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Zeichenprogramm
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Speicherwinkel des C64

6 |
: Auch der hinterste
EGA V3.2 - neue Grafikdimensionen “ r wird vom Zeichen-

Grafi

programm »EGA V3.2«
optimal genutzt:

B <ich gleichzeiti
damit bearbeiten.

kunstler

von Sénke Meyer und Thomas Lipp

Fille von Funktionen, die jede gewtinschte Grafik auf
den Bildschirm zaubern (Abb. 1).

Auf der Diskette zum Sonderheft finden Sie allerdings zwei
Versionen: fiir den »echten« C64 und den C-64-Modus des
C128.

Laden Sie das fiir Inre Geratekonfiguration passende Pro-
gramm mit:

LOAD "EGA V3.2 C 64”,8

bzw. LOAD »EGA V3.2 C128«,8 und starten es mit RUN. Egal,
welche Version Sie benutzen: Verwenden Sie nur die ge-
nannte Ladeanweisung (Direkteingabe oder aus dem Dis-
ketteninhaltsverzeichnis), nicht den Disklader! Erst wenn
Sie die fiir lhren Computer passende Programmversion in
»EGAKOMP« umbenannt haben (RENAME-Funktion der
Floppy, s. Handbuch), kann man sie auch mit der Benut-
zeroberflache in den Computer holen.

Durech Tastendruck gelangt man vom Titelbild in den Ar-
beitsbildschirm. Links oben erscheint die Koordinatenanzei-
ge fur die x-Richtung, links unten der. vertikale Wert. In der
Mitte des oberen Bildschirmrandes sehen Sie vier Recht-
ecke: Der jeweils aktive Grafikbildschirm ist hier revers ge-
kennzeichnet. »Electronic Graphite Abundance«, abgekiirzt
EGA, arbeitet mit einer Zeichenflache von insgesamt 640 x
400 Bildpunkten, auf vier Bildschirme von je 320 x 200 Pixel
verteilt.

Der untere Bildschirmrand zeigt einen gelben Balken unter
dem Hinweis »SPEED«. Gemeint ist damit die variable Ge-

Dieses Zeichenprogramm der Superlative besitzt eine

* schwindigkeit des Grafik-Cursors. Sie ist zu Programmbeginn

auf Maximum eingestellt: Der Balken besitzt die volle Lange.

Darunter steht der Hinweis auf die aktuelle Zeichenfunktion,

voreingestellt ist »\DRWe (filr Draw ‘= Zeichnen). Ganz rechts

. auf dem unteren Bildschirmrand kann.man neben dem Wort

»FILL« ein Sprite erkennen, das das momentan giiltige Fill-

. muster enthalt. Bleibt noch’ das Sprite im Bildschirmrand
- rechts oben: Es besteht aus dem Buchstaben »M« und zwei
- Strichen, die dén Winkel .anzeigen, in. dem mit der-MOV- .

Funktion »fotografierte« Grafikausschnitte abgelegt werden.

. Der Ausschnitt wird exakt in der Richtung eingeklemmt, wel- -
~." che die bgiden Striche definieren; ausgehend von der aktuel-"
“* len Position des Grafi k-Cursors Als Zeichengerét fungiert der

Joystick in Port 2.

Die Funktionen des Programms gliedern sich in Haupt— )
und Nebenfunktionen, als Kirzel in der Mitte unten zeigt

»EGA« nur die Hauptbefehle an. Bis auf »ZOOM« lassen sich
alle Funktionen mit der STOP-Taste abbrechen, man kommt
dann automatisch in den DRAW-Modus. Da bei manchen
Funktionen (z.B. LINE) ein zweites Grafik-Cursor-Kreuz akti-
viert wird, ist beim Bildschirmwechsel dieser Cursor nicht
mehr sichtbar und erscheint erst wieder bei der Ftuck-
kehr zum Ausgangsbildschirm.

Haben Sie eine Fehleingabe gemacht, oder ist eine
gewahlte Funktion nicht ausfiihrbar, brummt der Com-
puter vernehmlich. Richtige Eingaben werden bei.
manchen Befehlen mit einem hohen Klangsignat be- -
lohr=Nahezu alle Zeichenmodi lassen sich tber alle
vier Bildschirme hinweg ausfiihren, die entsprechen-
de Lage der Bitmaps im C64 zeigt unsere Tabelle.

Die Funktionen beider EGA-Versionen sind identisch.
Sie erreichen sie mit folgenden Tasten (in Klammern der da-
mit aktivierte Modus): ;
<SPACE> (ZOM): »Zoomen« bedeutet »vergréBern«, d.h.,
ein 40 x 25 Pixel groBer Ausschnitt wird vergroBert dargestelit.
Das Sprite zur Anzeige des aktuellen Bildschirms verschwin-
det, erst nach Verlassen des Zoom-Modus durch erneuten
Druck auf die Leertaste wird es wieder aktiviert. Per Joystick
kdnnen Sie das Cursor-Kreuz durch den gesamten 640 X 400
Punkte groBen Bereich scrollen.
<L> (LIN): Linie zeichnen. Dazu bewagt‘“ an den Graflk -
Cursor zum Ausgangspunkt der gewtinschten ‘Linie und !

driickt den Feuerknopf. Bewegen Sie nun das Kreuz mitdem. :

Joystick zum gewiinschten Endpunkt der Linie und betatigen
Sie erneut den Feuerknopf.
<W> (WIR): Wire = Draht. Diese Funktion gestattet das

. Zeichnen mehrerer Linienzlige. Nachdem der Startpunkt per

Feuerknopf festgelegt wurde, zeichnet dieser Modus jeweils -
eine Linie zum neuen Endpunkt, ausgehend vom letzten.
<R> (RAY): Ray = Strahl. Nach der Auswahl eines Fix:
punktes zieht das.Programm Linien bis zut aktuellen Position
des. Grafik-Cursors. So erhalten Sie ein Strahlennetz. Wenn

* Sie den Feuerknopf gedriickt halten und den Joystick-Hebel

kreisformig bewegen enfsteht eme typ:sche Mmré—Graf:k

" (Abb. 2).

<E> (ELL) Ellipse. Will man eine Ellipse. oder einen Kreis

.'fizeu:hnen muB mit dém Graflkkreuz ‘der Mtttelpunkt fes’:ge-

legt werdep. Zlehen SieanschlieBend eingepunktetes Recht-

‘eck auseinander, dessenfnﬂernung der-Seiteri vam Mittel--* i

punktamit den-Radien identisch ist: Dafér steht'eln Maximal- . -

 wert von 255 Bildpunkten zur Verfligung. Fir einen. Kreis:

. missen die Seitenléngen in x- und y-Richtung gleich sein. st
Teile einer Ellipse oder eines Kreises, die Uber den Bereich

Vier Grafikseiten lassen
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Dieses Graphik-
programm arbei-
tet Uber 6L0%L00 °
gilbt die M&g—
lichkett, stch selbst Zet—
chensétze zu definteren’

4 [1] Vielseitigkeit ist
die Starke von EGA
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ER=ME= M=TT=E

Nach jedem Druck auf den
Feuerknopf wird rechts un-
terhalb des Cursors ein 16 x
16 Pixel groBer Bereich aus
dem Grafikbild in die Flllmu-
steranzeige Ubertragen. Das
Flllmuster 148t sich scrollen,
wenn Sie den Joystick bei
gedriicktem Feuerknopf be-
wegen.

< * > (SPR): Sprayfunktion.
Bei gedriicktem Feuerknopf
werden rund um den Grafik-
Cursor Punkte verstreut.

UL

lines wlre curve “spra

blnck rec elll se ;;

EGA V3.2 stellt wele Funktionen zur VYerflgung, die fast alle Eber die gesamte Graphikebene arbeiten

<A> (AND): UND-Verkniip-
fung. Zwei Grafikseiten mit je-
weils 320 x 200 Punkten las-
sen sich UND-verknipfen
(nur wenn in beiden Grafiken

draw pa'tternf:ll rays

des Bildschirms hinausgehen, werden abgeschnitten (gilt
auch fiir andere Funktionen).

<C> (CUR): Um Ecken abzurunden, eignen sich sehr gut
Kurven oder Viertelellipsen. Dazu muB man so vorgehen: den
Grafik-Cursor an einem beliebigen Mittelpunkt positionieren,
den Feuerknopf driicken und das dabei entstehende gepunk-
tete Rechteck in folgenden Richtungen auseinanderziehen:

1. nach links oben (Kurve links oben abgerundet),

2. nach rechts oben (Viertelellipse rechts abgerun dﬁi‘gg@ onuid

3. nach links unten (Kurve links unten ausgebu

4. nach rechts unten (Teilellipse nach rechts unten abge-
rundet).
<D> (DSC): Disc, ausgefiilite Ellipse. Die Funktionsweise
ist identisch mit ELL <E >, allerdings werden Kreise und El-
lipsen ausgefiillt (Abb. 3).
< Q> (QUAD): Quadragle, Rechteck. Um rechteckige Gebil-
de zu zeichnen, muB man wie bei LIN zwei gegeniiberliegen-
de Punkte fixieren (am besten in vertikaler Richtung versetzt),
die den oberen und unteren Eckpunkt des Rechtecks bilden.
< B> (BLK): Block, wie QUAD, das Rechteck wird allerdings
ausgefillt.
<F> (FIL): Fill, Flllen. Diese Funktion filit eine begrenzte
Flache aus. Sie darf sich tiber vier Teilbildschirme erstrecken.
Diese Funktion wird durch erneuten Druck auf den Feuer-
knopf deaktiviert.
< P> (PFL): Pattern Fill, Fillen mit Mustern. Damit wird eine
umgrenzte Flache mit dem im unteren Bildschirmbereich an-
gezeigten Muster ausgefllt. Dieser Befehl wirkt sich jeweils
nur auf den aktiven Grafikbildschirm aus. Falls der Zeichen-
satz im Speicher zu umfangreich ist, bricht diese Funktion ab.
Dann muB der Zeichensatz auf Diskette ausgelagert und des-
sen Speicher im Computer mit <SHIFT K> gelbscht wer-
den. Mit der Kommataste <,> holen Sie die Grafik zurlick.
<SHIFT P> (DTP): Define Pattern, Flllmuster gestalten.

Kurzinfo: EGA V3.2

Programmart: Zeichenprogramm im Hires-Modus

Laden: LOAD "EGA V3.2 C64" 8 (nur fir C64)

LOAD "EGA V3.2 C128" 8 (nur fir C128 im C-64-Modus)

Starten: nach dem Laden der entsprechenden Version mit RUN
Steuerung: Tastatur/Joystick Port 2

Besonderheiten: Vier Grafikseiten mit einer Gesamtauflésung von
640 x 400 lassen sich bearbeiten.

Bendtigte Blocks: 111 (Hauptprogramm, Zeichensétze,
Druckertreiber)

Programmautoren: Sénke Meyer, Thomas Lipp
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zwei Bildpunkte an der glei-
chen Position eingeschaltet sind, werden diese im UND-
verknlpften Bild berticksichtigt). Nach Befehlsaktivierung be-
ginnt der Ausschnitt zu blinken, in dem sich der Cursor befin-
det. Mit <CRSR rechts> kann man das blinkende Viertel
weiterschalten. Nach Druck auf die RETURN-Taste erfolgt die
logische UND-Verkniipfung beider Grafikseiten.

[2] Moiré-Grafik mit der Funktion RAY im invertierenden
Modus, eingestellt mit Taste <F7>

<0> (ODR): ODER-Verkntpfung. Dieser Modus ist iden-
tisch mit AND zu bedienen, allerdings zeigt der Gesamtbild-
schirm jetzt alle eingeschalteten Bildpunkte, egal, ob sie in
der ersten oder zweiten Grafikseite aktiviert waren.

<X> (XOR): EXKLUSIV-ODER-Verknipfung. Der Unter-
schied zu den beiden letzten vorher genannten Modi besteht
darin, daB jetzt im neuen Gesamtgrafikbild nur die Bildpunkte
gesetzt werden, die sich in beiden Grafikseiten unterscheiden
(in der einen geldscht, bei der anderen aktiv). Ubereinstim-
mende Bit-Inhalte (beide gesetzt oder geloscht) werden im-
mer negativ interpretiert, d.h., das Pixel in der Gesamtgrafik
an entsprechender Position wird nicht aktiviert.

< — > (EXQ): Exchange Screens, Austausch zweier Grafik-
seiten. Der Ablauf geschieht wie bei den Verknlipfungsmodi.
<M> (MOV): Move, bewegen. Dies ist die wichtigste Funk-
tion von »EGA«. Sie bildet auch die Grundlage fiir den Text-
modus. Durch den ersten Druck auf den Feuerknopf legt man

64'cr SONDERHEFT




[3] Solche Grafiken zaubert die DSC-Funktion

eine Ecke des Bildausschnitts fest, der bewegt werden sall.
Ziehen Sie nun ein Rechteck auseinander (maximal 255 x
255 Pixel). Das MOV-Objekt muB in diesem Bereich enthalten
sein. Danach driicken Sie den Feuerknopf, jeder weitere
Druck darauf legt den Bildschirmausschnitt ab. Ertént der
Fehlergong, war im Zeichensatzspeicher nicht genigend
Platz. Mit der Tastenkombination <SHIFT T> |48t sich der
Drehwinkel in 45-Grad-Schritten andern, mit dem MOV-
Objekte abgelegt werden. '

<Z> (TXT): Textmodus. Bevor Sie ihn einschalten, muB ein
Zeichensatz geladen werden. Drei Beispiele befinden sich
auf der Diskette zum Sonderheft: Zeichensatz 1 bis 3*(Kbb.
4), mit der Tastenkombination <SHIFT L> |aBt sich der La-
devorgang einleiten. Unmittelbar nach Aktivierung dieses
Modus sitzt der Grafik-Cursor fest. Der Computer reagiert nur
noch auf die Tasten <CTRL 9>, <CTRLO>, <CTRL K>,
<RETURN>, <DEL> und <RUN/STOP > . Damit nach ei-
nem etwaigen Léschen die Grafik restauriert wird, empfiehlt
sich, im »invertierenden« Modus (F7) zu schreiben. Aus pro-
grammtechnischen Griinden |&6t sich immer nur die Zeile
editieren, in der man sich befindet. Mit < RETURN > beginnt
eine neue Zeile. Der Zeilenabstand richtet sich nach dem
héchsten in der letzten Zeile enthaltenen Zeichen.

<SHIFT Z> (DCH): Define Character, Zeichen definieren.
Dieser Befehl funktioniert zu Beginn wie MOV, allerdings wird
nach Auswahl des Grafikausschnitts diesem ein ASCII-Code
zugeordnet. Driicken Sie also nach der Definition des Aus-
schnitts die Taste oder Kombination, nach der dann im Texi-
modus der Grafikausschnitt erscheinen soll. Ein hoher Gong
ertont. Alle Tastaturzeichen und Kombinationen sind erlaubt,
die auch der Editor des Basic 2.0 annehmen wiirde. Ausnah-
men: <CTRL9>, <CTRLO>, <RETURN> und <DEL >.
Ist der tisfe Fehlerton zu hdren, liegt es daran, daB der Zei-
chensatzspeicher voll ist. Gehen Sie in diesem Fall vor, wie
bei »Pattern Fill (PFL)« beschrieben.

<SHIFT K> (KIL): Kill Character Memory. Léscht den Zei-
chensatzspeicher.

< SHIFT E> (ECH): Erase Character. Ein einzelnes Zeichen
wird geldscht. "

<SHIFT C> (CHA): Change, Andern des ASCII-Code. Ei-
nem gewéhlten Zeichen wird eine neue Tastenkombination
zugewiesen.

<SHIFT U> (UCH): Use Character, Zeichen verwenden.
Nach Auswahl eines vorhandenen Zeichens |48t sich wie bei
MOV der Cursor frei bewegen. Druck auf den Feuerknopf legt
das Zeichen ab. Damit kann man z.B. eine Pinselfunktion si-
mulieren.

64'er SONDERHEFT 63
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<SHIFT M> (MEM): Display Memory, Speicher anzeigen.
Der Umfang des noch frei verfiigbaren Speicherplatzes er-
scheint auf dem Bildschirm. Dies ist auch fiir MOV wichtig, da
alle MOV-Objekte im freien Bereich zwischengespeichert
werden.

<SHIFT S> (Z8V): Zeichensatz sichern. Der aktuelle Zei-
chensatz im Speicher wird auf Diskette gespeichert. Ein ent-
sprechender File-Name ist anzugeben.

<SHIFT L> (2LO): Zeichensatz laden. Unmittelbar nach
Aktivierung dieser Funktion liest der Computer das Disketten-
inhaltsverzeichnis. Mit < CRSR aufwarts/abwérts > |48t sich
der gewinschte File-Name des Zeichensatzes auswéhlen,
<RETURN> |6st den Ladevorgang aus.

<CBM S> (GSV): Grafik sichern. Nach Abfrage, ob eine
Einzelgrafik (aktueller Bildschirm) oder die gesamten vier Sei-
ten gespeichert werden sollen, muB man einen File-Namen
eingeben. Das Programm sichert die Grafiken im Hi-Eddi-
Format (320 x 200 Punkie). Bei der Wahl der »Gesamtgrafik«
speichert der Computer trotzdem vier einzelne Bilder.
<CBM L> (GLO): Grafik laden. Dies geschieht wie bei ei-
nem Zeichensatz. Bei »Gesamtgrafik« bleibt noch immer die

EGA Va2 = das

Zetchenproganmm

fuer alle 2wecke

"Text und Grafik
mischen

[4] Unterschiedliche Zeichensétze auf einer Grafikseite

Méglichkeit, das Bild als Einzelgrafik in den Computer zu ho-
len. Diese wird aber grundsétzlich in den aktuellen Bildbe-
reich geladen.
<CBM C> (CMD): Command, Floppybefehle senden.
Damit kénnen Sie einen der tiblichen DOS-Befehle ans
Laufwerk schicken, ohne OPEN und CLOSE (es gentigt wie
gewohnt auch die Befehlsabkiirzung z.B. »N« statt »NEW«
zum Formatieren, »l« fUr »INITIALIZE«, »S« zum Loschen
USW.).
< . > (HSP): Hilfsspeicher. Grafiken lassen sich dort hinein-
kopieren. Ist der Zeichensatz zu groB, wird diese Funktion mit
einem akustischen Hinweis abgebrochen.

Die Hilfsfunktionen

Gewisse Tastenfunktionen sind nur in bestimmten Modi zu-
l&ssig. Manche arbeiten nur dann problemlos, wenn der Vor-
rat an restlichem Speicherplatz dies noch zul&Bt:
< CTRL 9> : Revers-Modus flir MOV-Objekt und Textmodus
einschalten.
<CTRL 0>: Revers-Modus deaktivieren.
< CTRL K>: ermdglicht die Ausgabe von Text und MOV-
Objekten in kursiver Form. Beim ersten Aufruf dieser Hilfs-
funktion entsteht eine Neigung der Figur, ein weiterer Druck
halbiert sie. Driicken Sie die Tastenkombination ein drittes
Mal, wird wieder der normale Modus eingeschaltet.
< SHIFT T>: Diese Funktion dreht den Winkel, in dem Text
und MOV-Objekte abgelegt sind, um 45 Grad im Uhrzeiger-
sinn.
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<SHIFT CLR/HOME>: Léschen der aktuellen Grafikseite,
im Zoom-Modus betrifft dies nur das sichtbare 40 x 25-
Pixelfeld.

<|>: invertiert den sichtbaren Bildschirm.

<S>: Der Inhalt der Grafikseite wird in x- oder y-Richtung
gestrecki.

<T>: spiegelt die akiuelle Grafikseite um die x- und y-
Achse.

< + >: erhoht die Geschwindigkeit des Grafik-Cursors.
<=->: verringert dessen »Speed«.

<F1>: &ndert die Farbe des Grafik-Cursor-Sprite.

<F3>: Die Zeichenfarbe (Vordergrund) wird erhdht.
<F5>: paBt die Hintergrundfarbe lhren Wiinschen an.

< F7>: Damit 148t sich der Zeichenmodus auswahlen. Zur
Verfiigung stehen: Punkt invertieren, I6schen oder setzen. Al-
le Zeichenfunktionen arbeiten dann im gewéhlten Modus. Sie
erkennen dies an den Farben des Bildschirmrahmens: Hell-
blau = Invertieren, Griin = Setzen, Violett = Ldschen.

< SHIFT 1 bis 9>: Die Cursor-Position wird der angegebe-
nen Zahl zugeordnet.

<1 bis 9>: Cursor setzt sich an voreingestellte Position.
< , >: Falls der Hilfsspeicher bereits belegt ist, wird er mit
der aktuellen Grafikseite getauscht. Der Hilfsspeicher wird
mit der Taste <.> oder mit einem Muster gefllit. Wurde der

< [5] EGA-Hard-
copy in
normaler...

.

< [6] ...und hoch-
ster Druck-
aufiésung. Der
Unterschied
spricht fiir sich.

Inhalt in der Zwischenzeit durch Laden oder Definieren eines
Zeichensatzes oder Aufruf der MOV-Funktion tiberschrieben,
bricht die Funktion mit der akustischen Fehlermeldung ab.
< CBM P> Drucken: Nach Wahl dieser Funktion fragt Sie
das Programm, ob eine Einzel- oder Gesamtgrafik gedruckt
werden soll. AnschlieBend l&dt das Programm die Drucker-
routine »EGA-PRINT« und druckt die Grafik auf Epson-
Druckern oder -kompatiblen aus.
~ Auf der Programmdiskette gibt es zwei Dateien (EGA-
PRINTGEN und EGA-PRINTGEN+), die wie ein Basic-
Programm geladen und mit RUN gestartet werden. Beide
Routinen schreiben das kompakte Maschinensprache-File
»EGA-PRINT« auf Diskette, das exakt unter diesem File-
Namen nach Betétigung der Tasten <CBM P> vom Haupt-
programm »EGA« nachgeladen wird und wéhrend des Pro-
grammablaufs im Bildschirmspeicher ab $0400 (1024) bleibt.
Achtung: Die Assembler-Datei »EGA-PRINT«, die von
»EGA-PRINT.GEN« erzeugt wird, befindet sich bereits auf der
Diskette zum Sonderheft (das Generatorprogramm muB also
nicht mehr geladen und gestartet werden!). Noch nicht instal-

8

liert, dafiir aber um so interessanter ist die Routine »EGA-
PRINT.GEN+«. Sie schafft ebenfalls einen Treiber fiir Epson-
und kompatible Drucker, allerdings mit einer Punktdichte von
1920 Punkien pro Zeile. Die dabei erreichte Auflésung auf
dem Papier betragt nun 1920 x 400 (statt 640 x 400) Pixel. So
enistehen total schwarze Flachen und vollstédndige Linien.
Der Unterschied ist erheblich: Abb. 5 zeigt die niedrige Auflé-
sung und Druckqualitét mit der herkbmmlichen Hardcopy-
Routine, Abb. 6 dagegen die héhere Auflésung und bessere
Qualitét mit dem neuen Druckertreiber.

1. Sie laden »>EGA-PRINT.GEN +« wie jedes normale Basic-
Programm (,8), starten es aber noch nicht mit RUN.

2. Da das Generierungsprogramm ebenfalls eine Datei
»EGA-PRINT« erzeugt, miissen Sie das sich bereits darauf
befindliche File umbenennen:

COPEN 1,8,15,"R:EGA - PRINT.QLD=EGA - PRINT”: CLOSEl

3. Starten Sie jetzt das bereits geladene Installationspro-
gramm mit RUN, der nun giltige Druckertreiber fir die hdhe-
re Aufldsung wird auf Diskette geschrieben. Es sind darauf
noch exakt die drei Blocks frei, die man dazu bendtigt.

Falls Sie doch eines Tages wieder Lust verspiiren, die »al-
te« Routine mit der geringeren Auflésung zu benutzen, kann
dies wieder mit dem RENAME-Befehl des Floppy-DOS ge-
schehen. Folgende Direkteingaben sind dazu nétig:

OPEN 1,8,15, "R:EGA - PRINT.HIGH=EGA - PRINT”
PRINT#1, "R:EGA -~ PRINT=EGA - PRINT.OLD”: CLOSEl

Um spéter wieder mit der besseren Routine zu arbeiten,
muB man den umgekehrten Weg gehen:

OPEN 1,8,15,”R:EGA - PRINT.OLD=EGA - PRINT”
PRINT#1, "R:EGA - PRINT=EGA - PRINT.HIGH”: CLOSE1

Wenn lhnen diese Befehlsfolgen zu umstandlich sind (man
kann sie auch als Basic-Programm mit Zeilennummern abtip-
pen und als einzelne Batch-Dateien speichern, z.B. die erste

Lals»EiTCH.EGA-LOW, die zweite als »BATCH.EGA-HIGH«),
oder Sie Angst vor Datenverlust haben, ist auf jeden Fall zu
empfehlen, zwei separate Disketten fiir das lhrer Computer-
konfiguration (C64 oder C-64-Modus) entsprechende Pro-
grammpaket anlegen, das unbedingt aus folgenden Dateien
bestehen muB:

- EGA V3.2 (passende Version flir Ihren Computer),
= EGA-PRINT (fur die gewiinschte Druckerauflésung),
- ZEICHENSATZ 1

- ZEICHENSATZ 2

- ZEICHENSATZ 3

Schon allein, weil die Diskette zum Sonderheft sknallvoll«
ist und keine anderen Daten mehr, vor allem keine selbstge-
malten Grafikseiten, darauf gespeichert werden kénnen, soll-
ten Sie so vorgehen.

Ob Sie normale Grafikbilder, umfangreiche Poster oder
Uberdimensionale Bilder mit »EGA« schaffen mdchten, tiber-
lassen wir lhrer Fantasie. Der Komfort und die Fiille der Be-

fehle wird jeden Grafikfan begeistern. (gr/bl)
Speicheraufteilung EGA V3.2 |
Bereich Inhalt
SE000 bis $FFFF- sichtbare Bitmap
$D000 bis $DFFF Directory-Speicher
$CCO00bis $CFFF Farb-RAM
$ACO0 bis SCBFF Bitmap
$8C00 bis $SABFF Bitmap
$6C00 bis $8BFF Bitmap
$4600 bis $6BFF Programmspeicher
$2600 bis $45FF Hilfsspeicher
$0800 bis $45FF Zeichensatz- und MOV-
Objektspeicher
$0400 bis $07FF Bildschirm

Nur durch geschickte Speicherplatzaufteilung wird EGA so
leistungsfahig
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Farbenpracht mit dem IRQ-Designer

Tolle

Unierbrechungen

Nur ausgefuchste Profis beherrschten
bislang die komplizierte
Programmierung des Raster-Interrupts -
Bis jetzt! Mit dem IRQ-Designer
schaffen Sie im Nu die farbigsten Vor-
spénne fiir Ihre Programme.

von Marcus Hillebrand

und schnell programmieren zu kdnnen. In erster Linie,
um komfortabel sog. Intros zu programmieren. Aber er
kann viel mehr: G4E

Bei Lores ist flr jede zweite Bildschirmzeile eine andere
Farbe programmierbar. Damit lassen sich Effekte erzielen,
wie man sie bisher nur von kommerziellen Programmen
kannte. _

Das Programmpaket besteht aus zwei Hauptteilen:

1. Der High-Speed-interpreter !

Sein Zweck ist die Abarbeitung der mit dem »Editor« (s.u.)
aufgestellien Tabellen. Er braucht dazu extrem wenig Zeit (ca.
1% Rasterzeilen fiir Decodierung und das Ausrechnen der
Befehlsposition)! Erst durch den Interpreter wird es méglich,
die Tabellen des Editors als Rasterzeilen-IRQs abzuarbeiten.

Achtung:

Bearbeiten Sie zuerst einen Datensatz mit dem »Editor«, be-
vor Sie einen der Interpreter laden.

Auf der beiliegenden Diskette befinden sich drei Versionen
des High-Speed-Interpreters:

IRQ $CDO0 - Basisadresse = $CDO00 /52380.

Speicherbedarf: $CD00 - $CFFF’

Diese Version ist fiir eigensténdige Intros oder zur Einbin-
dung in Maschinenprogramme gedacht. Geladen wird von
der beiliegenden Diskette mit:

LOAD”IRQ - $CD00”,8,1

Beachten Sie, daB sich vor dem Starten die Datensétze im
Speicher befinden missen.

IRQ $9D00 - Basisadresse = $9D00 /40192

Speicherbedarf: $9D00 - $9FFF

Auch diese Version ist fir eigensténdige Intros oder zur
Einbindung in Maschinenprogramme gedacht. Geladen wird
von der beiliegenden Diskette mit:

LOAD”IRQ - $9D007,8,1

Beachten Sie, daB sich vor dem Starten die Datenséize im
Speicher befinden mussen.

IRQ-Basic - Basisadresse = $0900 /2304

Speicherbedarf: $0801 - $0BFF

Diese Interpreterversion setzt beim Initiieren den Basic-

D er IRQ-Designer entstand, um Raster-Interrupts einfach
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Start hoch, um ein nachfolgendes Basic-Programm zu star-
ten. Damit lassen sich IRQs auch in Basic-Programmen ein-
binden.

Mit
POKE 44,8 : POKE 43,1:SAVE"name”,8
l&Bt sich das Basic-Programm zusammen mit dem High-
Speed-Interpreter abspeichern.

Mit
SYS Basisadresse,Liststart
laBt sich eine IRQ-Liste (Befehlsliste) fir den High-Speed-
Interpreter aktivieren.

Basisadresse - muB als Dezimalzahl eingegeben werden.
Fiir die einzelnen Programmversionen siehe oben.

Liststart - ist die Startadresse der editierten Liste. Sie wird
bei jedem Raster-IRQ bearbeitet.

Durch Eingabe von
SYS Basisadresse+3

wird wieder auf den BASIC-V2 IRQ geschaltet.

2. Der Editor

Mit seiner Hilfe lassen sich die IRQ-Listen editieren, die
spater vom High-Speed-Interpreter abgearbeitet werden. Ge-
laden wird er mit:
LOAD”IRQ DESIGNER”,8
und gestartet mit RUN. Nach einer kurzen Wartezeit baut sich
ein in finf Bereiche gegliederter Bildschirm auf (Abb. 1):
MAIN-MENU

Nach dem Neustart befindet sich der Cursor in diesem
Bildschirmbereich. Von hier aus erreichen Sie mit <CUR-
SOR-aufwéarts >, < CURSOR-abwérts> und <RETURN>
oder den jeweiligen Funktionstasten die acht Menlipunkte
des Editors.

Achtung: < RUN/STOP > filhrt aus allen Mentis zuriick ins

end.
N D%T -<Fl>

Nach Anwahl dieses MenU-Punkts befindet sich der Cursor
im IRQ-LIST Window. Die IRQ-Liste kann editiert werden. Die
Befehle finden Sie unter »Befehle des Editors«.

Tastenfunktionen:
< CURSOR aufwérts > - scrollt die Liste nach oben
< CURSOR abwarts > - scrollt die Liste nach unten
<DEL> - l6scht aktuellen Befehl
< SHIFT DEL> - flgt einen Befehl ein
<HOME> - an den Listenanfang springen
<RETURN> - Parameter-Eingabe (siehe dort)
<RUN/STOP > - Riickkehr ins Main-Menli )

Durch Druck einer der Tasten <A> - <Z> befinden Sie
sich im EINGABE-Modus. Der Tastendruck wird als erster
Buchstabe Ubernommen. Im Eingabe-Mode werden die Be-
fehle eingetragen (siehe »Befehle des Editors«). Der Editor

Kurzinfo: IRQ-Designer

Programmart: erzeugt Listen zur Interrupt-Steuerung
Laden: LOAD“IRQ DESIGNER" 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Steuerung: Tastatur

Benétigte Blocks: 73

Programmautor: Markus Hillebrand

Kurzinfo: IRQ-Basic

Programmart: steuert Rasterzeilen-Interrupt

Laden: LOAD”IRQ - BASIC” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: automatisch {iber vorher erstellte Liste
Besonderheiten: seizt den Basic-Anfang hoch und startet ein nach-
folgendes Programm

Bendtigte Blocks: 5

Programmautor: Markus Hillebrand




zeigt manche Befehle in einer ausfiihrlicheren Form an. Sie
dirfen aber nur in der unten beschriebenen Form eingege-
ben werden.

Dazu zwei Beispiele:

Nach Eingabe von »UP« und Bestétigung mit <RETURN >
zeigt der Editor »SCR. UP«.

»INC« wird in »INC (+1)« gewandelt.

Fehler bei der Eingabe werden im Feld »\REQUESTS« als
»ERROR« angezeigt.

Nachdem der Befehl eingegeben ist und der Editor diesen
als richtig erkannt hat, befindet sich der Cursor im Parameter-
Window. Am linken Window-Rand werden die méglichen Pa-
rameter angezeigt. In der Mitte erscheint der hexadezimale
und rechts der dezimale Wert. Die Zahl der angezeigten Stel-
len entscheidet darliber, ob es sich beim Parameter um ein
Byte oder ein Wort handelt.

Mit den Cursor-Tasten kann man in diesem Window her-
umfahren, und beim Drlicken einer Ziffer bzw. einer Taste von
A-F wird ein neuer Wert eingegeben. Mit <RETURN > kom-
men Sie ins IRQ-List-Menii zurick.

Der Editor merkt sich, an welcher Position der Cursor im
Parameter-Men(i stand. War er bei der Riickkehr ins Main-
Meni auf einer hexadezimalen Zahl, werden alle Angaben
(LOAD/SAVE/NEW/LIST usw.) in HEX abgefragt. Stand er auf
einer dezimalen Zahl, wird alles in dezimal erwartet.

NEW LIST - <F2>

Es erscheint im Window »REQUESTS« die Frage nach der

Ablageadresse: PLEASE ENTER NEW LOCATION:

....... in dez

oder

PLEASE ENTER NEW LOCATION:
Beven: IN HEX

Geben Sie diese wie gefordert in hexadezimaler oder

in dezimaler Schreibweise ein und bestétigen®8ig™ mit -5

<RETURN>.
TEST-LIST - <F3>

Ist dieses Menii angewé&hilt, wird der Bildschirm gel6schi.
Die Auswahl zwischen »Input-Pointer« und »List-Pointer« er-
scheint. Angewahlt wird mit dem revers dargestellten Buch-
staben. :
Input-Pointer: Die Eingabe der Startposition wird erwartet.
List-Pointer: entspricht der aktuellen Position im IRQ-List-
Fenster.

Die Frage 4Bt sich mit <RUN/STOP> abbrechen.

Nach Eingabe des entsprechenden Buchstabens kann frei
auf dem Bildschirm editiert werden. < RETURN > fiihrt zu-
rick ins Hauptmenti.

Achtung: Flimmert der IRQ uneriraglich, Giberlagern sich
einzelne Befehle. Folgt z.B. ein WAITLINE-Befehl, wahrend
der Rasterstrahl diese Position schon lange passiert hat, war-
tet der HIGH-Speed-Interpreter ein ganzes Bild l&nger, und
die anderen Befehle werden vernachldssigt. Einfach den be-
treffenden WAITLINE finden und hoherstellen.

LOAD LIST - <F4>

Der Meniipunkt heiBt zwar »load list«, aber es handelt sich
hier um einen universalen LOAD-Befehl. Mit ihm wird es mog-
lich, Programme (damit auch Listen) an beliebige Positionen
im Speicher zu laden. Nach Eingabe der Startadresse und
des Namens wird das entsprechende File von Diskette an die
angegebene Startadresse geladen. : '

Achtung:

Im Bereich $0801-34FFF liegt der Editor selbst, also nichts
in diesen Bereich laden!

SAVE LIST - <F5>

Genauso universell wie »LOAD LIST«. Nach Eingabe der
Start-, Endadresse und des Namens wird das entsprechende
File auf Diskette gespeichert.

SHOW DIR - <F6>
- Zeigtdas Directory der eingelegten Diskette an. Da Floppy-

10

56009 49152 xoTam :
cE810: 49168 SETREE
5 z 5 i
»
- NG ;
- | 4 o0
EL D2 L 201 564
R z
7 o

Bild 1. Der IRQ-Designer begriiBt Sie mit dem Hauptmenii

fehler nicht abgefragt werden, sollten Sie darauf achten, daB
eine Disk eingelegt ist.
EDIT MEM - <F7>

Aktiviert das Memory-Dump Window. In diesem Window
lassen sich die einzelnen FIELDS editieren.

Tastaturbelegung:
< CURSOR aufwarts> - Cursor hochfahren
<CURSOR abwérts > - Cursor nach unten
<RETURN> - ebenfalls Cursor nach unten
<DEL> - ein Byte eliminieren
<SHIFT DEL> - ein 00-Byte einfligen

Soll ein Byte verdndert werden, fahrt man einfach mit dem
Cursor dartiber und schreibt einen neuen Wert ein. Wird die
Anzeige der Speicheradressen Uberschrieben, gilt der neue
S“&gjcherbereich als angewahlt. Auch hier ist $0801-$4FFF ta-

ST <RUN/STOP> erreichen Sie wieder das Haupt-
mendl.
QUIT PROGRAMM - <F8>

Beendet nach einer Sicherheitsabfrage im Feld »RE-
QUESTS« den Editor.
Befehle des Editors

Sie werden im Editor in die IRQ-List geschrieben, die Werte
flr die einzelnen Parameter sind ins Fenster »Parameters«
einzutragen. Auf der beiliegenden Diskette befindet sich der
Demodatensatz »IRQLIST«. Um die einzelnen Befehle auszu-
probieren, empfiehlt es sich, ihn im Editor nach Adresse
$C000 zu laden.
RASTER

Mit dem Rasterbefehl ist es méglich, ab der aktuellen Ra-
sterzeile eine bestimmte Anzahl von Daten in zwei VIC-
Register zu schreiben, wobei der Schreibvorgang so abge-
stimmt ist, daB die beiden Register pro Rasterzeile nur einmal
beschrieben werden.

Parameter:
LENGTH - HOhe des Rasters in Rasterzeilen
FIELD1 - Speicherbereich der Daten fiir Registert
FIELD2 - Speicherbereich der Daten fiir Register2

Achtung:

Die Daten werden beim Rasterbefehl riickwérts gelesen.
VIC-REG1 - Das zu beschreibende Registert
VIC-REG2 - Das zu beschreibende Register2

Achtung:

Da das Timing fiir die Rahmenfarbe abgestimmt ist, sollte
fir »REG1« immer Register $D020 verwendet werden. Bei
beiden Registern wird nur der Offset angegeben ($20 fur

$D020).
Ein Beispiel: LENGHT..:$..20:....32
FIELD1..:$C200: .49664
FIELD2..:$C200: .49664

VIC-REG1:$..20: 32
VIC-REG2:$..21: 33

gnline.de
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Es wird ein Raster mit der H6he von 32 Rasterzeilen darge-
stellt, wobei die Daten von 49664 nach $D020 und nach
$D021 geschrieben werden.

SETREG

Hier werden zwei Register in der aktuellen Rasterzeile mit
den Werten byte1,byte2 beschrieben. Fiir »REG1« sollte wie-
der das Register $D020 benutzt werden.

VIC-REG1 - erstes zu dnderndes Register
VIC-REG2 - zweites zu &nderndes Register
BYTE1 - Wert flr Registert

BYTE2 - Wert fiir Register2

Beispiel: VIC-REG1:$..20:....32
VIC-REG2:$..21:....33
BYTRACs S = 00 o 0
BYTEZ.. 2800 s wivs 0
Setzt in der aktuellen Rasterzeile die Register
$D020/$D021 auf schwarz.
WAITLINE

I4Bt den High-Speed-Interpreter auf eine bestimmte Ra-
sterzeile warten. :

LINE - Nummer der Rasterzeile, auf die gewartet wird.

Beispiel: LINE....:$..64:...100 !

Wartet auf Rasterzeile 100.

Achtung:

Ist die Rasterzeile schon (iberschritten, wird ein Bildwech-
sel durchgefuhrt. Das kann zu Bildschirmflackern flihren.
SETMREG

Beschreibt mehrere VIC-Register mit den Daten aus

»FIELD« (SET more REGister).
NUMBER - Anzahl der zu kopierenden Daten
FIELD - Adresse, ab der die Daten stehen (aufwarts)
STARTREG - Adresse des ersten Registers

Beispiel: NUMBER..:$..0F:....15

STARTREG:$..00:..... 0
Beschreibt die Register $D000 bis DOOF mit Werten aus
49712 bis 49726.
 RELWAIT }
LaBt den High-Speed-Interpreter eine bestimmte Anzahl
von Rasterzeilen warten.
LINES - Anzahl der Rasterzeilen

Beispiel: LINES...:$..04:....10
Wartet zehn Rasterzeilen ab.
INC

Erhdht den Buffer um den Wert 1, verkniipft ihn mit der
AND-Maske und der OR-Maske und schreibt den so gewon-
nenen Wert in ein VIC-Register.

BUFFER - Speicherbereich, dessen Wert um 1 erhéht und
anschlieBend verwendet wird.

Programmart: steuert Rasterzeilen-Interrupt
Laden: LOAD"IRQ - $CD00" 8,1

Laden: LOAD"IRQ - $9D00 " 8,1

Starten: siehe Anleitung

Steuerung: automatisch lber vorher erstellte Liste
Bendtigte Blocks: je 3

Programmautor: Markus Hillebrand

Programmart: Demoprogramm flir IRQ-Designer

Laden: LOAD"EXAMPLE" 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: selbstablaufend

Besonderheiten: |14dt den Programmiteil »IRQLIST« nach
Bendtigte Blocks: 11

Programmautor: Markus Hillebrand
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AND-MASK - Wert fiir die AND-Verkniipfung
OR-MASK - Wert firr die OR-Verkniipfung
VIC-REG - zu dnderndes Register

Beispiel: BUFFER. .:$C000:.49152

Erhoht $C000 um 1, nimmt dann diesen Wert, 18scht davon
die oberen 4 Bit (or $f0). Bewirkt im Endeffekt, daB das VIC-
Register nur in den unteren 4 Bit hochgez&hit wird, wihrend
die oberen 4 Bit immer gesetzt sind.

DEC

Entspricht dem INC-Befehl, nur wird der Buffer um 1 er-
niedrigt (siehe »INC«).
upP '

Scrollt ab Speicheradresse »FIELD« eine Anzahl Bytes mit
variabler Geschwindigkeit nach oben.

SPEED - gibt die Geschwindigkeit an. »0« ist dabei die
héchste Geschwindigkeit, »255« ist am langsamsten.
LENGTH - Anzahl der Bytes
FIELD - Speicherstelle, ab der gescrolit wird.

Beispiel:

FIELD...:$0000:.49152

Scrollt 10 Byte ab 49152 in der Geschwindigkeit »1« nach

oben.
DOWN

Entspricht »UP«, scrollt aber nach unten.
JSR

Springt in eine Subroutine. Die Subroutine kann sich (muB
nicht) dabei die User-Parameter holen.

MEMORY - Adresse der anzuspringenden Routine
ORD - Wert zwischen $0000 und $FFFF
i = - Wert zwischen $00 und $FF

Fur die eigene Routine stehen damit 6 Byte zur Verfiigung.

Sie kdnnen folgendermaBen verwendet werden:

INY:IDA ($FB),Y ; holt Byte 1

INY:LDA ($FB),Y ; holt Byte 2

usw. Der Riicksprung aus dem eigenen Programm erfolgt mit
»RTS«,

ENDJMP

LINE - Setzt die Endadresse, die der High-Speed-Interpre-
ter nach dem Auffinden eines STOP-Befehls anspringt.
Achtung:

Wird erst nach einem STOP-Befehl angesprungen. Ohne
diesen wird automatisch nach $EA31 gesprungen.

START

LINE - gibt die Rasterzeile an, in der der HIGH-Speed-
Interpreter zu arbeiten beginnt.

STOP

Beendet den Raster-Interrupt und springt (wenn kein END-
JUMP angegeben wurde) nach $EA31!

Ubrigens! IRQ-Listen kdnnen frei im Speicher verschoben
werden, da sie keine JMPs oder JSRs besitzen.

Der High-Speed-Interpreter versucht zwar, die Befehle
méglichst flimmerfrei auf den Bildschirm zu bringen, aber es
geht leider nicht immer 100prozentig. Fangt z.B. ein Raster-
befehl in einer »magischen« 8-Zeile an, flimmert er. In diesem
Falle erhdhen Sie einfach den Waitbefehl davor um eins oder
erniedrigen ihn. Das wirkt Wunder.

Auf der beiliegenden Diskette befindet sich ein Demopro-
gramm. Sie laden es mit:

LOAD"EXAMPLE”, 8

und starten es mit RUN. Nachdem der Programmteil »IRQ-
LIST« nachgeladen ist, zeigt es lhnen einige Mdglichkeiten
des »IRQ-Designers«. Unterbrechen Sie doch mal mit
<RUN/STOP RESTORE > und listen Sie den Basic-Teil mit
»LIST«. Sie sehen, wie man mit wenig Aufwand einen Titel ge-
stalten kann. (Martin Schweiger/gr)
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Durch fantastische Intros

zeichnen sich fast alle professionellen
Programme auf dem C64 aus.

Jetzt kdnnen Sie diese auch selbst

machen.

Star-Demomaker
Dimensionen
er »Star-Demomaker« ist vollstdndig mentigesteuert.
Durch die Tasten <1>-<7> lassen sich in den ver-

B. Bommer
Dschiedenen Meniis und Untermenilis die einzelnen

Punkte anwéhlen. Sie laden das Programm von der beilie-
genden Diskette mit
LOAD"DEMOMAKER (15) 7,8
und starten mit RUN. AnschlieBend sehen Sie das Titelbild
mit den einzelnen Mentis.
<1> = Watch Demo
zeigt das Demo. Im Demo kann die Geschwing' it des, |
Scrollers mit einem Joystick in Port 2 beeinfluBt werden.

< RESTORE > fiihrt ins Hauptmenti zurtick.
<2> = Editmen : ;
dient der Bearbeitung und Neueinrichtung. Alle Anderungen
sind sofort aktiv und kénnen mit »Watch Demo« begutachtet
werden. - -

Im Editmen stehen fiinf Untermentis zur Verfiigung:
<1> = Change Colour of Rasters

Hier lassen sich Farben der Raster und des Scrollers ein-
stellen.

< + > erh6ht den Farbwert (0-15),

<-> vermindert ihn.

< SPACE > setzt den Cursor ein Feld weiter nach links,

<RETURN> flihrt eine Zeile weiter.

<G> schaltet als besonderes Bonben den »Genlock-
Mode« ein oder aus. Das macht den Demomaker zum leicht
zu bedienenden Genlock-Titelgenerator.
<2> - Raster through
stellt die Position des Rasterbalkens ein.

< Both> bewegt durch Border und Bildschirm.

< Border> bewegt nur durch den Bildrahmen,

< Screen> nur durch den Bildschirm.
<3> - Musikparameter :

Mit jedem Tastendruck wird einer der Musiktypen einge-
stellt und angezeigt:

»Music $1000/$1006« ist eine Musik mit INIT $1000 und IRQ
- $1006.

»Music $1000/$1003« entspricht »$1000/$1006«, aber der
IRQ-Einsprung liegt bei $1003.

<Grumbling> erzeugt einen Brummton,
~ < Silence> - Stille.
<4> - Edit Text

flihrt in den Scrolltexteditor. Alle Buchstaben, auch »l«, »?«,
»« und ».« kbnnen eingegeben werden. Ebenso sind Cursor-
Tasten und die INS/DEL-Taste akiiv.

<SHIFT RETURN > verl&Bt den Editor.
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Achtung: Der Editor benutzt einige Pointer in der Zeropage.
Einige Musikstlicke Uberschreiben diese. Sollten Sie ein selt-
sames Verhalten bei der INS/DEL-Funktion feststellen, fah-
ren Sie mit der <CRSR runter > -Taste an das Textende und
editieren dann wie gewohnt. ;
<5> - Go Back to Main Menu

Flhrt zuriick ins Hauptment.
<3> = Diskmen

Hier werden alle Floppyoperationen durchgefiihrt.
<1> - Load Music

Nach Eingabe des File-Namens wird der Datensatz an die
Speicherposition $1000 geladen. Danach sollten Sie im Edit-
meni die Musikparameter einstellen.
<2> - Load Wave
Eine neue Sinuswelle fiir den Rasterbalken wird geladen.
<3> - Load Char
|&dt einen neuen Sprite-Zeichensatz.
<4> - Load Picture
1&dt Bilder im Koala-Format. Der Name muB mit Prefix (?pic
...*) eingegeben werden. Selbstverstdndlich kann auch ein
im Koala-Format gespeichertes Amica-Paint-Bild geladen
werden.
<5> - Save whole Demo :

Ein fertiges Demo wird unter dem eingegebenen Namen
gespeichert. Wenn mdglich, sollte man das Demo danach
crunchen (packen). Die Startadresse ist $5003 (hex.)/20483
(dez.). Das Demo l&aBt sich ungecruncht mit RUN starten.
<6> - Send Disccommand

Ein einzugebender String von max. 40 Zeichen L&nge wird
an die Floppy geschickt. Bei Eingabe von »$« und
<RETURN> wird das Directory gelistet. Die Ausgabe wird
mit Space gestoppt und mit < RUN/STOP > abgebrochen.

7"} - i
ﬁ%m, Back to Main Menu

Fuart zurlick ins Hauptmend.
Tips zur Benutzung anderer Musik

Die Musik darf zwischen $1000 und $2000 liegen. Der INIT-
Einsprung muB bei $1000, der IRQ-Einsprung bei $1003 oder
$1006 sein. Die am haufigsten benutzten Editoren sind der
Future Composer und Romuzak. Beide besitzen eine
Relocate-Funktion (beim Future Composer ab Version 2.1).
Mittels dieser Funktion muB die Musik nach $1000 verscho-
ben werden. Im Editment stellen Sie dann den Einsprung
ein: beim Future Composer $1000/$1006, bei Romuzak
$1000/$1003.

Sollten Sie andere Musik verwenden, tiberprifen Sie, ob
diese bei $1000 startet. Ist dies der Fall, probieren Sie beide
Einstellungen ($1003/6) aus. Bei einem eventuellen Absturz
laden Sie den Editor einfach neu.
<4> = Reset

Nach einer Sicherheitsabfrage wird der Editor durch ein
Reset verlassen.

Tips zur Erstellung eigener Zeichensétze

Die Zeichensédtze kénnen mit jedem normalen Sprite-
Editor erstellt werden. Das Alphabet und die Sonderzeichen
»1,.7« sind zu zeichnen. Speichern Sie die Sprites ab. Der De-
momaker |adt sie automatisch nach $0840 bis $1000. Von
$0840 bis $0ECO liegen die Zeichen des Alphabets. Von
$OECO-$0F00 liegt das Komma, von $0F00-$0F40 der Punkt,
von $0F40-30F80 das Ausrufungszeichen und von $0F80-
$0FCO das Fragezeichen. Der Bereich von $0FC0-$1000
steht flir Space und muB deshalb leer sein.

Kurzinfo: Star-Demomaker
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Movement-Editor

SRNequ

o |

wie im Film

Sie faszinieren immer wieder, die tollen Sprite-Bewegungen in Spielen oder bei Intros.
Mit dem Movement-Editor holen auch Sie solche grafischen
Spitzenleistungen aus dem C64 heraus. Leisten Sie sich Ihr eigenes Sprite-Ballett.

A. Kunze

rstaunt betrachiet man bei vielen professionellen Pro-

grammen, wie eine Kette von Sprites im Formationsflug

Uber den Bildschirm huscht (Abb. 1). Dazu sind keine tief-
gehenden Assembler-Kenntnisse nétig: Der Movement-
Editor nimmt lhnen die gréBte Arbeit ab, namlich die Bewe-
gungsziige im Interrupt abzufahren. Die nétigen Sprites kon-
struieren Sie mit dem im Heft beschriebenen Sprite-Editor
(siehe S. 44). Es bleibt nur noch, die VIC-Register geeignet zu
setzen und die vom Movement-Editor erzeugte Abspielrouti-
ne zu aktivieren. Doch zuerst das Funktionsprinzip:

Eine Kette, gebildet aus bis zu acht Sprites, soll iibeF deR'
Bildschirm fahren. Dazu kénnte man einfach alle x- und y-
Positionen speichern. Im AnschluB daran kénnten alle Sprites
hintereinander diese Positionskette abfahren. Aber wie sieht
es mit dem Speicherplatzverbrauch aus? Es sind 3 Byte nétig
- zwei fir die x-Koordinate, und eines flir die y-Position. Bei
dem Movement-Editor haben wir uns flir eine andere Metho-
de entschieden - die relative Datenspeicherung:

Ein Byte hat bekanntlich ein Hi- und Lo-Nibble, diese haben
wiederum 4 Bit. Setzt man nun fiir jede Bewegung in eine be-
stimmte Richtung 1 Bit, kommen auf 1 Byte zwei Bewegungs-
schritte, fir die ansonsten 6 Byte benétigt wiirden. Also ein
merkbar geringerer Speicherbedarf.

Um acht Sprites im korrekten Abstand zueinander zu be-
wegen, muB der Movement-Editor eine Tabelle aufbauen, in
der die darin enthaltenen Speicherpositionen hochgezahit
werden. Man kann sich das wie eine Schnur vorstellen, an der
sich jedes Sprite entlanghangelt.

Problematisch ist alleine der Start der Sprites, da eines
nach dem anderen starten soll. Daflir existiert extra eine Vor-
Spur.

Sie laden das Programm durch Eingabe von:

LOAD "MOVEMENTEDITOR”, 8

und starten mit RUN. Danach sehen Sie die Eingabemaske
und unterhalb der Bildschirmmitte ein quadratisches Cursor-
sprite. Aus der untersten Bildschirmzeile, der Kommandozei-
le, ersehen Sie, in welchem Modus Sie sich befinden. Nach
dem Start ist dies der Menlimodus. Die einzelnen Bezeich-
nungen der Fenster am Bildschirm (Abb. 1) haben folgende
Bedeutung:

CPOS bezeichnet die Cursor-Position.

ORIG bezeichnet die Home-Position.

DIST bezeichnet die Spritedistanz.

RSP bezeichnet die Aufnahmegeschwindigkeit.

IVM bezeichnet den Invertierungsmodus.

STEP bezeichnet die aufgenommenen Datenbytes.
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REC gibt an, ob die Aufnahmeroutine ein- oder ausge-
schaltet ist. :
POS gibt an, ob die stédndige Positionsanzeige ein- oder
ausgeschaltet ist.

COMMANDS bezeichnet das derzeitige Edit-Kommando.
FORMITO bezeichnet die eingegebenen Zahlen.

Zur Bedienung des Movement-Editors existieren zwei

Gruppen von Befehlen.

tsp: 252]| [REC: OFF
ORIG: 176,285 FROM ©

RSP0

P05 orr) (prs-3z

YOU“RE NOW IN THE MENU MODE

[1] Die vielfaltigen Anzeigen des Movement-Editors zeugen
von seiner Leistungsfahigkeit

1. Grundeinstellungen

Erreicht werden diese grundséizlich aus dem Meniimo-
dus. Sie missen vor der Aufnahme der Bewegungsabldufe
benutzt werden, da sie die Initiierungstabellen beeinflussen:
<D> - Distanz
in der untersten Bildschirmzeile erscheint der Text »Your Spri-
te Distance are now 32 steps«. Diese Distanz ist beim spéte-
ren Abspielen der Zwischenraum zwischen den Sprites.
< + > oder <-> &ndert diese Distanz.

< SPACE> schlieBt die Eingabe ab und fiihrt zuriick in
den Meniimodus.
<0> - Home
definiert eine neue Home-Position der Sprites, die bei jedem
Abspielen der Daten den Startpunkt darstellt. Driicken von
<HOME> fiihrt den Cursor aus dem Menlimodus immer an
diese Position zurtick.
2. Editierbefehle

In diese einzelnen Modi kommen Sie (ber die entspre-
chende Taste aus dem Menu-Modus. Verlassen werden sie
durch <SPACE>.
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<T> - Trace
schaltet die Aufzeichnung von Bewegungsdaten in den Spei-
cher an oder aus. Den jeweiligen Zustand sehen Sie im Fen-
ster »REC:«.
<J> - Joystick
aktiviert die Cursor-Steuerung durch den Joystlck (Port2). Die
Bahnen, die spéter die Sprites abfahren sollen, lassen sich
jetzt bequem mit dem Joystick festlegen.

< DEL > ergibt eine Positionsanzeige des Cursors im Fen-
ster »CPOS«,

< SPACE> oder ein Druck auf den Feuerknopf beendet
diese Funktion.

Achtung:

Bewegungsdaten werden erst aufgezeichnet, wenn <T>
aktiviert ist (s. 0.).
<K> - Keyboard
Die Funktion ist wie bei »Joystick«, nur geschieht die Steue-
rung mit Hilfe der Tastatur. Folgende Tasten sind aktiv:

< Klammeraffe > héher

<:> links

< ;> rechis

</> unten

<DEL > ergibt eine Positionsanzeige des Cursors im Fen-

ster s>CPOSk«,
<L> - Linien
erlaubt, Linien in beliebigem Winkel zu ziehen. Gesteuert
wird Uber die Tastatur (s. Keyboard). Der alte Endpunkt wird
der neue Startpunkt.

<RETURN > 188t den Cursor die Linie abfahren.

< DEL > ergibt eine Positionsanzeige des Cursors im Fen-
ster »CPOS-«.
<S> - Speed

<-> verringert die Geschwindigkeit

< + > erhoht die Geschwindigkeit

< +> stellt zurlick auf Standardwert
<P> - Play
stellt eine Kontrollfunktion fiir die Aufzeichnung dar. Der Cur-
sor fahrt die eingegebene Bahn ab.
<Pfund> - Replay mit acht Sprites

Fahrt nacheinander die Bahnen der Sprites ab. Die immer
von neuem beginnende Routine wird mit <SPACE> unter-
brochen.
<E> - Editieren

Haben Sie vielleicht einen Fehler bei der Eingabe ge-
macht? In diesem Meni 1Bt er sich riickgéngig machen.
Ebenso sind zusétzliche Funktionen erreichbar:

<D>: Daten I6schen. Sie geben einfach den Anfang der
zu Iéschenden Daten ein, und das Programm setzt ein neues
Ende der Daten.

<C>: Daten kopieren. Nach der Eingabe der Anfangs-
und Endadresse des zu kopierenden Datenteils erfolgt eine
Plausibilitatskontrolle.

<I|>: eine Spezialitdt des Programms ist das Invertieren
von Bewegungsdaten. Das kann niitzlich sein, wenn Sie z.B.
eine bestimmte Figur spiegelverkehrt abspielen wollen. Um
einzustellen, was getauscht werden soll, driicken Sie, gege-
benenfalls mehrfach, die Taste <M>. Im Fenster >IVM<
erscheint nun eine > 1< (alles vertauschen). Wenn oben mit
unten getauscht werden soll, eine >2<, wenn links mit
rechts getauscht werden soll, und eine >3<, wenn beides
geschehen soll. Haben Sie sich entschieden, driicken Sie
<SPACE>, und die Daten werden getauscht.

Achtung:

Leider sind nicht alle C84 baugleich. Bei einigen Modellen
fihrt der Mentipunkt »Invertieren« zu einem Absturz des Sy-
stems.

<DEL > - Positionsausgabe
gibt die derzeitige Position aus (Anzeige im CPOS-Fenster).
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<R> - Restart

Stellt alle Daten auf Standardwerte und den Steppointer
auf 0. Dieser Tastendruck bewirkt eine Sicherheitsabfrage.
Erstwenn diese mit <Y > beantwortet ist, wird der Warmstart
durchgefiihrt.
<Q> - Quit
fuhrt einen RESET des Computers nach einer Sicherheitsab-
frage durch.

-<F> =~ Filefunktionen

Um die Daten samt der Abspielroutine in Ihr eigenes Pro-
gramm einzubinden, driicken Sie <F>. Hier wahlen Sie nun
zwischen LOAD oder SAVE. Es werden noch folgende Fra-
gen gestellt:

- Filename

- Startadresse (hexadezimal), der Editor rechnet automatisch
die Absolutadressen der Bewegungsroutine um. Das heiBt,
die Routine ist danach nicht mehr frei im Speicher verschieb-
bar.

- Anzahl der Sprites, die spéter bewegt werden sollen. Es
werden dabei die Sprites von Sprite 0 an aufwérts benutzt.
Wichtige Daten der Abspielroutine:

Die Startadresse ist von lhnen beim Speichern festgelegt
worden. Der Einsprung in die einzelnen Routinen erfolgt mit
SYS Adresse

Startadresse = Einsprung, um ein Sprite einen Schritt zu
bewegen.

Startadresse + 11 = Init, notwendiger Einsprung, um ver-
schiedene Zeiger richtig zu setzen.

Startadresse + 242 und folgende Bytes: x- und y-HOME-
Position und x-Hibyte.

Nachdem Sie die Daten gespeichert haben, kdnnen Sie sie
wieder laden und weiterbearbeiten.

Einbau in eigene Programme

E98R OnLIN@dis Videoregister, die Sprites betreffen, sind vor dem Ein-

sprung zu setzen.

Die Initialisierung erfolgt bei Startadresse + 11 mit JSR
start +11.

Fir die Dauer des Abspielvorgangs muB jetzt immer wie-
der mit JSR start in die Bewegungsroutine eingesprungen
werden.

Jedesmal bewegen sich die Sprites um einen Schritt wei-
ter.

Kurzinfo: Movement-Editor

Programmart: Sprite-Beweger fiir Intros oder Spiele
Laden: LOAD"MOVEMENTEDITOR” 8
Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Steuerung: Tastatur oder Joystick

‘Benotigte Blocks: 21
Programmautor: A. Kunze

Noch ein paar Tips

Es ist am besten, einen Rasterzeilen-Interrupt im Bereich
der Border festzusetzen; dadurch werden Verzerrungen der
Sprites ausgeschlossen. Haben Sie aus Versehen eine fal-
sche Funktion gew&hlt, ist es immer méglich, mit < SPACE >
oder <RETURN > zurlickzukehren.

Versuchen Sie einmal durch Setzen unterschiedlicher
Startpositionen, das heiBt Aufteilen der Sprites in zwei Grup-
pen, verschiedene Effekte zu erreichen.

Wenn Sie wollen, daB die Sprites nicht von einem Punkt
aus starten, geben Sie als Distanz 0 ein und setzen von lhrem
aufrufenden Programm aus die Spritepositionen so, daB alle
hintereinander auf einer Linie in Startrichtung liegen (Sprite
Null als erstes). Um Ihnen einen Vorgeschmack auf die Féhig-
keiten des Movement-Editors zu geben, befindet sich auf der
beiliegenden Diskette ein Demofile. Sie laden es mit
LOAD "MOVEMENT .DEMO”, 8

und starten mit RUN. (gr)
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Die besten Colorbilder

Piciure-Show

Perfekte Grafiken sind mit dem
C 64 nicht moglich - wird
jeder Amigabenutzer sagen.
DaB es doch geht, zeigt
unsere Diashow.

Ur den C64 wurden in den Jahren seit der Markteinfiih-
F rung viele Wettbewerbe ausgeschrieben. Nicht zuletzt
auch fur die besten Grafiken. Wir haben lhnen 19 der

besten Malereien auf der Diskette zusammengestellt. Be-
trachtet wird diese auBergewdhnliche Sammlung mit
LOAD”DIASHOW”,8

AnschlieBend starten Sie mit RUN. Das Hauptmeni er-
laubt Ihnen die Auswahl zwischen:
<F1> - Diashow ablaufen lassen

fuhrt alle 19 Bilder in Reihenfolge vor. Ist ein Bild geladen,
wird das durch Blinken des Bildschirmrahmens angezeigt.
<SPACE> bringt dieses Gemélde auf den Schirm.
<F3> - Einzelbild ansehen

zeigt eines der Bilder. Sie haben die Auswahl zwischen
<F5> Nummer eingeben und
<F7> Name eingeben.

Ist das gewtinschte Bild nicht auf Diskette (z.B. »20«), flihrt
< SPACE > zurilick ins Hauptmen.
<F5> - Directory anzeigen

zeigt das Inhaltsverzeichnis der eingelegten Diskette an.
<F7> - Ende

Beendet die Diashow ohne Sicherheitsabfrage. Ein RE-
SET wird dabei durchgefiihrt.

Ein Neustart ist mit: SYS 49152
moglich. (an

Programmart: Grafikdemo

Laden: LOAD "DIASHOW” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Steuerung: Tastatur i
Benétigte Blocks: 5 fiir das Betrachterprogramm
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He o DISKETTE SEITE 1
" LA R SENDERH AT S o e " DEL 0 ——— DEL
29 "DISKLADER" PRG (e} e = " DEL 59 “B.H.G" PRG Seite 28
0 T T —~—" DEL 0 H——ANWENDUNG—~=" DEL 3 “64'ER.MSK" FRG
05 @ Me—— " DEL o e o e e R 4 2 ADF.ESS MSK" FRG
0 —W\LPROGRRMD‘I—" DEL t] e " DEL o e DEL
0 e T RET 4 "GRAPH" PRG  Seite 29 6 BALKENSTATISTJ.K " PRG Seite 23
0 R e DEL 1k 'INIT" PRG o e e Y 1
432 "EGA V3.2 C 64" PRG Seite 4 80 'HPROGRAMM FRG 1 'SCREE PRG Seite 23
42 "EGA V3.2 Ci28" PRG 32 "HMACHER" FPRG 0 e e o D
3 “"EGA — PRINT" FRG 12 "SMACHER" PRG 1 "SPRITESET" PRG  Seite 23
27 "ZEICHENSATZ 1" PRG 8 “STRINGS" PRG 0 T DEL
a "ZEICHENSATZ 2" FRG % "OHILFE" PRG 2 "LO'RES" PRG Seite 23
31 "ZEICHENSATZ 3" PRG 1 "1HILFE" PRG o R e DEL
4 "EGA-PRINT.GEN" PRG 4 " 2HILFE" PRG it "LAUFSCHRIFT" FPRG Seite 23
4 "EGA — PRINT.GEN+" PRG 1 “3HILFE" PRG 3 "BASIC-DEMO" FRG
0 e ——* DEL 1 "4HILFE" PRG 0 e " DEL
0 A o b BDEL 2 "SHILFE" PRG 6 “ECR - PLOT" PRG Seite 23
0 *———~INTROS—————" DEL 1 “6HILFE" PRG 6 "ECR-DEMO" FRG
0 —— " DEL 1 “7HILFE" PRG 0 - " DEL
0 e DEL 1 "GHILFE" PRG 0 e e W 21
73 “IRQ DESIGNER" PRG Seite 9 1 MOHTLER PRG 0 ——~SPRITES————" DEL
5 "IRQ — BASIC" PRG 1 "10HILFE" PRG 0 e SRS s EE
3 "IRQ — $CDOO" FRG 1 "11HILFE" PRG 0 T e e ) Y
3 "IRQ — §9D0O0O" PRG 1 "12HILFE" PRG L] DEMO1 PRG Seite 47
4 “IRQLIST" PRG al “13HILFE" PRG 0 e e " DEL
7 "EXAMPLE" PRG i "14HILFE" PRG 0 "——DISKETTE—-" DEL
0 T rTEe e * DEL Boss DEL 0  “——BEIDSEITIG—" DEL
T "DEMOMAKER (15)" PRG Seite 14 Q " DEL 2] —-—-EESPIEL’I’—— ' DEL
40 "DEMONSTRATION" PRG 0 """ DEL D e " DEL
0 ——————— ——" DEL 4] DEL 3 B.L.DCKS FREE.
21 "MOVEMENTEDITOR" PRG Seite 15 0] Y DEL
6 "MOVEMENT . DEMO" PRG 8 "DELUXE DATAS" FRG Seite 22
D" o5 R SUNDERE &2 S5 D0 =] "SPR.GARFIELD" PRG 22 "*209 DER 12. TAG" PRG
29 "DISKLADER" PRG 14 "SPR.WIZBALL" FRG 2. "%10 DEATH RIDER" PRG
0 " DEL 34 "SPR.BUBBLE" PRG 23 %11 RHEA" FRG
4] * DEL o 1 DEL 27 "%12 PHARAO" FRG
8] ' DEL 0 " DEL 37 "%l3 SURFER" PRG
0 DEL 0 " DEL 20 "*%14 PONT DU GARD" PRG
0 DEL 3 1] —H—W 25 "%15 BRUCE LEE" PRG
1g TEGRH PRG Seite 40 0 33 "=16 DIABOLO" PRG
11 "HI-TEGRA" PRG L] PRG Seite 17 33 "%17 RITTER" FRG
2 "CONVERTER" PRG 26 01 ARC DE TR." PRG 26 ""l1E8 NASHORN" FPRG
1: "CONVERTER $9F00" PRG 18 "02 MARYLIN" FRG 31 "%19 PIONEER' FRG
9 "WELTKARTE.TEGRA" PRG 15 "%03 SNOWCAR" PRG o] e i DEL
33 "WELTKARTE.HIRES" PRG 31 "*04 TEMPEL" PRG 8] it ENDE~————o DEL
| e e " DEL 14 "%05 CHIP" FPRG (o] e r——————— DR,
10 "VIEW—INSTALL" PRG  Seite 44 23 "%06 FANTASY" PRG 0 BLOCKS FREE.
8 "WIEW BASIC" FRG 21 ""07 EISVOGEL" PRG
8 "VIEW 49152" PRG 26 "%08 DINOSAURIER" PRG

WICHTIGE HINWEIS

zur beiliegenden Diskette:

Aus den Erfahrungen der bisherigen Sonderhefte mit Diskette wollen wir
ein paar Tips an Sie weitergeben:

Bevor Sie mit den Programmen auf der Diskette arbeiten, sollten Sie unbedingt
eine Sicherheitskopie der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges
Kopierprogramm, das eine komplette Diskettenseite dupliziert.

Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig
Speicherplatz frei. Dies fiihrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette
speichern, zu Speicherplatz-Problemen. Kopieren Sie daher das Programm, mit
dem Sie arbeiten wollen, mit einem File-Copy-Programm auf eine leere,
formatierte Diskette und nutzen Sie diese als Arbeitsdiskette.

Die Riickseite der Originaldiskette ist schreibgeschiitzt. Wenn Sie auf dieser

Seite speichern wollen, miissen Sie vorher mit einem Diskettenlocher eine
Kerbe an der linken oberen Seite der Diskeite anbringen, um den

Schreibschutz zu entfernen. Probleme lassen sich von vornherein vermeiden,
wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten.
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notwendig, um beim

C64 ein Inhaltsverzeich-
nis von der Diskette zu erhal-
ten. Ferner erschweren
diverse Unterdateien zu ei-
nem Programm die Uber-
sicht im »Directory«. Genau
hierfir finden Sie eine Hilfe
auf der ersten Seite der bei-
liegenden Diskette - den
»Disklader«. Er generiert ei-
ne eigene Benutzeroberfla-
che fir lhren C64. In ihr sind
Funktionen integriert wie die
Anwahl einzelner Program-
me (mit jeweiliger Kurzbe-
schreibung), automatisches
Laden und Starten von Dis-
kette oder Erkennung der
richtigen Diskette und Dis-
kettenseite.

Da sich der Disklader an
erster Stelle (auf der ersten
Seite) der beiliegenden Dis-
kette befindet, geniigt es,
wenn Sie zum Laden einge-
ben:

LOAD”:%",8

E inige Arbeitsschritte sind

Keine umsténdlichen Ladeanweisungen und ein
ubersichtliches Inhaltsverzeichnis der Diskette
auf dem Bildschirm - wer will das nicht? Unser

DISKLADER

ten, werden nicht mehr be-

_ ricksichtigt. Dieser Kompro-

miB muBte eingegangen wer-
den, da manche Programme
den Disklader uberschrei-
ben. Ein Riicksprung in den
Lader (flr die Fehlerabfrage)
wirde daher zum Absturz
des Systems fiihren. Oder
wir kdnnten nur Programme
verdffentlichen, die mit der
Benutzeroberflache zusam-
menarbeiten. Viele Spiele,
Tricks, oder Tools kdnnten
nicht mehr geladen werden.
Fur Sie bedeutet dies aller-
dings, nach jedem Starten
eines Programmes den
»Disklader« neu zu laden.
Falls Sie die Benutzerober-
flache verlassen wollen, ist
dies mit <RUN/STOP>
moglich. Sie befinden sich
dann im normalen »Basic«
des C64. Fir einen Neustart
geben Sie
SYS 12032
ein und bestatigen mit <RE-
TURBN>. Dieser Neustart
funktioniert auch nach ei-

Nach der Bestétigung mit
<RETURN> dauert es ca.
15 s, bis die Datei im Spei-
cher ist. Sie starten mit RUN und <RETURN>. Anschlie-

nutzeroberflache des »Disklader« (Bild 1). In der rechten un-
teren Bildschirmhalfte sehen Sie in einer weiBen Umrandung
den Namen des ausgewahlten Programmes. Die unterste
Bildschirmzeile zeigt die dazugehtrige Kurzerklirung. Zu-
sétzlich finden Sie in der rechten unteren Bildschirmhélfte
den Text »Seite 1 auf Disk« oder »Seite 2 auf Disk«. Da Sie die
Inhaltsverzeichnisse beider Seiten (ohne die Disk zu wenden)
durchbléttern kénnen, finden Sie hier die Angabe, auf wel-
cher Seite der Diskette sich das gewé&hlte Programm befin-
det.

Durch Tastendruck <CRSR aufwérts> bzw. <CRSR
abwdrts > wahlen Sie das néchste oder vorherige Programm
von Diskette. Sie bléttern sozusagen durch den Inhalt der Pro-
gramme. <HOME> bringt Sie zum ersten Eintrag des In-
haltsverzeichnisses. Selbstverstandlich sind nur die Pro-
gramme verzeichnet, die sich eigensténdig laden oder star-
ten lassen. ;

<RETURN> fiihrt Sie in den Ladeteil. Zuerst wird die
»BAM« (Belegungsplan) der Diskette abgefragt und danach
eine Fehlerkanalabfrage der Diskettenstation durchgefiihrt.
Ist dieser Schritt in Ordnung, erscheint kurzzeitig »00, OK,
00,00« am Bildschirm. Eventuelle Fehleranzeigen bleiben
sichtbar am Bildschirm (z.B. »21,READ ERROR, 18,00« = Dri-
ve not ready). Sie lassen sich durch einen beliebigen Tasten-
druck wieder I6schen. Schlagen Sie bitte vorher im Hand-
buch lhrer Floppy nach und beseitigen Sie den Fehler. Eine
andere Art der Fehlermeldung wird durch einen blinkenden
Text dargestellt (z.B. »Bitte
Disk wenden« oder »Falsche
Diskette«). Sind keine Fehler
aufgetreten, 18dt der Diskla-
der das von lhnen gewéhlte
Programm von der Diskette
und startet es. Ladefehler,
die in dieser Phase auftre-

»Disklader« macht es méglich.

‘dusg

Bend wird das File entpackt (ca. 2 s) und es erscheint dig8Be- ©

nem »Reset«, d.h. wenn Sie

durch sinen angebrachten Taster einen »Hardware-Reset«
U<« haben. Sie sollten zwischenzeitlich kein Programm

geladen haben, da dies den verwen-

deten Speicherbereich iiberschreiben kénnte.

Laden Sie in diesem Falle den Disklader neu. Wir haben bei
der Programmierung groBten Wert auf Kompatibilitit mit den
unterschiedlichsten Betriebs-
systemerweiterungen  ge-
legt. Lediglich bei der Ge-
ratekonfiguration C128 mit
RAM-Erweiterung und zwei-
ter Diskettenstation sollten
Sie die externe Floppy aus-
schalten. (ar)

der-oniine.deg

.
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TIPS & TRICKS

Deluxe Datas - Assemblercode
als Basic-Zeilen ausgeben

Datenexpref

Gute Basic-Programme

sind ohne Zusatzroutinen in Maschinen-
sprache undenkbar. Schwierig ist nur, beide
Programmierstile unter einen Hut zu bringen.
»Deluxe Datas« schafft’s im Handumdrehen.

von Jorg Littgau

Code mit einem Basic-Programm zu verbinden? Da

gibt’s zwei Mdglichkeiten: Entweder 1adt man das
Maschinenprogramm gleich zu Beginn nach oder héngt es
ans Basic-Programm in Form von Data-Zeilen, die innerhalb
einer FOR-NEXT-Schleife an die betreffenden Speicherstel-
len gePOKEt werden. Vorteil der zweiten Methode: Die Dis-
kette wird nur mit dem Platz flir ein Programm (statt fiir zwei
Dateien) belegt.

w er kennt es nicht, das Problem, Maschinensprache-

deluxe datas by j.luettgau

enter start—adress of data—maker

49152

program transfered to 49152-58367
using:

sys43152(,a%),,a,bl,c,d, e, f)

a%=string {(“data’ or “‘.byte’ e.g.)
=start,b=end,c=datassilineg

d=first line,e=step

428 =
ready.

checksum, g=value of 581

[1] Der Data-Generator ist startbereit: Auf dem Bildschirm
erscheinen Hinweise zur Handhabung der Parameter.

Mit »Deluxe Datas« lassen sich beliebige Speicherbereiche
des C64 komfortabel als Data-Zeilen ablegen. Das Pro-
gramm kann frei im Speicher verschoben werden. Im Gegen-
satz zu anderen Data-Generatoren funktioniert »Deluxe Da-
tas« nicht nach dem Prinzip »Programmierter Direktimodus«,
sondern erzeugt die Data-Zeilen im Basic-RAM chne Umweg
Uber den Interpreter: Der Geschwindigkeitsvorteil ist enorm.

Durch die groBe Anzahl moglicher Parameterangaben ist
»Deluxe Datas« sehr flexibel und fir Assemblerprogrammie-
rer ebenso interessant. Man kann z.B. das Befehlswort zu Be-
ginn jeder Basic-Zeile neu definieren (stait »Data« etwa die
Assembleranweisung ».BYTE«, mit der Tabellen zu einem
Assembler-Quellcode eingeleitet werden usw.). Der Inhalt
von Adresse 1 |88t sich ebenfalls &ndern, wodurch das RAM
unter dem ROM oder der Originalzeichensatz ausgelesen
und in Data-Zeilen umgewandelt wird.

Sie laden das Utility mit
LOAD “DELUXE DataS”,8
und starten es mit RUN. Zuné&chst miissen Sie eine bis zu
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flnfstellige Adresse im Dezimalformat angeben, an die Sie
das 1215 Byte lange Utility verschieben wollen. Bei der Wahl
der Adresse ist darauf zu achten, daB das Programm keine
Speicherbereiche Uberschreibt, die Sie in Basic-Data-Zeilen
umwandeln méchten, ebenso darf nicht der Bereich gewéhit
werden, den »Deluxe Datas« nach dem Laden und Starten
selbst belegt: $0801 (2049) bis $0F52 (3922). AuBerdem ist
nicht erlaubt, das Maschinenprogramm ins RAM unters ROM
zu transferieren. War die Verschiebeaktion erfolgreich,
springt »Deluxe Datas« zurlick in den Direktmodus. Sie erhal-
ten die Meldung, an welcher Stelle im Speicher es sich jetzt
befindet (Anfangs- und Endadresse, Abb. 1). Denken Sie
auch daran, daB Data-Zeilen immer ab dem Basic-Anfang
($0801, dez. 2049) erzeugt werden. Je nach umzuwandeln-
der Datenmenge sollte »Deluxe Datas« moglichst hoch im
Speicher angesiedelt werden. Unsere Empfehlung: Adresse
38000.

Der Aufruf der Programmfunktion mit den entsprechenden
Parametern lautet:

SYS adresse(, string), start, ende(, dpz, zeile,
step, sum, vall)

Alle Parameter in Klammern kénnen, miissen aber nicht
angegeben werden. Die Bedeutung der Zahlen im einzelnen
(alle Werte sind dezimal anzugeben):
adresse

SYS-Adresse zum Programmaufruf, an die »Deluxe Datas«
verschoben wurde.
string

Wahlweise »Data« (flir Basic-Zeilen) oder z.B. ».BYTE« (als
Assembler-Quellcode). Besteht »string« aus Klartext, muB
das Wort in Anfllhrungszeichen stehen.
start, ende

Beginn und Ende des zu lesenden und umzuwandelnden

LIfBer s hs,

dpz

Anzahl der Data-Werte, die in einer umgewandelten Pro-
grammzeile stehen sollen (Idealwert: 16).
zeile, step

Bezeichnet die Nummer der ersten Data-Zeile, die weiteren
folgen im Abstand »step-.
sum

Ist »sum« gréBer als »0«, wird eine Prifsumme fUr die ak-
tuelle Zeile gebildet (alle Werte addiert).
vall

Legt fest, ob aus dem RAM unterm ROM gelesen werden

. soll (Beispiel: der Wert »51« und die AdreBangaben ab 53248

bewirken das Lesen des Original-Commodore-Zeichen-
satzes).

»Deluxe Datas« eignet sich beispielsweise hervorragend
zum Umwandeln von Sprite- und Hires-Speicherbereichen in
Basic-Data-Zeilen. Vergessen Sie dabei jedoch nicht das
Speicherplatzverhdltnis »Maschinensprache« zu »Basic«: 8
KByte Assemblercode (z.B. eine Hires-Grafik) belegen nach
der Umwandlung in Basic-Data-Zeilen weit Gber 100 Blocks
auf Diskette. Die erzeugten Data-Zeilen lassen sich dann in
Basic wie gewohnt innerhalb einer FOR-NEXT-Schleife mit
READ und POKE wieder als Maschinencode ablegen. (bl)

Kurzinfo: Deluxe Datas

Programmart: Utility zum Umwandeln beliebiger Speicherbereiche
in Basic-Datazeilen.

Laden: LOAD "DELUXE DATAS” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Tastatur

Besonderheiten: Programm im Speicher frei verschiebbar. Unsere
Empfiehlung: entweder weit oben im Basic-RAM, z.B. $9470
(38000) oder im Bereich von $C000 (49152) bis $CFFF (53247).
Bendtigte Blocks: 8

Programmautor: Jorg Litigau

er-online. de
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Es gibt die
verschiedensten
Grafikanwendungen
fiir lhren Cé64.

Viele davon sind

so speziell, daB man
sie selbst pro-
grammieren muB.
Fiir alle diejenigen
bieten wir eine

Fulle von Tools.
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Grafikerweiterung fiir den Lores-Bildschirm

Ist es Ihnen nicht auch schon passiert? Zu einem Rechen-
ergebnis wére zur Erlduterung eine Kurvendarstellung mehr
als sinnvoll gewesen. Sie haben auch schon von der Block-
grafik gehdrt. Doch das Zeichnen von Linien oder Kurven wird
in Basic zu langsam. Also entféllt diese Darstellung. Das muB
in Zukunft nicht mehr so sein. Unsere kleine Basic-
Erweiterung erlaubt es, mit einem ginfachen SYS-Aufruf im
normalen Textmodus einen Pixel (4 x 4 Punkte pro Buchsta-
be) zu setzen. Zuerst muB allerdings das Programm mit
LOAD”LORES”, 8,1
geladen werden. AnschlieBend sollten Sie NEW und
<RETURN> eingeben. Bei der Verwendung in einem eige-
nen Programm empfiehlt sich zu Beginn folgende Basic-Zeile:
10 IF A = O THEN 4 = 1: LOAD”ILORES”,8,1

Danach kdénnen Sie beliebig weiterprogrammieren. Das
Nachladen des Tools ist gesichert. Vergessen Sie aber nicht,
»Lores« mit auf die Programmdiskette zu kopieren.

Beniitzt wird das kleine Tool mit folgender Syntax:
SYS 49152,x-Wert,y-Wert,Modus,Farbe

»X-Wert« stellt die horizontale Achse dar und kann Werte
von 0 bis 79 annehmen.

»y-Wert« ist die vertikale Achse mit mdglichen Werten von
0 bis 49.

»Modus« gibt an, ob der Punkt gesetzt (1), geléscht (0) oder

- getestet (255) werden soll. Beim Test steht das Ergebnis

(1=gesetzt, 0=geldscht) in Speicherzelle 2.




TIPS & TRICKS

»Farbe« ist der normale Farb-POKE (0 bis 15). Wenn auf
»Punkt gesetzt/geloscht« gepriift werden soll, muB Farbe ent-
fallen.

Dazu ein Beispiel:

FORI=10T050:8YS 49152,T,30,1,7:NEXT
setzt eine gelbe Linie ab Spalte 10 bis Spalte 50 auf Zeile 30
(Abb. 1).

[1] Ein Beispiel, wie eine Linie gesetzt wird

e DT e R T

Programmart: Blockgrafik-Tool
Laden: LOAD”LORES” 8,1
Starten: siehe Anleitung oben
Bendtigte Blocks: 2 1
Programmautor: Georg Brandt

Laufschrift im Bildschirmrahmen

Seit einiger Zeit ist es in Mode gekommen, im Titelbild der.

Programme mindestens eine Laufschrift darzustellen. Nach-
dem sich die Programmiertechnik bis zur Flimmerfreiheit wei-
terentwickelt hat, bleibt immer noch ein Problem: Wohin, oh-
ne den eh schon knappen Textbildschirm zu beschneiden?

Ganz einfach, an den ungenutziten Bildschirmrand. Er
konnte lange Zeit immer nur die Farbe annehmen, die in
$D020 angegeben war. Vor einiger Zeit kam jemand auf die

[2] Das Basic-Demo zeigt die Laufschrift
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Idee, diesen Platz dem VIC durch geschicktes Umschalten in
den 24-Zeichen-Modus (durch Loschen des Bit ROW SE-
LECT im Register $D011) als nutzbaren Raum zu entlocken.
Die Euphorie {iber diese Entdeckung wurde jedoch rasch
wieder gebremst: AuBer dem einen Byte am Ende des VIC-
AdreBraums, das nun langweilige Streifen erzeugt, kann der
VIC in diesem Bereich nur Sprites darstellen. So lag die einzi-
ge Nutzung dieses zuséizlichen Raums darin, ein paar einsa-
me Sprites Uber den Rand hinauswandern zu lassen. Diese
kénnen aber auch sinnvoller eingesetzt werden! Bei einiger-
maBen geschicktem Einsatz der acht zur Verfligung stehen-
den Sprites I4Bt sich eine brauchbare Laufschrift auf dem
Rahmen erzeugen. Es sind aber durchaus auch zwei Lauf-
schriften moglich. Genau dies tut unser Programm. Es scrollt
acht Sprites, deren Inhalt in $3E00 bis $3FFF abgelegt sein
muB, von rechts nach links tiber den Bildschirm. Das dazuge-
hérige kleine Basic-Programm wird mit

LOAD“BASIC-DEMO”, 8

geladen und mit Run gestartet. Es berechnet aus den einge-
gebenen Texten die Daten fiir diese Sprites und schreibt sie
gleich in den richtigen Bereich (Abb. 2).

Nachdem das Basic-Programm etwa zehn Sekunden lang
gerechnet hat, erscheinen die eingegebenen Texte als Lauf-
schriften ober- und unterhalb des Bildschirms. Erneutes Ein-
schalten ist nach <RUN/STOP RESTORE> durch 3YS
49152 moglich, da die Daten im Speicher erhalten bleiben.

Achtung: Vor der Startwiederholung des Basic-Teils muB
die Interrupt-Routine durch < RUN/STOP RESTORE > oder
durch Eingabe von
SYS 58648:8YS 64789:3YS 64931
(klappt nicht immer) abgeschaltet werden.

Mégliche Anderungen des Programms: Am einfachsten
I&Bt sich die Farbe der Schrift &ndern. Hierzu ruft man die

E4ER OrjLIR@™ e nur mit einer anderen Cursor-Farbe auf. Zum Ver-

schieben der Laufschriften in y-Richtung muB der Inhalt der
Speicherzelle 49174 verédndert werden (normal = 8). In

Kurzinfo: Laufschrift

Programmart: Laufschrifigenerator

Laden: LOAD ”BASIC-DEMO” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Steuerung: Tastatur

Besonderheiten: 1adt »LAUFSCHRIFT« nach
Bendtigte Blocks: 4

Programmautor: N. Nebel

Adresse 49206 steht die Blocknummer des letzten Sprite
(normal = 255). Wird diese verédndert, miissen naturlich auch
im Basic-Teil die Zahlen 15911 und 15872 in Zeile 270/280 ver-
andert werden. Auch mit einem gednderten Zeichensatz 148t
sich die Laufschrift einsetzen. Dazu muB die Variable ZA in
Zeile 180 auf den Beginn des neuen Zeichensatzes zeigen.
Setzt man hier 55296 ein, erscheint die Laufschrift in Klein-
schrift. Das Hauptprogramm wird mit
LOAD"LAUFSCHRIFT”,8,1

geladen. Experimentieren Sie ruhig mit den Werten in Zeile
310 des Demoprogramms.

Screen-Tool

Screen-Tool umfaBt einige Routinen, die das Arbeiten mit
dem Bildschirm etwas erleichtern.

1. Cursor setzen:

SYS 49500, Zeilen-Nr., Spalten-Nr.

2. Zeilen l6schen

SYS 495083, erste Zeile, letzte Zeile

3. Bildschirm invertieren/reinvertieren

SYS 49506, Zeilen-Nr., Spalten-Nr., Anzahl Zeichen

SYS 49521, Zeilen-Nr., Spalten-Nr., Anzahl Zeichen

64'er SONDERHEFT- 66111



Kurzinfo: Screen-Tool

Programmart: erweiterte Bildschirmroutinen
Laden: LOAD “SCREEN-TOOL" 8 |
Steuerung: sieche Beschreibung

Benétigte Blocks: 1

Entgegen der normalen Betriebssystempraxis beginnt
Screen-Tool bei der Numerierung der Zeilen bzw. Spalten
nicht mit 0, sondern mit 1.

Geladen wird das Programm mit
LOAD "SCREEN-TOOL, 8,1

Danach empfiehlt es sich, im Direkimodus NEW und
<RETURN> einzugeben. Im Programm eriibrigt sich die-
ses bei einer Nachladezeile (siehe Zeile 10 bei »Laufschrift«).

Spriteset

Spriteset setzt die Parameter fur ein Sprite, schaltet es aber
nicht ein. Geladen wird mit
LOAD”SPRITESET”,8,1

Auch hier empfiehlt sich im Direktmodus ein NEW.

TRRE

-

-

R
o P

Tawl

POKES3269,1:5Y549700,0,11,1008,508,6,1
s_w__EﬁD?. .

[3] Das Beispielsprite

Bevor Sie Spriteset verwenden, miissen Sie das (die) Spri-
te(s) einschalten:
POKE53269,1

Diese Anweisung aktiviert Sprite »0«. Es ist allerdings'noch
nicht sichtbar, da nicht alle Parameter stimmen. Um diese zu
setzen, gilt folgendes Format:

SYS 49700, Sprite-Nr., Block-Nr., x-Pos, y-Pos, Farbe, Ex-
pand (jn)

Beispielsweise setzt
SYS 49700,0,11,100,50,6,1
fur Sprite Nr. 0 den Block 11 (ab 704) als Datenspeicher fest,
positioniert ihn auf die Koordinaten 100/50, farbt ihn blau und
vergroBert ihn in x- und y-Richtung (Abb. 3).

Kurzinfo: Spriteset

Programmart: bewegt Sprites

Laden: LOAD”SPRITESET” 8

Besonderheiten: Sprites miissen vorher eingeschaltet werden
Bendotigte Blocks: 1

~Werte grafisch dargestellt

Damit lhre Programme aussagekréftiger werden, finden
Sie hier ein Unterprogramm, mit dem Werte als Balkendia-
gramm dargestellt werden kénnen.

Grafische Darstellung und Bilder helfen, Werte klarer und
schneller aufnehmen zu kénnen, als dies niichterne Zahlen
kénnen. Die Routine »Balkenstatistik« eignet sich zum Einbau
in eigene Programme, bei denen es darauf ankommt, Werte
leicht erfaBbar in grafischer Form darzustellen.

Nachdem Sie das Programm mit
LOAD "BALKENSTATISTIK”,8
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geladen und mit RUN gestartet haben, verlangt die Routine
von Ihnen die Eingabe der Werte. Dabei ist zu beachten, daB
bei Bildschirmausgabe die x-Einteilung nicht hoher als 17
Einheiten sein darf. Die Anzahl der Balken beschrénkt sich
auf 16. Bei den Werten kénnen beliebige GréBen eingegeben
werden, die aber nicht gréBer als die x-Einteilung sein sollten.

Nachdem das Diagramm berechnet und dargestellt wurde,
kann man nun mit <N> eine neue Statistik erarbeiten, mit
<D> die auf dem Bildschirm sichtbare Statistik (Abb. 4) auf
einem MPS-Drucker ausgeben oder mit <E> das Pro-
gramm beenden.

Wenn auf die Bildschirmausgabe verzichtet wird und die
Werte gleich an den Drucker wandern sollen, erhoht sich die
x-Einteilung auf 100, und die Anzahl der Balken kann nun 35
betragen. Auch der Text, der zusatzlich ausgegeben werden
kann, darf nun bis zu 70 Zeichen lang sein.

TEST-DEMO

[4] Anhand der Balkengrafik werden Zahlenwerte
liberschaubar

Kurzinfo: Balkenstatistik

Programmart: grafische Zahlenauswertung
Laden: LOAD “"BALKENSTATISTIK” 8
Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Steuerung: Tastatur

Benétigte Blocks: 6

Programmautor: Daniel Waschle

E.C.R-Plot

Das Programm E.C.R.-Plot stellt dem C 64 eine neue Farb-
auflésung zur Verfigung. Es erhéht die Farbfahigkeit des VIC
folgendermaBen: :

Bisher standen in einem 8 x 8 (bzw. Multicolor 4 x 8) groBen
Pixelfeld nur drei Farben zur Verfligung. Zwei aus einem extra
definierten 1 KByte groBen Farbspeicher und eine aus dem
Color-RAM.

Der ECR-Mode schaltet nun_jede Rasterzeile des Regi-
sters, in dem die Position des Farbspeichers angegeben ist,
in 1-KByte-Schritten héher, um nach acht Schritten wieder
von vorne zu beginnen.

Dadurch verkleinert sich der Machtbereich des Farbspei-
chers auf ein 8 x 1 (bzw. Multicolor 4 x 1) groBes Pixelfeld. Re-
sultat: In einem 8 x 8-Punktefeld kbnnen nun statt drei Farben
(bzw. vier, wegen Hintergrundfarbe), 2 x 8 (Farbspeicher) +
1 Hintergrundfarbe + 1 Farbe aus Color-RAM = 18 Farben
verwendet werden (der C64 besitzt nur 16!). Leider aber
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[5] Mit ECR-Plot wird eine Farbenpracht erreicht, wie sie der
C64 bisher nicht kannte

reicht das immer noch nicht, um wie z.B. beim Amiga jeden
Punkt einzeln einzufiarben, denn nebeneinander passen nur
maximal drei unterschiedliche Farben auf eine Breite von vier
Pixels. (Eigentlich kdnnen wir dariiber froh sein, denn 8 KByte
x 4 Pixels gibt 32 KByte. Das hieBe, daB bei einem Bild die
Hélfte des C-64-Speichers belegt wéare.) Aber auch der
E.C.R.-Mode héngt hier nicht so hinterher, denn mit 17 KByte
friBt der auch ganz schén was weg.
Warum 17 KByte?
8 KByte Farbspeicher (bisher 1 KByte)
8 KByte Bitmap
1 KByte Color-RAM
Zudem ist der E.C.R.-Mode etwas konfus, da die Farben
nicht gerade der Reihe nach kommen:
Zeile - Farbspeicher 1 /Color-RAM 1 Zeile
Zeile - Farbspeicher 2 /Color-RAM 1 Zeile
Zeile - Farbspeicher 3 /Color-RAM 1 Zeile
Zeile - Farbspeicher 4 /Color-RAM 1 Zeile
Zeile - Farbspeicher 5 /Color-RAM 1 Zeile
Zeile - Farbspeicher 6 /Color-RAM 1 Zeile
Zeile - Farbspeicher 7 /Color-RAM 1 Zeile
Zeile - Farbspeicher 8 /Color-RAM 1 Zeile
. Zeile - Farbspeicher 1, 2. Zeile /Color-RAM 2. Zeile
Eine ganz schéne Arbeit fur eine Punkisetzroutine, erst mal
die ganzen Adressen zu berechnen und als Krénung des
ganzen dann noch einen Algorithmus abzuarbeiten, der bei
Farbentiberschneidungen mdglichst die unwichtigste Farbe
eliminiert. So eine Plot-Routine ist bei E.C.R.-Pilot schon ent-
halten, ist auch ziemlich schnell unter normalen Umstanden
- und das ist genau der Punkt! Beim E.C.R.-Mode herrschen
keine normalen Umst&nde mehr, denn durch den riesigen
Raster IRQ gehen ca. 70 bis 80 Prozent der Prozessorzeiten
fléten.
Geladen wird das Programm mit
LOAD”ECR - PLOT”,8,1
Empfehlenswert ist der Programmstart allerdings nur in ei-

OO ND O RGN

G4ER ONLIfREsister

Kurzinfo: E.C.R. Plot

Programmart: erweiterte Farbfahigkeiten
Laden: LOAD"ECR - PLOT" 8
Steuerung: siehe Beschreibung
Bendtigte Blocks: 6

Programmautor: Marcus Hillebrand
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nem Programm, da keine Bildschirmausgaben mehr sichtbar
sind.

Bedienung von E.C.R.-Plot

Die Punkisetzroutine hat folgende Syntax:

sys 49152 ,x-Koordinatey-Koordinate,Farbe (zum L&schen
Farbe 0)

sys 49155 - aktiviert das ECR-Bild von $4000-$8000

sys 49158 - schaltet ECR-Bild ab

jsr $C00Q - die Plot-Routine flir Assemblerfreaks

x-Register -x-Koordinate

y-Register -y-Koordinate

Zeropage $21 - Farbe

Auf der beiliegenden Diskette befindet sich ein Demopro-
gramm (Abb. 5). Geladen wird es mit
LOAD”ECR-DEMO”, 8

Bevor Sie starten (mit RUN), sollten Sie den Bereich $4000
bis $8000 I6schen. Am schnellsten geschieht dies in einem
Monitor: Zum Beispiel »F 4000 8000 00« oder »O 4000 8000
00«, je nach Monitor.

Die Register des VIC

Im Handbuch des C64 finden Sie eine Beschreibung der
VIC-Register. Sie ist leider nicht ganz vollsténdig, und es fehit
die Nennung der Normalwerte. Mit der Tabelle 1 steht lhnen
eine volistandige Ubersicht aller Register des VIC zur Verfi-

gung. (gr)

Die Register des VIC
Basisadresse 532448 (<DEBR)
Normwert | Zuweck
a B, wenn Sprite »—Koordinate von Sprite #8
53248 SDB66 | nicht verwendet |ist der Wert < 24, dann ist
der Sprite verdeckt.
1 8, wenn Sprite |y—Koordinate von Sprite HE
53249 S0B881 | nicht verwendet |ist der Wert < 58 > 229,
dann ist der Sprite verdeckt
2 siehe B x—Koordinate von Sprite #Hi
53258 sDBB2 sonst siehe B
3 gsiehe B y—Koordinate von Sprite #1
53251 =DeE3 sonst siche 8
o4 siehe O »—Koordinate von Sprite H#2
93252 sDoE4 sonst siehe B
5 siehe @ g—Konrdiﬁate von Sprite H2
53253 sDEES sonst siehe B
b siehe B x—Koordinate von Sprite #3
53254 sDEB6 sonst siehe 8
i siehe © y—Koordinate von Sprite #3
53255 s0a67 sonst siehe B
8 siche B »—Koordinate von Sprite #+
53256 sSDOB8 sonst siehe B8
L | siche B y—Koordinate von Sprite 8+
53257 sDBE9 sonst siehe B
18 siehe 8 #—Koordinate von Sprite #5
53258 sDBER sonst siehe B
il siehe 8 y—Koordinate von Sprite H#5
53259 0868 sonst siehe 8
12 siehe @ »—Koordinate von Sprite #6
53268 S0D86C sonst siehe B
13 sieche © y—Koordinate veon Sprite #6
53261 SDOBD sonst siehe B
i siehe 8 »—Koordinate von Sprite #7
53262 SDOBE sonst siehe B8
15 sieche B y—Koordinate von Sprite #7
53263 SDOBF sonst siehe B8

Alle Register des VIC mit den Normalwerten-

64'er SONDERHEET.B8: 1
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Die Register des VIC
Basisadresse 53248 (=DEBSR)

Die Register des VIC
Basisadresse 532448 (DB8BE)

Register | Normwert | Ziuseck Register |Normwert | Zweck
16 siehe B 9. Bit der x—Koordinaten fiir 27 B. wenn Sprite Prioritdt des Sprite
5326+ <DBIB Pos. 256—-319 zustdndig: 53275 =DBIB | nicht wverwendet |8 = vor, | = hinter dem Text
Bit: ?|e|5|4|3]2[1]8 Bit: 75|5|4|3|2|1 |ISI
Sprite: 7|6[S5[4|3[2[1]8 Sprite: 716|543 12]1]8
17 27 Kontrollregister fur 28 8. wenn Sprite |Multicolor fur Sprit
. prites
53265 0B gus I;es ¥iC 53276 SDBIC |nicht verwendet |8 Schaltet aus, 1 schaltet ein
egung:
8 \ Bit: 7le|s|4|3]2[1|8
|2> weiches scrollen <B8-7> W‘EI?HE‘I_?—L—I-B—
] 3 25/24 Zeilen 178 29 8. wenn Sprit — % i
- prite y-Vergroferung Sprite # B8
4 VYIC ein/aus ir8 s 3
2 HiFles/ Text s 53277 D810 | nicht verwendet |klein 3> / <i>
Hintergrundfarb/Text 1/8 Bit: 7lelslalzlzlile
¢ A.Bit. Rasterwert Sorite: 7 E.|5 |-4|3 |2|| |B
i8 % P -
b T2 | mechestt semmar der gecade: skiuallsn 53278 SOSIE | micht verbondit et il
Rasterzeile Bit= 8 wenn keine Kollision
19 .
53267 D813 | wechselt »—Koordinate des Lightpen SaaSegaat s
— H e H 8. wenn Sprite Kollisionsregister
93260 *O814 (wechselt y-Koordinate des Lightpen 53279 SDSIF |nicht verwendet |Sprite-Hintergrund.
21 B, wenn Sprite Schaltet die Sprites aus/ein e Ta L s T
53269 50815 |nicht verwendet |aus <@> / ein <@ Bit: 7 5!5 |4I3 |2|| Is
Bit: 7lelslalzlzlilae Sprite: 7(6[5|4(312]1 (8
Sorite: ?|6|5|4|3| | |8 32 254 Rahmenfarbe
22 268 Kontrollregister 53280 s08268 PR ISl i it
53278 =08i6 fir erweiterte Funktionen 1 = weip 9 = hraun
8 2 = rot 18 = hellrot
:?> weiches scrollen (B8-72 3; ?D:; :12; g:: :{l
5= iin 13 = hellgrii
3 nﬂ;‘;:‘ﬂ ITe};‘t.;spalteln lfg 6= Erau 14 = hﬂllm
Ui Ticolor, ormal = —
5 immer 8 7 = gelb 15 = grau |
S rmman | GAER |Orfaina=s 246 Bildschirmfarbe
S 53281 SDBE21 ¢Farben s. Reg. 32>
23 8. wenn Sprite »—VergriRer Sprite HB - 3
53271 SD17 |nicht verwendet |klein <8 / grop <I> SRR e e e
Bit: ?|&|5|4|3 2l1]s iy o HL";"?D
Sorite: 7I6IS[4[3[2[1]@ ) :
35 242 Farbe 2 fiir Multicolor und
2542?2 el Srsicherauftsilung des. Vi 53283 $0823 erweiterter Hintergrundfarb—
8 i i Modus Cnur Texi>
sl CFarben s. Reg. 322
§> Character—RfM/ROM 36 243 Farbe 3 fur Multicolor und
o 53284 =DE24 erweiterter Hintergrundfarb—
5} Bildschirm—RAM e
& : b
2 37 244 Farbe 1 fiir Multicolor—Sprite
25 wechselt IR0 Statusregister IR S0E 3 shanbon; e ey 1
53273 sD819 Ergebniss eines IROQ—Ereignis 35 St Farbe 2 Tur Multicolor—Sprite
B8 Rasterzeile 53286 s0826 <Farben s. Reg. 32>
5 Ssgrﬁze_';g'_?mﬁpd-k”"iﬁm 39 2H Farbregister Sprite #08
rlrte—. 1 1=10n
3 ['_ig'ltpgn 53287 =DR27 <Farben s. Reg. 32>
g e 48 sD028| 242 Farbregister Sprite #1
£ e 53288 Farben s. Reg. 32>
7 Interrupt stattgefundendi> R =0829| 243 Farbregister Sprite #2
26 wechselt IR0 Maske Sorben s, fog e
53274 SDBIA Die in Reg. 25 abzufragenden I ite H
Ereignisse werden mit Bit=i 42 SDE2A| 244 E,‘?:f;;'ﬂ's;aﬁmfp?;; =
zugelassen ' i
43 =0R2B| 245 Farbregister Sprite H+4
8 Raster—IRO
1 Sprite—Hint'el' nd 53291 CFarben s. Fleg 32>
3 Ef;:;ns*mte 44 =D82C| 246 Farbregister Sprite #5
A PRt 53292 <Farben s. Reg. 320
5 immer 1 : : 7
: 45 SDBE2E | 247 Farbregister Sprite H6
& immer 1 <Farben s. Reg. 322
7 immer 1
46 S082F | 252 Farbregister Sprite #7
53294 CFarben s. Reg. 32>
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B.M.G. - Bildschirmmasken-Generator fiir Verwohnte

Maskenball

Ab sofort wird das Entwerfen von Bild-
schirmmasken zum Kinderspiel: Mit dem komfortablen Editor »B.M.G«
zeichnen Sie Masken beliebiger Art und Farbe, die in
Basic-Zeilen umgewandelt werden.

von Roman Bartke

Dazu fahrt man Uber das
Zeichen, aus dem eine Linie

.M.G.«, der Bildschirm-
B masken-Generator,

geht neue Wege. Es
kommt nicht so sehr auf die
Arbeitsgeschwindigkeit an,
sondern auf den Komfort
nach der Masken-Umwand-
lung in Basic-Zeilen: FOR- =
NEXT- und SPC(x)-Befehle i .
werden nur dann ange-
wandt, wenn sie auch wirk-
lich eine Speicherplatzer-
sparnis bringen. Falls das
letzte Zeichen (Speicherzelle
2023) vorhanden ist, wird
auch dieses mit seiner Farbe
in der letzten Zeile des ge-
nerierten Programms gePO-
KEt. Leerzeichen bindet das
Programm mit <CRSR
abwarts > in die ndchste Zei-
le ein, eine eventuelle Zei-
chensatzumschaltung wird
ebenfalls beriicksichtigt. Der neue Editor eignet sich hervor-
ragend, um Blockgrafikbilder zu zeichnen. Es lassen sich Li-
nien ziehen, Zeilen l6schen und zentrieren, Spalten eliminie-
ren, Hintergrund- und Rahmenfarben umschalten: Er ist be-
deutend komfortabler als der Standardeditor des Basic 2.0!

Das Programm wird mit: LOAD “B.M.G”,8
geladen und mit RUN gestartet. Zu Beginn erscheint die Fra-
ge: »Sollen ”SHIFT/SPACE” den ”SPACE”-Zeichen gleich
sein?« (Abb. 1)

Falls Sie die SHIFT/SPACE-Taste nicht fiir andere Zwecke
bendtigen, dirfen Sie die RETURN-Taste driicken, anson-
sten <N> und <RETURN >.

Das Titelbild 188t sich mit <SHIFT CLR/HOME < léschen,
der Editor-Cursor befindet sich in der linken oberen Ecke des
Bildschirms. Folgende Bedienungsméglichkeiten stehen fiir
den Entwurf einer Maske zur Verfligung:

- alle in Basic 2.0 erreichbaren Tasten auBer
CHR$(34)=»" « lassen sich zum Zeichnen verwenden,

- <F1>: Rahmenfarbe einstellen,

- <F3>: Hintergrundfarbe weiterschalten,

- <F5>: Wiederholfunktion fir alle Tasten aktivieren,

- <F7>: Tastenwiederholung ausschalten,

- alle Cursor-Tasten in gewohnter Manier (rauf, runter, rechts,
links),

- <CBM SHIFT>: Zeichensatz umschalten (GroBschrift-
Blockgrafik/Kelin-GroBschrift),

- Cursor-Farben: wie in Basic 2.0, erreichbar durch die Ta-
sten <CTRL> bzw. <CBM> plus entsprechende Zahlen-
taste,

- <CTRL Z>: Zeile zentrieren,

- <CTRL X>: Zeile I6schen,

- <CTRL Y >: Spalte I6schen,

- <CTRL L>: Linie zeichnen.

28

[1] Startbildschirm des=»B.M:G«: PiesRf TURN-Taste aktiviert
den Editiermodus, um eine Maske aufzubauen.

bestehen soll, und betatigt
<CTRL L>. Nun kann man
sich mit Hilfe der Cursor-
Tasten ans gewiinschte En-
de der Linie bewegen und
<RETURN> driicken: Die
Zeichenfolge wird ausgege-
ben, der Cursor befindet sich
am Linienende.

- <RVS ON> und <RVS
OFF >: wie in Basic 2.0.

- <INST>: fligt an der ak-
tuellen Cursor-Position ein
Leerzeichen (SPACE) ein
und verschiebt die restliche
Zeile nach rechts,

- <DEL>: Der Cursor be-
wegt sich ein Zeichen nach
links. Das Zeichen, auf dem
sich der Cursor vorher be-
fand, erlischt durch die nun-

mehr eingerlickte Zeile.
- <CTRL (Pfeil nach links) > : Die Maske wird in Basic-Zeilen
umgewandelt.

Um verfolgen zu kénnen, wie weit der »B.M.G« mit seiner
Arbeit ist, wird das ausgelesene Zeichen auf dem Bildschirm
durch ein weiBes Sternchen Uberschrieben. Keine Angst, die
von lhnen kreierte Maske geht dabei nicht verloren.

AnschlieBend fragt das Programm nach Startzeile und
Schrittweite der zu generierenden Basic-Zeilen. Sind die Ein-
gaben akzeptabel (keine unzuldssigen Werte), wird die Mas-
ke gelistet. Jetzt kann man sie ausprobieren, speichern und
die erzeugten Basic-Zeilen nach Wunsch an eigene Pro-
gramme héngen. .

Programmbeispiele

Unter den Dateinamen »64’'ER.MSK« und »ADRESS.MSK«
finden Sie zwei Basic-Programme auf der Diskette, die mit
»B.M.G« auf dem Bildschirm entworfen und in Basic-Zeilen
umgewandelt wurden. Sie lassen sich wie jedes andere
Basic-Programm laden und bearbeiten, wobei »ADRESS.
MSK« zeigt, daB man nicht nur Grafikmasken entwickeln
kann, sondern auch solche, die sich speziell flir Anwendun-
gen (z.B. eine AdreBdatei), eignen. (bl)

Kurzinfo: B.M.G.

Programmart: Maskengenerator

Laden: LOAD "BM.G" 8

Starten: nach dem Laden mit RUN

Steuerung: Tastatur

Besonderheiten: Berlicksichtigt alle 16 Farben, wandelt Inhalt
eines Textbildschirms in Basic-Zeilen um,

Benotigte Blocks: 59

Programmautor: Roman Bartke
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Graphen einfach plotten mit »Funktionenhilfe«

Rasante Kurven

Einfach zu bedienen und trotzdem professionell
und vielseitig - so kénnte man

diesen Funktionsplotter umschreiben.

Neben der Darstellung beliebiger
Funktionsgraphen werden

Nulistellen, Extremwerte und

E N - zeptiert, z.B. wie oben erwédhnt < SHIFT @ > fir das Wurzel-

DGflﬂ[thﬂSlUCken Symbol oder < SHIFT B> fiir den Betragsstrich. Fir die Eu-

: lersche Zahl 2,718 281 828 steht e, und pi ergibt die Ludolph-

bereChnet' sche Zahl 3,141 592 654. Die Kleinbuchstaben auBer x wer-

den als Funktionsname betrachtet, x ist die Funktionsvaria-
ble. Neben den runden Klammern diirfen Sie auch eckige

verwenden, beide werden vom Programm gleichgestellt. g

von Michael Suhr

an, die sich bei der Kurvendiskussion das Leben etwas
einfacher machen méchten. Das Programm ist menu-
gesteuert, besticht durch seine einfache Benutzerfiihrung

D ie »Funktionenhilfe« spricht u.a. Schiler und Studenten

und leistet dennoch mehr als vergleichbare Fun ktionsplotter.

Da die Funktionsvorschrift nach den Rechenregeln eingege- Loesungshilfe fuer Funktionen
ben wird, entfallt die oft umstandliche und fehlertrachtige Um- . J Ui ﬁﬂa?s“ﬁ -1 L|:
wandlung in ein fiir den Basic-Interpreter verstandlich ‘ﬁ-“dﬁ ""?:’ 1 = kS —
mat. Definitionsliicken der Funktion werden automatisch er- B Lyminoch Etwas Geduld.. .

kannt und auf Wunsch grafisch dargestellt. Nullstellen und
Minima bzw. Maxima lassen sich zusétzlich berechnen. Alle
Ergebnisse werden in mathematisch korrekter Notation auf
dem Bildschirm ausgegeben, die Druckerausgabe ist mit
Epson-kompatiblen Druckern (z.B. LX-800) und - nach einer
kleinen Anpassung - auch mit MPS-Druckern méglich. Soll-
ten Sie wider Erwarten einmal nicht mehr weiterwissen,
driicken Sie einfach die Hilfetaste und erhalten stante pede :
;a_me ausfuhrliche Erklarung der aktuellen Programmfunk- [1] Nach dem Laden erscheint das Titelbild der Funktionenhilfe
ion.

Das Programm lduft auf dem C64 mit Diskettenlaufwerk
und dem C 128 im 64’er-Modus. Laden Sie es von der beilie-
genden Diskette mit %&tgﬁﬂgeﬁf{? f§§"° die Funktion ein:
LOAD ”"START”,8 _ =
und geben Sie RUN ein. Wahrend des Nachladens einiger FCXD=1nCl-xC D2+
Unterprogramme ist ein Titelbild zu sehen (Abb. 1). Nach we-
nigen Sekunden fordert Sie das Programm zur Eingabe der
Funktion auf (Abb. 2). Verwenden Sie zur Eingabe die norma-
le Basic-Syntax, mit folgenden Ausnahmen:

Funktionen

Hinter Funktionen kénnen die Klammern entfallen, also
SIN x statt SIN (x) oder AB X x statt ABS (x). Achten Sie aber
auf Eindeutigkeit! So wird etwa der Term SIN 2x als (SIN 2)
* X interpretiert. FUr den Absolutwert (Betrag) kénnen die Be-
tragsstriche gesetzt werden, die Sie mit < SHIFT B> einge-
ben. Das Wurzelzeichen <SHIFT @ > ist ebenfalls erlaubt, ] e T,
es ersetzt den Term fiir die Quadratwurzel SQR. Die Expo-  [2] Die Funktion kann so eingegeben werden, wie sie im
nentialfunktion EXP (x) ist nicht erlaubt, schreiben Sie statt = Mathematikbuch steht
dessen e hoch x.

Potenzen
Sonderzeichen Potenzen kénnen direkt eingegeben werden. Der Potenz-
Um die Eingabe mdglichst komfortabel zu gestalten, wer- modus wird dabei mit der Taste <t> eingeschaltet, mit
den auch verschiedene mathematische Sonderzeichen ak- <RETURN>> kehren Sie wieder in den Normalmodus zu-
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...................................

Flx)=2%{x/3)
Intervall [—4:4]1

rick. Die Verschachtelung solcher Potenzen ist leider nicht
vorgesehen. Um etwa die Funktion

Y = gin 2% hoeh (1-x) - 15

zu berechnen, geben Sie ein: sin (2+x) (1) 1-x <RETURN > -
15 <RETURN>

Gleichungen losen

Auch Gleichungen lassen sich mit dem Programm lésen.
Anstelle des Gleichheitszeichens verwenden Sie das Minus-
zeichen; dort, wo die resultierende Funktion den Wert Null an-
nimmt; ist die Gleichung gelést (Nullstellensuche).

Beispiele

Um deutlicher zu machen, worauf bei der Funktionseinga-
be besonders zu achten ist, geben wir Ihnen hier einige Bei-
spiele richtiger und falscher, weil miBverstandlicher, Aus-
driicke:

Falsch Richtig

X9 Ox oder 9xx

WurzelSINx  Wurzel(SINx)

X+3 /%44 (x+3) /(x+4) oder x+(3/x)+4
I/cosx 1/(cosx)

log x Inx/(1n10)

(2-%)1nx (2-x) ¥1nx

4y15 4155

3.Wurzel x  x1)(1/3)

Verwenden Sie bei der Eingabe keine GroBbuchstaben! Zu
vermeiden sind Funktionen, in denen die Variable x nicht vor-
kommt, die immer Null ergeben (z.B. x-x) oder Potenzfunktio-
nen, die x selber ergeben (etwa x hoch 2). Wenn Sie die Funk-
tionsvorschrift vollstdndig eingegeben haben, betdtigen Sie
<RETURN >. Das Programm bittet Sie darauthin um Besta-
tigung und beginnt dann ggf. mit der Umwandlung der Funk-
tion in ein fir den Basic-Interpreter versténdliches Format.
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I DCx)>= IR
Hullsj.

- Keine Extremwerte

[4] Die Funktion wird im gewdhlten Intervall grafisch auf dem dem Bildschirm dargestellt

Zugleich werden verschiedene Syntaxpriifungen vorgenom-
men. Dabei z&hlt und vergleicht das Programm die 6ffnenden
und schlieBenden Klammern, wandelt e in EXP() und konver-
tiert den gesamten Term in Tokens. Falls Ihre Funktion einen
Fehler enthalten sollte, meldet das Programm diesen mit ei-
ner kurzen Beschreibung. Sollte diese nicht ausreichen,
driicken Sie die Taste <H>, die im gesamten Funktionenhil-
feprogramm als Hilfetaste dient. Es wird dann ein kurzer er-
kldrender Text von Diskette nachgeladen und angezeigt
: (Abb. 3 und Abb. 5). Mit
<RETURN> werden ggf.
die Texiseiten weitergebléat-
tert, mit <—> kehren Sie
ins Hauptprogramm zuriick.

Der Funktionsplotier

I

Wurde kein Fehler gefunden,
wahlen Sie als ndchstes ein
geeignetes Intervall. Ent-
scheiden Sie sich flir eine
der vier Vorgaben: (-44),
(-88), (-16,16) oder (-32,32).
Das Intervall kann spéter im
Programm geandert werden.
Danach erscheint die Frage
nach dem Zeichnen der
Funktion. Wenn Sie sich hier
fur »ja« entscheiden und die
<J>-Taste dricken, wird
die Funktion geplottet, die
Funktionsvorschriit  sowie
das gewdhlte Intervall in die
Grafik geschrieben und alle

£Cx>=1nCi-xC 2>
Funktion berechnen?

Nein (Zurueck)
Ja {Heiter )

Suyntax II
lﬁl
Ich fand ein INENEEEFIERNE Zeichen'!

Diese Fehlermeldung erscheint immer

eichen keiner An—
weésung Zugeordnet werden kann.
i Fiften

inflx; tani(x—-A); |Ix—sqEx]

Ende der Hilfestellung!

Ein bitte...

dann, weénn ein

[3] Auf Wunsch gibt das Programm umfangreiche Hilfstexte aus

spéter errechneten Werte ausgegeben. Sie haben zwei Még-
lichkeiten, das Zeichnen abzubrechen: Zum einen mit < — >
- das Unterprogramm wird sofort verlassen. Zum anderen mit
der <RETURN >-Taste, dann wird verfahren, als wére das
Intervall bis zum SchluB durchlaufen worden. Dies ist im fol-
genden flr die Berechnungen der Nullstellen und der Ex-
tremwerte wichtig.

Beim Zeichnen schraffiert das Programm automatisch die
Bereiche, in denen die Funktion nicht definiert ist. Wenn Sie
dieses Feature ausprobieren wollen, lassen Sie sich die
Funktion F(x)=In(1-x(1)2) im Bereich von -4 bis 4 darstellen.
Der Term ist nur im Bereich von -1 bis 1 definiert, da das Argu-
ment der In-Funktion positiv sein muB. Die verbleibenden Be-

a8
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reiche -4 bis -1 und 1 bis 4 werden grau unterlegt (schraffiert,
Abb. 8).

Nach dem Zeichnen der Funktion fragt das Programm, ob
das gewdahlte Intervall lhnen noch zusagt. Bei Verneinung

Eine Funktion mit Liicken

springt der Funktionsplotter zurtick zur Intervallauswahl. Im
anderen Fall erscheint die Frage, ob die Definitionsliicken er-
mittelt werden sollen. Antworten Sie hier mit »Nein«, gelan-
gen Sie sofort zum Hauptmenti. Das gleiche passiert, falls in
der Funktion Betrdge vorkommen. Aus programmtechni-
schen Griinden ist es nicht méglich, bei Betragsfunktionen
den Definitionswert zu bestimmen. Bei »Ja« werden die Defi-
nitionsliicken berechnet und in die Grafik eingetragen. Die
Menge der rationalen Zahlen wird dabei mathematisch kor-
rekt mit einem stilisierten R dargestellt. Durch die spétere Be-
ricksichtigung der Ergebnisse dieser Berechnungen wird
auch die Bearbeitung sonst kritischer Funktionen wie 1/x
oder SQR(x) mdglich.

Liegen keine Definitionsliicken vor, hat die Funktion ganz
IR als Definitionsmenge. Dies ist bei echten Polynomen sowie
bei den reinen trigonometrischen Funktionen der Fall. Bei
»krummen« Werten erfolgt eine Vereinfachung; so hat die
Funktion F(x)=1/(x(1)2-2) nicht etwa eine Definitionsliicke bei

= IR ohne
=5 1 |

=x1
= l:lnt.lér@_m-f
t E :

Flxid=1nfi—«C?
Intervali [—4;4]

[8] Die nicht definierten Bereiche schraffiert das Programm automatisch

1,414 213 562, sondern bei Wurzel 2, weil das mathematisch
zwar identisch, aber aussagekréftiger ist. Diese sehr positive
und nutzliche Eigenschaft gilt auch spéter fiir die Anzeige der
Nullstellen und der Extremwerte.

Wie bereits erwahnt, erkennt der Funktionsplotter schon
beim Zeichnen des Graphen die Stellen, an denen eine Funk-
tion nicht definiert ist. Die explizite Berechnung ist aber erfor-
derlich, da beim Zeichnen mit gerundeten Werten gearbeitet
wird. Flr die Berechnung der Nullstellen und Extremwerte
benttigt man genaue Werte.

Nachdem der Definitionsbereich errechnet und angezeigt
wurde, werden die Nullstellen ermittelt, wenn Sie die entspre-
chende Frage bejahen. Bei der Nullstellenberechnung wird
das Newton-lterationsverfahren angewandt, das weiter unten
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im Text genauer erldutert ist. Aufgrund der immer genauer
werdenden N&herung kann es (vor allem bei komplexeren
Funktionen) einige Minuten dauern, bis alle Ergebnisse fest-
stehen (Abb. 4). '

AnschlieBend stellt das Programm die Frage nach einer
Extremwertberechnung. Auch hier antworten Sie wieder mit
<J> flr»Ja«oder <N > fiir »Nein«, Da mit einem &hnlichen
Algorithmus wie bei der Nullstellensuche gearbeitet wird, soll-

[5] Hilfstexte erkldren auch falsche Eingaben

ten Sie sich wieder auf eine
gewisse Rechenzeit einstel-
len. Je komplexer die Formel
ist, desto langer dauert die

vall hat EinfluB.

e Das Hauptmenii

Bei Verneinung oder nach
Berechnung und ggf. Aus-
gabe der Extremwerte be-
finden Sie sich im Haupt-
menil (Abb. 6). Es bietet fol-
gende Optionen, die durch
Betdtigung der zugeordne-
ten Funktionstaste aktiviert
werden:

Neue Funktion

Wirkt wie ein Neustart des
Programmes, es ist (wie aben
beschrieben) eine neue
Funktion einzugeben, die
danach diskutiert wird.

'ﬁ% ieg‘g%e“‘

g i
F € lhe=ug 6 2k

-4
—15
[-—4; 41

Tt a2l L

[7] Die Druckerausgabe ist selbstversténdlich

Berechnung. Auch das Inter-
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Has 5011 geschehen?

Eine neue Funktion
Graphik ansehen

“oooj
Graphik drucken - -
Fehlendes berechnen ————|a{
Neues Interwvall P

————l#

Programm verlassen

Ein bitte..

[6] Das Hauptmenii erscheint nach der erstmaligen
Berechnung und |48t erweiterte Berechnungen zu

Fehiendes berechnen

Wurde die Funktion noch nicht gezeichnet, konnen Sie das
jetzt nachholen lassen. Ansonsten besteht nachtréglich die
Méglichkeit zur Berechnung von Definitionsmenge, Nullstel-
len sowie Extrema. Wurde alles schon berechnet, reagiert der
Funktionsplotter nicht auf diesen MenUpunkt.

Variablenliste

a Hilfsgroébe

a$ Hilfsgrdbe

ad Adresse

b Hilfsgrébe

be Flag fir Betrige

d Hilfsgroébe

de Zé&hler fiir errechnete Werte
e$ Funktion im Interpreterformat
en Intervallgrenze

es$ Funktion wie eingegeben
ex Flag fiir Extremverte

f Zihler

fa Faktor flir Schrittweite
fe Flag fiir Fehlermeldung
f1 Flag

fu Flag fiir die Art der Definitionsliicke
ge Hilfsgroébe

gp y-Wert fir Grafik

h Hilfsgrdbe

h$ Hilfsgrobe

h. Konstanten

hh Hilfsgrobe

hi Art der Hilfestellung

1 Hilfsgrobe

le Hilfsgroébe

11 Hilfsgrobe

lu Zinhler der ausschlieBenden Definitionsliicke
1z Zahler

m Hilfsgrofe flir Extremwerte

me$ Funktion als Basiczeile

nu Flag fir Nullstellen

pl Flag flr Zeichnen

q$¥ Hilfsgroébe

r HilfsgrébBe fir Extremwert

s Zéhler

sl Konstante filir sys

s2 Konstante fir sys

sw Schrittweite

v HilfsgroPe fir Grafik

x  Laufwvariable

GAER OMLIPHNE

x1 Zwischenspeicher fiir x

v Funktionswert

y. Zwischenspeicher fiir y
Z Zéhler

za Zéhler

ze Zéhler

de() Zahlenwerte

lu() AusschlieBende Liicken
de$() Zahlenwerte im String
£f$() Texte

Programm verlassen

Wahlen Sie diesen Punkt, wird das Programm ohne Si-
cherheitsabfrage mit einem Reset verlassen. Der Computer
steht dann wieder fiir andere Aufgaben zur Verfligung.

Neues Intervall
Hier lassen sich das Intervall, in dem die Funktion diskutiert
wird, neu festlegen und sodann alle Werte neu ermitteln.
Falls die Funktion gezeichnet wurde, kommen noch zwei
weitere Menlpunkte dazu:

Grafik ansehen
L&Bt ein Betrachten der Grafik am Bildschirm zu. Ein belie-
biger Tastendruck fiihrt zurlick ins Meni.

Grafik drucken

Das Programm enthélt eine Routine zur Ausgabe des Gra-
fikbildes auf einen Epson LX-800 (Abb. 6 zeigt ein Beispiel).
Da die Routine in Basic verfaBt wurde, arbeitet sie relativ lang-
sam (ein komplettes Bild ist knapp neun Minuten in Arbeit).
Sie 148t sich dafiir onne weiteres an andere Drucker anpas-
sen. Sollte sich wider Erwarten das Programm nicht an lhren
Ciar anpassen lassen, kdnnen Sie einen unserer Treiber
anfordern (N&heres s. Textkasten).

Funktionsweise

Damit auftretende Fehler bei der Berechnung der Funktions-
werte (wie z.B. ILLEGAL QUANTITY ERROR, DIVISION BY
ZERO ERROR, aber auch SYNTAX ERROR,) nicht zum Aus-
stieg flihren, wurde der Vektor zur Ausgabe einer Basic-
Fehlermeldung auf eine eigene Routine umgelenkt. Sie
schreibt bei aufgetretenem Fehler dessen Codenummer in
die Speicherzelle 144 (ST) und endet unmittelbar danach mit
RTS. Diese Routine wird bei allen Rechenoperationen akti-
viert.

Interessant ist vor allem das Unterprogramm zur Berech-
nung von Definitionsliicken ab Programmzeile 980. Nach der
Initialisierung der Funktion werden die entsprechenden Fel-
der auf Null gesetzt, einige Vorgabewerte gesetzt und mit der
Suche nach funktionsbedingten Liicken begonnen. Diese
unterteilen sich in Licken durch negative Wurzeln, Teilung
durch Null, Logarithmen kleiner oder gleich Null und durch
nicht ganzzahlige Exponenten (kleiner Null).

Wird das Token flr log oder sgr gefunden, wird ein Unter-
programm aufgerufen. In diesem wird das Funktionsargu-

Kurzinfo: Funktionenhilfe

Programmart: math. Anwendungsprogramm

Laden: LOAD”START” 8

Start: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Meniisteuerung iiber Tastatur

Besonderheiten: Hilfstexte, Funktion kann in mathematischer Nota-
tion eingegeben werden

Lénge in Blocks: 133

Programmautor: Michael Suhr
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ment als neue Funktion aufgefaBt, und die Nullstellen werden
berechnet.

Bei der Suche von Nenner-Nullstellen bei Briichen wird
ahnlich verfahren. Es wird gepriift, ob Stellen mehrfach vor-
handen sind und eine Bereichserkldrung vorgenommen. Ab-

Extremwerisuche

schlieBend werden die Werte sortiert, erneut auf mehrfach
vorhandene Stellen Uiberpriift, nach Maglichkeit vereinfacht
und formatiert. Nach alledem wird die Ursprungsfunktion re-
initialisiert, und die Werte werden ausgegeben.

Die Suche nach Nullstellen gestaltet sich folgendermaBen:
Zuerst wird die Funktion in ihre Einzelteile zerlegt und diese
getrennt getestet. Nach AbschluB der Suche erfolgt eine
Plausibilitdtspriifung der Werte und auf Definitionsliicken.
Dann wird wieder geordnet, vereinfacht, formatiert und aus-
gegeben.

Newton-lteration
Um Nullstellen numerisch zu berechnen, benutzt man das
lterationsverfahren nach Newton. Man legt, anschaulich ge-
sprochen, eine Tangente an einen Punkt des Graphen an und
ermittelt dann die Nullstelle der sich ergebenden linearen
Funktion. Diese ist der neue Startwert. Formal geschrieben
lautet dieser Zusammenhang:
F(x0)
Xl =2l =
F'(x0)
Korrekt miBte man statt x0 vielmehr xn schreiben und statt
x1: x(n+1).
Der neue Startwert ergibt sich also aus dem alten abzlg-

lich des Differentialquotienten am alten Startwert. Daaden rjrAlgeritisn;s: Verfahrensweise, Rechenregel

Funktionsplotter aus dem Funktionsterm die Ableitung nicht
selbst berechnen kann, berechnet er zur Ermittlung des Wer-
tes den Differentialquotienten zweier sehr nahe beieinander-
liegender Punkte.

Zur Verdeutlichung mag ein Beispiel hilfreich sein. Die
Funktion lautet: F(x)=x(Pfeil nach oben)2-1 und hat die Null-
stellen -1 und +1. Zur Newton-Suche beginnen wir mit einem
Startwert von 10. Die erste Ableitung dieser Funktion lautet
F’'(x)=2x, der Differentialquotient an x0=10 hat also den Wert
495, somit wird x1=10-4,95=5,09. x2 ist dann 2,6243, x3 ist
1,5026, x4 ist 1,0815 und x5 ist 1,00307. Damit tastet sich der
Algorithmus allm&hlich an die Nullstelle x=1 heran.

Dieses Verfahren findet allerdings nicht mehr als eine Null-
stelle. Um mdglichst alle zu ermitteln, sucht das Programm
mit einer verhalinisméabig kleinen Schrittweite das Intervall
durch (deswegen die hohe Rechenzeit) und findet so inner-
halb der Auflésung fast alle Nullstellen.

Funktionshilfe und andere Drucker

»Ab Werk« ist das Programm mit einer Druckroutine ausgestat-
tet, die mit Epson-kompatiblen Druckern zusammenarbeitet.
Sollten Sie wider Erwarten Schwierigkeiten mit dem Druck ha-
ben, steht eine Anpassung zur Verfligung. Sie erhalten diese
durch Einsendung einer formatierten Diskette und Riickporto
an folgende Adresse:

Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft
Redaktion 64’er Sonderhefte
Druckeranpassung Graph
Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar bei Miinchen

Bitte vergessen Sie nicht, Ihren Druckertyp mitanzugeben.
(gn)

ANWENDUNG |

Auch die Extremwertsuche arbeitet nach der Newton-ltera-
tion. Zur Erinnerung: Eine Funktion hat dort einen Extrem-
wert, wo ihre erste Ableitung eine Nullstelle hat. Der Funk-
tionswert der ersten Ableitung gibt die Steigung der Funktion
an, somit kann zur Extremwertsuche ein vereinfachtes ltera-
tionsverfahren angewandt werden.

Anstelle der obigen Formel wird hier nun x1 nach

TGS =
¥1 = X0 = —————o

F'!(x0)
bestimmt, was fiir das Programm lediglich mehr Rechenar-
beit bedeutet.

Immer wenn ein Extremwert gefunden ist, wird mit Hilfe der
zweiten Ableitung (Differentialquotient) gepriift, ob es sich um
ein Minimum oder ein Maximum handelt. Zum SchluB wer-
den die Ergebnisse wieder auf Definiertheit gepriift, sortiert,
vereinfacht, formatiert und ausgegeben.

Soliten Sie mit dem einen oder anderen mathematischen
Fachausdruck noch Probleme gehabt haben, finden Sie im
Textkasten ein kleines Mathelexikon, in dem die wichtigsten
Begriffe erklart werden. In der Tabelle finden Sie eine Aufli-
stung der verwendeten Variablen. Ansonsten ist das steuern-
de Basic-Programm mit REM-Zeilen sehr gut dokumentiert
und dadurch der Ablauf nachvollziehbar.

Viel SpaB mit der Funktionenhilfe!

(Nikolaus M. Heusler/gr)

Kleines Mathelexikon

Ableitung: Funktion, die die Steigung einer anderen (der abgeleite-
ten) Funktion angibt.

Absolutwert: svw. Betrag

Argument: Wert, der fiir die Funktionsvariable x eingesetzt wird.

Betrag: Wert einer Zahl ohne Vorzeichen; der Betrag von -4 ist 4, der
Betrag von -23 ist 23, der Betrag von 0 ist 0.

Definitionsliicke: Wert, der nicht als Argument einer Funktion
eingesetzt werden darf. Die Funktion y=1/x hat etwa die
Definitionsliicke x=0, da 1/0 nicht definiert ist.

Definitionsmenge: Menge aller Zahlen, die fiir das Funktionsargu-
ment gesetzt werden drfen.

Differentialquotient: Néherungswert fiir die Steigung einer Funktion
f(x) an der Stelle x0. Man setzt: d(x0) = (x0-(X0+e»/(f(x0)-f(x0+e»,
wobei e sehr klein ist, und erspart sich so die Berechnung der
Ableitung d(x) der Funktion.

Extremwert: Maximum oder Minimum,
Ableitung

Funktion: Vorschrift, die jeder Zahl genau eine andere zuordnet, zum
Beispiel y=3+x. x ist das Argument oder die Funktionsvariable, y der
Funktionswert.

Funktionsvariable: Argument einer Funktion
Funktionswert: Wert, den eine Funktion annimmt.
Graph: Bildliche Darstellung einer Funktion, des Verlaufs
Intervall: Bereich, Eingrenzung

lteration: svw. Anndherung. Verfahrensweise, um einen Wert
ungeféhr zu bestimmen, dessen genaue Berechnung unmdglich ist.

log: dekadischer Logarithmus (Basis 10); Definition: y=log x ermittelt
die Zahl y, fiir die gilt: x=10 hoch y

Maximum: Stelle, an der eine Funktion den héchsten Wert annimmt.
Minimum: Stelle, an der eine Funktion den niedrigsten Wert annimmt.
Nullstelle: Stelle, an der eine Funktion den Wert Null annimmt.

pi: Symbol ), wichtige mathematische Konstante mit dem Zahlenwert
3,141 582 654..., wird etwa zur Berechnung in Kreisen verwendet
(Kreisflache = 2+pi=Radius)

Polynom: Term der Form an=x)n+a(n-1)=x)(n-1)+...+a2+x)2+al x+
a0. n ist der Polynom-Grad.

Tangente: Gerade, die eine Funktion f, an die die Tangente angelegt
wird, in einem Punkt P(x0,f(x0» beriihrt. Die Tangente hat die Steigung
der Funktion im Punkt x0, die Steigung hat also den Wert der
Ableitung '(x0).

Term: Rechenausdruck, Formel

Nullstelle der ersten

(Nikolaus M. Heusler/gr)
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_ZEICHENSATZ

Grundlagen/Grafik

Jetzt wird

aufteilung. Der Bildschirm des C64 verfligt im Textmo-
dus Uber 1000 Positionen und beginnt ab Adresse
1024 ($0400). Sein Ende liegt bei 2023. Jede dieser Adressen
kann 8 Bit speichern. Das entspricht einer beliebigen ganzen
Zahl zwischen 0 und 255. Der Bildschirmspeicher besteht

z unéchst einige allgemeine Informationen liber die Bild-

aus einer Gruppe von 1000 Adressen und wird Farbspeicher ™

oder Farb-RAM genannt. Dieses Farb-RAM belegt den Spei-
cher von 55296 ($D800) bis 56296 ($DBE?7). Jede Farb-RAM-
Adresse speichert 4 Bit und kann daher eine beliebige ganze
Zahl zwischen 0 und 15 aufnehmen.

Die verschiedenen Grafikmodi werden Uber 47 Steuerregi-
ster im Videocontroller-Baustein ausgewéhlt. Viele Grafik-
funktionen lassen sich steuern, indem der richtige Wert tiber
die POKE-Anweisung in eines der Register geschrieben wird,
das im AdreBbereich von 53248 ($D000) bis 53294 ($D02E)
liegt.

Wahl der Videobank

Der Videocontroller-Baustein kann immer nur auf einen
Speicherbereich von 16 KByte zugreifen. Da im C64 bekannt-
lich 84 KByte RAM untergebracht sind, soll der Videocontrol-
ler natdirlich auch den ganzen Speicher sehen kdan
ist méglich! Es gibt vier verschiedene Banks (oder Abschmt—
te), die fiir jeweils 16 KByte gelten. Es muB lediglich noch ge-
regelt werden, auf welche dieser Abschnitte der Videocontrol-
ler-Baustein zugreift. Auf diese Weise kann der Baustein die
gesamte Speicherkapazitdt von 64 KByte ausnutzen. Die
Bankanwahl-Bits, die einen Zugriff auf die verschiedenen
Spe[cherabschnitte ermdglichen, befinden sich im Complex-
Interface-Adapter #2 (CIA#2) 6526. Uber die Basic-
Anweisung POKE und PEEK wird eine Bank durch Steue-
rung der Bits 0 und 1 von Port A des CIA # 2 (56576 oder hex
$DD00) gewahlt. Zur Anderung der Speicherabschnitte miis-
sen diese 2 Bit auf Ausgabe gesetzt sein. Dies wird anhand
nachstehender Befehle deutlich:
POKE 56578, PEEK (56578) OR 3:REM BITS 0 UND 1 SET-
ZEN
POKE 56576, (PEEK(56576) AND 252) OR A:REM VIDEO-
BANK WECHSELN

»A« muB einen der folgenden Werte haben (Tabelle 1).
Dieses Konzept der 16-KByte-Abschnitte spielt bei allen An-
wendungen des VIC eine Rolle. Sie sollten stets wissen, auf
welche Bank der Videocontroller zugreift, denn dadurch wird
festgelegt, woher die Zeichendatenmuster kommen und wo
sich der Bildschirm sowie der Speicherbereich fiir die Sprites

WERT |BITS | BANK | START- | BEREICH DES VIDEOCON-
VON A PLATZ | TROLLER BAUSTEINS
0 00 3 49152 | ($CO00-$FFFF)
1 01 2 32768 | ($8000-$BFFF)
2 10 | 1 16384 | ($$000-$7FFF)
3 11 0 0 | ($0000-$3FFF)
(Standardwert)

Tabelle 1. Alle méglichen 16- KBy'!e -Bénke des
Videocontrollers
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Wir starten zu einer Reise in die fremdarti-
ge Wunderwelt der Grafik des C64. Fast
beilaufig lernen Sie den bilderzeugenden
Baustein des Computers kennen - den
VIC (Video-Interface-Chip).

befinden. Nach dem Einschalten des C64 wird automatisch
Bank 0 ($0000 - $3FFF) aktiviert.

Anmerkung: Der Zeichensatz des C64 ist in den Banks 1
und 3 fir den Videocontroller-Baustein nicht verfligbar.

Bildschirmspeicher

Durch POKER in das Kontrollregister 53272 ($D018 HEX)
kann die Adresse des Bildschirmspeichers geéndert werden.
Dieses Register wird jedoch auch zur Steuerung des jeweils
benutzten Zeichensatzes verwendet. Achten Sie daher be-
sonders darauf, diesen Teil des Steuerregisters nicht zu sto-
ren. Die oberen 4 Bit steuern den Bildschirmspeicher. Um
den Bildschirm in einen anderen Bildbereich zu legen, gibt
wmaafolgende Anweisung ein:
POKE 53272, (PEEK(53272)AND 15) OR A

Hierbei hat A einen der folgenden Werte (Tabelle 2).

Farbspeicher

Der Farbspeicher kann nicht verschoben werden. Er befin-
det sich stets im AdreBbereich von 55296 ($D800) bis 56295
($DBE7). Bildschirmspeicher und Farbspeicher werden in
den verschiedenen Grafikmodi unterschiedlich benutzt, Ein
in einem bestimmten Modus aufgebautes Bild sieht in einem
anderen Grafikmodus h&ufig auch anders aus.

Zeichenspeicher

Fir die Programmierung von Grafiken ist es wesentlich,
von wo genau der Videocontroller die Zeicheninformation be-
kommt. Normalerweise erhélt der Baustein die Konturen der
anzuzeigenden Zeichen vom Character-Generator-ROM. In
diesemn Baustein sind die Muster gespeichert, die verschie-
dene Buchstaben, Zeichen, Interpunktionssymbole und alle
anderen Zeichen der Tastatur bilden.

Eines der Merkmale des C64 ist seine Fahigkeit, im RAM-
Speicher befindliche Muster zu benutzen. Diese RAM-Muster
werden vom Anwender selbst kreiert, so daB ein unbegrenz-
ter Satz an Symbolen fiir Spiele usw. zur Verfligung steht.

Ein normaler Zeichensatz enthélt 256 Zeichen, bei dem je-
des Zeichen durch 8 Byte bestimmt wird. Da jedes Zeichen
also 8 Byte beansprucht, benétigt der komplette Zeichensatz
256 x8 = 2 KByte. Dader Videocontroller-Baustein gleichzei-
tig auf 16 KByte zugreift, gibt es acht verschiedene Speicher-
platzméglichkeiten fiir einen vollstédndigen Zeichensatz. Sie
brauchen nattirlich nicht immer einen Zeichensatz zu ver-
wenden. Er muB jedoch stets an einem der acht moglichen
Startplatze beginnen. Die Lage des Zeichenspeichers wird
durch 3 Bit vom Videocontroller Gberpriift (53272 oder Hex
$D018). Die Bits 3, 2 und 1 steuern die Lage des Zeichensat-
zes, Bit 0 wird Uberlesen. Um die Lage des Zeichensatzes zu
andern, benutzen Sie folgende Basic-Anweisung:

POKE 53272, (PEEK(53272) AND240) OR A
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Hierbei hat A einen der folgenden Werte (Tabelle 3).

Greift der VIC auf die Zeichendaten zu, wird das ROM ein-
geschaltet. Ansonsten wird dieser Bereich von den Ein-fAus-
gaberegistern beansprucht, und das Zeichen-ROM kann nur
vom VIC erreicht werden. Es kann jedoch passieren, daB Sie
das Zeichen-ROM benétigen, und zwar dann, wenn program-
mierbare Zeichen benutzt werden sollen und eine Kopie ei-
nes Teils vom Zeichen-ROM fiir die Zeichendefinition ange-

Tabelle 2. Die oberen vier Bit des Kontrollregisters
bestimmen die Lage des Bildschirmspeichers

8 | XXXX888X 8 | S8888-SBTFF
2 | XXXXB01X 2848 | S8888-S8FFF
4 | XXXX818X 4896 | S1888-S17FF
mHNIn:.g:a::nB‘:?k 8&2

6 |XXXX811X 6144 | S1886-SIFFF
ROM-Image in Bank 8 & 2

8 |XXXX188X 8192 | S52888-S27FF
180 | XXXX181X | 18248 | S2888-S2FFF
12 |X00X118X | 12288 | S38B88-537FF
14 [XXXX111X | 14336 | S3888-5S3FFF

Tabelle 3. Die Bits 1, 2, und 3 des Kontrollregisters
bestimmen die Lage des Zeichensatzspeichers

legt wurde. In diesem Fall missen Sie das Ein-/Ausgaberegi-
ster aus- und das Zeichen-ROM einschalten. Jetzt kann ko-
piert werden. Danach muB das Ein-/Ausgaberegister erneut
eingeschaltet werden. Wéhrend des Kopierens (bei aus-
geschalteter Ein-/Ausgabe) sind keine Unterbrechungen
erlaubt. Fiir Unterbrechungen sind néamlich die. Ein-/Ausga-
beregister gefragt. Wenn Sie dies vergessen und eine Unter-
brechung vornehmen, passiert Unvorhersehbares. Die Ta-
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8 | 8888Y0X 8| 58088
16 | 888100X 1824 | 58488 s
32 | 8818X0XK 2848 | 58888
48 | 8811300 3872 | S8CE8
64 | 818830 4896 | 51868
80 | 81810 5128 | 51488
96 | 8118X3KK 6144 | 51888

112 séiéxxxx 7168 | $1C88

128 | 1988X00K 8192 | 528

144 | 1981X¢¢X 9216 52435’" e
160 | 1818500 18240 | 52888

176 | 1811300 11264 | $2C88

192 | 1180300 12288 | 53888

288 | 1181XXXX 13312 | 53488

2924 | 1118XXXX 14336 | 53888

248 | 1111300 15368 | 53C88

steneingabe darf wihrend des Kopierens nicht gelesen wer-
den. Um die Tastatur und weitere normale Unterbrechungen
abzuschalten, die mit dem C64 maglich sind, benutzen Sie
folgende POKE-Anweisung:

POKE 56334 ,PEEK(56334)AND 24 (Interrupt AUS)

Wenn Sie den Zugriff auf das Zeichen-ROM beendet ha-
ben, wird die Tastatur durch folgende POKE-Anweisung ein-
geschaltet:

POKE 56334 ,PEEK(56334)0R1 (Interruppt EIN)

Durch folgende POKE-Anweisung wird die Ein-/Ausgabe
aus- und das Zeichen-ROM eingeschaltet:
POKE 1, PEEK (1)AND 251

Das Zeichen-ROM befindet sich nun im Bereich von 53248
bis 57343 ($D000 bis $DFFF). Um die Ein-/Ausgabe fir den
normalen Betrieb zu aktivieren, ist folgende POKE-Anwei-
sung erforderlich:

POKE 1,PEEK(1)0R4

Standardzeichenmodus

Beim Einschalten des C64 befindet sich dieser im Stan-
dardzeichenmodus, in dem Sie normalerweise programmie-
ichen kénnen aus dem ROM oder dem RAM gelesen
. inormalerweise wird jedoch auf die Zeichen im ROM
zugegriffen. Bendtigen Sie flir ein Programm spezielle Grafik-
zeichen, so sind lediglich die neuen Zeichenmuster im RAM
zu definieren und der VIC anzuweisen, die Zeicheninforma-

_tionen aus dem RAM und nicht aus dem Zeichen-ROM zu

nehmen.

Um Zeichen auf dem Bildschirm in Farbe anzuzeigen,
greift der Videocontroller-Baustein auf den Bildschirmspei-
cher zu, damit der Zeichencode fiir diesen Bildschirmplatz
bestimmt wird. Gleichzeitig greift er auf den Farbspeicher zu,
um die Farbe fiir die Zeichenanzeige festzulegen. Der Zei-
chencode wird vom Videocontroller in die Startadresse des
8-KByte-Satzes mit lhrem Zeichenmuster umgesetzt.

Die Transformation ist nicht zu kompliziert, zur Erstellung
der gewlinschten Adresse werden jedoch verschiedene
Punkte kombiniert. Zunéchst ist der von lhnen bei der POKE-
Anweisung fir den Bildschirmspeicher benutzte Zeichenco-
de mit 8 zu multiplizieren. Danach wird der Anfang vom Zei-
chenspeicher addiert. Nun werden die Bankanwahl-Bytes be-
ricksichtigt. Hierzu wird die Basisadresse addiert. Anhand
der folgenden einfachen Gleichung kénnen Sie sehen, wie
dies gemeint ist:

Zeichenadresse = Bildschirmcode x 8 + (Zeichensatz x
2048) + (Bank x 16348)

. Zeichendefinition

Jedes Zeichen wird aus einer Matrix von 8 x 8 Punkten ge-
bildet. Hierbei kénnen die einzelnen Punkie entweder ein-
oder ausgeschaltet sein. Beim Commodore 64 sind die Zei-
chen-Bits im Zeichengenerator ROM abgelegt. Jedes Zei-
chen ist dabei als Satz von 8 Byte gespeichert. Jedes Byte
steht flir das Punktmuster einer Reihe im Zeichen und jedes
Bit flr einen Punkt. Der Zeichenspeicher im ROM beginnt ab
53248 (bei ausgeschalteter Ein-/Ausgabe). Die ersten 8 Byte
ab 53248 ($D000) bis 53255 ($D007) enthalten das Muster fiir
das Zeichen @, dessen Zeichencodewert im Bildschirmspei-

ar-onling.net
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cher 0 ist. Die ndchsten 8 Byte ab 53265 ($D00F) enthalten
die Information zur Bildung des Buchstabens A (Abb. 1).

Jeder vollstdndige Zeichensatz beansprucht eine Spei-
cherkapazitat von 2 KByte (2048 Bit). Insgesamt sind 256 Zei-
chen vorhanden. Da es insgesamt zwei Zeichensétze gibt,
enthélt der ROM-Zeichenspeicher also 4 KByte Speicher-
platz.

Programmierbare Zeichen

Die Zeichen sind im ROM gespeichert; darum sieht es so
aus, als ob sie fiir frei programmierbare Zeichen nicht geén-
dert werden kénnten. Der Speicherplatz, der dem VIC mitteilt,
wo die Zeichen zu finden sind, ist jedoch ein programmierba-
res Register. Dieses kann so geéndert werden, daB es auf vie-
le Speicherbereiche zeigt - indem der Zeichenspeicherzeiger
so gedndert wird, daB er auf das RAM zeigt. Alle Buchstaben,
Zahlen oder Standardgrafikzeichen vom C64 miissen zuerst
in den RAM-Speicher kopiert werden, damit Sie ihn in lhrem
Programm benutzen kdnnen.

Achtung: Achten Sie darauf, daB Ihr Zeichensatz nicht vom
Basic-Programm, das auch das RAM benutzt, (iberschrieben
wird!

Zwei Adressen im C64 durfen nicht als Beginn des Zei-
chensatzes gewahlt werden: Adresse 0 und Adresse 2048.
Der erste nicht, weil das System auf Seite 0 (0-Page) wichtige
Daten speichert. Adresse 2048 ist der Beginn Ihres Basic-
Programms.

Fir Ihren Zeichensaiz stehen jedoch noch sechs weitere
Anfangspositionen zur Verfigung. Am besten wéhlen Sie
hierzu den Bereich ab 12288 ($3000), indem Sie zu den un-
teren 4 Bit in Speicherzelle 53272 den Wert 12 addieren. Pro-
bieren Sie nun folgende POKE-Anweisung aus:

POKE 53272, (PEEK(53272) AND240)+12
Sofort sind alle Buchstaben vom Bildschirm verschwun-

den, weil namlich bis jetzt noch kein Zeichensatz ab#dresse M9

12288 steht...nur zuféllige Bytes. Kehren Sie durch Betatigen
der Tasten <RUN/STOP + RESTORE> wieder zurlick in
den Normalmodus.

Nun wollen wir Grafikzeichen konstruieren. Um lhren Zei-
chensatz zu schiitzen, sollien Sie die Speicherkapazitat fiir
das Basic reduzieren. Der Speicher in Inrem Computer bleibt
unveréndert. Sie haben lediglich dem Basic die Anweisung
gegeben, einen bestimmten Teil nicht zu benutzen. Tippen
Sie ein: |
PRINT FRE(0)-(SGN(FRE(0)) <0)x65535

Die angezeigte Zahl gibt die unbenutzte Speicherkapazitat
an. Geben Sie nun folgendes ein:

POKE 52,48:POKE 56,48:CLR

Und nun:

PRINT FRE (0)-(SGN(FRE(0)) <0)%65535

Sehen Sie die Anderung? Das Basic nimmt nun an, es ste-
he weniger Speicherkapazitét zur Verfliigung. In diesem ge-
wonnenen Speicherplatz kénnen Sie nun lhren Zeichensatz
unterbringen. Als néchstes sind die Zeichen im RAM zu defi-
nieren. Zu Beginn stehen ab 12288 ($3000) zuféllige Daten.
Durch folgendes Programm werden 64 Zeichen vom ROM-in
den RAM-Zeichensatz lUbertragen:

5 PRINT CHR$(142)

10 POKE 52,48:POKE 56,48:CLR

20 POKE 56334,PEEK (56334) AND 254

30 POKE 1,PEEK (1) AND 251

40 FOR I = 0 TO 511:POKE I +12288,
PEEK(I+53248) :NEXT

50 POKE 1,PEEK(1)0OR4

60 POKE 56334,PEEK(56334)0R1

70 END

Geben Sie nun ein:

POKE 53272, (PEEK(53272) AND240)+12

Nichts passiert, stimmt’s? Fast nichts! Der C64 bekommt
die Zeicheninformationen nun vom RAM, und nicht vom
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[1] Der Buch-
stabe »A« steht

im Zeichen-
ROM in den 88811888
Speicherstellen Agiiiies
S 81188118
81111118 126
811688118 182
8116868118] 182
8116868118)| 182
868686868688 8
2] Die Bits cEi : 125
E:hgs Buch- Belegung Bit-Muster
stabens »A« e, . -
im Normal- ' = 88811888
modus HREE 881111688
#% #x 81188118
W xx 91106118
LE I L 811688118
®% #% 01180110
8668068888
[3] Die Bitsdes |Danstellung Bit-Muster
Buchstabens
»A« im AABB 88niises
Mulr:icolor— CCCC 88111188
B AABBAABB 8iigeiie
AACCCCHB 81111118
AABBAABE 811868118
AABBAABB 81188118
AABBAABB giigsiis
86888888

ROM. Da wir jedoch die Zeichen genau aus dem ROM ko-

piert haben, ist kein Unterschied zu sehen ...noch nicht, Die

Zeichen kénnen nun leicht gedndert werden. Léschen Sie

den Bildschirm und driicken Sie die Taste <@ >. Bewegen

Sie den Cursor um einige Zeilen nach unten und geben Sie

dann ein:

FOR I = 12288 TO 12288 + 7:POKE I,255-PEEK(I):NEXT
Sie haben soeben ein < @ > in Reversdarstellung erstellt.
Bewegen Sie nun den Cursor wieder zum Programman-

fang und driicken Sie die Taste <RETURN > erneut, um das

Zeichen noch einmal umzukehren. Die Tabelle der Bild-

schirm-Codes zeigt Innen, wo die einzelnen Zeichen im RAM

stehen. Denken Sie daran, daB zur Speicherung jedes Zei-
chens acht Speicherpladtze bendtigt werden. Wird ein ande-
res Zeichen gewlinscht, so ist vorher noch etwas zu beriick-

sichtigen. Was ist zu tun, wenn Sie nun Zeichennummer 154,

ein umgekehries Z, wiinschen? Sie kdnnen das erreichen, in-

dem Sie ein Z umkehren, oder Sie kdnnen den Satz der um-
gekehrten Zeichen aus dem ROM kopieren oder einfach das
eine Zeichen aus dem ROM holen und ein nicht bendtigtes

Zeichen im RAM dadurch ersetzen. Nehmen wir an, Sie be-

nétigen das Zeichen > nicht mehr. Es soll also gegen das ne-

gativ dargestellte Zeichen Z ausgetauscht werden. Geben

Sie folgendes ein: .

FOR I = OTO 7:POKE 12784+I,255-PEEK(I+12469) :NEXT
(Diese Anderung betrifft jedoch nur die Darstellung auf

dem Bildschirm. Auch wenn das Zeichen wie ein umgekehr-
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tes Z aussieht, wirkt es in einem Programm doch immer noch
als >): Probieren Sie das an einem Beispiel aus, bei dem die-
ses Zeichen benétigt wird.

Fassen wir zusammen: Sie kbnnen nun Zeichen aus dem
ROM ins RAM kopieren. Hinsichtlich der programmierbaren
Zeichen fehlt Ihnen also nur noch ein Punkt (und zwar der be-
stel) ....die Kreation Ihrer eigenen Zeichen. Wissen Sie noch,
wie Zeichen im ROM gespeichert sind? Die Bit-Muster der
Zeichen-Bytes geben direkt das Zeichen wieder. Werden
8 Byte libereinander angeordnet und jedes Byte als achtstelli-
ge Bindrzahl geschrieben, entsteht eine 8 x 8-Matrix, die das
Zeichen darstellt. Enthélt ein Bit eine 1, so ist an diesem Platz
ein Punkt; enthélt es eine 0, ist an diesem Platz eine Leerstelle.

Mehrfarbige Grafiken

Durch die standardméBige hochauflésende Grafik kdnnen
Sie selbst Einzelpunkte auf dem Bildschirm ansteuern. Fiir
jeden Punkt im Zeichensatz stehen zwei Werte zur Verfu-
gung: 1 flr EIN und O fiir AUS. Hat ein Punkt den Wert 1, wird
er in der von lhnen fiir die jeweilige Bildschirmposition ge-
wahiten Farbe angezeigt. Bei der hochauflésenden Grafik

kdnnen alle Punkte innerhalb der 8 x 8-Matrix entwederinder '

Hinter- oder Vordergrundfarbe angezeigt werden. Hierdurch
wird die Farbaufldsung innerhalb dieses Bereichs einge-
schrénkt. So kénnen z.B. Schwierigkeiten entstehen, wenn
sich zwei Linien mit verschiedenen Farben kreuzen.

Dieses Problem wird durch den Mehrfarbenmodus geldst.
Hierbei kann jeder Punkt eine von vier Farben annehmen:
Bildschirmfarbe (Hintergrundfarbregister #0), die Farbe im
Hintergrund #1, die Farbe im Hintergrundfenster #2 oder
die Zeichenfarbe. Die einzige Einschrankung liegt in der hori-
zontalen Auflésung, da im Mehrfarbenmodus jeder Punkt
doppelt so breit ist wie bei Hochauflésung. Es Uberwiegen je-
doch bei weitem die vielen Vorteile des Mehrfarbenmodus.

Zum Einschalten des Modus fiir mehrfarbige Zeichémwird
Bit 4 des Steuerregisters durch folgende POKE-Anweisung
bei 53270 ($D016) gesetzt.:

POKE 53270,PEEK(53270)0R 16

Zum Abschalten dieser Betriebsart wird Bit 4 der gleichen
Speicherzelle (53270) durch nachstehende POKE-Anwei-
sung auf 0 gesetzt:

POKE 53270,PEEK(53270) AND239

Dieser Mehrfarbenmodus wird fiir jede Bildschirmstelle
ein- oder ausgeschaltet, so daB Mehrfarbengrafiken und Gra-
fiken mit hoher Auflésung (Hires) kombiniert werden kénnen.
Dies wird Uber Bit 3 im Farbspeicher gesteuert. Der Farbspei-
cher beginnt ab 55296 ($D800). Ist die Zahl im Farbspeicher
kleiner als 8 (0-7), so gilt fur die entsprechende Stelle auf dem
Bildschirm Hochauflésung in der gewéhiten Farbe (0-7). Ist
die Zahl im Farbspeicher groBer oder gleich 8 (8-15), dann
wird die entsprechende Stelle im Mehrfarbenmodus ange-
zeigt.

Die Zeichenfarbe einer Bildschirmposition kann durch eine
POKE-Anweisung im Farbspeicher geéndert werden. Durch
das POKER einer Zahl von 0 bis 7 werden die Zeichen in nor-
maler Farbdarstellung angezeigt. Durch das POKEn einer
Zahl zwischen 8 und 15 gilt fiir die entsprechende Bildschirm-
stelle der Mehrfarbenmodus. Das heiBt, durch Einschalten
von Bit 3 im Farbspeicher wird der Mehrfarbenmodus und
durch Ausschalten der normale Hochauflésungsmodus ge-
wahlt.

Gilt fir eine Bildschirmstelle der Mehrfarbenbetrieb, wird
durch die Zeichen-Bits bestimmt, welche Farben flr die
Punkte angezeigt werden. Nachstehend sehen Sie die Dar-
stellung des Buchstabens A und das entsprechende Bit-
Muster (Abb. 2).

Im normalen oder Hires-Modus wird die Bildschirmfarbe
bei jedem 0-Bit und die Zeichenfarbe stets da angezeigt, wo
das Bit 1 ist. Beim Mehrfarbenmodus werden die Bits paar-
weise benutzt (Abb. 3).
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Tabelle 4. Mogliche Farbkombinationen fiir Multicolor-
Zeichen

Tabelle 5. Im Hintergrund-Farbmodus kénnen die ersten
64 Zeichen mit unterschiedlichen Hintergrundfarben
dargestellt werden

~Im Bildbereich werden die durch AA gekennzeichneten
Stellen in der Hintergrundfarbe #1, die durch BB gekenn-
zeichneten Stellen in der Hintergrundfarbe # 2, und die durch
CC gekennzeichneten Stellen in der Zeichenfarbe darge-
stellt. Dies wird entsprechend nachstehender Tabelle 4 durch
Bit-Paare bestimmt.

C/Hinterg™ nd-Farbmodus

In diesem Modus kénnen Sie flir jedes einzelne Zeichen
sowohl die Hintergrund- als auch die Vordergrundfarbe steu-
ern. So ist es z.B. méglich, auf einem weiBen Bildschirm ein
blaues Zeichen mit gelbem Hintergrund anzuzeigen. Fiir den
erweiterten Farbmodus stehen vier Register zur Verfligung.
Fir jedes kann eine der 16 Farben gewéhlt werden.

In diesem Modus wird tiber den Farbspeicher die Vorder-
grundfarbe festgelegt. Die Anwendung ist die gleiche wie
beim Standardzeichenmodus.

Bei erweitertem Modus ist die Anzahl der verschiedenen
anzeigbaren Zeichen jedoch eingeschréankt. Ist der erweiterte
Farbmodus eingeschaltet, kbnnen nur die ersten 64 Zeichen
des Zeichen-ROM (oder die ersten 64 in Inrem programmier-
baren Zeichensatz) benutzt werden. Zwei Bit des Zeichenco-
des werden fur die Wahl der Hintergrundfarbe benutzt.

Der Zeichencode (die auf dem Bildschirm gePOKEte Zahl)
vom Buchstaben A ist eine 1. Im erweiterten Farbmodus er-
scheint nach dem POKEn einer 1 ein A. Normalerweise muB
nach dem POKEn von 65 das Zeichen mit dem Zeichencode
(CHRS$) 129, also ein invertiertes A, erscheinen. Dies passiert
nicht im erweiterten Farbmodus. Es erscheint genau dassel-
be A wie vorher, jedoch eine andere Hintergrundfarbe. Ent-
nehmen Sie die Codes der Tabelle 5.

Zum Einschalien des erweiterten Farbmodus wird Bit 6 des
VIC-lI-Registers mit der Adresse 53265 ($D001) auf 1 gesetzt.
Dies geschieht durch folgende POKE-Anweisung:

POKE 53265,PEEK(53265)0R 64

Zum Ausschalten wird Bit 6 des VIC-lI-Registers mit der
Adresse 53265 ($D011) auf 0 gesetzt:

POKE 53265,PEEK(53265)AND 191

Damit sind wir am SchluB des Kurses angelangt. (an

Gekurzter Auszug aus dem Buch »Alles liber den C 64« aus
der Commodore-Sachbuchreihe, Markt & Technik Verlag,
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar, Best.-Nr. ISBN 3-89090-379-7.
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Machen Sie mit!

Wollen Sie mithelfen, die folgenden 64’er-Sonderhefte opti-  Die Artikel, Beitrige und Programmbeschreibun-

mal nach Ihren Wiinschen zu gestalten? gen sind fiir mich:
Dann bitten wir Sie, die folgenden Fragen kritisch zu beant-

worten, die Seite aus dem Heft zu trennen und sie in einem  Bewertung ja manchmal nein

frankierten Briefumschlag an folgende Adresse zu schicken i

(Drucksache genigt): Verstandilc 9 a e
Markt & Technik Verlag AG auctdndichigenng 2 Q 9

Redaktion 64’er-Sonderhefte -

Stichwort: Mitmachaktion Uit geniscie Q o g

Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar b. Miinchen : i

Ich mochte an der redaktionellen Gestaltung mit-
Als Bonbon verlosen wir 10 Sonderhefte mit Diskette. arbeiten. Meine Vorschiage:
Wenn ich gewinne, wiinsche ich mir Sonderheft Nr.

WiealtsindSie? _  Jahre

Welche Artikel fanden Sie in dieser Ausgabe be-
sonders gut (Note 1) oder schiecht (Note 6):

Artikel Seite | Note (1 bis 6)

o Folgende eigene Programmentwickiungen kann
—asss=—onLlichzur Verdffentlichung anbieten:

6.

in den nachsten 64’er-Sonderheften wiinsche ich
mir folgende Themen:

Zu folgenden interessanten Anwendungen des
C64/C 128 biete ich ausfiihrliche Berichte oder
Artikel an:

Thema

Spiele

Adventures
Grafik

Anwendungen

Tips & Tricks

Hardware basteln

Basic

Assembler

Floppy
Drucker
Sound

Ich stehe mit dem C64 vor folgenden Problemen:

Geos

C128

O|0O|O|O0O|O|O|O|O|O0O|O0O|]O|0O|0C|O
o|o|0|O0O|O|O|O|O|O|O|O|O|0O|O|3
g

Einsteiger

38 . 64'er SONDERHERT 6317



f

ﬁ% 7

v

A RO N N NN O N R N A N N A N N N e, e e —

A A A A A S o A A o A A A A A e ——————

e



Wie wiare es denn mit

Text und Grafik gemischt auf einem
Bildschirm? Nicht wie iiblich

eine Halfte Grafik, die andere Text,
sondern ilbereinander. Dazu

noch eine Befehlserweiterung, mit
der sich auch Diagramme komfor-
tabel konstruieren lassen.

Tegra - Text und Grafik in einem

NICHTS IST

AR

et

‘Zur Verfugung Um sowohl Graflk als auch Text unab-
héngig voneinander darzustellen, wurde ein besonderer Kniff
gewahit:’

Die Grafik wird aus sieben Sprites erzeugt, die flinfmal je-
weils untereinander auf dem Bildschirm erscheinen. Dadurch
ergibt sich eine Auflésung von 160 x 100 Punkten. Nur durch
diesen Trick lassen sich unabhéngig voneinander Grafik und
Text darstellen. Zusétzlich sind zwei Tegra-Erweiterungen mit
auf Diskette:

1. Ein Grafikkonverter wandelt Hires-Bilder in das Tegra-
Format um.

2. Das komfortable Malprogramm Hi-Tegra besitzt Befehle,
die Sie an das legendére Malprogramm Hi-Eddi erinnern.

Bevor Sie eines der beiden Hilfsprogramme verwenden
kénnen, laden Sie mit folgender Eingabe die eigentliche Be-
fehlserweiterung:

LOAD"TEGRA”, 8

Gestartet wird mit RUN. Nach der Initialisierung werden die
Befehle am Bildschirm aufgelistet (Abb. 1). Sie kénnen im
Direkt- und im Programmodus verwendet werden. Alle Befeh-
le sind als Basic-Tokens integriert und kénnen abgekirzt wer-
den. Fir die einzelnen Parameter lassen sich definierte oder
berechnete Variablen verwenden. Dazu ein Beispiel:

100 A=10:B=25
110 DOT A,B

Der Befehl »DOT« wird wei-

ter unten erklért.

L X
Achtung
Nach einer IF-THEN muB
ein Doppelpunkt stehen. Da-
zu ein Beispiel:
100 IF A=Q THEN:MIX

40

Eiter-onipe.de
(4ar-onling,nat
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Vor Lade- und Speicheroperationen mit der Floppy ist die
Grafik grundsatzlich mit »NOMIX« auszuschalten. Der Grund
liegt im aufwendigen Timing der Dateniibertraging von und
. zur Diskettenstation: Sind mehr als drei Sprites eingeschaltet,

" hingt sich das Betriebssystem auf - der Computer 148t sich
nur durch RESET oder < RUN/STOP RESTORE > zuriick-
- setzen.

Die folgenden Befehle stehen zusatzlich zum Basic des
C64 zur Verfligung (Abb. 2):
MIX
~ Schaltet das Mischen von Text und Grafik ein. Nach dem
Programmstart befinden sich willkiirliche Daten im Grafik-
speicher. Verwenden Sie darum vor dem ersten »sMIX« den
Befehl »CLEAR« (s. u.).
NOMIX

Schaltet das Mischen wieder aus.

Achtung:

Bevor Sie Lade- oder Speicheroperationen durchfiihfen, ©Z&"

. muB dieser Befehl verwendet werden.
CLEAR
. Léscht den Grafikspeicher. Der Textbildschirm wird nicht
verandert.
DOT x,y(,modus)

Damit kann man Punkte der Grafik setzen, Idschen und
invertieren.

»X« kann die Werte von 0 bis 159, »y« Werte von 0 bis 99 an-
nehmen. Der Punkt 0/0 liegt in der Ecke links oben.

Mit »Modus« wird die Darstellungsform der Grafik be-
stlmmt

= Punkt [6schen (z.B. DOT 10,20,0)
= Punkt setzen (z.B. DOT 10,20,1)

2 = Punkt invertieren (z.B. DOT 10,20,2)

Wird der Modus weggelassen, gilt der Punkt als gesetzt
(z.B. DOT 10,20).

[1] Nach dem Einschalten erhalten Sie eine Befehlsiibersicht
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PIXEL (x.y)

Hiermit 148t sich ein Grafikpunkt abfragen. Mégliche Er-

gebnisse sind
= geldscht

1 = gesetzt

Dazu wieder ein Beispiel: PRINT -PIXEL (1,50)
LINE x1,y1,x2,y2(,modus)

Dieser Befehl zieht eine Linie vom Punkt x1/y1 zum Punkt
x2/y2. Fur die Parameter (Modus) gilt das gleiche wie bei DOT.
LINE 0,99,159,0
ichnei.2ine Linie von rechts oben nach links unten.

LINE 0,99,159,0,0
I6scht diese Linie wieder.
BOX x1,y1,x2,y2(,modus)

Box zeichnet ein Rechteck mit den Eckpunkten xi/y1,
x2hy1, x2iy1, x1ly2 und x2/y2.

CIRCLE xmitte, ymitte, xradius, yradius(,modus)

Hiermit lassen sich Ellipsen (und Kreise) mit dem Mittel-
punkt xmittefymitte und den beiden Radien xradius und yradi-
us zeichnen. Fur einen Kreis miissen beide Radien gleich
sein. Die Parameter werden so Uberpriift, daB keine Teile der
Figur auBerhalb des Bildschirms liegen kdnnen.

CHAR string,x,y(,modus)

Dient dem Schreiben von Text direkt in die Grafik. Dafiir
werden die Zeichendaten aus dem Zeichen-ROM direkt in
den Grafikspeicher Ubertragen. Die Schrift erscheint viermal
so groB (ein Grafikpunkt ist viermal so groB wie normal). Der
Befehl eignet sich dadurch gut firr Uberschriften. x und y ge-
ben den linken oberen Eckpunkt des Textes an; x darf zwi-
schen 0 und 152 liegen, y zwischen 0 und 93,

FILL xy

Zum Fillen von beliebigen Flachen um den Punkt x/y.
PRIORITY pbit

Mit diesem Befehl bestimmt man, ob die Grafik tiber dem
Text (PRIORITY 0) oder der Text Uiber der Grafik (PRIORITY
1) liegen soll.

INVERS

Invertiert die gesamte Grafik.
COLOR farbe

Dieser Befehl setzt die Farbe der gesamten Grafik. Der Pa-
rameter muB zwischen 0 und 15 liegen. Die Farbcodes sind
identisch mit den im Handbuch beschriebenen.
COLOR@x.y,farbe

Jeder Sprite-Block der Grafik kann anders geférbt werden
also jeder 24 x 21-Punkte-Block eine andere Farbe anneh-
men. x und y geben hier x- und y-Koordinate des gewiinsch-
ten Blocks an (x von 0 bis 6 und y von 0 bis 4).

Bder-oniine.de
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[2] Einige Belsplele fiir Textemgaben

PUT typ, filename + " ,PW”

Speichert eine Grafik auf Diskette (inklusive Farbspeicher).

Bedeutung des Typ-Parameters:

‘l = Grafik speichern-
Textbildschirm speichern

3 Beides auf einmal speichern

Der Typ-Parameter wird mitgespeichert.
TAKE filename

Liest ein mit PUT gespeichertes File von Diskette. Da der
Typ-Parameter gespeichert ist, muB er nicht angegeben wer-
den.

Achtung: Bei Put und Take wird die Grafik automatisch ab-
geschaltet.

Programmart: Grafikerweiterung

Laden: LOAD”TEGRA"” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Steuerung: Tastatur

Besonderheiten: Text und Grafik mischbar
Benétigte Blocks: 19

Programmautor: M. Genter

HARDCOPY typ

Erzeugt eine Hardcopy auf einem MPS-801-kompatiblen
Drucker. Folgende Variationen stehen zur Verfligung:

0 = Grafik-Hardcopy im Miniformat
Grafik-Hardcopy in normaler GroBe
Text-Hardcopy
Grafik + Text-Hardcopy (mit OR gemischt)

4 = Grafik + Text-Hardcopy (mit EXOR gemischt)

Da fur die Grafikerzeugung nur sieben der acht Sprites ver-
wendet werden, ist das achte frei verwendbar. Daflir existie-
ren flinf Befehle:

SPRITE sbit

SPRITE 1 schaliet das freie Sprite ein, SPRITE 0 schaliet
es aus.
SPRCOL farbe

Setzt die Farbe des Sprite.
BLOCK spriteblock

Setzt den Block-Pointer (z.B. BLOCK 11).
SIZE xbit, ybit

Dieser Befehl steuert die x- und y-VergréBerung des Sprite.

0 = normal

1 = doppelt so hoch/breit

Dazu ein Beispiel:

1,0

—
Il

o

r 1, ¥
SET xy

Befehl Aktion

MIX Schaltet Mischen ein

NOMIX Schaltet Mischen aus

CLEAR Loscht Grafikspeicher

DOT Punkte setzen

PIXEL Abfrage nach Punkt

LINE Linien ziehen

BOX Rechteck

CIRCLE Elypsen und Kreise

CHAR Text schreiben

FILL Fitllen von Fl3achen

PRICRITY Text iiber (1) oder
unter (8) Grafik

INVERS invertiert Grafik

COLOR Farbe fir y
gesante Grafik

COLOR@ farbt Spriteblock

PUT Speichern

| TAKE Laden

HARDCOPY Hardcopy_ (MP3881)

SPRITE schaltet freies
Sprite ein

SPRCOL setzt Farbe von Sprite

BLOCK setzt Bleckpointer

SIZE VergriBerung Sprite

SET Position des Sprites

INFO Befehlstabelle ausgeben

KILL Reset

42

Setzt die Position des Sprites; x kann im Bereich von 0 bis
511, y im Bereich von 0 bis 255 liegen.

Zusatzlich zur Grafik stehen zwei allgemeine Befehle zur
Verfligung:
INFO

Gibt die Tegra-Befehlstabelle am Bildschirm aus.
KILL

Schaltet Tegra ab (Reset).

Programmart: Malprogramm flr Tegra

Laden: LOAD"HI-TEGRA" 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Tastatur und Joystick in Port 2

Besonderheiten: Text und Grafik unabhé&ngig voneinander zu
bearbeiten

Bendtigte Blocks: 11

Programmautor: M. Genter

HI-TEGRA:

Hi-Tegra ist ein Malprogramm und 148t sich mit dem Joy-
stick in Port 2 steuern. Die Bedienung &hnelt der von Hi-Eddi.
Geladen wird (bei aktiviertem Tegra) mit:

LOAD “HI-TEGRA”,8
und gestartet wird mit RUN.

Es erscheint ein flackernder Cursor, der sich tiber den Joy-

stick bewegen |4Bt. Folgende Tastenfunktionen sind aktiv:

. Cursor-Tasten - Bewegung des Cursors in 4-Punkie-

Schritten.
<SHIFT HOME > - Léschen der gesamten Grafik
<1> - Invertieren der Grafik

<F2>,<F4>,<F6>,<F8> - Setzt einen der vier Tabula-
toren.

er-anlin
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SPRITES

<SHIFT T> - Schaltet auf Textfarbemodus.
Der Farbmerker wird um 1 erhéht. Mit Feuer wird ein Zei-
chen eingeférbt, mit <T> der gesamte Text.
<SHIFT P> - Andert die Text-/Grafikprioritat.
<T> - Startet den Texteditor.
: In diesem Modus sind alle Funktionen des Basic-Editors
UDSSR aktiv. <F1> fuhrt zurlck in den Malmodus.
; : ' < Pfeil oben> - Text in Grafik
BRD Uber die Tastatur |48t sich vierfach groBer Text in die Grafik
=k : schreiben. Beendet wird die Eingabe mit <RETURN>.
B pee o Tpmeas <CBM S> - Zum Speichern eines Bildes
Der Textbildschirm wird bei der Filenamenseingabe geret-
tet (unter ROM).
<CBM C> - Gibt den Diskstatus aus.
L&Bt die Eingabe von Floppybefehlen zu.
<CMB P> - Druckt ein Bild aus.
Ein Auswahlmenii ermdglicht unterschiedliche Arten der

. S Hardcopy.
[3] Eine grafische Weltkarte und Text gemischt <SHIFT X> - Beendet Hi-Tegra.

der Tabulatorpositionen.

<D> - Schaltet auf Draw-Modus.
In diesem Modus gilt:
Feuerknopf = Punkt setzen

ffrika

AdsStrglien

= Programmart: Grafikkonvertierprogramm
<SHIFT> + Feuer = Punkt l6schen Laden: LOAD”CONVERTER" 8

<L> - Schaltet auf Line-Modus. Starten: nach dem Laden RUN eingeben
1. Der erste Feuerknopfdruck definiert den Startpunkt der | Steuerung: Tastatur

s 2 ; ; rheiten: delt Hires-Grafik in Tegra-Format
Linie (wird durch Blinken deutlich gemacht). Sl e e

2. Der zweite Knopfdruck zeichnet die Linie (ist zugleich Programmautor: M. Genter
<SHIFT > gedriickt, wird eine vorhandene Linie geldscht).
3. Mit der < Pfeil links >-Taste kann ein markierter Punkt

wieder zuriickgenommen werden. CONVERTER

<R> - Schaltet auf Rechteckmodus. Dieses Programm wandelt ein Ubliches Hires-Bild in eine
Die Ausfiihrung geschieht bei <L>. GAER -Gfaii. um. Bei dieser Wandlung werden vier Hires-

<C> - Schaltet auf Circle-Modus. Punkte zu einem Punkt zusammengefaBt. Das Programm
Der erste Knopfdruck definiert die Kreismitte, ein zweiter ei-  wird mit

nen beliebigen Punkt auf der Kreislinie. LOAD "CONVERTER”, 8

<P> - Schaltet auf Paint-Modus. geladen und mit RUN gestartet. Danach wird automatisch ei-
Dabei werden auf Knopfdruck Flachen unter dem Cursor  ne Maschinenroutine nachgeladen. Die Konvertierung eines

gefllt. Bildes dauert ungeféhr so lange wie das Laden eines Hires-

<B> - Erhoht die Hintergrundfarbe um 1. : Bildes (je nach Punkteanzahl bis zu 20 Prozent lénger). Auf

<F> - Schaltet auf Grafikfarbmodus. der beiliegenden Diskette ist eine Weltkarte (Abb. 3) einmal

Zusatzlich wird der Farbmerker um 1 erhoht (der Rahmen  als Hires- und einmal als Tegra-Bild gespeichert. Das Tegra-
zeigt aktuelle Farbe an). Mit Feuer férbt man einen 24 x 21-  Bild kann mit TAKE geladen werden, die Hires-Grafik |88t sich
Punkte-Block, mit <SHIFT F> die gesamte Grafik. z.B. mit Hi-Eddi ansehen. (an

ABER £6 GIBT IAY PC GEBEN
AUCH MASSA PA
UNEEFAHRLICHES | ALLES, WAS
CAD.. 1MASSH PADRGE
VERDIEHNEN...

NIE,

NIE WIEDER
STAPELBALKEN-
GRAFIK f

64'er SONDERHEFT 63 43 sésronline.de




von Hartwig zur Nieden

Diskette zum Heft vor:

- VIEW-INSTALL, das Grundprogramm. Es dient dazu,
den Sprite-Editor an einen von Ihnen gewiinschten Speicher-
bereich anzupassen und zu speichern.

- VIEW BASIC, der bereits installierte Sprite-Editor. Er beginnt
hier bei Adresse $0801 (2049, Basic-Anfang) und 148t sich wie
ein Basic-Programm laden:

LOAD “VIEW BASIC”,8

Wie gewohnt, kénnen Sie ihn mit RUN starten.

- VIEW 49152, diese Programmversion wird absolut geladen:
LOAD “VIEW 491527,8,1

und nach vorheriger Eingabe von »NEW« mit »SYS 49152«
gestartet.

Fir welche Version Sie sich auch entscheiden (Installation
in einem gewtinschten Speicherbereich mit »VIEW INSTALL«
oder Verwendung einer der beiden fertigen Dateien), die Pro-
grammfunktionen werden davon nicht beeintrachtigt.

Nach dem Start erscheinen Bildschirm und Rahmen grau.
Auf der linken Hélfte des Monitors finden Sie das Muster ei-
nes »Riesen-Sprite« (GroBe: 24 Zeilen x 21 Spalten, Abb. 1).
Rechts daneben befindet sich der »echte« Grafikkobold in Ori-
ginalgréBe. Darunter liegt das noch unbenutzte und daher un-
sichtbare »Memory-Sprite«, das uns spéter interessieren soll.

Der obere rechte Bildschirmrand zeigt die Statuszeilen,
z.B.: BNK+ BLK+ DIF

0 201 15

12879

Die Erléuterung der Begriffe:

“ nser »Exorzisi« liegt in dreifacher Ausfiihrung auf der

BNK: bezeichnet die Videobank des VIC-Chips@his 4w i =

BLK: Sprite-Block in der gew&hlten Bank (0 bis 255)
DIF: gibt den Byte-Versatz nach oben an, wenn ein Sprite-
Muster gelesen wird.

Darunter findet man die entsprechenden Werte (beim Pro-
grammstart stehen alle bei »0«). Es folgt die sich daraus erge-
bende Absolutadresse des Sprite.

Unter dem groBen Spritefeld sehen Sie ebenfalls eine Sta-
tuszeile mit den aktuellen Multicolorfarben.

SUCHMODUS
1. Joystickfunktionen

»View« besitzt mehrere Modi. Nach dem Start ist der Such-
modus aktiv. Benutzen Sie dazu den Joystick in Port 2:
rechts: ein Sprite-Block (64 Byte) vor,
links: ein Block zurlick,
hoch: ein Byte vor,
runter: ein Byte zur(ick.

Durch Druck auf den Feuerknopf beschleunigt man das
Blattern. Sprite-Animationen lassen sich damit komfortabel
betrachten. '

2. Tastaturfunktionen

Diese sind im Hauptmenil (Suchmodus) und im Save-
Modus erreichbar:
<B>: eine Bank (16384 Byte) vor,
<M >: Umschaltung zwischen Hires- und Multicolor-Sprites,
<Fi1>, <F3>, <F5>, <F7>: Auswahl der Zeichenfarben
(nur im Edit-Modus),
<F2>: erhdht die Farbe 0 (Hintergrund),
<F4>: erhbht Farbe 1 (Multicolorfarbe 1)
<F6>: erhdht Farbe 2 (Vordergrund-, Sprite-Farbe),
< F8>: erhéht Farbe 3 (Multicolorfarbe 2),
< E>: vergroBert und verkleinert das Originalsprite in x- und
y-Richtung,
< SHIFT CLR/HOME>: 18scht das Memory-Sprite (im Edit-
modus auch das Editierfeld mit dem »Riesen-Sprite«).

44

View - 5

Geister

»Sprite« bedeutet, sinngemaB libersetzt,
soviel wie: »Geist, Kobold«. Die Program-
mierung dieser grafischen Gebilde gerat
aber auch manchmal zum »Horrortrip«
mit dem Computer. »View« bannt diese
»Geister«, die Abwechslung auf einténige
Bildschirme bringen.

[1] Der Suchmodus von »View« mit Riesensprite und
Statuszeilen

[2] Bequemes Entwerfen der Sprites per Joystick im
Editmodus

EDITMODUS

Weitere Tasten haben fiir den Editmodus Giiltigkeit:
< = > aktiviert oder beschlieBt den Editmodus. Die Rahmen-
farbe wechselt auf Schwarz. Automatisch wird die Vorder-
grundfarbe (F3) gewéahlt und zu Beginn der oberen Statuszei-
le angezeigt (Abb. 2). Ein Punkt markiert den Cursor im Hires-
Modus, bei Multicolor besteht dieser aus zwei Editierpunkten.
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te-Editor der Extraklasse

stuni

Im Hires-Modus gibt die Farbnummer an, ob Punkte im
Spritemuster gesetzt oder geldscht werden sollen:

Farbe 2 bedeutet l6schen, Farbe 3 setzen.

Bewegt wird der Editor-Cursor mit dem Joystick. Um Punk-
te zu setzen, muB man den Feuerknopf driicken. Mit den Cur-
sor-Tasten 148t sich das Sprite-Muster auf dem Editorfeld ver-
schieben.
<X>, <Y>: spiegelt das Sprite an der x- bzw. y-Achse,
<R>:dreht das Sprite im Uhrzeigersinn. Da es sich iiber 24
x 21 Pixel ausdehnt, wurde darauf geachtet, daB die drei rech-
ten, Uberstehenden Spalten stehenbleiben. Damit kann man
eine Drehbewegung auch riickgéngig machen. Bei Multico-
lor-Sprites werden die unterschiedlichen Farben nicht mitge-
dreht.

Wenn Sie den Editmodus wieder verlassen (erneuter
Druck auf < * >), ibertrégt das Programm das gerade bear-
beitete Sprite-Muster ins Memory-Sprite. Es erscheint nun
das vor dem Aufruf des Editmodus aktuelle Sprite, sowohl im
Editierfeld als auch verkleinert auf der rechten Seite. Das
Memory-Sprite bleibt jetzt so lange im Speicher, bis es mit
dem RAM getauscht, iiberschrieben, geléscht oder der Load-
bzw. Edit-Modus aufgerufen wird. Folgende Tasten iibertra-
gen das Memory-Sprite ins RAM:
<Z>: tauscht das RAM mit dem Inhalt des Memory-Sprite,
<SHIFT Z>: kopiert RAM ins Memory-Sprite,
<SHIFT CBM Z>: kopiert das Memory-Sprite ins RAM.

Achtung: Gehen Sie mit der ersten und dritten Tastenfunk-
tion vorsichtig um, da sich damit auch die Zeropage des C64
und das Programm selbst (iberschreiben 148t. Uberpriifen Sie
auf jeden Fall vorher die aktuelle Absolutadresse, die unter
der oberen Statuszeile gezeigt wird!

ORDNERMODUS '

Dazu muB folgende Taste gedriickt werden:
< 0> Der Ordnermodus beféhigt den Sprite-Editor »Views;
in anderen Programmen (z.B. Spielen) auftauchende Figuren
zusammenzusetzen, da diese meist aus mehreren Sprites
gebildet werden. Ebenso kénnen Sie eigene zusammenhén-
gende Sprites entwerfen, es stehen alle acht zur Verfligung.
Rufen Sie diese Funktion zum ersten Mal auf, sind allerdings
noch keine Sprites zu sehen. Lediglich am linken unteren
Rand findet man folgende Anzeige:
@010

Dies entspricht den betreffenden Daten im Format:
Spritenummer :X¥- und Y-Koordinate

Die Sprites werden durch den Joystick bewegt, der Feuer-
knopf beschleunigt diesen Vorgang.
<SPACE>: erhdht die Sprite-Nummer (0 bis 7),
<F1>: erhoht die Sprite-Farbe. _

Den Ordnermodus verldBt man durch erneuten Druck auf
<0>. Das Programm merkt sich Farben und Koordinaten-
werte.

SAVE-MODUS

Um Sprite-Muster auf Diskette zu speichern, muB man in
diesen Modus wechseln:
<S>: Der Rahmen nimmt die Farbe 2 an, der Bildschirm
wird geldscht. In der linken oberen Ecke auf dem Monitor
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steht folgende Abfrage:
SAVE? : !
FILENAME :

Geben Sie den gewlinschten Dateinamen an, unter dem
die Spritemuster gespeichert werden sollen. Die Floppysta-
tion l&uft an, dann kehrt das Programm in den Suchmodus
zuriick. Die zu speichernden Sprites wéhlen Sie nun wie ge-
wohnt mit dem Joystick aus. Mit < SPACE > werden sie zur
Diskettenstation tiberiragen. Alle gespeicherten Sprite-Daten
erhalten $2000 (8192) als Ladeadresse.

Ist Ihre Arbeit beendet, verlassen Sie den Save-Modus mit
<RUN/STOP>. Am oberen Bildschirmrand erscheint der
aktuelle Floppystatus, nach Druck auf eine beliebige. Taste
kommen Sie zuriick ins Hauptment.

LOAD-MODUS

Folgende Taste aktiviert diesen Programmteil:
<L>: In der linken oberen Bildschirmecke steht jetzt diese
Meldung:

LOAD AB 16384
FILENAME :

Der Dateiname muB mit dem Ubereinstimmen, der beim
Speichern gewéhlt wurde. Die Spritedaten werden ab der
Adresse geladen, die vor dem Aufruf des Load-Modus Giiltig-
keit hatte (in unserem Beispiel 16384 = Bank 1, Block 0, Diffe-
renz 0). Schon wéhrend des Ladevorgangs zeigt der Bild-
schirm, wie die Sprites aussehen. Ein Druck auf die STOP-
Taste bricht den Ladevorgang ab.

Auf der Diskette zum Heft befinden sich drei Beispiel-Spri-
te-Dateien: SPR.GARFIELD, SPRWIZBALL, SPR.BUBBLE

nys

mtliciie Diskettenbefehle lassen sich innerhalb des Pro-
grammablaufs aktivieren. Driicken Sie folgende Taste, um
den Modus einzuschalten:
<@ > (At sign): Das Programm fragt Sie nach dem Disket-
tenbefehl:
DOS
FILENAME :

Statt eines Dateinamens geben Sie hier den gewiinschten
DOS-Befenhl fiir die Floppy ein (z.B. »S: Name« zum Léschen
einer Datei, »N: Diskname, ID« zum Formatieren einer Disket-
te usw.). Der Druck auf eine beliebige Taste bringt Sie zuriick
ins Hauptment.

Folgende Tastenfunktionen sind unabhéngig vom jeweili-
gen Modus: -
< D>: Zeigt das Directory der aktuellen Diskette im Laufwerk

an. Bei langen Verzeichnissen halt <SHIFT> die Ausgabe-

an, < STOP > bricht sie ab. Ein weiterer Tastendruck aktiviert
das Hauptmend.
<Q>: Der Sprite-Editor »View« wird ohne Reset verlassen,
Sie befinden sich wieder im Direktimodus des C64.

Ob mit eigenen oder aus fremden Programmen »entliehe-
nen« Sprites: Viel SpaB bei der Zusammenstellung aktionrei-
cher Sprite-Animationen! (bl)

Programmart: Anwendungsprogramm fiir den Entwurf von Sprites
mit Animationssequenzen

Laden: LOAD "VIEW BASIC” 8 (fiir andere Versionen
Ladehinweise in der Beschreibung beachten!)

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Tastatur/iJoystick Port 2

Besonderheiten: Objekicode des Hauptprogramms kann mit
»VIEW INSTALL« an beliebige andere Speicherbereiche im Basic-
RAM verschoben werden

Bendtigie Blocks: 8

Programmautor: Hartwig zur Nieden
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Programmiergrundlagen

Es kommi
Bewegung

ins Bild

Eine Spezialitat des C64 sind
»Sprites« - frei definierbare bewegliche
Objekte. Ohne groBen Aufwand

lassen sie sich liber den Bildschirm bewegen. Erfahren Sie,
wie einfach der Umgang mit Sprites ist.

von Ingolf Koch
w ie entstehen eigentlich diese kleinen Figuren, die un-

zéhligen Spielen erst ihren Reiz geben? Sprites

(sprich »Spraitz«) sind 24 x 21 Punkie groBe Grafiken,
von denen der C64 bis zu acht Stiick gleichzeitig auf dem
Bildschirm darstellen und unabhéngig voneinander bewegen
kann (Abb. 1). Dabei ist es nicht wichtig, ob der normale Text-
modus, in dem sich der Computer nach dem Einschalten be-
findet, oder der Grafikmodus (wie in den meisten Spielen) ak-
tiviert ist. Fur die Farbgebung kdnnen von den 16 Farben des
C64 bis zu vier Farben gleichzeitig benutzt werden.

Wie erwédhnt, besteht ein Sprite aus einer Grafik mit24e¢,
21 Punkten. Es ist in (horizontaler) x-Richtung 24 Grafikpunk-
- te breit und in (vertikaler) y-Richtung 21 Punkte hoch (Abb. 2).
Schauen wir uns nun die oberste Zeile dieses Punktfeldes an.
Ein Punkt in dieser Zeile kann entweder sichtbar (=1) oder un-
sichtbar (=0) sein. Das hdngt damit zusammen, daB ein Com-
puter prinzipiell nur das Dual- bzw. Bindrsystem kennt. Hier
gibt es im Gegensatz zum gebrduchlichen Dezimalsystem
mit den Ziffern 0 bis 9 nur die beiden Ziffern 0 und 1. Diejeni-
gen, die mit dem Dualsystem noch nicht vertraut sind, finden
im Textkasten »Das Binarsystem« eine kurze Einfilhrung in
dieses Zahlensystem.

Doch kommen wir auf die erste Zeile unseres Sprite zu-
rick. Um das Aussehen eines Sprite festzulegen, unterteilt
man 24 Punkte dieser Zeile in drei Blécke zu je acht Punkten
(Abb. 2). Ein solcher Block wird »Byte« genannt und kann mit
dem Basic-Befehl »POKE« in den Speicher, dem Gedachtnis
des C 64, Uibertragen werden. Die einzelnen Punkte innerhalb
der Bytes tragen den Namen »Bit« und werden nach ihrer Rei-
henfolge bezeichnet. Dabei ist das Bit, das sich ganz links
in einem Byte befindet, das siebte Bit, das zweite von links
ist das sechste, und so weiter. Das Bit ganz rechts tragt somit
die Nummer 0. Diese Numerierung héngt wieder eng mit dem
Dualsystem zusammen. Eine &hnliche existiert bei den
Bytes: Das erste in der obersten Zeile ist das Byte 0, das in
der Mitte der Zeile das Byte 1, das rechte ist Byte 2, Danach
féhrt man mit der Numerierung links in der zweiten Zeile von
oben fort, bis man schlieBlich rechts unten bei 62 ankommt.
Ein Sprite besteht also aus 64 Byte (Byte 0 mitzuzéhlen) zu

Programmart: Sprite-Demo
Laden: LOAD"DEMO1" 8
Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Benotigte Blocks: 2
Programmautor: Ingolf Koch
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[1] Typisch flir viele Spiele: libers Bild huschende Sprites

-

je 8 Bit. Doch wie teilt man dem Computer nun mit, wie das
Sprite aussehen soll? Der C64 stellt dafiir Sprite-Blécke zur
Verfligung, in die wir unsere Sprites schreiben kdnnen.

Diese Blocke umfassen wieder wegen des Dualsystems
(2x2x2x2x2x2 = 2 hoch 6 = 64Byte) eines mehr als
flir das Sprite nétig wére. Nach dem Einschalten des Compu-
ters sind nur vier Blécke fiir die Sprite-Programmierung nutz-
bar, und zwar Block 11, 13, 14 und 15.

Die maximal acht Sprites werden Byte fiir Byte in die Sprite-
Blocke tibertragen. Durch das Schreiben der Blocknummer

EITaE e A e A B
J2(61314) | | [ 12]61314) | | 61311 | !

‘Byte |B[4|2]6[8]|4[2|1]8[4|2]|6(8|4]|2(1]8|4|2|6] ] TR
-2 112181228
9= 225 18
~14 33289 |
= 36] 32| B8

- 112] 32

—o73 - g

= B

27-29

= =]

= 8

= e

2 T8

L]

= 8 8

- ]

- 8

= 18

= — 8

w

[2] Der schematische Aufbau unseres Sprite aus Bild




Bedeutung

8 x-Koordinate von Sprite 8
y-Hoordinate von Sprite B

2 bis 15 Hie Register B und 1 fiir die Sprites 1 bis 7
x-liberlauf: jedem Bit ist das entsprechende
Sprite zugeordnet.

21 Sprites ein‘aus

23 Sprite vergrifern vertikal

28 Hulticolor Modus: Bei gesetztem Bit ist das
entsprechende Sprite mehrfarbig dargestellt.

37 Farbe Multicolor 8

38 Farbe Multicolor 1

39 Farbe Sprite 8

48 bis 46 |Farbe Sprites 1 bis 7

Tabelle 1. Alle fiir die Sprite-Programmierung wichtigen
Register des Video-Interface-Chips (VIC)

in den jeweiligen Blockzeiger teilen wir dem C 64 mit, wo sich
die Daten unseres Sprite befinden. Die Zeiger befinden sich
zunachst ab Adresse 2040: Der Zeiger auf Sprite 0 liegt in der
Speicherzelle 2040+0, der auf Sprite 1 in Adresse 2040 + 1
etc. Ein Beispiel: Liegen die Daten des Sprite 2 in Block 14,
teilen Sie es dem Computer mit durch:
POKE 2040+2,14
Tippen Sie dies ruhig einmal ein - noch passiert nichts.
Wo finden wir nun den Sprite-Block, in den wir noch das
Aussehen des Sprite schreiben wollen? Die Anfangsadresse

Dawir Block 14 ausgewahlt haben, lautet sie 14 x 64 = 896.
Ab jetzt beginnt die eigentliche Arbeit. Dem Computer muB
das Sprite Byte fur Byte (ibergeben werden. Das Prinzip ist
recht einfach. Man rechnet die einzelnen Bits eines Bytes in
Dezimalzahlen um und schreibt sie dann in den Speicher des
Computers. Das folgende Beispiel soll diesen Vorgang etwas
verdeutlichen. Das Byte 0 des Sprite (oben links in Abb. 2)
sieht folgendermaBen aus:

76543210 (Nr. des Bits)
BRSO

Die Zahl fiir diese Form lautet: 2 hoch 6 + 2 hoch 5 + 2
hoch4 = 64 + 32 + 16 = 112. Um dieses Byte in den Spei-
cher des Computers zu schreiben, geben Sie
POKE 896 + 0,112
ein - wieder ein deutlicher Bezug zum Dualsystem!

Wir wissen, wie das Aussehen eines Sprite zu definieren
ist. Doch auch bei genauer Einhaltung der Anweisungen er-
scheint noch kein Sprite auf dem Bildschirm: Es muB erst ein-
geschaltet werden. Die dafiir zustdndige Speicherzelle hat
die Adresse 53296. Hier setzen Sie nun das dem Sprite ent-

[3] Das Beispiel-
Sprite

eines Sprite - die Stelle im Speicher, an der sich das erste [4] Ein
Byte befindet - errechnet man nach folgender Formel: komfortables
Anfangsadresse = Blocknummer x 64. Entwurfsblatt
fiir Sprites ¥
Bit 75543218?E&|¢|31F3%s?6543218
Hert |1 | 1 .
9 9 2 Dezimalwerte
8 8 8
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sprechende Bit mit:

POKE 53296,2 hoch 2

um unser Sprite 2 einzuschalten. Jetzt sollten Sie dem Com-
puter nur noch die Stelle des Bildschirms mitteilen, an der Sie
Ihr Sprite plazieren wollen.

Der Ubersicht halber fllhren wir noch eine Variable ein, be-.
vor wir weitermachen. Die Basisadresse des VIC - 53248.
Das ist die Adresse im Speicher des C64, ab der sich fiir die
Sprite-Steuerung wichtige Speicherstellen (auch »Register«)
befinden. Statt der Zahl 53248 wird im folgenden nur noch die
Variable »V« auftauchen, was einerseits der Ubersichtlichkeit
dient und lhnen andererseits unnétige Tipparbeit erspart. Ge-
ben Sie bitte ein:

V = 53248

Das Register zum Ein- und Ausschalten des Sprite ist Num-
mer 21 (53248 + 21 = 53269). Statt POKE 53269,n kdnnten
Sie auch POKE V + 21,n schreiben (Abb. 1), wobei es sich
bei n um die Nummer des Sprite handelt.

Doch kommen wir zum Positionieren der Sprites auf dem
Bildschirm zuriick.

Dafiir sind zwei Informationen notwendig: Die x- und die
y-Koordinate des Sprite auf dem Bildschirm. Bei normaler
Bildschirmgrafik sind die Koordinaten 0/0 links oben. Bei Spri-
tes befinden sich diese auBerhalb des Text/Grafikfensters.
Erst ab Koordinate 24/50 ist ein Sprite vollstdndig sichtbar.
Wenn Sie bei diesen Endwerten beginnen, 188t sich das Spri-
te komfortabel aus dem sichtbaren Bereich hinein- bzw. hin-
ausbewegen. Geben Sie doch einfach folgende Koordinaten
ein:

POKE V + 2 x 2,200
und
POKE V + 2 x 2+1,100

Jetzt erscheint ein kleiner Strich auf dem Bildschirm - un-
ser Sprite! Noch ist es nicht komplett, dazu miissen nocfrdfe™
restlichen Zahlen aus der rechten Spalte von Abb. 2 eingege-
ben werden:

POKE 896+1,101

POKE 896+2,220

POKE 896+3,220

POKE 896+4,136

bis mindestens zum Byte Nummer 19: Unser Sprite ist fertig
(Abb. 3)! Um Ihnen den Entwurf von Sprites zu erleichtern, fin-
den Sie in Abb. 4 eine Konstruktionshilfe.

Doch was wéren die Sprites ohne Farbe? Wie eingangs er-
wahnt, kann man fiir die Farbgebung die ganze Palette von
16 Farben ausnutzen (Abb. 2). Dabei darf jedes Sprite eine
andere Farbe erhalten, die an der Adresse V+39 + Sprite-

Das Binarsystem

Unser Dezimalsystem umfaBt die Ziffern 0 bis 9. In jeder Stelle sind
damit zehn unterschiedliche Werte darstellbar. In der untersten Stelle
haben die Zahlen die Wertigkeit:

0,1,2,34,56,78 und 9.

Bei der nachsten Stelle wird die Wertigkeit mal 10 berechnet. Da-
durch entstehen:

10,20,30,40,50,60,70,80 und 90

Bei der nédchsten Stelle ergibt sich als Rechengrundlage 100
(10x10=100) usw.

Fiir uns eine selbstverstandliche Sache, da wir dieses Dezimalsy-
stem von Kindesbeinen an erlernt haben.

Beim Computer ist diese Art des Rechensystems nicht mdglich. Bei
den ersten Computern wurden Relais eingesetzt, und die kennen nur
den Zustand ein- oder ausgeschaltet. Aber es war moglich, mehrere
Relais miteinander zu verkniipfen. Als Ergebnis wurde das Binérsy-
stem eingesetzt. Heute verwendet man freilich keine Relais mehr,
aber das Grundprinzip - Strom ein, Strom aus - ist geblieben. Und da-
mit auch das Binérsystem.

Da pro Stelle nur zwei Zustédnde mdglich sind, multipliziert man die
néchsthéhere mit dem Wert »2«. Dieses System beruht daher auf der
Basis zwei. Mit mehreren Stellen |48t sich wieder jede Zahl aus-
drucken. Im folgenden hat in der Bindrdarstellung »0« die Bedeutung
Strom aus, und »1« bedeutet Strom ein:

Bindr Dezimal
000
001
010
011
100
101
110
134

Das Beispiel oben zeigt, daB sich mit drei Binérstellen eine Zahlen-
reihe von 0 bis 7, also acht Zahlen, darstellen lassen. Der C64 hat pro

eichetsic!ie acht Bindrstellen zur Verfiigung. Mit diesen 148t sich
eine Zahlenreihe von 0 bis 255, also 256 Zahlenwerte, ausdriicken.

=1 W O

Nummer gespeichert wird. Der Basic-Befehl dafiir lautet
POKE V+39 + 2,7

um unser Sprite gelb einzufarben. Den Farbcode kénnen Sie
der Farbtabelle im Handbuch lhres C64 entnehmen. Das
Wichtigste haben Sie hinter sich. Wenn Sie etwas nicht auf
Anhieb verstehen, denken Sie an den Satz »Probieren geht
Uber Studieren«! Probieren Sie ruhig etwas in Basic aus - im
schlimmsten Fall »stiirzt Inr Computer ab«, und Sie miissen
ihn einmal aus- und wieder einschalten. Zerstéren kénnen
Sie ihn nicht.

FUR DIESEN COMPUTE 16CH
l’! A T |
il )
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| EINEM [PER DEN

ACHST
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Totgesagte Computer leben
lénger! Das beweist das néchste
Sonderheft, Nr. 64, fiir die Freunde
des C128.

B Wir stellen Ihnen die drei
Gewinner unseres Programmier-
wettbewerbs aus dem 128er-
Sonderheft 58 vor. Alle Siegerpro-
gramme sind im Heft ausfiihrlich
beschrieben und befinden sich auf
Diskette.

M Grafik auf dem 80-Zeichen-
Bildschirm, noch dazu mit allen 16 Far-
ben? Laden, Speichern und Drucken
einer VDC-Hires-Grafik? Nichts leichter
als das! Samtliche Grafikbefehle des
Basic 7.0 gelten jetzt auch im VDC-
Modus. Die beiden neuen Versionen
von »Graphic-80« halten das, was sie

versprechen!

anderen...

6

—
-
=
E
D
o
-
—

men auf der CP/M 3.0-Diskette.

B Patches, Updates, Tips und Tricks zu
neuen und alten C-128-Programmen
vermitteln ein »Aha«-Erlebnis nach dem

B Ganz besonders widmen wir uns
diesmal den viel zu weni E§§C _
»Mauerblliimchen«: den gie st;?ﬁé‘?aféﬁm '
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Das 128’er-Sonderheft 64 gibt’s
ab 22.3.1991
beim Zeitschriftenhandler

Aus aktuellen oder technischen Griinden kénnen sich Themen &ndern. Wir
bitten dafiir um Verstindnis.

Zum Editieren von Sprites befindet sich ein komfortabler
Sprite-Editor auf der beiliegenden Diskette. Er ist auf Seite 44
beschrieben. :

Jetzt noch Farbe

Bisher konnten wir die Sprites nur als Ganzes durch Ande-
rung ihrer Koordinaten auf dem Bildschirm bewegen. lhre
Form verdnderte sich jedoch nicht. :

Um einen mdglichst realitédtsnahen Bewegungsablauf zu
simulieren, muB man mehrere &hnliche Sprites entwerfen,
die sich z. B. nur durch die Haltung der Arme und Beine unter-
scheiden, und sie schnell nacheinander auf dem Bildschirm
darstellen (Filmeffekt). Diesen, dem Daumenkino nachemp-
fundenen, Vorgang nennt man Animation. Zur Verdeutli-
chung dient folgendes Beispiel:

Eine Bewegung soll in vier Bildern gespeichert werden und
anschlieBend als »Film« auf dem Bildschirm erscheinen. Man
legt dafiir die Bilder in vier Bl6cken ab und schaltet ein Sprite
wie oben erklért an. Dabei zeigt der Blockzeiger auf den er-
sten der benutzten Blécke. Im weiteren Ablauf des Pro-
gramms wird dieser Zeiger verandert (auf den 2., den 3,, ...
der benutzten Bldcke). So entsteht der Eindruck, das Sprite
bewege sich in sich selbst. Laden Sie das Demoprogramm
von der beiliegenden Diskette mit:

LOAD”DEMO1”,8
und starten Sie es mit RUN. Nach kurzer Zeit erscheinen ein
Frachter und ein Fisch auf dem Bildschirm. Zur Erklarung des

50

Programms miissen wir weiter ausholen: Leider hat man
nach dem Einschalten des Computers nur fir vier Sprite-
Definitionen Speicherplatz, was besonders fiir animierte
Sprites nicht ausreicht. Abhilfe schafft man sich, indem man
das Ende des Basic-Speichers durch POKE 56,128 etwas
niedriger legt. Dadurch haben Sie genug Speicherplatz fiir
Sprites reserviert. Das miissen Sie natlrlich dem Computer
mitteilen. Zu beriicksichtigen ist dabei, daB der VIC nur einen
Speicherbereich von 16 KByte ansprechen (adressieren)
kann, wéhrend der gesamte Speicher des C 64 viermal soviel
umfaBt. Numeriert man diese 16-K-Blécke von 0 bis 3 durch,
kann man zwischen ihnen furch den Befehl
POKE 56576,3 - Blocknummer
umschalten. Durch
POKE 56576,1
schaltet man den VIC auf den Speicherbereich 2 (von Byte
32768 bis Byte 49151) um. Nun teilen wir noch dem Betriebs-
system des Computers mit, daB der Bildschirmspeicher jetzt
auch in diesem Speicherbereich liegt. Das geschieht mit dem
Befehl
POKE 648,132

Der Bildschirmspeicher liegt jetzt ab der Adresse 33792 im
Speicher. Die Sprite-Zeiger befinden sich nicht mehr an den
Adressen 2040 bis 2047, sondern 34808 bis 34815, Mit Hilfe
dieser Umschaltung kann man die Bldcke 0 bis 15, 32 bis 63
und 128 bis 255 benutzen. Wichtig ist, daB man beim Errech-
nen der Anfangsadresse der Sprite-Blocke nicht mehr Adres-
se = Blocknummer x 64 benutzt. Zum Ergebnis muB 32768
addiert werden. (an)

Bder-online.de

64'er SONDERHEFT'63""



i Y
LI

e B
A TR AR
i Wﬂthl .Lﬁlﬁf\“\;-.-.

! (f
Y

'%')‘é‘ ; i;{f
I

Jﬁg‘

S 4_«%
g {,for f
G _gﬂ?
e by
Ut
i

AR
'-',2}_/}:
%
,:gg - g

L
7

T

D
TS 7
S

R
N\ “*’i

1

i

I 77

~
- 5
oy b
i = ; !
ot . ; / ; : :
N 2 Aeder-online de
‘ \\. \ r G4er-onlins,nat



LA
7

%f {/z{{ J. £
L
",f;?’ 'é#r/, f




