfmensionale Screens

Das Hauptmend
bietet jede Menge

Funktionen, um liberdimen-
sionale Screens zu entwerfen

aximal 3 x 3 Screens (= 9) kann man llckenlos anein-

derhéngen, die sich dann per Joystick oder Cursor-Ta-

sten scrollend verschieben lassen. Die Spieleland-
schaft setzt man aus speziell definiertem oder geéndertem
Zeichensatz zusammen — in Multicolor oder einfarbig.

Laden Sie das Tool von der Diskette zu diesem Sonderheft:
LOAD "BIG-PIC V5",8

Gestartet wird mit RUN.

Das Hauptmenii (Abb.) zeigt alle Programmfunktion:

<1>: Zeichensatz normal,

<2>: Zeichensatz bei $2000 (8192),

<3>: Zeichensatz bei $3000 (12288),

<4>: Multicolormodus aus,

<5>: Multicolormodus an,

<6>: Multicolorfarbe 1 aktivieren,

<7>: aktiviert Multicolorfarbe 2,

<G>: normales Zeichen einlesen,

<N>: 2 x 2-Char-Block lesen,

<Z>: Zeichensaiz hetrachten,

<X>: Programm beenden,

<F1>: Farbe des Bildschirmrahmens,

<F3>: Hintergrund,

<F5>: Schriftfarbe,

<CLR/HOME:>: Teilbildschirm (40 x 25 Bytes) léschen.

Merken Sie sich die Infos (oder lassen Sie die enispre-
chende Seite unseres Sonderhefts neben dem Computer lie-
gen): Die Tastenbelegung erscheint nur unmittelbar nach
dem Programmstart und laft sich erst wieder beim Neustart
des Tools aktivieren.

Mit einer beliebigen Taste geht's weiter. Nach dem Hinweis
auf die Basic-Anweisung (SYS 51000), die das Programm
nach Reset oder Abbruch erneut aktiviert, meldet sich nach
ca. drei Sekunden der Editor-Screen. Der ist allerdings vor-
erst noch mit konfusen Zeichen Ubersat — per <SHIFT
CLR/HOME=> macht man reinen Tisch (zumindest fiir den
sichtbaren Bildschirmbereich).

Der Editierbildschirm

In der obersten linken Bildschirmecke blinkt der Editier-Cur-
sor, der sich per Joystick in Port 2 oder mit den Cursor-Tasten
(iber den gesamien Riesen-Screen bewegen 1aBt. Hinweis:
beim horizontalen Scrolling nach links oder rechts sollte sich
der Cursor nicht in der obersten oder untersten Bildschirmzeile
aufhalten, da das Scrolling auf- bzw. abwérts absolute Prio-
ritdt besitzt, Der erste Screen verschwindet nun nach links aus
dem Sichtfeld. Das Scrollen stoppt erst, wenn Sie den Cursor
vom rechten Rand wegziehen oder drei Bildschirme passiert
sind. Berlihrt man den unteren Rand, scrollt das Bild aufwarts:
Bewegen Sie jetzt den Editor-Cursor von den Randern weg,
und driicken Sie <Z>: in der oberen Bildschirmhaélfte taucht

40

( 04 als Grofikriese

Wer kennt sie nicht — Spiele wie z.B. »Boulder
Dash«, bei denen die Spielflache groBer als der
normale Bildschirm des C 64 ist. »Big-Pic V5« ist
ein Tool, mit dem man solche Riesengrafiken
komfortabel erzeugt.

der geanderte bzw. Original-Zeichensatz auf. Steuern Sie nun
den Cursor zum gewtiinschten Zeichen und tippen Sie auf
<G>: Das Tool tibernimmt den gewéhlten Charakter, der rest-
liche Zeichensatz erlischt.

Sollten die Zeichenmuster {ber einen Teil des neu ent-
worfenen Bildes hinausragen, macht das (iberhaupt nichts:
Tipp auf <G> stellt den urspriinglichen Zustand wieder her.
Vorsicht: Wenn man das Zeichen noch nicht per <G> tber-
nommen hat, sollte man aufs Bildschirm-Srollen verzichten.
Sonst werden namlich die momentan sichtbaren Zeichen-
satzmuster automatisch als fester Bestandteil ins Bild ein-
gebaut und unverandert im Gesamtbildschirm (bernommen!

Zeichen an beliebiger Stelle plazieren

Per Feuerknopf oder Asterix-Taste <*> 188t sich das gewahite

BAER ONLIZEITH en beliebig im gesamten Riesen-Screen verteilen —so

oft Sie wollen! Um Zeichen zu I6schen, (ibernimmt man mit
dem Cursor und <G> ein Leerzeichen.

Zusétzlich ist es mdglich, nicht nur ein Zeichen, sondem auch
2 x 2-Char-Blécke unterzubringen. Stellen Sie dazu auf einem
unbesetzten Platz auf dem Screen einen quadratischen, aus
vier Zeichen (z.B. Mauersteine) bestehenden Block zusam-
men. Jetzt bewegt man den Cursor aufs linke obere Zeichen
und driickt <N>: der Editor-Cursor veréandert seine Gestalt und
umfaft jetzt vier Zeichen! Ansonsten gelten die gleichen Edi-
tierméglichkeiten wie flr den normalen Cursor-Block.

Programmhinweise

Verwenden Sie eigene Zeichensétze, sollten die Muster ent-
weder bei $2000 oder ab $3000 im Speicher liegen: diese
RAM-Bereiche werden von Big-Pic V5 unterstiitzt.

Nach dem Laden belegt das Tool den Speicherbereich von
$0801 bis $2000 und kopiert sich nach dem Start automa-
tisch nach $C000-$CFFF.

Weitere RAM-Speicher, die das Programm benétigt:

— Zeichensatz: $2000 bzw. $3000,

— Sprites: $0340 bis $03C0,

— Riesen-Screen: von $4000 bis $8000.

Das ergibt ein Bildschirmformat von 120 x 75 Zeichen (der
normale Textbildschirm des C 64 hat nur 40 x 25!). (bl)

oAl
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Grafiktester — scannt Lores-Screens

Den Gratikzeichen
aut der Spur

Die wenigsten Spiele-Programmierer arbeiten
mit kompletten Hires-Screens: Meist verwendet
man fir die Super-Grafiken gednderte Zei-
chensétze. »Grafiktester« bringt ans Tageslicht,
welche Zeichen geandert wurden.

Bildpunkt entworfenes Multicolorbild aussieht (z.B. mit

Koala Painter, Amica Paint usw.), entpuppt sich bei
néherem Hinsehen oft als geéndertes Zeichenmuster des
Original-Commodore-Zeichensatzes. Womit die Leistung sol-
cher Trick-Grafiker nicht geschmélert werden soll: es macht
ebenfalls jede Menge Arbeit, den Zeichensatz des C 64 Pi-
xel fur Pixel umzustellen — allerdings mit einem gravieren-
den Unterschied: oft verwendete Zeichen muf3 man nur ein-
mal &ndern und kann sie dann im Bild beliebig oft einsetzen!

Was auf den ersten Blick wie ein mihsam Bildpunkt fir

Bildschirminhalte scannen

Will man also Teile einer fremden Grafik (z.B. eines Spiels)
in eigene Scroll-Screens einbauen, ist es gut zu wissen, aus
welchen Standardzeichen die Grafikobjekte zusammenge-
setzt sind. Um das herauszufinden, gibt's drei Methoden:
— Man l&dt den gewtinschten Bildschirm mit »»,8,1+« und schal-
tet in den Kleinschriftmodus. Alle geSHIFTeten Zeichen erkennt
man an den GroBbuchstaben (meist sind es aber zu wenig, um
weitere Rickschllisse auf gednderte Zeichen zu erhalten!)
— Man berechnet die gewlnschte Adresse des Bildschirm-
speichers (z.B. Adresse 1694) und liest sie mit PEEK. Bleibt aber
immer noch die Umrechnung in den jeweiligen ASCII-Code.
— ... oder man wéhlt die komfortabelste Methode: den Gra-
fiktester!

Laden Sie das Utility mit:
LOAD "LOADER", 8

Starten Sie mit RUN. Zunéchst mdchte das Programm sei-
ne Fahigkeiten demonstrieren: Sie werden aufgefordert, zu-
erst den entsprechenden Zeichensatz (»demofont«), dann
den Bildschirminhalt (»demografik«) von unserer Sonder-
heftdiskette zu laden. Nach kurzer Zeit erscheint der Demo-
Screen (Abb. 1, aus dem bekannten C-64-Game »He-
xenklche«).
. Eingabe- oder Floppyfehler werden abgefangen. Der Zei-
chensatz wird stets an die Adresse $3000 geladen. Damit
»Grafiktester« nicht von {berdimensionalen Bildschirmen
Uberschrieben wird, holt man den Grafik-Screen nach
Adresse $4000. Nur die ersten 1000 Bytes der Grafik wer-
den ins Bildschirm-RAM kopiert. Zur Weiterverarbeitung ste-
hen an Tastenfunktionen bereit:

<M>: ... umschalten zwischen Multicolor- und Einzelfarb-
Modus,

<1=>: ... erhoht die Hintergrundfarbe,

<2>: ... schaltet die Multicolorfarbe #1 weiter,
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[2] Die Info-Sprites zeigen exakt, welches Originalzeichen gedndert
wurde und mit welcher Tastenkombination es erzeugt wird.

<3>: ... Multicolorfarbe #2,

<4>: ... inkrementiert die Vordergrund-Zeichenfarbe ab
$D800 (55296).

Achtung: Die Funktionen 2 bis 4 sind nur dann wirksam,
wenn man den Multicolormodus (per M) aktiviert hatl

<F1>: ... ruft den Check-Modus auf.

Grafik-Screens durchkdmmen

Nach Tipp auf <F1> befindet man sich im Check-Modus.
Oben links wartet der Such-Cursor, bis man ihn mit den Cur-
sor-Tasten (nicht per Joystick!) tiber den Bildschirm jagt. Je
nach Code des Zeichens, das unter dem Cursor liegt, sind
im oberen Bildschirmbereich drei Info-Sprites zu erkennen:
—ganz links: Kastchen mit inversem R (das gecheckte Bild-
schirm-Byte ist ein reverses Grafikzeichen!)

B8R ONLIYRIE: Kastchen mit den Buchstaben SH bzw. Commodore-

Symbol (es ist ein SHIFT-Zeichen oder eines, das sonst mit
der Commodore-Taste erzeugt wird),
— rechts: das eigentliche Tastaturzeichen.

Beispiele: Bewegen Sie den Check-Cursor auf die linke
Seite der Dachspitze des Hexenhauses. Sofort erscheint der
SH-Rahmen, daneben der Schragstrich links: das ist die Ta-
stenkombination, die die Spiele-Programmierer in dieses Gra-
fikelement umgewandelt haben (Abb. 2). Oder: sté3t man
aufs Ausrufezeichen <!>, bringt der Bildschirm: SH 1. Wenn
Sie mit dem Cursor (ber die unterste Bildschirmzeile fahren
(Griunflache), fallt Ihnen schnell auf, dal3 die Wiese lber-
wiegend aus dem grof3en O besteht. Screen-Teile, die aus
Null-Bytes oder Leerzeichen bestehen (Code 32), bringen
verstandlicherweise nur leere Sprite-Rahmen.

Die Anzeige durch Info-Sprites wurde absichilich ge-
wéhlt, um nicht einen Teil des Screens per Rasterinterrupt
abtrennen zu missen und so die Grafik unnétig zu verkdr-
zen. Wenn die Sprites im linken Bildschirmteil storen, ver-
bannt man sie kurzerhand per <F5> nach rechts. Mit <F7>
ist es wieder so wie vorher. Per <F1> kann man den Check-
Modus verlassen und das Ladement aufrufen — zuriick in den
Such-Bildschirm geht's aber erst wieder nach dem Laden ei-
ner Font- und Grafikdatei. Selbstversténdlich kann das Uti-

lity bei echten Hires-Grafiken nicht eingesetzt werden. (bl)

Kurzinfo: Grafiktester

Programmart: Utility

Laden: LOAD "LOADER",8 oder

LOAD "GRAFIKTESTER",8,1

SYS 2088

Starten: mit RUN adar SYS 2088

Besonderheiten: arbeitet im Single- und Multicolormodus
Benatigte Blocks: 23

Programmautor: Reiner Riemer
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Game-Maker — Spiel-Generator-Utilities

Kurz und biindig

Wer sagt, dal3 man unbedingt umfangreiche
Tools braucht, um tolle Spiele zu kreieren?
Unsere vier Hilfsprogramme verbrauchen kaurn
Platz auf der Disk und machen's ebenso gut!

staunlicherweise zusammen nicht mehr als zehn Blocks
auf Diskette belegen. Es sind:
- 1. GAME,
- 2. RAM EDITOR,
- 3. COL.+SPR.ED,
-4, CHAR.EDITOR.
Mit dem zuletzt genannten Programm geht's los: Voraus-
setzung fur ein Spiel mit fetziger Grafik ist zunéchst ein tol-
ler Zeichensatz, aus dem die Spielelandschaft besteht.

Das Game-Maker-Tool besteht aus vier Utilities, die er-

Der Zeichensaiz-Editor

Laden Sie das Utility mit:
LOAD "4. CHAR.EDITOR",8

Nach dem Start mit RUN wird der Originalzeichensatz ab
$D000 automatisch nach $2000 kopiert. Der Cursor wartet
jetzt auf die Eingabe des gewiinschten Zeichens, das Sie ver-

Den »Syntax-Error«, der sich nach dem Start mit RUN mel-
det, diirfen Sie getrost vergessen: die Programmfunktionen
werden davon keineswegs beeintrachtigt! Bedeutend wich-
tiger ist die Basic-Zeile, die man anschlieBend im Direkt-
modus eingeben muf3:

FOR A=10240 TO 40800: POKE A,32: NEXT

Es dauert etwa 2 Minuten, bis sich der Cursor wieder mit
READY meldet — aber das Bildschirm-RAM fiir die maximal
30 Game-Screens ist jetzt optimal vorbereitet! Mit den Ta-
sten <F1> bzw. <F3> kann man im RAM spazierenfahren
(Abb. 2). Der Screen scrollt nach oben oder unten (nicht seit-
lich!). Tragen Sie nun lhre Level-Elemente mit den Tasten
der geédnderten Zeichen ein oder I6schen Sie solche mit
<SPACE>, die Sie nicht brauchen. Der gesamte aktuelle
Screen-Ausschnitt wird per <SHIFT CLR/HOME> vom
Byte-Muill befreit. Wurde der sichtbare Bildschirmteil verén-
dert, muB man ihn per <F5> in den Speicher Ubernehmen.

Sind Sie mit Inrem Werk zufrieden (nachdem also der ge-

&ndern méchten. Erlaubt sind alle 256 Charaktef§M@ié d&r'-'"$&it: Hyper-Screen geéndert wurde), driicken Sie <F7>: vier

Bildschirmspeicher anzeigen kann. Nach <RETURN=> bringt
der Screen das 8 x 8 Zeichen groBe Editorfeld (Abb. 1). Mit
jeder beliebigen Zahlen- oder Buchstabentaste (inkl. <SHIFT
SPACE>) setzt man ein Pixel, per <SPACE> wird's geldscht.
Will man ein Zeichen entwerfen, das spater im Multicolor-
modus erscheinen soll, sind die entsprechenden Bitcodie-
rungen zu beachten!

Driickt man in der untersten Pixelzeile <RETURN=, wird
das Zeichen verédndert und die entsprechenden acht Byte-
Werte erscheinen auf dem Bildschirm.

Der Sprite-Editor

Das nachste Werkzeug entwirft die fiirs Spiel notwendigen
Sprite-Muster:
LOAD "3. COL.+SPR.ED",8

Startet man mit RUN, wird der Speicher ab $1000 (4096)
zur Aufnahme des Sprite-Musters vorbereitet (nach dem spa-
teren Start des fertigen Spiels werden die Sprite-Pixel nach
$02C0 (704) verschoben).

Bei der folgenden Frage hat man die Wahl: »Sprite-Edi-
tor oder Zeichenfarben setzen?«. Nach Tipp auf <S> muB3
man sich entscheiden, ob man Multicolorsprites entwerfen
will. Dann sind die Code-Zahlen der jeweiligen Sprite-Far-
ben anzugeben. AnschlieBend taucht das Sprite-Editorfen-
ster auf. :

Per Taste <Z> vergibt man die gewlinschte Farbe (Codes
0 bis 15) ans gewahlte Zeichen. Die behalt der Charakter
wahrend des gesamten Spielverlaufs.

Der RAM-Editor

... bereitet den Speicher auf 30 Spielfeld-Bildschirme vor:
LOAD "2. RAM EDITOR', 8
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Fragezeichen erscheinen als Aufforderung, den gewlnschten
Dateinamen einzugeben. Nach <RETURN> werden alle bis-
lang beschriebenen Manipulationen (Zeichensatz, Sprites
und Screens) als Gesamtdatei auf Disk ausgelagert (Achtung:
das File verbraucht mehr als 150 Blocke auf Diskette!). Rech-
nen Sie nach: 30 Screens pro 1000 Bytes (ohne Farben!)
sind schon 30000 Byte ...

Das Spiel ist fertig !

Damit man sich von der Qualitat seines Kunstwerks Uber-
zeugen kann, ladt man das eigentliche Steuerprogramm des
Game-Maker-Tools:

LOAD "1. GAME",8

[1] Zum Editieren neuer Zeichenséitze eine Taste driicken
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[2] So sieht die Levellandschaft mit normalen Zeichenmustern aus

G4ER
[3] Game-Demo1: kniffiiges Labyrinth auf einem fernen Planeten

Per Feuerknopf (Joystick Port 2) geht's los: oben befindet
sich das Sprite, das Sie zuvor entworfen haben. Die Bild-
schirme mit der Spielelandschaft (ge&nderte Zeichensétze
per Utility »4. Char.Editor«) scrollen unaufhdrlich nach
oben. Steuern Sie das Sprite behutsam durch die Landschaft:
berthrt es eines der gednderten Zeichen, ist das Spiel vor-
bei — die Meldung »Game over« erscheint. Dieser Text ist
in zwei Zeilen aufgeteilt: Die Bytes der ersten Zeile stehen
im Bereich von $9F60 (40800) bis $9F87 (40839), die Farb-
werte in $8F88 bis $9FAF (40840 bis 40879). Der Text der
zweiten Meldung (»Press Button«) ist im Bereich von

$9FBO (40880) bis $9FD7 (40919) abgelegt, dahinter die da-

zugehorigen Farben ($9FD8 bis $9FFF). Achtung: Der
Text wird als Bildschirmcode interpretiert (nicht als ASCII!).
Falls Sie mit dem vorgegebenen Beispieltext nicht ein-
verstanden sind, 1&Bt sich dieser jederzeit &ndern:
10 INPUT CHRS(147); AS$: REM TEXT EINGEBEN
20 REM UND DIE FARBEN NICHT VERGESSEN!
30 FOR 2=0 TO 39
50 POKE 40800+A,PEEK(1024+A):
ZEILE 1
60 POKE 40840+A,PEEK(55296+A): REM FARBEN
80 POKE 40880+A,PEEK(1064+A): REM TEXT
ZETLE 2 .
90 POKE 40520+A,PEEK(55336+A) :
100 NEXT A
Das funktioniert selbstverstdndlich nur, wenn man zuvor
das per <F7=> gespeicherte Spiel (s. »2. RAM EDITOR«) ins
Computer-RAM geholt hat.
Dazu ein Beispiel fir die Ladeanweisung:
10 IF A=0 THEN A=1: LOAD " (Spielname)",8,1
20 REM LAEDT DIE PER RAM-EDITOR GESICHERTEN
30 REM DATEN DES GAMES

REM TEXT

REM FARBEN
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40 LOAD "1. GAME",8
50 REM STEUERPROGRAMM LADEN UND AKTIVIEREN

Das Utility enthalt diverse Adressen, in denen die Farben
abgelegt sind:

— $0ACB (2763): Hintergrundfarbe,

— $0ADO (2768): Sprite-Farbe,

— $O0ADA (2778): Multicolorfarbe 1

—$0ADS5 (2773): Multicolorfarbe 2

— $0ADF (2783): Multicolor-Sprite

— $0A37 (2615): Rahmenfarbe (0 = aus, 1 = an).

Die Werte sind leicht zu andern: Laden Sie »1. GAME « wie
gewohnt und verankern Sie die gewiinschten Zahlen per PO-
KE-Anweisung in den genannten Speicherstellen. An-
schlieBend sollte man das Utility wieder auf Diskette sichern
(SAVE "1. GAME",8).

Programmhinweise

Selbstverstéandlich ist es ungeheuer arbeitsaufwendig, Spie-
lelandschaften (geanderte Zeichen) und Sprites in einem
Rutsch fiirs geplante Spiel zu entwerfen. Das kann man auch
in mehreren Arbeitsgangen erledigen. Wichtig ist aber stets,
nach getaner Arbeit flir den jeweiligen Teilabschnitt das Uti-
lity »2. RAM EDITOR" zu laden und den entsprechenden Be-
reich per <F7> zu sichern. Den holt man vor der nachsten
Computersitzung wieder in den Speicher, z.B.:
LOAD "TEILGAME",S8,1

Nach der Eingabe von NEW laden Sie die benétigten Uti-
lities (Char-, Sprite- und RAM-Editor), scrollen per <F1> und
<F3> durch die Screens und machen dort weiter, wo Sie das
letztemal aufgehort haben.

Auf der Diskette zu diesem Sonderhetft finden Sie zwei De-

D‘.E! -Praoramme, die mit dem Utility-Quartett erzeugt wurden.
|

e lassen sich wie normale Basic-Programme laden und mit
RUN starten.

GAME-DEMO1 wird zun&chst entpackt, dann erscheinen
die beschriebenen Meldungen auf dem Bildschirm. Stecken
Sie den Joystick in Port 2, drliicken Sie den Feuerknopf — und
schon kann's losgehen (Abb. 3): Steuern Sie das Raumschiff
geschickt durchs Labyrinth eines futuristischen Planeten und
vermeiden Sie jegliche Beriihrung mit den geédnderten Zei-
chen des Bildschirmvordergrundes. Das Spiel 143t sich zwar
per <RUN/STOP RESTORE> abbrechen, anschlieBend
sollte man aber einen Reset ausflihren. Wer keinen Reset-
knopf besitzt, mu3 den Computer aus- und wieder ein-
schalten,

GAME-DEMO?2 (»Bubble<«) benutzt lediglich einen Bild-
schirm. Die Scroll-Bewegung wird durch die blauen Sprites
simuliert, die es auf den gelben Ball am oberen Bildschirm-
rand abgesehen haben. Auch den muf3 man gekonnt an den
Angreifern vorbeimandvrieren.

Obwohl die Game-Maker-Utilities spartanisch kurz sind,
bieten Sie dennoch alle Voraussetzungen, um umfangreiche
Levelfelder zu entwerfen. Der Riesenbildschirm besteht aus
30 Screens, die nahtlos ineinander Gbergehen und von un-
ten nach oben scrollen. Das Steuerprogramm »1. GAME«
enthalt die entsprechenden Scroll- und Joystick-Routinen.

Viel SpaB3 beim Entwurf eigener Spielelandschaften und
Labyrinthe! (bl)

Korzinfo: Game-Maker

6-1-943
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C 64 zum Amiga und umgekehrt sind dabei minimal:
— C 64 mit Floppy

— Commodore Amiga mit Workbench (Version 1.X, 2.X)
— Parallelkabel zum Verbinden des C 64 mit anderem Com-
puter (s. Tabelle)
— TransFile fir C 64
— ParRead flir Amiga zum Empfang von Daten (s. unten)

Vor dem Start muf3 das Kabel (s. Tabelle) in ausgeschal-
tetem Zustand der Rechner angebracht werden. Der Emp-
fangscomputer wird immer als erstes in Bereitschaft gesetzt.
Probleme mit Parallel-Floppy-Speedern sollten nicht auf-
treten. Das System arbeitet mit Dolphin-DOS und Kickstart
2.0, wenn der Amiga wahrend des Zugriffs des C 64 auf Disk
nicht empfangsbereit gesetzt wird. Bei Kickstart 1.X sollte auf
den Speeder verzichtet werden. Nach dem Start wird zuerst
der Textffilter »f.booffilter« nachgeladen. Diese Datei muf3 sich
auf der Diskette befinden. Sollte kein Filter vorhanden sein,
kann man das Programm mit »sys 2067« starten. Benennt
man den meisten benutzten Filter »f.booffilter«, so wird die-
ser automatisch nachgeladen.

Die Systemanforderungen fir den Transfer von Files vom

Die Meniis

F1 - File senden: Bevor dieser Punkt angewahlt wird, muf3
man ein File in den C 64 laden. Der Amiga wird in einer
SHELL mit dem Befehl »ParRead <file>« (s. Kasten) emp-
fangsbereit gesetzt. Erst danach darf die Ubertragung an-
gewahlt werden. Der Amiga speichert dann die Daten in ei-
ner Datei mit Namen <file> ab. Sollte der Zeichenfilter akti-
viert sein, berechnet TransFile erst einmal, wie lang das ge-
filterte File wirklich ist, dann wird es gesendet.

C-64-Amiga-Connection

TransFile

Das Tool ermoglicht Datenubertragung zu je-
dem Computer, der mit einer Standard-Parallel-
Schnittstelle ausgertistet ist. In dieser Beschrei-
bung wird als Gegenstelle ein Commodore
Amiga benutzt.

im Filter also nur die erste Spalte benutzt, wird nur die er-
ste Spalte gespeichert, bei drei Spalten die ersten drei usw.
Es empfiehtt sich also, nicht benutzte Spalten zu I6schen, so
daB nur noch $00 in den Spalten steht.

D Directory: Der Inhalt der Diskette wird angezeigt.

F2 — Zeichen-Filter editieren: In diesem Editor kann man
festlegen, in welche Bytes der entsprechende C-64-ASCII-
Code libertragen wird. Dabei kénnen bis zu acht Zielbytes
angegeben werden. Z.B. kann man fir das Steuerzeichen
Delete ($14) die Zeichen »{DEL}« angeben, so da3 man auf
dem Amiga dann die nicht darstellbaren Codes als Klartext
erhalt.

Es kdnnen nur Hexadezimalzahlen eingegeben werden.
Der Cursor wird mit den Cursor-Tasten bewegt. Mit der RE-
TURN-Taste gelangt man an den Anfang der nachsten Zei-

F3 - File empfangen: Hier lassen sich Daten %rﬁ&u&ﬂ:b kopiert die Zeile in einen Puffer, welchen man mit
a

ga zum C 64 Ubertragen. Zuerst muf3 am C 64 de
angewahlt werden. Dann gibt man in einer Amiga-SHELL den
Befehl »cp <file>« ein.

F5 — Disk Menue: Hier werden alle Ein- und Ausgaben auf
der C-64-Seite realisiert.

1 laden vollstandig: Ein C-64-File wird in den Speicher ge-
laden und dabei die Ladeadresse mit eingelesen. Ladt man
also ein Basic-Programm, werden die Bytes $01 und $08 fiir
die Ladeadresse $0801 mit geladen. So kann man z.B. ei-
ne Sicherheitskopie von einteiligen Files erzeugen.

F3laden ohne Ladeadresse: Die ersten zwei Bytes wer-
den nicht gelesen. Hat man z.B. einen Text, welcher normal
nach $0800 geladen wird, wahlt man diese Funktion, da die-
se Bytes fur die reine Text-Information unwichtig sind.

F5 speichem mit extra Ladeadresse: Haben Sie einen Text
empfangen, der als File mit Ladeadresse gespeichert wer-
den soll, muB diese Funktion gewahlt werden. Die Lade-
adresse ist automatisch $0801.

F7 speichern wie empfangen: Die Daten werden direkt
ohne Ladeadresse gesichert. Will man also ein Programm
zurlicklibertragen (s. F1 — laden volistandig) oder ein IFF-
Bild sichern, ist diese Speicherfunktion notig, damit das
File nicht verfalscht wird.

F2 Filter laden: Ein friiher abgespeicherter Zeichen-Filter
kann wieder geladen werden. Es werden auch Filter von an-
deren Programmen akzeptiert. Einzige Bedingung: Der Fil-
ter benotigt eine Ladeadresse wie jedes andere Programm
auch und die darauf folgenden 256 Byte entsprechen den
C-64-ASCIlI-Codes 0 bis 255. Ein im Speicher befindlicher
Filter wird dabei nattirlich geléscht!

F4 Filter speichern: Der im Speicher befindliche Text-Fil-
ter wird gespeichert. Es empfiehit sich, dal3 vor den Namen
ein »f.« gestellt wird, so daB man auch nach langerer Zeit
noch weil3, daf3 dieses File ein Filter war. Die Blocklange auf
Disk betragt dabei zwischen zwei und neun Blocken. Hat man
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o> wieder ausgeben kann. Mit <F5> und <F7> lassen sich
die Bytes einer Zeile rotieren, so da3 man Zeichen einfugen
kann. Gibt man den Code $00 ein, wird dieses Zeichen nicht
tbertragen. Der Code $00 |43t sich jedoch durch einen an-
deren ersetzen. So kann man unerwiinschte Codes einfach
wegfallen lassen. Mit <SHIFT-C> léscht man eine ganze
Spalte. <SHIFT-I> initialisiert die erste Spalte mit den dar-
stellbaren Zeichen, die Steuercodes werden alle auf $00 ge-
setzt. Mit <RUN/STOP> verlaBt man den Editor, Als Beispiel

Dabei muB in den ersten vier gesendeten Bytes die Lange des Files
angegeben werden: : ' £
Lange = 1*Byte0+256 Byte1+65536"Byte2 (+16777216'Byle3 nicht
implementiert)

Dies salite fur alle Anwendungen ausreichen. Danach werden die Da-
ten-Bytes des Files Ubertragen. Das Programm auft im Multitasking, so
daB auBer Drucken andere Pragramme laufen k6nnen. Das kamplette
Programm finden Sie auf der Programm-Service-Diskette des Amiga-
Magazins Ausgabe 11/93.

Der Befehl »cp« steht als Ersatz fiir die Befehlsfolge »copy <file> to
par:«. Man flgt bei Workbench 1.3 in »s:shell-startup= und bei Work-
bench 2.x, 3.x in »s:user-startup« folgenden Befehl ein:

alias cp copy [] to par:

So spart man sich etliche Eingaben, wenn man éfters ein File dbertragt.
Verandert man ungern etwas an seinen Startup-Files, kann man auch
direkt den Copy-Befehl eingeben.

oo sOEFHERR B



P e 5T s

A S

S — N Pl i - An

soll der beiliegende
Filter »f.startool« fiir
Startool-Programm-
texte dienen: Der
Aufbau des Quelltex-
tes besteht aus den
normalen Zeichen flr
Labels und aus To-
kens fiir die Befehle.
Flr den Assembler-
Befehl »BRK « wird
das Token $80 er-
zeugt. Der Amiga
kann mit $80 jedoch
nichts anfangen, da
dies ein nichidar-

Tabelle: Die Kabel-Belegung

8-D7 ; L-PB7

10-ACK 8-PC2

22-GND A-GND
AuBerdem mul3 am Amiga-Kabe! der Pin
11 (Busy) und 12(Pout) mit Masse Pin 18
verbunden werden, damit der Konverter
auch mit 052.0 und hoher funktioniert.

GRAFIK-TOOL

stellbarer Code ist. Also gibt man flr $80 die Bytes »09 42
52 4h 20 00 00 00« ein. Wird nun der Code $80 Ubertragen,
erzeugt der Filter die Zeichenfolge $09 $42 $52 $4b $20. Der
empfangene Text erhalt an dieser Stelle dann einen Tab-Be-
fehl ($09) zum Einrlicken und die Zeichen »BRKx«. Der Fil-
ter erzeugt fur jeden Code einen Klartext, so daB3 man die
Texte mit jedem Editor bearbeiten kann. Dies 1aBt sich im
Prinzip auf jede Art von Text anwenden, au3er auf Basic-Pro-
gramme. Diese enthalten namlich Zeilennummern im Lobyte-
Hibyte-Format. Man muf3 Basic-Texte erst auf Disk leiten:
QPEN 1,8,1,»filex: €MD 1: LIST CLOSE 1

Dann kann man aber einen Filter verwenden, der flir die
Steuerzeichen Klartexte erzeugt. Ein Nachteil sollte jedoch
beim Startool-Filter nicht unerwéhnt bleiben: Hat man in
Strings direkte Steuercodes angegeben, so werden diese lei-
der als Tokens interpretiert. Dies |aBt sich umgehen, indem

Das Empfangs-Programm »ParRead« fiir den Amiga muf} mit einem Compiler in ein luuffdhiges Programm iibersetzt werden

#include <libraries/dos.h>
#undef ARSI /*wenn Ansi-C, dann define ANSI®/

ceBage, datel  dateil:

long int gro e-.$e

Bifdef ANSI
woid fail{char = why)

char *wiy;

def ANSI
ain [int args, char **filename)

void main |args,filename}
int args;

char ** filename;

#endif

L

unsigned char first[3]:
printf(*\nParRead <1993 Peter Steinseiferin");
DosBasa=0p

iF (Do
fail("dos

ibrary({"dos.librasy",0);
JLL)
brary konnte nicht geoffnet werdsn®):

datedi=Open | "PAR: ", MUDE_OLDFILE] ;

Tips & Tricks

Fall erst mal aushmrhch testen! Das Nullbyte $UD dad dabei natrlich
keine Verwendung finden (deshalb kann man auch keine Programme
verschliisseln).

Die File-Lange sollte 223 Blocke nicht Uiberschreiten, da der Rest nicht
mehr geladen werden kann. Dies sollte aber fiir die normalen Anwen-
dungen ausreichen.

Wenn der Booffilier ersetzt wird, ist darauf zu achten, daB der Filter
noch unter einem anderen Namen auf der Disk ist, denn wenn man
versehentlich einen wichtigen Filter Idscht, kann das schon einiges an
Arbeit bedeuten.
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GAER ONLINE==y

if (datei==NULL)

{"parallel.device komnte nicht geofinetr werden");

if (args<d)
falli"kein [ile angegeben®);
if {argss3)
fail(*zv viele parameter*);
!
printf{*lese Daten vom Parallel-Fort...\n"); £

Read (datel, &firscl0},4);

groesse=first [0]+256%firsr (1] +65536 firet[2];

" groesse);

r *FAllocMemi{groesse,D);
N==RULL}
kein freier Speicher”):

Read (datei , &zeichen|0] ,grossse) ;

printf(*schreibe Daten nach is\n*,filenam=[11);

2=0pen (efilename[1] [¢], MODE_NEWFILE) :
if (dateiZ==NULL)
fail(*File kann nicht gedffner werden®);:

Write(dateil, szeichen(0],groesse);

n, groesse};
Jd_brdry d")c sBase)

princf( *Dacentbertragung beendet.\n\n");

man fiir die Steuercodes die Byte-Werte angibt. Beim Emp-
fang von Daten wird nur die erste Spalte des Filters ver-
wendet. Befindet sich das Byte nicht in der Tabelle, wird es
ausgelassen. Ein umgewandelter Startool-Text &3t sich auf-
grund mangelnder Eindeutigkeit der Daten nicht mehr
zurtickwandeln, aber eine komplexe Wandlung vom Amiga

~zum C 64 werden die meisten User auch nicht wollen.

F4 — Sende-Filter an/aus: Diese Option muf3 bei Bildern,
Programmen und Backup-Files ausgeschaltet sein.

F6 — Empfangs-Filter anfaus: Siehe »F4« :

F8 — Master-Text modifizieren: Das Master-Text-Format
hat einen kleinen Fehler: Nach einem Absatzzeichen ($8e)
wird der Text mit Space ($20) bis zu vollen 80 Zeichen auf-
gefiillt. Wendet man nun direkt einen Filter an, so hat man
lauter Space-Zeichen nach einem Absatz vor dem Text. Mit
dieser Funktion kann man die Space-Zeichen durch Nullbytes
ersetzen lassen. (Peter Steinseifer/lb)

Kurzinfo: TransFile

Benongte Blocks: 36
Programmautor: Peter Steinseifer

Mwme.de
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Editor & Player — Grafikanimation

.. Wie in der ersten Reihe

Bewegte Grafik, die wie ein Spielfilm auf dem
Monitor ablauft: der C 64 ist geradezu préadesti-
niert dafir! Vorausgesetzt, die Software palt ...

2 x 2 Bildpunkte quasi zu einem Riesenpixel zusammen

(vergleichbar mit den Blockgrafikzeichen <CBM D>,
<CBM C> usw.). Durch geschickte Verteilung aller 16 mog-
lichen Farben entstehen damit Super-Grafiken mit einer
Screen-Auflésung von 64 x 32 Makro-Pixel.

Maximal 48 verschiedene Bilder lassen sich im RAM-Be-
reich $A000 bis $FFFF unterm Basic-, bzw. Kernel-ROM pla-
zieren, die in Sekundenbruchteilen eingeblendet werden und
damit umfangreiche Ani-
mationssequenzen zur Ver-
fligung stellen. Sie kbnnen
bis zu 127 Schritte umfas-
sen (oder lassen sich in
mehrere bis zu dieser Ge-
samtschrittldnge auftei-
len). Fir jede Position 1463t
sich eine individuelle Ver-

Es muf3 nicht immer Hires-Grafik sein. Unser Tool faf3t

tigt das Programm lediglich
512 Byte (inkl. Farbwert).

Allerdings bleibt es
einemn nicht erspart, die zur
Animation notwendigen
Grafiken zunachst einmal zu entwerfen. Laden Sie dazu das
erste Tool von der Diskette:

LOAD "EDITOR 2X2",8

Nach dem Start mit RUN erscheint der Editor-Screen
(Abb. 1). Samtliche Funktionen sind auf bestimmte Tasten
gelegt (s. Tabelle). Zeichnen Sie per Joystick in Port 2 die
gewlinschten Bilder, Mit den Cursor-Tasten schaltet man zum
néchsten Screen. <RUN/STOP= dient als Endekennzeichen
fiir die vorgesehenen Animationsgrafiken. Um sie zu spei-
chern, driickt <S>. Das Préfix »S.« wird automatisch vor den
Dateinamen der Animation gesetzt.

Um sich mit den Programmfunktionen des Editors vertraut
zu machen, sollten Sie die Sequenz »S.Example« von der
Diskette zu diesem Sonderheft laden und die Editiertasten
einzeln ausprobieren.

[1]1 Zeichenblatt auf dem Bild-
schirm: Animationsbilder
per Joystick entwerfen

Film ab !

Damit vor allem Basic-Programmierer etwas von unserem
Movie-Show-Generator haben, wurde eine spezielle Basic-
Erweiterung entwickelt, die allerdings als Maschinenpro-
gramm zu laden ist (am besten in der ersten Programmzei-
le des eigenen Basic-Listings):
LOAD "PLAYER 2X2",8,1

Gestartet wird mit SYS 39680.

Das Basic 2.0 des C 64 wurde um neue Anweisungen er-
weitert, die stets mit dem Ausrufezeichen beginnen:

lade nm$: ... holt die Animationssequenz, deren Name
in der Variablen nm$ gespeichert wurde, von Disk in den
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zbgerung einst P _—
Screen-Seite (Pe?gg?&n%?"" <F1>

RAM-Speicher ab $A000 (40960). Achtung: es ist nicht még-
lich, den Dateinamen im Klartext (z.B. »s.example«) anzu-
geben!

Iplay x,y: ... 1aBt den Film ab Position x bis y ablaufen,

Ishow x: ...zeigt die Animationsgrafik x

!draw p, X, y, c: ... setzt in Page p einen Grafikpunkt
(=2 x 2 Pixell) an den Koordinaten x,y in Farbe c. Ist ¢ groBer
als 15, aber kleiner als 32, wird der Punkt gel6scht.

Hill p,c: ... l6scht Grafikseite p und flillt sie mit der Farbe c.

Ixxyy x,y: ... definiert die aktuellen Koordinatenwerte xx/yy
neu und verlegt sie nach x,y.

Als praktisches Beispiel dient unser Demo-Programm:
LOAD "FAST LITTLE DEMO", 8

Nach dem Start mit RUN Iadt der Computer die Basic-Er-
weiterung und initialisiert sie (sonst wirden die neuen Ba-
sic-Befehle nur Fehlermeldungen erzeugen!). Lehnen Sie
sich bequem zurlick und betrachten Sie die Movie-Show, die
aus 32 Bildern besteht. Das Studium des Programmlistings
gibt Ihnen wertvolle Hinweise zum Erzeugen &hnlicher Ani-
mationssequenzen. (bl)

Editor 2x2 (Tastenfunktionen)

Aufgabe ;

SET Pixelmodus an

TOOGLE Pixelmodus an

RESET Pixelmodus an

COLOR MODUS an

Cursor in die linke obere Ecke
' kt

<F3>
<F5>
<F7>
<CLR/HOME> :
<SHIFT CLR/HOME>
<DEL> %

Kurzinfo: Editor 2x2/Player 2x2

Benétigte Block:
Programmautor: Andreas Schachtner

er-pnline.de
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GRAFIK-TOOL

Char-Wandler V3

Der erste Eindruck ist der beste ...

Fetzige Vorspéanne zu Spielen oder Anwen-
dungsprogrammen — dazu braucht man unbe-
dingt »Char-Wandler VV3«, das ultimative Tool
fur jeden Demo-Programmierer!

unzéhligen tollen Vorspé&nne oder Intros auf den Bild-
schirm zaubern: auch hier geht's nicht ohne vorbereitende

Arbeit, um die notwendigen Grafikelemente zusammenzu-
stellen. Wenn man aber auf derart komfortable Tools wie
Char-Wandler V3 zuriickgreift, lauft's wie geschmiert.

Laden Sie die Grafikanwendung mit:
LOAD "CHAR-WANDLER V3",8

Nach dem Start mit RUN kann man die Programmbe-
schreibung ausdrucken (Epson-kompatible, seriell ange-
schlossene Drucker) oder nur auf dem Bildschirm zu be-
trachten. <Z> zeigt die erste Seite der Anleitung, mit <+> und
<-> blattert man weiter. Per <W> kommt man ins Intro. Er-
neuter Tastendruck aktiviert das Arbeitsmenti. Die Optionen
lassen sich mit der entsprechenden Zifferntaste aufrufen:
<1> Char Turner

... verwandelt Hires- und Multicolorgrafiken in Zeichensétze.
Folgende Bildformate akzeptiert das Programm:
Paint, Koala Painter, Paint Magic oder Hires (Hi-Eddi-For-
mat). Zuséaizlich stehen jede Menge Bearbeitungsfunktionen
zur Verfagung (Grafik spiegeln, invertieren usw.). Per <X>
geht's zuriick ins Hauptmeni.
<2> Sprite Turner

... formt Sprite-Muster aus beliebigen Bereichen der Hires-
Grafik (Abb. 2). In der linken oberen Bildschirmecke erscheint
der Editor-Cursor, der sich per Joystick (Port 2) tiber den Bild-
schirm bewegen laBt. Das gewlnschte Sprite-Muster (iber-
nimmt man per Feuerknopf oder <RETURN> ins RAM ab
$4800 (18432). Per Plus- bzw. Minustaste blattert man im
reservierten Sprite-Speicherbereich. Mit den Funktionstasten
<F1> bis <F8> 133t sich das Sprite nachbearbeiten. Vor dem
Speichern muf3 das zuletzt umgewandelte Sprite im Editor-
fenster (unterer Bildschirmrand) sichtbar sein! <F7> bringt
Sie zurlick ins Hauptmeni.
<3> Char to Hires

... macht aus beliebigen Zeichensatz-Grafiken Hires-Bilder.
Zuerst ladt man den Font, dann den dazugehdérenden
Screen. AnschlieBend kann man die Hires-Grafik im Paint-
Magic-, Koala-Painter- oder Hi-Eddi-Format speichern.
<4> Sprites to Hires

... wandelt eine Sammlung von Sprite-Mustem in Hires-Gra-
fik um. Dazu muf3 man ebenfalls die entsprechende Sprite-
Datei laden. Die Taste <C> leitet die Konvertierung ein, per
<S> speichert man die Sprite-Muster als Hires-Grafik in den
gthim erwahnten Mal- und Zeichenprogrammformaten auf

isk.
<5> 1.1 Char Turner

... manipuliert den Original-Font des C 64 oder fremde Zei-
chensétze nach Belieben: vergréBern oder in x- und y-Rich-
tung stauchen, drehen, spiegeln usw. Per <L> |adt man die
gewlnschten Zeichenmuster, <S> sichert sie auf Disk. Mit
<X> geht's zurlick ins Hauptmend.

Falls Sie sich schon gefragt haben, wie manche Freaks die
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ta P %eS'Hiics to Scroll

[1] Gednderte Zeichensat-
ze und Multicolorgrafiken:
Intro von Char-Wandler V3.

[2] Jeder Teilbereich einer |
Hires-Grafik 136t sich als |
Sprite-Muster definieren |

GroBe, dreifarbige &
Zeichenséatze (die man :
vorher per Malpro-
gramm entworfen hat),
lassen sich konvertie-
ren, geordnet auf Disk
speichern und in spate-
ren Demos verwenden.

Die ZeichensatzgroBe stellt man mit den Tasten <0> bis
<F>ein (z.B. »3 X 2«, »4 X 4« efc.). Zusatzlich kann man die
Mammutzeichen spiegeln, invertieren, drehen usw.
<7> Scroll to Hires

... dreht die Sache wieder um: die per Menipunkt 6 trans-
formierten, UbergroBen Zeichensétze werden wieder in Hi-
res-Grafik zurlickverwandelt.

Geben Sie zunachst die Charset-GroBe an (die bei Punkt
6 eingestellt wurde), dann die entsprechenden Dateinamen
des Fonts und des Bildschirmgrafik-Files. Nach der Um-
wandlung |18Bt sich das Bild z.B. als Koala-Painter-Grafik si-
chern.

Programmroutinen flr Demos und Intros, die vielfarbig tber
den Bildschirm flitzen (Abb. 1), missen Sie allerdings
selbst entwerfen — das kann Char-Wandler V3 nicht. Doch
die daftir notwendigen Einzelgrafiken produziert man kaum
noch komfortabler. (bl)

Kurzinfo: Char-Wandler V3

enétigte Blocks:

Programmautor: Sascha Lempke

G4 g-ghiline.de
G4er-online.net



GRAFIK-TOOL

Sprite Edit — 32 Sprites in acht
Farben

Der Farben-Muli

Sprite-Editoren sind heute schon Massenware —
aber keiner ist so farbtrachtig wie unser Tool!
»Sprite Edit« 1468t bis zu acht verschiedene Far-
ben pro Sprite zu. Sensationell:

jnl Lo o [aslmal maf s fualns [ ]
FRWOMY WA -
ArANANAANOxE
TLOOOOQO O Qw-
LU 0 B ot ot o o ot ok ot ot
TIFQOD0QQQQ
399973377
O OO L WD

workcolor

Acht verschiedene Farben fiir ein Sprite-Muster

malfall bei Multicolorsprites nicht einsetzbar. Méglich
wird's erst durch die Programmiertricks unseres
»3ingle-Sprite-Editors«.
Laden Sie das Programm mit:
LOAD "SPRITE EDIT (DD)",8
Nach dem Start mit RUN erscheint die Anleitung; per
<SPACE:> ruft man die nachste Bildschirmseite auf. In un-
serer Tabelle finden Sie eine Zusammenfassung aller Ta-
staturfunktionen des Sprite-Editors.
Wer das Programm sofort starten will, mui3 die Kombina-
tion <RUN/STOP RESTORE> driicken. Jetzt wahlt man aus
der Liste auf dem Screen, wie viele sich Giberlagemde Spri-

Sascha Lempke

... 18t 23 Jahre alt und legte sich bereits
1981 einen der ersien C 64 zu.

Die ldee zu »Charwandler« beispiels-
weise entstand 1986, als er die Demo-
Gruppe »CRYPT« griindete und be-
gann, Intros und Demos mit dreifarbi-
gen Logos und (berdimensionalen
Laufschriften zu programmieren. Da er
sich darliber drgerte, neue Charsels
Zeichen fiir Zeichen entwerfen zu mis-
sen, suchte er nach einem Weg, dies
mit »Amica Paint« und »Hi-Eddi« zu
realisieren. Schnell war das Programm
»Charwandler 1.0« fertig, das Hires-
und Muhtcolorgrahken in Chars verwandelte.

Zusammen mit seiner Gruppe entwickelie er 1988 den »Charwandler
2.0«, der auch Scroll-Schrift beriicksichtigte. 1989 hob man die ver-
besserte Version »Charwandler 3.0 aus der Taufe.

Inzwischen ist Sascha Lemple auf den Archimedes umgestregen und
versucht, mit diesem RISC-Computer ebenfalls raffinierte Anwender-
und Demoprogramme zu entwickeln.

Mehr als vier Farben (inkl. Hintergrund) sind im Nor-
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te-Muster furs Editorfeld aktiviert werden sollen (1 bis 8). Un-
mittelbar darauf erscheint der Editorbildschirm (Abb.), rechts
daneben das aktuell gliltige Sprite-Muster in OriginalgréBe.
Wem das standige Flackern des Editorfeldes auf die Nerven
geht, kann es mit <SHIFT C> abstellen.

Den Editor-Cursor bewegt man per Joystick Port 2 oder mit
den Cursor-Tasten. Die gewiinschiten Sprite-Farben wahlt
man mit den Zifferntasten aus; Sprite-Pixel werden per Feu-
erknopf oder Leertaste gesetzt. Zum Léschen aktiviert man
die Hintergrundfarbe (Taste <0>). Aktuell gliltige Farben er-
kennt man in der Spalte »Workcolor«.

Mit den Tasten <+> und <-> blattert man vorwarts oder riick-
wérts im gesamten Sprite-Bereich (Offset $00 bis $1F, also
maximal 32 Sprites). Achtung: nach dem Speichern belegt
der gesamte Sprite-Speicher 65 Blocks auf Diskette! Be-
trachten Sie nach dem Programmstart doch die einzelnen
Sprite-Muster von Sprite Edit (DD) — die zeigen den raffinierten
Aufbau solcher Multicolor-Sprites am deutlichsten. (bl)

Sprite Edit (DD) - Tastenfunktionen

<Fi> speichert alle Spnte Muster von »spntestart« bis
‘#spriteend« auf Disk

<F2> sichert Patterns (Sprite- Muster ohne
Farbinformation) auf Disk

<F3> ladt Sprites

<Fd> ladt Patterns

<F5> Diskcommands (iibliche DOS-Anweisungen ohne
OPEN- und CLOSE-Befehle)

<F7> Directary

<0 bis 8> Einstellen der Zeichenfarbe. Nr. 0 ist stets die
Léschfarbe.

<SHIFT 1 bis A> farbt Pixelbereiche um

<CBM 1 bis 8>  Sprite als Pattem definieren

<CTFIL 1bis 8> male mit Pattern 1 bis 8

behalt Sprite im Speicher

FT Q> kopiert Sprite in anderen Musterbereich
<W> Sprite um 90 Grad nach links drehen
<X> herizontal spiegeln
<Y> vertikal spiegeln
<SHIFT X Sprite in x-Richtung vergréBetn
<SHIFT Y= Sprite in y-Richtung vergréRem

<= Sprite zur Bearbeitung wahlen

<CLR HOME= akiuelles Sprite-Muster loschen
<D= Sprite nach unten bewegen
<SHIFT D> bewegt Sprite ab Cursor-Position nach unten
<CBM D> Pixelreihe ab Cursor-Position nach unten
<CTRL D> Pixelreihe ab x/y-Position nach unten
<U> Sprite nach oben,

<SHIFT U> ‘Sprite ab Cursor-Position nach oben
<CBM U= Pixelreine ab Cursor-Position aufwarts
<CTRL Us Pixelreihe ab x/y-Position nach oben

<l= Sprite nach links

<SHIFT L> Sprite ab Curser-Position nach links
<CBM L> Rixelzeile nach links ‘

<CTRL L> Pixelzeile ab x/y-Position nach links
=R= Sprite nach rechis

<SHIFT R> Sprite ab Cursor-Position nach rechts
<CBM R> Pixelzeile nach rechts,

<CTRL B> Pixelzeile ab Cursor- F'os;tlon nach rechts
<SHIFT C> Rasterflash einfaus

<SHIFT B> Sprite-Raster ein/aus

<CRSR> oder steuert Editier-Cursorblock -

Joystick Port 2

<SPACE> oder  Punkt setzen

Feuerknopf

Kurzinfo: Sprite Edit (DD)

Programmart Sprite-Editor-Toal

Laden: LOAD "SPRITE EDIT (DD})",8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: verteilt bis zu acht umefst;hledhche Farben pm
Sprite

Benétigte Blocks: 95

'Programmautor: Sascha Lempke



oala-Painter-Diashow

rsunken: London im Jahr 2697

Zukunftsvision?

Land unfer!

unmdoglich mit Malprogrammen wie
aint« oder »Koala Painter« — der Fanta-
eine Grenzen gesetzt: man kann sogar
Meer versinken-lassen!

r als diistere Zukunftsvision, sondern mehr als
Grafik zu verstehen: Ende des 20ten Jahrhun-
setzte auf den Britischen Inseln ein Dauerregen
Bbritannien langsam, aber sicher im Meer ver-
Als sich im Jahr 2697 unweit westlich vor defda:

) et

[1] Erinnerung

: an das Jahr
te Tiefseetaucher tummelten, entdeckten sie auf 1969: Erobe-
sgrund die fast unversehrt erhalten gebliebene bl i

e
gt die futuristische Szene. Die Grafik wurde mit
entworfen und per Konverter-Utility ins Koala-
at umgewandelt. Es ist das letzte Bild der Ko-
t den Grafiken der Mondlandung. Wenn Sie das
m Malprogramm »Koala-Painter« betrachten
arbeiten mochten, sollten Sie als Hintergrund-
nfarbe stets schwarz wahlen, damit sich die Wir-
des nicht veradndert. Schwierig sind dunkle Farb-
u realisieren, da der C 64 nur blau, dunkelgrau
s wirklich dunkle Farben anbietet. Ubrigens: der
ben dem Hinweisschild »Underground« ist ein
zter Doppeldecker-Bus.

ezug zur Realitat wiederherzustellen: London, wie
ennen, spiegelt sich in Abb. 2 in der Frontschei-
is (Amica-Paint-Grafik). Abb. 1 wurde von Mar-
entworfen, die zweite Grafik ist von Martin Kunz.

[2] Ramponier-
te Raumfihre
billig abzuge-
ben ...

[3] Die Erde
geht auf ...

ptprogramm ist nicht nétig (obwohl die meisten
ans Koala-Painter in der Diskettensammlung ha-
ser Utility »Koala-Show 2.2« (wie jedes normale
amm zu laden und per RUN zu starten!) holt die
iskette in den Speicher, blendet sie raffiniert ein
auf dem Bildschirm stehen, bis man eine be-
e driickt. Dann wird das ndchste geladen.

die sechs Koala-Painter-Pictures auf Disk:

on Walk (Abb. 1),

Sale (Abb. 2)

ding,

on Base (Abb. 3),

ce Disk,

wler.

eim Spaziergang auf dem Mond! (bl)
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