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jetz

mit 3-D-Graofik

Doppelts Aufigsung

640x 200 -
Pixel durch
Interlace 64

Sie Der?*.o- Intros
Heemdruckende Trokial
-1 Selbermachen: Bizarre
Y Computerlandschaften

Rosarote Brille

»Interlace 64«: 136 Farben, doppelte
Bildschirmauflosung von z.B. 640 x 200
Pixeln, 80-Zeichen-Textmodus - mehr
kann man vom C64 kaum

noch verlangen! “ 4

Geometrisches Heimkino

»Blitter«: Das ausgefuchste
Animationsprogramm entwirft
zweidimensionale Korper und 148t sie
tiber den Bildschirm huschen -

wie im Kino " 7

Schildkrote als Sprinter
»lurtle Graphics«: das ideale Tool, um
Hires-Grafiken schnell mal
zwischendurch zu
entwerfen.

= 10

Bizarre Computerlandschaft
»Superfrac 64«: Was hat der Grand
Canyon mit Mathematik zu tun?
Darliber klart Sie unser
Fraktal-Programm auf.

H 14

Verschnorkelt oder cool
»Charmaster«: Super-Zeichensatze zum
Selbermachen, ohne Frust - 1 5

und Quélerei.

Spritzige Sprites

»Spritemon 2.2« gehért zur Grundaus-
stattung jedes Programmierers, um die
tollsten Effekte auf den Bild-

schirm zu zaubern. “ 24

Moving Pictures
»Sprite-Moover«: haucht den imaginaren
Monstern und Fabelwesen n 2 6

Leben ein.
|Grundlagen

In neuem Gewand
Deutsche Umlaute und Sonderzeichen,
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richtig macht.

Hieroglyphen oder mehrfarbige Spiele-
Levels: Mit einem gednderten

Zeichensatz ist alles

méglich! B 28

Premiere fiir hohe Auflosung

Hires-Grafik 188t sich nur per
Maschinensprache effektiv zur Schau
stellen. Wir liefern Ihnen die Tools und
Utilities, die man in eigenen Basic- “ 32

Programmen verwenden kann

Effekthascherei

Wie eine Suppe ohne Salz - ein
Computerspiel ohne fetziges Intro.
Profis zeigen, wie man's

B 36

Zeichenprogramm

Louvre im C64
»Hi-Eddi«: Wiirde Leonardo da Vinci
heute leben, wére er von diesem Mal-
und Zeichenprogramm begeistert.
| 40

Sogar 3-D-Animationen sind fur
dieses Tool kein Problem.
Tips & Tools :
Praktische Tiefkiihlkost
»Sir-Freeze«: friert alle Hires-Grafiken
Der Trick mit der
Rasterzeile:
Tanzende Schriftzeichen
und sekunden-
schneller Farbwechsel

zeichnen professionelle
Intros aus Seite 36
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und Sprites auf dem Screen ein und
speichert sie auf Diskette. Grafik-
klau in Perfektion!

H 46

Tiefstapler mit Pfiff

Sieben kurze, aber umso effekivollere
Utilities bereichern Ihre Tool-Bibliothek.
Egal, ob Sie Sprites suchen oder z.B.
Text nachtraglich in einer Hires-

Grafik unterbringen mochten. “ 47

Diskettenseiten 18
Impressum 20
Leserumfrage

Machen Sie mit - wir verlosen zehn
64’er-Sonderhefte unter den

Einsendern!

22
Disklader H 23
Vorschau 50

Alle Programme zu Artikeln mit einem“ -Symbol finden
Sie auf der beiliegenden Diskette (Seite 19).

Zeichenpro-
grammbkliassiker:
»Hi-Eddi« kann noch
mehr, als viele
ahnen! Seite 40




Interlace 64 - hochauflosende Grafik

Wollten Sie schon immer mehr auf den Bild-
schirm bringen als der C64 bietet? Beispielswei-
se 136 Farbkombinationen oder doppelte Bild-
schirmauflésung. Dann ist »Interlace 64« genau
das richtige.

ine Schwache des C 64 ist die Darstellung von nur 40 Zei-
E chen in einer Zeile, bringt doch jeder Drucker minde-
stens 80 Zeichen zu Papier. An so manchem Trick wurde

getiiftelt. Uberzeugen konnte allerdings keine der (Software-)
Lésungen, denn leider lassen sich, egal in welchem Grafik-
modus, nur max. 320 Punkte horizontal auf einem Bildschirm
darstellen. Will man also 80 Zeichen erreichen, reduziert sich
die Breite auf vier Punkte. Damit sind leider nicht alle Buch-
staben und Sonderzeichen in lhrer richtigen Form darstellbar.

Wir stellen Ihnen eine neue Methode vor, natiirlich zusam-
men mit dem entsprechenden Programm, mit dem diese Ar-
gernisse abgestellt sind: »Interlacing« (Abb.1 und Abb 3). Die-
ses Verfahren verwendet zwei Grafikbildschirme, auf denen
jeweils eine Halfte des Bildinhalts sichtbar ist. Dafiir wird der
erste Schirm mit den geraden Bits geftillt (0, 2, 4, 6) der zweite
mit den ungeraden (1, 3, 5, 7). Schaltet man nach einem kom-
pletten Bildschirmaufbau (also jede 25stel Sekunde) den
Bildschirm wechselweise um, erreicht man die doppelte Pixel-
anzahl (640 x 200 Punkte oder 80 Zeichen). Als Preis daflir
tritt allerdings ein geringfligiges Flackern auf. Da zugleich die
Hintergrundfarben gewechselt werden, sind jeweils zwei
Farbkombinationen méglich (16 x 16 Farben = 256 Kombina-
tionen = 136 unterschiedliche Farben. Nattrlich funktioniert
dieses Prinzip auch in vertikaler Richtung (Abb. 2). Hier
tauscht man lediglich die geraden Linien (0, 2, 4, 6 usw.) mit
den ungeraden (1, 3, 5, 7 usw.) und erreicht damit doppelte
vertikale Auflésung (320 x 400 Punkte oder 50 Zeilen). Ein
Demo-Programm fiir diese Modi finden Sie auf der beiliegen-
den Diskette. Sie laden es mit
LOAD”SPLIT.DEMO”,8
und starten mit RUN. »Split.Demox« zeigt alle Variationen des
Interlacing auf einem Bildschirm. Wenn Sie sich ausreichend
informiert haben, sollten Sie den C64 einmal aus- und ein-
schalten. Die Basic-Erweiterung laden Sie mit
LOAD“INTERLACE 64”,8

Danach starten Sie mit RUN. Beachten Sie, daB
<RUN/STOP RESTORE> zur Unterbrechung des Pro-
grammes fiihrt, seine Funktionen lassen sich danach nicht
mehr nitzen. Ein Neustart ist aber mit SYS49152 moglich.

Nach dem Programmstart stehen lhnen drei Bildschirm-
auflésungen zur Verfigung. Wie bei allen anderen Befehlen
gibt es mehrere Wege sie anzuwéahlen. Fast alle Kombinatio-
nen lassen sich flr eigene Programme innerhalb von PRINT-
Anweisungen in Anfiihrungszeichen Ubernehmen oder mit
»CHR$(X)« erreichen. Lediglich bei den Tastenkombinatio-
nen <CTRL CBM und Taste> funktioniert dies nicht. Ver-
wenden Sie in diesem Fall die »—-Codes«.

<CTRL D> - CHR$(4)

... schaltet um auf 50 Zeilen/ 40-Zeichen-Darstellung.
<CTRL U> - CHR$(21)

... Wwechselt auf 25 Zeilen/ 80-Zeichen-Darstellung.
<CTRL Y> - CHR$(25)

... fuhrt zur 25 Zeilen/ 40-Zeichen-Darstellung (normaler
Modus).
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[1] E Demo zeigt einige der 136 Farbkombmatlonen und
Schriftimodi von »Interlace 64«

Dieser Code |48t sich auch in einem Basic-Programm (in-
nerhalb Anfiihrungszeichen) in einer PRINT-Anweisung ver-
wenden.

Beachten Sie, daB fiir eine akzeptable Darstellung der bei-
den Interlace-Maodi ein Monitor angeschlossen sein muB. Ein
Fernseher ist untauglich.

Zunéachst werden Sie kaum eine Verdnderung zum norma-
len Betriebssystem feststellen, lediglich die PRINT-Ausgaben
sind langsamer als sonst. Wenn Sie mit <CTRL D> auf 50
Zeilen/ 40 Zeichen umschalten, halbiert sich die Hohe des
Cursors und die Ausgaben sind am Bildschirm nur noch halb
so hoch - bei <CTRL U> entsprechend nur halb so breit.
<CTRL Y > schaltet zuriick auf die normale Darstellungs-
form des C64. Beachten Sie, daB der Cursor bei jedem Mo-
duswechsel zuriick zur ersten Bildschirmzeile springt und der
Textspeicher geléscht wird. Damit sehen Sie zwar die vorheri-
ge Darstellung noch auf dem Bildschirm, aber Eingaben las-
sen sich nicht mehr mit <RETURN > bestétigen. Beispiel:

Sie haben »LIST«im Modus 25 Zeilen/ 40 Zeichen eingege-
ben und schalten auf 25 Zeilen/ 80 Zeichen um. Dann steht
zwar noch LIST am Bildschirm, aber wenn Sie mit dem Cur-
sor Uber diesen Befehl fahren und mit <RETURN > bestati-
gen, passiert nichts, da der Textspeicher geléscht wurde.

Das Positionieren eines Textes wird durch einen speziellen
Befehl erleichtert:

—2,X%,¥, "TEXT"

Wobei » —z« den Befehl einleitet, »x« ist die horizontale Po-
sition. Je nach Modus sind dabei Werte von 0 bis 39 oder 0
bis 79 erlaubt. »y« gibt die Zeile an, in der die Textausgabe er-
folgen soll. Hier dirfen Sie entsprechend dem Modus die
Werte 0 bis 24 oder 0 bis 49 verwenden. »” TEXT ” « steht fiir
das, was ausgegeben werden soll. Fiir X, Y und "TEXT” las-
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sen sich Variable verwenden. Beispielsweise setzt
A=10:B=11:A3="TRALLALA": —2,A,B,A$

den Text sTRALLALA« auf Spalte 10 in Zeile 11.

Textausgabe fir verschiedene Bereiche

Fir die Textausgabe |aBt sich zusatzlich der Bildschirm in ei-
ne obere und untere Hélfte splitten. Hier ist jeweils nur eine
der beiden Halften flr die Textausgabe aktiv und auch nur
dieser Bereich scrollt:
<CTRL CBM X> - —m|1

... erlaubt Textausgabe nur fir die obere Hélfte des Bild-
schirms. Bei Multicolor wird die untere Halfte auf Multicolor
geschaltet.
<CTRLCBM C> - —m,2

... danach 1&Bt sich nur die untere Hélfte fiir die Textausga-
be nutzen. Bei Multicolor ist nur die obere Halfte im Multi-
Mode.
<CTRLCBM Z> - —m,0

... schaltet um auf Textausgabe und -scrolling fir den ge-
samten Bildschirm. Multicolor wirkt Giber den gesamten Bild-
schirm.

Losch- und Scrollfunktionen

Sechs unterschiedliche Arten zum Bildschirmléschen oder
Zeilen- und Spaltenverschieben machen die Textausgabe am
Bildschirm komfortabel:

<CTRL W> - CHR$(23)

... loscht die Zeile, in der sich der Cursor momentan befin-
det.
<CTRL G> - CHR$(7)

... scrollt den Bildschirm eine Zeile nach oben. Die Anzahl
der gescrollten Bildschirmlinien ist dabei abhangig vom mo-
mentan eingestellten Auflésungsmodus.
<CTRL B> - CHR$(2)

... scrollt den Bildschirm eine Zeile nach unten. Auch hier
ist die Anzahl der Bildschirmlinien vom momentan eingestell-
ten Auflésungsmodus abhangig.
<CTRLCBM V> - —m,6

... scrollt die Zeile, in der der Cursor steht, um acht Pixel
nach links. Es wird grundsétzlich um acht Pixel verschoben,
unabhangig vom Modus.
<CTRLCBM B> - —m,7

... scrollt die Zeile, in der der Cursor steht, um acht Pixel
nach rechts. Verwenden Sie im Programm den Befehl »—m
7«. Auch hier wird grundsétzlich um acht Pixel verschoben,
unabhangig vom Modus.
<CBM>

... Stoppt das Scrollen des Bildschirms. Dieser Code kann
nicht in ein Programm geschrieben werden.

Farben im Interlace

Im Gegensatz zum normalen Betriebssystem des C64 |aBt
sich bei einfachen Farben der Bildschirm wieder teilen. Die
Hintergrundfarbe kann damit fir die obere und untere Hélfte
getrennt bestimmt werden. Wenn Sie die Farben bestimmen
wollen, sollten Sie in folgender Reihenfolge vorgehen:

1. Uberlegen Sie sich, ob Normalfarben oder Multicolor
verwendet werden sollen. Achten Sie bei Multicolor auf den
Splitscreen (s.0.). Die Darstellung in Multicolor liegt gegen-
Uber dem Eingabe-Editor immer in der anderen Bildschirm-
hélfte.

2. Bildschirmhélfte oder Gesamtbildschirm zur Farbset-
zung bestimmen (s.u.).
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3. Den zu andernden Bereich auswahlen (Rand, Multi-
Farbe 0, Multi 1 = Zeichenfarbe, Multi 2 = Hintergrundfarbe
oder Multi3).

4. Erst jetzt die Farbe andern

Multicolor
<CTRL C> - —m,9 oder —m,8

... schaltet Multicolor ein bzw. aus. <CTRL C> hat dabei
Schalterfunktion und wechselt zwischen Ein und Aus bei Di-
rekteingaben. —m.9 schaltet im Programm Multicolor ein,
—m,8 schaltet aus.
Bildschirmhalfte
<CTRLCBM P> - —mJ4

... bestimmt die obere Bildschirmhélfte flir Farbsetzfunktio-
nen (auBer Rahmen).
<CTRLCBM @> - —m.,5

... bestimmt die untere Bildschirmhélfte fur Farbsetzfunk-
tionen (auBer Rahmen).
<CTRLCBM O> - —m,3

... der gesamte Bildschirm ist fir Farbsetzfunktionen vorge-
wahlt (auBer Rahmen).

Bereichsvorwahl
<CTRL O> - CHR$(15)

... wahlt den Rahmen als ndchste einzustellende Farbe.
<CTRL P> - CHRS(16)

. wahlt Multicolor-Farbe 0 als néchste einzustellende
Farbe.
<CTRL K> - CHR$(11)

... wahlt Multicolor-Farbe 1 als néchste einzustellende Far-
be. Diese entspricht der Zeichenfarbe im Normalmodus.
<CTRL L> - CHR$(12)

... wahlt Multicolor-Farbe 2 als néachste einzustellende Far-
be. S‘:e'@pricht der Hintergrundfarbe im Normalmodus.
<CTRL :> - CHR$(27)

. wahlt Multicolor-Farbe 3 als nachste einzustellende
Farbe.

Farbeneinstellung
<CTRL 1> bis <CTRL 8>

... entspricht den Farbnummern »0« bis »7« und funktioniert
wie auf der Tastatur bezeichnet.
<CBM 1> bis <CBM 8>

... entspricht den Farbnummern »8« bis »15« und funktio-
niert ebenfalls wie auf der Tastatur bezeichnet.

Interlacefarben
—k,Adresse,Farbe

... setzt die Farbe des Zeichens (0 bis 255) an die »Adresse«
0 bis 999. Dabei ist der Bildschirm von links oben nach rechts
unten in Zeilen eingeteilt, in denen jeweils 8 x 8 Pixel groBe
Felder gesetzt werden. »Farbe« bezeichnet eine Mischung
aus zwei der 15 Grundfarben des C64 (s. Handbuch). Sie
werden im Interlace jede 1/25 Sekunde getauscht. Dem Auge
entsteht dadurch der Eindruck einer Mischfarbe. Die Farben
berechnen sich: Farbel + (Farbe2 = 16).

Beispiel: Sie mdchten Rot und Braun mischen. Laut Hand-
buch hat Rot die Farbnummer »2« und Braun »9«. Die Berech-
nung lautet: 2+(9x16)=146 oder 9+(2x16)=41. Beide Werte
ergeben die gleiche Mischfarbe. Beachten Sie, daB hier nur
etwas sichtbar wird, wenn an der entsprechenden Position
tatséchlich auch ein Zeichen oder eine Grafik am Bildschirm
ist.
—k,0,41
setzt an die oberste linke Bildschirmposition die oben berech-
nete Mischfarbe. Sichtbar wird sie, wenn Sie beispielsweise
mit dem Cursor diese Position anfahren und den Buchstaben
»A« eintippen. Die beiden Farbspeicher liegen:

1. von $8C00 bis $8FE7 und




2. von $DCO0 bis DFE7.
—|,Adresse,Farbe

... wie oben, nur wird die Hintergrundfarbe gesetzt. »Adres-
se« ist wieder die Position, an die die Mischfarbe »Farbe« ge-
schaltet wird.
—p,Adresse,Byte

... POKEd den Wert von »Byte« (0 bis 255) an die Speicher-
position »Adresse« (0 bis 65535).
-5

... scrollt den Mischfarbenschirm (ohne Zeichen oder Gra-
fik) um acht Pixel nach oben.

Grafikfunktionen

Da doppelte Auflésung zur Verfligung steht, lassen sich zwei
Hiresbilder auf einen Bildschirm zaubern. Zwei Modi stehen
dafiir zur Verflgung. Entweder Sie setzen zwei Screens ne-
benan oder lbereinander. Eine gewisse Verzerrung ist dabei
leider nicht auszuschlieBen. Beim Kombinieren zweier Bilder
bietet es sich an, zuerst ein Hiresbild in den Arbeitsspeicher
zu laden (< CBM F1 >) und danach in die Interlace-Darstel-
lung zu transferieren (< F1> bis <F4>). Danach laden Sie
das andere Bild in den Arbeitsspeicher (<CBM F1>) und
schieben es in den noch freien Bereich des Schirms. An-
schlieBend speichern Sie das Interlace-Bild (< CBM F7>).
Beim »saven« wird die Interlace-Darstellung gepackt und be-
kommt ein Maschinenprogramm an den Anfang. Wenn Sie
es spater auBerhalb von Interlace 64 (mit »LOAD “Name " 8«)
laden und mit RUN starten, zeigt diese Routine das Bild.
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[2] Normalerweise nicht moglich: Zwei HIRES
nebeneinander

Lade- und Speicherfunktionen
<CBM F1> - —h,”Name”,8

... |adt ein HIRESDbild in den Arbeitsspeicher. Bei <CBM
F1> folgt eine Frage nach dem Programmnamen, bei
»—h,”Name” 8« geben Sie ihn flir sName« an. » 8« ladt von
Diskette.
<CBM F5> - —m,10

... |adt ein Interlacebild nach Eingabe des Namens.
<CBM F7> - —m,11

... speichert ein Interlacebild nach Eingabe des Namens.

Umwandlungsbefehle fiir Grafiken
<F1>

... schiebt ein Hiresbild aus dem Arbeitsspeicher in die obe-
re Halfte des Interlace-Screens.
<F2>

... schiebt ein Hiresbild aus dem Arbeitsspeicher in die un-
tere Hélfte des Interlace-Screens.

6

<F3>

... schiebt ein Hiresbild aus dem Arbeitsspeicher in die lin-
ke Hélfte des Interlace-Screens.
<F4>

... schiebt ein Hiresbild aus dem Arbeitsspeicher in die
rechte Halfte des Interlace-Screens.
<CTRL A> - CHR$(1)

... convertiert die obere Halfte der Interlace-Darstellung in
Hires im Arbeitsspeicher.
<CTRL Z> - CHR$(26)

... convertiert die untere Hélfte der Interlace-Darstellung in
Hires im Arbeitsspeicher.
<CTRL F> - CHR$(6)

... convertiert die linke Halfte der Interlace-Darstellung in
Hires im Arbeitsspeicher.
<CTRL V> - CHR$(22)

... convertiert die rechte Hélfte der Interlace-Darstellung in
Hires im Arbeitsspeicher.
<F5>

... splittet die Interlacedarstellung und zeigt oben die gera-
den und unten die ungeraden Zeilen.
<F6>

... splittet die Interlacedarstellung und zeigt links die unge-
raden und rechts die geraden Bits.
<F7>

... schaltet um auf Hires-Darstellung.
<F6>

... zeigt ein Interlace-Bild vom Arbeitsspeicher. Vorher muB
allerdings eins gespeichert oder geladen sein. Achtung: Der
Befehl I6scht den Basic-Speicher.

= =

[3] Zwei Bilder lassen sich auch untereinander anordnen,
allerdings wirkt das Ergebnis gestaucht

Zeichensatzfunktionen

—_—

<CBM F3> - —c,”Name” 8
... ladt einen Zeichensatz von Diskette. Bei »—c,”"Na-
me " 8« geben Sie ihn flr »Name« an. » 8« |adt von Diskette.
Hinweis: Die gespeicherten Interlace-Bilder werden mit
(LOAD”Name” 8) und RUN ohne Programm sichtbar. (gr)

Programmart: Grafikerweiterung
Laden: LOAD " Interlace 64" 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: Nach <RUN/STOP RESTORE:>
SYS49152 wieder gestartet werden
Bendtigte Blocks: 17

. Programmautor: Paul Guldenaar

muB  mit
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Blitter - 3-D-Movie

GEOMETRISGHES
HEIMKINGS

Mit »Blitter« entwer-
fen Sie dreidimensionale
Grafikkorper und lassen Sie "

wie auf der Filmleinwand libers Bild huschen.

%
%

ires-Bilder sind zwar schén anzusehen, aber mit der

Zeit wird’s langweilig, es riihrt sich halt nichts! Um Be-

wegung in die Grafik zu bringen, bleiben lediglich Spri-
tes, denn: programmierte Hires-Bilder werden in Basic zu
langsam gezeichnet. Um Bewegungssequenzen zu erzeu-
gen, braucht man viele Hires-Bildschirme zu jeweils 8000 By-
te (jeder mit geringfiigigen Anderungen): Dazu ist der Spei-
cher des C64 zu knapp.

Doch es geht auch anders: Man berechnet nicht die Fldche
der Kérper, sondern arbeitet mit 3-D-Drahtmodellen. Sie set-
zen sich nur aus Koordinaten fiir die Eckpunkte und Linien
zusammen. Ein Computerprogramm berechnet die duBeren
Positionen eines oder mehrerer Kérper. Alle Daten und Koor-
dinaten werden in einer Tabelle vermerkt. AnschlieBend
zeichnet der C64 eine Filmsequenz und zeigt die berechne-
ten Linien auf dem Schirm, ausgehend von den entsprechen-
den Eckpunkten. Der Animationsteil des Programms verwen-
det die Koordinatentabelle und I&Bt die vorher berechieten

Kurzinfo: Blitter |
Programmart: Grafik-Animationsprogramm
Laden: LOAD "BLITTER",8
Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Besonderheiten: berechnet Bewegungssequenzen Schritt fir
Schritt und legt Grafikkoordinaten in gesonderter Tabelle ab
Bendtigte Blocks: 16
Programmautor: Oliver Strunk

Sequenzen hintereinander quasi als Film ablaufen. Nichts
anderes macht »Blitter«. Die Basic-Erweiterung setzt dazu ei-
ne spezielle LINE-Routine ein.

Ein paar Vergleichsdaten: Die LINE-Routine von Simon’s
Basic zeichnet ca. 4000 Pixel in der Sekunde, sehr schnelle
Grafik-Erweiterungen schaffen ungeféhr 12 000. »Blitter« aber
bringt’s auf 30 000 Bildpunkte pro Sekunde. Fiir Autofahrer:
Das entspricht einer Geschwindigkeit von 80 km/h. Handelt
es sich um Geraden, erreicht das Programm sogar 180 000
Punkte pro Sekunde (500 km/h). Dabei geht die meiste Zeit
gar nicht beim Zeichnen einer Linie drauf, sondern beim Bild-
schirmléschen nach jeder Sequenz. Das geschieht 17mal pro
Sekunde, ohne daB tiberhaupt eine einzige Linie gezeichnet
wurde.

»Blitter« ist keine der Ublichen Basic-Erweiterungen des
C 64 zur Grafikprogrammierung (dazu fehlen wichtige Befeh-
le, wie BOX, CIRCLE, FILL usw.), sondern ein Animationspro-
gramm: Es soll Filmschritte berechnen, die sich z.B. als Vor-
spanne, Grafikdemos oder kurze Werbefilme verwenden las-
sen. AuBerdem kann man Endlosfilme gestalten, wenn man
zyklische Vorgénge (z.B. einen Viertakimotor) als Vorlage
nimmt. Oder: Denken Sie an einen rotierenden Globus.

Laden Sie das Grafikprogramm mit:

LOAD "BLITTER”,8

64'er SONDERHEFT 75

und starten Sie es mit RUN. Es verandert sich nichts auf dem
Bildschirm: Wenn sich der Cursor wieder meldet, ist die Be-
fehlserweiterung initialisiert. Nach einem Reset kann man
das Tool mit

SYS 19712

ebenfalls wieder aktivieren.

Wem der Begriff »Blitter« bekannt vorkommt, denkt wahr-
scheinlich an den Amiga. Dort fungiert dieser Teil des Grafik-
chips »Agnus« als Zwischenspeicher flir Animationssequeri-
zen, die er in blitzartiger Geschwindigkeit auf den Bildschirm
bringt und damit einen reibungslosen Bewegungsablauf si-
muliert. Das verwirklicht unser Programm »Blitter« auch auf
dem C 64 - selbstverstandlich mit allen Einschrankungen, die
den C64 vom Amiga unterscheiden. Der Atari Mega-STE be-

o). Eine"&viralisroutine bestimmt das Aussehen der
dreieckigen Korper

sitzt einen separaten Baustein, der ebenfalls »Blitter« heift -
mit exakt denselben Funktionen.

Unsere Software-Erweiterung »Blitter« fir den C64 ver-
wendet zwei wichtige Systemvariablen: datastart und da-
taend. Sie fungieren als Zeiger fiir die Datentabelle im Spei-
cher und werden vom Programm automatisch verwaltet: da-
tastart liegt immer bei $8000 (32768), dataend wird als Low-
/Highbyte in den Adressen $03FE/$03FF (1022/1023) abge-
legt (s. Tabelle).

Jetzt kdnnen Sie eigene Basic-Programme fiir bewegte
Grafiksequenzen entwickeln. Dazu stehen lhnen folgende
neue Befehle zur Verfligung:

START

schaltet den Hires-Bildschirm ein und léscht ihn.
CLEAR

I18scht den gesamten Datenspeicher: Dabei wird der Zeiger
von dataend auf den Wert von datastart gesetzt.
SPEICHER wert

setzt die Zeiger fur datastart. Da nur das Highbyte aktiviert
wird (das Lowbyte ist immer »0«), sind flir »wert« Zahlen zwi-
schen »0« und »255« maglich. Allerdings: Sinnvoll sind nur
Nummern (ber »128« (=$8000), sonst wird »Blitter« Uber-
schrieben. Der freie Datenspeicher reicht maximal bis $CF05
(62997).

NRML

schaltet von Hires-Grafik wieder zum Textbildschirm. Diese
Anweisung diirfen Sie auch eintippen, wenn der Grafikbild-
schirm noch aktiv ist. Nach <RETURN> wird die Anwei-
sung trotzdem tbernommen.

LINE x1y1,x2y2

zeichnet eine Linie und tragt die Koordinaten in der Daten-
tabelle ein. Fiinf Bytes werden dafiir verbraucht. »x1, y1« sind
die Startkoordinaten (horizontal und vertikal), »x2 y2« die End-




punkte. Diese vier Parameter diirfen Werte zwischen - 32768
bis 32767 annehmen. Achtung: Das gilt nicht die fiir Hires-
Grafiken Ubliche Bildschirmeinteilung! Der Ursprung (0,0)
liegt in der Bildmitte - das sind eigentlich die Koordinaten
160,100. Als oberer Rand gilt in y-Richtung (vertikal) die Zahl
- 99, der untere Rand liegt bei y = 99. Der rechte Bildrand hat
die horizontale Koordinate x = 158, der linke x = - 158,
Schnittkoordinaten mit den Bildschirmréandern berechnet
»Blitter« automatisch.
BILD

»Blitter« verwaltet zwei Hires-Bildschirme: Der eine liegt bei
$6000 (24576), der andere unterm ROM bei $E000 (57344).
BILD schaltet auf den zweiten um und I6scht dabei den er-
sten. In der Datentabelle wird das ebenfalls registriert. Zwei
Vermerke hintereinander zeigen »Blitter«, daB eine Filmse-
guenz abgeschlossen ist. Sie sollten daher darauf achten,
daB mindestens eine Linie auf dem Bildschirm gezeichnet
wird.
FILM speed + anzahl

aktiviert das Heimkino auf den Bildschirm: Die Movie-
Sequenz lauft ab. »speed« ist die Geschwindigkeit: »1« bedeu-
tet »hochste Stufe«, »127« ist am langsamsten. »anzahl« gibt
an, wie oft der Film hintereinander abgespult wird: »0« ist die
Voreinstellung (Film [&uft einmal durch), »128« erzeugt eine
Endlosschleife. Die Parameterzahl hinter der Anweisung
FILM darf auch eine einzige Zahl sein (Summe aus »speed«
und »anzahl«).
BLOCK

Damit lassen sich zwei Filmsequenzen abspielen, die im
Speicher durch zwei aufeinanderfolgende BILD-Befehle ge-
trennt sind. Die erste Sequenz startet mit <FILM wert>,
dann kommt der BLOCK-Befehl. Jetzt aktiviert man die néch-
ste Sequenz ebenfalls mit <FILM wert> usw. Will man an-

schlieBend die Datentabelle speichern, muB man‘per SPEL!

CHER zunéchst den Wert fiir datastart wieder auf den Beginn
der gesamten Filmsequenz zurlickstellen.
WRITE “name”

speichert eine Datentabelle von datastart bis dataend auf
Diskette.
FETCH "name”

|&dt die Datentabelle wieder in den Computerspeicher.

Eigene Filme entwerfen

Die zusétzlichen Basic-Befehle von »Blitter« dienen nur ei-
nem Ziel: einen Film aus berechneten und abgelegten Daten
herzustellen.

Per Basic-Programm definiert man einen geometrischen
Kérper, z.B. durch eine mathematische Formel oder festge-
legte Eck-Koordinaten. Die Werte fiir x und y legt man am be-
sten in Datazeilen ab. Das Programm soll nun die Eckpunkte
fir die Sequenzen berechnen. Trotz des relativ geringen
Speicherplatzes darf man getrost auch Datenfelder und Va-
riablen zur internen Datenspeicherung verwenden: Dann 186t
sich in der Berechnungsroutine immer auf bestimmte Werte
zuriickgreifen. Jetzt veranlaBt das Programm die LINE-
Anweisung, einen Teil des Kérpers zu zeichnen und die Werte
in der Datentabelle zu registrieren. Es gibt keinen anderen
Weg, die bendtigten Zahlen in der bewuBten Tabelle zu ver-
ewigen.

Nun kommt der Bewegungseffekt: Die verschiedenen Pha-
sen trennt man jetzt durchs BILD-Kommando. Hat man viele
Linien nebeneinander gezeichnet, erhdlt man ohne diese
Trennung eine ausgefiillte Flache, denn alles erscheint jetzt
auf einem Bildschirm. Erst durch die Separation mit BILD
(vor dem Zeichnen der nédchsten Linie), entsteht die lllusion
eines wandernden Strichs. In der Praxis bedeutet das: Man
muB jedes Einzelbild berechnen lassen. Das erledigt man am
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besten mit einer FOR-NEXT-Schleife. Dazu benétigt der erste
Durchlauf einige Zeit: Er dient der Berechnung und dem
Erfassen der Koordinatenwerte fiir die Datentabelle. Alles
l&uft quasi in Zeitlupe ab. Ist das vorbei, starten Sie die Ani-
mation mit FILM: Der Ablauf wirkt jetzt flieBend. Damit lassen
sich Animationssequenzen, deren Berechnung oft Stunden
oder gar Tage dauern kann (je nach programmierter Rechen-
formel), innerhalb weniger Sekunden zu einem Film ver-
schmelzen. Hier erweist sich die Méglichkeit zur Speiche-
rung der gesamten Datentabelle als sehr niitzlich: Komplexe
und langwierige Berechnungen miissen nur einmal gemacht
werden.

»Blitter« reserviert exakt 20 229 Bytes fiir die Datentabelle.
Sie liegt zwischen den beiden Hires-Bereichen, die auBer-

L_l[2FS=intliche markanten Eckpunkte werden in der

Datentabelle gespeichert

~ Speicheraufteilung »Blitter«

Bereich Funktion

$0000 bis $035F Zeropage, Stack

$035F bis $03FF temporérer Speicher

$O03FE / $03FF Pointer auf Ende der Datentabelle (dataend)
$0400 bis $07F7 Video-RAM

30801 bis $4CFF Basic-Speicher (17 KByte)
$4D00 bis $5C00 Erweiterung »Blitters

$5C00 bis $5FF7 Farb-RAM 1

$6000 bis $7F3F Hires-Bildschirm 1

$8000 bis $CFO5 Datertabelle

$D000 bis $DBFF unbenutztes RAM unterm ROM
$DCO0 bis $DFF7 Farb-RAM 2

$EO00 bis $FF40 Hires-Bildschirm 2

dem noch jeweils 1000 Byte flirs Farb-RAM abzwacken. Min-
destens zwei Grafikbildschirme sind unbedingt nétig, um ein
flimmerfreies Bild zu bekommen. Bei nur einem Schirm miiB-
te man sich damit abfinden, daB er standig geldscht und Pixel
fir Pixel jedes Einzelbild erneut aufgebaut wiirde. Das macht
»Blitter« verdeckt in einem dafiir reservierten zweiten Spei-
cherbereich, wahrend der erste die Resultate zeigt. Das Pro-
gramm schaltet erst dann um, wenn die Grafik fertig ist. Da
jede Linie flinf Bytes und jeder Bildschirmwechsel ein wei-
teres in der Tabelle belegt, passen maximal 3200 Linien in
den Datentabellen-Speicher. Verwendet man pro Bild z.B.
30 Linien mit einer durchschnittlichen Lange von 50 Pixeln,
ergibt das 130 Bilder. Sie werden mit einer Frequenz von
neun Grafikschirmen pro Sekunde in einem 14 s dauernden

Gdar-cnfine.ds
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Film ausgegeben. Der Erfahrungswert flr die Bildwiederhol-
frequenz, mit der ein Film flieBend ablauft: Zehn Bilder pro
Sekunde. Bei weniger als finf Bildern wird’s allerdings kri-
tisch.

»Blitter« benutzt eine 320 x 200-Grafikpixel-Auflésung. Da-
mit bleiben auch kleine Strukturen noch gut sichtbar. Das
Programm berticksichtigt nur die zu Beginn lhres Anima-
tionsprogramms eingestellten Vordergrund- und Hinter-
grundfarben: der Multicolormodus wird nicht akzeptiert.
Wenn sich nédmlich zwei verschiedenfarbige Linien schnei-
den, erscheint der Schnittpunkt in der dritten Farbe. Solche
Situationen abzufragen, kostet EinbuBen bei der schnellen
Rechenzeit des Programms oder ein undurchschaubares
Farbchaos in Kauf nehmen.

[3] Wie durchs Cockpit-Fenster betrachtet: Blitter Dem@.2.c,

[4] Viele Variationsmdglichkeiten stehen zur Verfiigung

Wenn Sie zwei Datentabellen miteinander verbinden
md&chten, miissen Sie folgende Anweisungen verwenden (im
Programm oder Direkimodus):

SPEICHER

CLEAR

FETCH ”(Dateiname 1)”
FETCH ”(Dateiname 2)”
WRITE ”(Datei verbunden)”

Dabei nutzt man die Funktion des Programms aus, neue
Daten immer hinter den bestehenden anzuh&ngen. Wenn al-
so Berechnungen zu lange dauern, ist es kein Problem, an
gewtnschter Stelle abzubrechen. Speichern Sie jetzt den un-
vollstdndigen Datensatz mit markantem Namen. Die Tabelle
kann zu einem anderen Zeitpunkt wieder geladen werden.
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Jetzt lassen sich die restlichen Koordinaten berechnen. Ist
das Programm endlich fertig, wird der gesamte Datensatz un-
ter anderem Dateinamen auf Diskette gesichert. Achtung:
T(Blitter« speichert keine Hires-Bilder mit 33 Blocks auf Dis-

ette!

»Blitter« ist ein sehr variables Tool, das vom Benutzer im
entsprechenden Basic-Programm allerdings exakte Koordi-
naten (in Datas abgelegt) oder hieb- und stichfeste Rechen-
formeln bendtigt. Zwei Demoprogramme auf dieser
Sonderheft-Diskette zeigen deutlich, wie man die neuen
Basic-Befehle effektvoll einsetzen kann. Beide Demos lassen
sich jederzeit &ndern und ausbauen:

Blitter Demoti

Sehen Sie sich nach dem Laden das Listing an. Markante
Programmzeilen sind mit REM-Erlduterungen dokumentiert.
Die Bildschirmfarben werden in Zeile 9 eingestellt, ab Zeile 25
definiert der Autor drei Dreiecke. lhre geometrische Form be-
rechnet das Programm nach dem Zufallsprinzip (Zeilen 70
und 90 bis 150). Ab Zeile 170 hélt das Demo die einzelnen
Animationssequenzen fest (Abb. 1 und 2), deren Werte in der
Datentabelle festgehalten werden. Zeile 220 startet den Film:
»speed« = 1 (HO6chstgeschwindigkeit), »anzahl« = 128 (end-
los).

Mit <RUN/STOP RESTORE > kann man die Filmvorfiih-
rung abbrechen. Der Computer befindet sich wieder im Di-
rekimodus. Das Listing kann editiert werden.

Blitter Demo2

In diesem Beispielprogramm werden nur Linien gezeich-
net (Subroutine ab Zeile 2000) und ebenfalls in Tabellenwer-
ten abgelegt. Die Animationssequenz wird wieder in einem
Endlosfilm gezeigt (Abb. 3). Erhéhen Sie die Koordinaten y1,
z1, y2 und z2, definieren Sie zwei weitere LINE-Anweisungen
und fligen diese als Zeilen 2080 und 2090 an. Dazu muB man

CinZélle"22'0 den Befehl RETURN Iéschen und in Zeile 3000

eintragen. Das Demoprogramm ist um eine Variante reicher!

Hinweise fiir Programmierer

»Blitter« belegt unmittelbar nach dem Laden den Speicherbe-
reich von $0801 (2049) bis $173F (5951). Nach RUN wird die
Hauptroutine des Programms im Speicher nach $4D00
(19712) verlegt. Die Zeiger der Betriebssystemroutine zur In-
terpretation der eingegebenen Basic-Befehle ($0308/$0309)
sind jetzt auf die Adresse $4D6C (19820) gerichtet, in der die
neuen Anweisungen von »Blitter« (z.B. SPEICHER, FETCH,
FILM usw.) oder normale Befehle des Basic 2.0 erkannt wer-
den. Dabei wird auf die Systemroutinen CHRGET ($0073)
und CHRGOT ($0079) zuriickgegriffen. Dann verzweigt »Blit-
ter« zu den entsprechenden Unterprogrammen, die diese Be-
fehle ausfiihren. Die neuen Befehle findet man im Klartext ab
$4D19 (19737) bis $4D5D (19805).

Zwei Unterprogramme muB »Blitter« stdndig anspringen,
um die Speicherstelle $01 fiir seine Zwecke zu manipulieren
(Basic- und Kernel-ROM aus-, bzw. wieder einschalten):
$4DEF (19951) und $4DF5 (19957). Die Speicherroutine zum
Sichern der Datentabellen beginnt bei $4E72 (20082), das
Unterprogramm zum Laden solcher Dateien finden Sie ab
Adresse $4E3D (20029). Zur Ablage temporarer Berech-
nungsdaten werden eine Menge Adressen des Kassettenpuf-
fers genutzt - »Blitter« ist daher nicht mit einer Datasette lauf-
fahig. Samtliche Lade- und Speicherroutinen (WRITE,
FETCH) wirken nur mit einer Diskettenstation.

Man muB schon ein wenig (iberlegen und experimentieren,
bis grafische Kérper berechnet und deren Ausgangswerte de-
finiert sind: Das Programm nimmt Ihnen aber die weitaus um-
fangreichere Arbeit zum Berechnen der Animationsdaten ab
und startet das Computer-Heimkino automatisch!

(Oliver Strunk/bl)
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C64, die eine Unmenge neuer Befehle zur Verfligung

stellen, um hochauflésende Grafiken zu entwickeln. Wer
jedoch nur mal schnell ein Bild mit wenigen Pinselstrichen er-
zeugen mdchte, wird von den langwierigen Lade- und Instal-
lationsorgien dieser komplexen Grafikpakete bald genervt.
Ganz davon abgesehen, daB man umfangreiche Beschrei-
bungen und Handblicher wélzen muB, nur um den Befehl
zum Ziehen einer Linie zu finden.

Die 16 Befehle von »Turtle-Grafik« dagegen kann man sich
leicht merken. Noch ein Vorteil dieser Basic-Erweiterung: Es
lassen sich Programme entwickeln, die eine Grafik auf dem
Bildschirm fabrizieren. Oder: Der Joystick in Port 2 fungiert
als Zeichenpinsel. Jede Grafik |48t sich speichern und spéter
wieder in den Computer holen.

Laden Sie das Programm mit:

LOAD “TURTLE GRAPHICS”,8
und starten Sie es mit RUN.

Wenn der Einschaltbildschirm erscheint, ist die Erweite-
rung so lange aktiv, bis der Resetknopf gedriickt oder der
C64 ausgeschaltet wird.

Der Textbildschirm wird eingeschaltet. Per <F1>-Taste
schaltet man zwischen Textmodus und hochauflésender Gra-
fik um. Auf dem Hires-Bildschirm erkennen Sie in der Mitte
ein blinkendes Piinktchen: Das ist die Schildkrote (Turtle),
sprich der Grafikcursor. Normalerweise ist der ndmlich un-
sichtbar.

Die beiden Betriebsmodi stehen sofort zur Verfiigung:

Freihand-Zeichnen per Joystick oder Lightpen

E s gibt viele groBartige Erweiterungen zum Basic 2.0 des

Diesen Modus muB man mit einem Befehl im Textbildschirm

einleiten:
JOYSTICK verzdgerung: Wenn verzégerung = 0, malt
das Programm am schnellsten. »255« ist die geringste Ge-

schwindigkeit. Den |deal-Speed sollte jeder selbstitesten, wiril.|

empfehlen:
JOYSTICK 100

Der Cursor verschwindet auf dem Textbildschirm: Jetzt
muB man mit <F1> in den Grafikmodus schalten. Mit dem
Joystick bewegt man den Grafikpunkt in jede beliebige Rich-
tung. Wenn Sie den Feuerknopf driicken, werden alle Pixel
entlang der Zeichenlinie gesetzt (Abb. 1). Sollen Bildpunkte
geldscht werden, muB dies vorher mit dem MODE-Befehl ein-
gestellt werden (s. Beschreibung). Ist Ihre Zeichnung fertig,
schalten Sie mit der <F1>-Taste wieder zum Textbildschirm.
Damit der Cursor fiir weitere Befehlseingaben erscheint (um
z.B. das Bild auf Diskette zu speichern), miissen Sie <F7>
driicken.
Wer einen Lichtgriffel (Lightpen) besitzt, kann den ebenfalls
(neben dem Joystick) als direktes Zeichengerét einsetzen.
Dieses spezielle Eingabewerkzeug muB im Joystickport 1 an-
geschlossen sein. Mit folgender Anweisung wird der Light-
pen aktiviert:
LPEN

Grafikbhefehle auf einen Blick

Ansonsten gelten die gleichen Regeln wie bei der
JOYSTICK-Anweisung. Zum Zeichnen missen Sie statt des
Feuerknopfs die CTRL-Taste bzw. den entsprechenden Knopf
am Lichtgriffel driicken. Diesen Modus verldBt man ebenfalls
mit <F7>.

Grafiken per Basic-Programm

Selbstversténdlich lassen sich exakte Bilder mit geplanten
Koordinatenangaben erzeugen - der Programmieraufwand
ist geringer, als Sie denken.

Folgende neuen Basic-Befehle stehen zur Verfligung:

HIRES md, hi, ra
- md = Modus: 1 = Hires-Bildschirm ein, 0 = aus,
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Turtle Graphics
- Grafik im Vorbeigehen

SCHILDKROTE ALS
SPRINTER

Kiirzer geht’s kaum: Dennoch erzeugt der sparta-
nische Befehlssatz der Basic-Erweiterung »Turtle
Graphics« vorzugliche Grafiken - im Handumdre-
hen!

[1] Schnell mal eine Grafik auf dem Bildschirm entwerfen:
die JOYSTICK-Funktion

- hi = Hintergrundfarbe (Werte von O bis 15),
-ra = Rahmenfarbe (ebenfalls zwischen 0 und 15).

Die Parameter hi und ra kann man auch weglassen.

Beispiel fir Hires-Modus mit violettem Rahmen und
schwarzer Zeichenflache:
HIRES 1,0,4
CLEAR

[6scht den Grafikbildschirm.
REVERS

invertiert die aktuelle Grafik: Die Farbe der gezeichneten
Bildpunkte und des Hintergrunds werden vertauscht.
COLOR pu, hi, ra

belegt die Farbwerte neu. Der Parameter »pu« ist dabei die
Zeichenfarbe der Grafikpixel. Auch hier kénnen die Angaben
zu hi und ra entfallen. Achtung: Neue Farbwerte werden nur
tibernommen, wenn der Grafikbildschirm nach der COLOR-
Anweisung mit CLEAR gel6scht wird.
GSAVE "Bildname” 8

speichert den aktuellen Grafikbildschirm unter einem be-
liebigen Namen auf Diskette. Die Datei belegt 33 Blocke.
GLOAD ”Bildname” 8

|&dt die Grafik wieder, die sich nun verdndern oder weiter
bearbeiten 14Bt.
DEG ri

bestimmt die Bewegungsrichtung des Grafikcursors: Acht
Werte (zwischen 0 und 7) sind mdglich (Abb. 3).
MOVE x

bewegt den Grafikcursor um x Punkte in der Richtung DEG
ri. Nach der HIRES-Anweisung steht er automatisch in der
Bildschirmmitte (x = 160, y = 100). Der Parameter ri wurde
auf »0« gesetzt, der MODUS ist »0« (s. Beschreibung).
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Die beiden letztgenannten Basic-Befehle simulieren quasi
die Joystickfiihrung und den Druck auf den Feuerknopf beim
Freihandzeichnen.

LTURN x

dreht den Grafikcursor um x Bildpunkte nach links,
RTURN x

das gleiche, aber nach rechts. »x« darf Werte bis maximal
»255« annehmen. Beispiele:

LTURN 50 (50 Pixel nach links)
RTURN 20 (20 Bildpunkte rechts)
PLOT x, y

plaziert die »lurtle« (Grafikcursor) an gewtiinschter Position
aufdem Hires-Bildschirm. Die linke obere Ecke wird durch die
Werte »x =0,y = O« definiert, die rechten unteren Koordina-
ten liegen bei »319,199«. ;
MODE m :

Diese Anweisung hangt unmittelbar mit dem MOVE-Befehl

[2] Leicht versténdliche Befehle erzeugen attraktive
Grafiken, die sich mit GSAVE speichern lassen

JOYSTICK-RICHTUNGEWERTE DER TURTLE

BEFEHL: DEG HERT

[3] Diese Joystick-Richtungen akzeptiert der DEG-Befehl

Kurzinfo: Turtle Graphics

'Programmart: Basic-Erweiterung mit neuen Grafikbefehlen

Laden: LOAD “TURTLE GRAPHICS” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: Freihdndiges Zeichnen ist ebenso méglich wie pro-
grammierte Grafikanweisungen

Benétigte Blocks: 9

Programmautor: Peter Menke
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ERWEITERUNGEN

zusammen. Die Zahl flir »m« bestimmt, wie die Grafikpixel auf
dem Bildschirm erscheinen.

- 0: Punkt setzen,

- 1: Punkt l&6schen,

- 2: inverses Pixel,

- 3: nichts verdndern.

Vor allem, wenn Sie bereits fertige Grafiken ergénzen
mdchten, milssen Sie in lhrem Programm auf den Modus 3
zuriickgreifen.

»lurtle Graphics« erzeugt auf Wunsch auch einen Split-
screen (in Hires- und Textmodus geteilter Bildschirm): Vier
Textzeilen werden unterhalb der Grafik eingeblendet. Im Di-
rektmodus erledigt das die Taste < F3>, erneuter Druck zau-
bert das Textfenster wieder weg.

Die Basic-Befehle dazu:

WINDOW 1: schaltet den vierzeiligen Textbereich ein (um z.B.
Erlduterung zum Grafikbildschirm unterzubringen),
WINDOW 0: blendet das Textfenster wieder aus.

Im Direktmodus bringt die <F5>-Taste den Textcursor in
die linke obere Ecke dieses Textbereichs, den man aber per
< CRSR aufwarts > trotzdem verlassen kann. Der blinkende
Cursor ist dann allerdings unsichtbar, da dieser Bildschirmbe-
reich zur hochaufldsenden Grafik gehért: Mit <CRSR
abwérts> kénnen Sie den AusreiBer wieder zuriickholen.
Méchten Sie die <F5 > -Funktion im Basic-Programm erzeu-
gen, lautet die Anweisung:

PRINT CHR$(135)

Diese Funktion wirkt wie die HOME-Taste im normalen
C-64-Modus und setzt den Cursor in die linke obere Bild-
schirmecke des Textfensters. Man kann den Cursor allerdings
nicht Uber diese Grenzen hinaus bewegen.

aebilproorn wd Speidvemmtisliony

Alle neuen Befehle lassen sich unabhangig vom Einschaltzu-
stand des Grafikbildschirms anwenden.

Unser Programmbeispiel zeigt, wie die Anweisungen in ei-
nem Listing funktionieren. Laden Sie das Demo mit:

LOAD ”TURTLE DEMO“,8

und starten Sie mit RUN.

Achtung: Das Beispiel lauft nur, wenn Sie vorher »Turtle Gra-
phics« geladen und aktiviert haben!

Es zeigt diverse Grafiken (Roboterkopf, Linien, Rechtecke
und Spiralen, Abb. 2). AuBerdem bietet das Demoprogramm
die Moglichkeit, per Joystick oder Lightpen freihdndig zu
zeichnen. Beide Modi verlaBt man mit <F7 > . Zuletzt wird ein
Muster von zuféllig gesetzten Pixeln auf dem Bildschirm ver-
teilt. Per <RUN/STOP > kdnnen Sie die Graftk-Show abbre-
chen. Ab sofort befinden Sie sich wieder im Editormodus des
Textbildschirms. Sie kénnen nun das alte Basic-Programm
mit NEW I6schen und ein neues eingeben.

Hier einige Tips fir Programmierer: Das Video-RAM des
Textbildschirms liegt bei $0400 (1024). Der Hires-Bereich be-
ginnt bei $CC00, das Farb-RAM fir die Grafik wurde ab
Adresse $C800 eingerichtet. »Turtle Graphics« selbst liegt im
Bereich von $C000 bis $C88B. Die neue Belegung der Funk-
tionstasten wird durch Anzapfen des Interrupts verwirklicht.
Die Textfenster erzeugt man durch Manipulation des
Rasterzeilen-Interrupts.

Der Programmeinsprung liegt bei $0820 (2080). Das wird
durch die Basic-Zeile zu Beginn des Maschinenprogramms
veranlaBt. Nach dem Start verschiebt eine Programmroutine
im Bereich $0820 bis $083D die Daten in den Bereich ab
$CO00 (49152). Sie kdénnen slurtle Graphics« jederzeit mit
<RUN/STOP> verlassen, durch SYS 49152 148t sich das
Programm wieder aufrufen und starten.

Wir wiinschen viel SpaB beim Programmieren des schnel-
len Grafikcursors! (Peter Menke/bl)
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€64, C128, EINSTEIGER

k2o Sonderheffe
alle auf einen Blick

Die 64 er Sonderhefte bieten Ihnen umfassende
Information in komprimierter Form zu speziellen
Themen rund um die Commodore C 64 und C 128.
Ausgaben, die eine Diskette enthalten, sind mit

SHO022: C 12811 SH 0026: Rund um ﬂen

Farhiges S:rnll‘ng im Co4 Starke Suﬂwre fiir C128/
80-Zeichen Modus / Der (64 verstindlich fiir Alle (128D / Alles iber den neven
8-Sekunden- mit ausfihrlichen 128D

Kopierpragramm im Blechgehiiuse

~ DISKETTEN-SONRES

SH 0062: Erste Schritte
RAM-Exos: Disketten
superschnell geloden/ Exbasic
Level II: Gber 70 neve Befehle/

SH 0038: Einsteiger

Powwer 128: Directory komfor- Alles fiir den leichten Ensheg/
tobel organisieren / Houshalts- 5Lr|!EI Malpro Ié;n:mrrl / Tolles

buch: Finanzen im Griff / 3D- Spiel zum sel

SH 0050: Starthilfe
Alles fiir den leichten Einstieg / Violle Floppy-Power mit

Heifte Rythmen mit dem C 64 "Rubikon" / Aknenvemullung
/ Fantastisches Malprogramm mit "Barse 128

SHO051:C 128 SH 0058: 128er
Ubersichtliche Buchhaltung
zuhouse / Professionelle

Diagramme

SH0036: C128

Landschafien auf dem Computer

SH 0064: 128ER
Amwendungen: USA Journal /
Grundlagen: CP/M, dos dritte
Betriebssystem/ VDC-Grofik:
Vorhang ouf fiir hohe Aufldsung

ANWENDUNGEN

mﬂﬂs DFU, Ilalllsi,l
sen-Stepern-Regeln
Ales isber DFU /BTI(:EH K/
Grundlagen / Bouanleitungen

SH 0065: T S&Twh
Streifzug :[mh die Zeropoge/
Drucker-Basic: 58 neue
Befehle zur Printer-Steverung/
Muliicolorgrafiken

konverfieren/ uher 60 heifle
Tips&Tricks

ehr Spafl am Lernen

GEOS DATEIVERWAI.TUNG j

SH 0028: Geos /
Dateiverwaltung

Viele Kurse zu Geos / Tolle
Geos-Progromme zum Abtippen

MWL‘& 3"-EEN -

SH 0046: hwendungen
Das erste Expertensysiem fir
den C 64 / Bessere Noten in
Chemie / Komfortable
Doteiverwaliung

HARDWARE

SH 0025:

Flo erke
Wertvolle Tips und
Informationen fiir Einsteiger
und Forigeschritiene

Mehr Spal:herplntz auf
Geos-Disketten / Schneller
Texteditor fiir Geowrite /
Komplettes Demo auf Diskette

SH 0056: ﬂnwendungen y

Gewinnausweriung beim
Systemlotto / Ener(?l
verbrauch voll im Griff /
Hohere Mathematik und C64

SH 0032:
npiyluulwalke und

Dru
Tips&Tools / RAM-Erweiterung
des (64 / Druckerroutinen

i b Patehi v
_lellull eapuili

SH 0059: GEOS

GeoBasic: Grofier
Programmierkurs mit vielen Tips
& Tricks

Rafinessen mit der Tostotur

PROGRAMMIERSPRA CHEN

SH 0035: Assembler
M:?eschlossene Kurse filr
Anfiinger und Forigeschritiene

TIPS TRICKS & TOOLS

SH 0024: Tips, Tricks& Tools
Die hesten Peeks und Pokes sowie
Utilities mit PFiff

SH 0047: Drucker, Tools
Hardeopies ohne Geheinmisse
/ Farbige Grafiken ouf
s/w-Druckem

SH 0'043' Tips, Tricks&Tools
Rasterinterrupfs - nicht nur fiir
Profis / Checksummer V3 und
MSE / Programmierhilfen

SH 0067: Wetterstation:
Temperatur, Luftdruck und
feu te massen/ DCF-Funleuhr
nd Echizeifuhr/ Daten
knnverﬁersn: vom (64 zum
Amiga, Aari ST und PC

SH 0040: Basic

Basic Schritt fir Schritt / Keine
Chance fiir Fehler / Profi-Tools
und viele Tips

SH 0057: Tips & Tricks
Trickreiche Tools fiir den C64 /
Drucker perfeki installiert

SHO039:DTB. |
Textverarheitu

[(omple/lles EITPTP eimm/ﬂh-
fippen / Super Textsystem
Hochoufldsendes Zeichenprogramm

Gdes-oniine;le
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SH 0020:
Grafik-Progrommierung /
Bewegungen

SH 0063: Grafik

Text und Grafik mischen dhne

Fimmern /diﬁ% Zaa?hen ;
mm der Superlative

?:rg;?mnrnlla Editoren

A= |
T dveife g

SH 0037 Sple[e

Adventure, Adtion, Geschicklich-
keit / Profihilfen Fir Spiele /
Uberblick, Tips zum Spielekauf

SH 0052: .\\henfsuerspiele
Selbstprogrammieren: 'c'nn der
Idee zum fmﬁﬂvm Spiel / So

knacken Sie Adventures

Top Spiele 1
Die m hesten Spiele im Test/
Tips, Tricks und Kniffe zu

n Games,
Komplettidsung zu “Lost Ninj
I/ g’nﬂe Marktiibersicht: die
aktualbn Superspiele fiir den

auf einen Blick

Diese 64 er-Ausgaben bekommen Sie noch bei
_W0 : Markt&Technik fiir jeweils 7,- DM. Die Preise
L Y fiir Sonderhefte und Sammelbox entnehmen Sie
Eveieongn i Amo Pt Tl s o bitte dem Bestellcoupon. Tragen Sie Ihre
SPIELE Bestellung im Coupon ein und schicken Sie ihn am

ST besten gleich los, oder rufen Sie einfach unter

089-202515 28 an.

SI-I 0068: lmanhgen :Edﬂcl}ilig'sSpuk fiir € 64

se fur ele zum Abtippen fir C 64/
Hﬂﬂﬁed:s/ Des (64 . Ep{?g?gnhpﬁ?r‘mmnemg
Planetarium,’ Sir- fnmpnct Bﬂnoﬂtkﬂl
verdichtet Bosic- und

SH0042: § SH 0049: Spiele
Profispiele gemndﬂ/ hmun ﬂ.dmrure Stmaa_

Adventure, Ation, Strategie
kifer gegen \meu:hte Disketten

BES'I'EI.I.COUPON

Ich bestelle _ 6der Sonderhefte Nr.
2um Preis von je: i 14~ DM (Heft hre Diskette)

SH 0054: Spick e 16,- DM (Heft it Diskete)
e bl 9,80 DM (SH "Top Speke 1°)

Progrommierwetthewerbs; 24 DM (fir die Sonderhefte 0051/ 0058/ 0064)
(Grillion 11/ ein Cracker packt

ous: ewige Leben bei Ichbestelle __ 64er MagazinNr. __ / _ /
Kommerzielen Spile 2um Preis von e 7 - DM

® Ich bestelle __ Sammelbox(en)

\“\ =1 " N A 2um Preis von je 14,- DM '
u,Z £ ‘ele Gesamthetrag DM
E = Ich bezahle den Gesamthetrag zzgl. Versandkosten nach Erhalt der Rechnung.

=
i
=

-iii_ll_'lll-ia"f" ' s |

Nome, Vornome

s & = SiraBe, Housnummer

SHO61: Spicle SH 0066: Spiele /) P Vohva

0 ha.'sfﬁsk';wb;&‘/mﬁ fiir ;ﬁ;@-i&‘ﬁﬁ“&m und Telefon(Vorwahl) _____ ch erloube Ihnen hiermit mir inferessante Zeitschriftenangehote
]“hd( ;f]'ﬁ" ?Tg"ﬂ :"]:PKB wﬂu - m{f/ Simulition uuth‘telefnmscfuu‘tlmrh'enen{ggf. streichen). :

e - . §  Schicken Sie bitte den ausgefilllten Bestellcoupon an: 64er Leserservice, CSJ,

zurs?pcalarpmgmmmnmng Tips&Tricks zu Action-Games 1 Postfach 140 220, 8000 Mﬁn{hen 5, Telefon 039/ 20 25 15 28 CPRL
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Superfrac 64 - Grand Canyon

Mathematik mit Romantik: »Superfrac 64« holt
schroffe Gebirge und stille Seen aus den Tiefen
‘des C64 an die Bildschirmoberflache.

L X J
uBerst beliebt bei Grafik-Freaks: Fraktale (sinngemé&B
A Ubersetzt: Ausschnitte der Erdoberflache), geschaffen
aus exakten Koordinaten und mathematischen Berech-
nungsformeln, die das Programm bereits enthalt. Lediglich
fir die Koordinateneingabe sind Sie zusténdig. In wenigen
Sekunden lassen sich nach korrekten Werten faszinierende
Landschaften erzeugen, die der Natur nachempfunden sindi.|

entstandene Grundri erscheint auf dem Bildschirm. Jetzt
treten die beiden seitlichen Bildlleisten in Aktion, die man
per Knopfdruck nach oben oder unten verschieben kann:

In der rechten Leiste befindet sich ein schwarzer Schiebe-
regler, der per Mausklick Schritt fiir Schritt in Richtung des
unteren Pfeils verschoben werden muB. Die Bildschirmgra-
fik paBt sich an. Ist der Regler ganz unten, bringt der Bild-
schirm das Fraktal in der maximalen Aufldsung.

Die linke Leiste ist in der oberen Haélfte schwarz, in der un-
teren blau. Damit stellt man den Blickwinkel ein, aus dem
sich die Computerlandschaft betrachten |4Bt: Je héher der
Blauanteil, desto tiefer der Blickwinkel.

[2] Wie hoch das Computergebirge werden soll, bestimmen
Sie mit den Eckpunktwerten

Programmart: Fraktalgrafik
Laden: LOAD "SUPERFRAC 64" 8

Starten: nach dem Laden mit RUN

Besonderheiten: Sichtwinkel und Grafikdichte individuell einstell-
bar

Benotigte Blocks: 29

Programmautor: Ingmar Camphausen

DLOAD
ladt Grafiken, deren Koordinaten-Daten auf Diskette ge-

speichert wurden (nicht der Inhalt des Hires-Bildschirms!).
Diese Dateien beginnen mit einem reversen »D-.
DSAVE
speichert die Koordinatendaten auf Diskette.
GLOAD

[1] Alle Meniipunkte lassen sich mit dem Joystick Port 2
aktivieren

Laden Sie das Grafikprogramm mit:
LOAD “SUPERFRAC 64”,8
und starten Sie mit RUN.

Nach dem Laden des Maschinensprache-Teils bietet das
Programm eine komfortable Benutzeroberflache (Abb. 1),
fir die Sie den Joystick in Port 2 brauchen. Der GrundriB ei-
ner Demofrakialgrafik ist bereits vorgegeben (aus dem
Disketten-File »DAT.SF 64<).

Die Funktionen stehen in der oberen Menlileiste, die man
mit dem Mauszeiger und Druck auf den Feuerknopf akti-
viert:

RUN

FUr ein neues Fraktalbild miissen Sie jetzt per Tastatur
die Hohen der sechs Stiitzpunkte eingeben, die anschlie-
Bende Skizze zeigt ihre Verteilung (Abb. 2). Der somit neu

14

I&dt ein Grafikbild von Diskette, das als Hires-Bild gespei-

chert wurde (33 Blocke).
GSAVE

speichert ein neues Fraktal als hochauflésende Grafik auf
Diskette (33 Bldcke).
HRS/MUL

gibt Auskunft iiber den aktivierten Grafikmodus: HRS =
Hires (einfarbig), MUL = Multicolor (mehrfarbig). Der letzt-

genannte Modus ist bei Programmstart voreingestelit.

SOFTCOP

Damit stellt man den Softcopy-Modus auf dem Bildschirm
ein: Befindet sich hinter der Anzeige ein Haken, wird der
Bildschirm mit der vorherigen Fraktaleinteilung nicht ge-
I6scht: Die neuberechnete Grafik wird sanft driiberkopiert.
Steht hinter dem Men(ipunkt ein Kreuz, wird der Bildschirm

vor jedem neuen Grafikaufbau geléscht.

Lassen Sie sich Uberraschen, welche wildromantischen
Landschaften in lhrem Computer schiummern!
(Ingmar Camphausen/bl)
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- Charmaster - komfortabler
Zeichensatzeditor

VERSCHNORKELT
ODER

COOL

Schoéne Zeichensitze kaufen,
kann jeder. Selbermachen ist angesagt.
Damit das aber nicht zur
Quaélerei wird, ein Tip: Charmaster!

konstruieren, lesen Sie ab Seite 28 nach. Es geht
aber auch einfacher. Mit einem Hilfsprogramm, das
dafiir eine Benutzeroberfléche besitzt. Mit ihm lassen sich al-
le 256 Bildschirmzeichen auf einen Blick bearbeiten, drehen,
invertieren usw. Geladen wird von der beiliegenden Diskette
mit
LOAD "CHARMASTER”, 8
und gestartet mit RUN. Zuerst wird der Basicspeicher ver-
schoben, danach das Hauptprogramm »CM MAIN« geladen.
Dieses wiederum I&dt den Assembler-Teil nach. Er beschleu-
nigt spéater die zeitkritischen Routinen. Nun werden die Tabel-

Wie Sie einen Zeichensatz (iber PEEKs und POKEs

le fir die Tastaturanzeige und der Bildschirm aufgegngeﬁn

Wéhrenddessen flimmert der Bildschirm in allen Fa
Nach etwa vier Sekunden zeigt sich die Benutzeroberflache
(Abb. 1).

LSOO

B .

[1] Die Gibersichtliche Benutzeroberfidche erlaubt vielseitige
Bearbeitung der Zeichenséatze

Die Benutzeroberfliiche

Der Bildschirmcode wird zunéchst dezimal ausgegeben (un-
ter »Bild«), zeigt aber nach <C> auch den Wert in hexadezi-
maler Form an. Zugleich wird der ASCII-Code dezimal/hexa-
dezimal dargestellt. Da die Umrechnung in diese Form eine
gewisse Zeit benétigt, ist diese Anzeige abschaltbar.

Im Tastaturfeld (unten links) wird standig die Tastenkombi-
nation auf der Tastatur gezeigt.

Das linke der beiden kieinen Felder in der Mitte dient zur
Kontrolle beim Entwurf von Musterzeichen.

64'er SONDERHEFT 75

Das Feld daneben zeigt die zum Zeichen gehdrende Vie-
rergruppe bei 2x2-Zeichen.

Zusétzlich ist angegeben, ob das Zeichen zu den reversen
oder normalen Zeichen gehort (RVS EIN/AUS).

Die Angabe darunter zeigt den Ausgabetyp. Er wird mit
<T> verandert. ;

Das gréBte Feld (oben) verschafft einen Uberblick {iber alle
Zeichen. Natiirlich ist auch hier das gewéhlte Zeichen farblich
hervorgehoben.

Im Editierfeld (unten rechts) erscheint das gewahlte Zei-
chen in vergréBerter Form. In diesem Feld wird es auch belie-
big modifiziert. Die Zeichen fiir gesetzien oder geléschten
Punkt lassen sich beliebig &ndern (<B>).

Das langliche Feld in der Mitte dient zur Ausgabe von Funk-
tionsbezeichnungen, Sicherheitsabfragen usw.. Diese Mel-
dungen erscheinen jeweils fiir ein paar Sekunden, auBer
wenn auf Eingaben gewartet wird.

Bewegen in den Editierfeldern

Zwei unterschiedliche Cursor stehen zur Verfligung. Der Edi-
tiercursor zeigt die Position im Editierfeld, der Zeichencursor
das gerade im Editierfeld abgebildete Zeichen:

< Cursortasten> - bewegen den Editiercursor

<.>, <SHIFT .>, </> und <SHIFT /> - stehen fir
den Zeichencursor (Feld oben) zur Verfligung.

Zur direkten Anwahl der Zeichen existiert ein Suchmodus:

<S> - Suchmodus fiir nichtreverse Zeichen

... danach wartet Charmaster auf eine weitere Taste.

Driicken Sie die entsprechende Kombination fiir das anzu-
springende Zeichen.

DNLISHI=T S> - Suchmodus fir reverse Zeichen

... danach wartet Charmaster wieder auf die Tastenkombi-
nation.

Manipulation eines Zeichens

Jedes (rechts unten) angezeigte Zeichen kann beliebig bear-
beitet werden. Fir einzelne Punkte dienen:

<RETURN> - Punkt setzen, l6schen oder wechseln

... was geschieht ist abh&ngig vom Modus

<P> - Modus wechseln

... bei jedem Tastendruck wird der jetzt gliltige Modus im
Infofeld gezeigt.

Zusétzlich lassen sich die kompletten Zeichen per Tasten-
druck manipulieren:

<L> - léschen

<F> - fillen

<> - invertieren

<M> - schraffieren

<SHIFT M> - Zeichenhintergrund schraffieren

<Q> - drehen im Uhrzeigersinn

<SHIFT Q> - drehen entgegen dem Uhrzeigersinn

<SHIFT 4> - nach oben herausscrollen

<SHIFT D> - nach unten herausscrollen

<SHIFT E> - nach links herausscrollen

<SHIFT R> - nach rechts herausscrollen

<4> - nach oben scrollen

<D> - nach unten scrollen

<E> - nach links scrollen

<R> - nach rechts scrollen

<X> - an der X-Achse spiegein

<Y > - an der Y-Achse spiegein
Bei den reinen Scrollfunktionen gehen keine Informationen
verloren, wogegen beim Herausscrollen das Zeichen in
Scrollrichtung verschwindet.

Bded-anline da
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| ZEICHENSATZ |

Veriindern von Zeichenfolgen

Charmaster erlaubt auch die Verdnderung von Zeichenfol-
gen. Beispielsweise lassen sich alle Zeichen untereinander
vertauschen.
Zeichen tauschen

Dazu definiert man zuerst eines der Tauschzeichen mit
<SHIFT V>, bewegt den Zeichencursor auf das zu tau-
schende Zeichen und driickt <V>.

Taste UNDO  Funktion

<A> 1 Zwischenspeicher mit Zeichen AND
verkniipfen

<B> Edit-Feld-Zeichen verdndern

<SHIFT B> CHARMASTER verlassen

<C> Alle Codes anzeigen (ein/aus)

<D> 1 Zeichen nach unten durchscrollen

<SHIFT D> 1 Zeichen nach unten herausscrollen

<E> 1 Zeichen nach links durchscrollen

<SHIFT E> 1 Zeichen nach links herausscrollen

<F> 1 Zeichen ausfiillen

<G> Bereich dem entsprechenden rever-
sen/nicht reversen angleichen

<H> 1 Originalzeichen wiederherstellen

= = 12 Zeichen invertieren

<J> Strichcursorfunktion

<K> Zwischenspeicher kopieren

<L> 1 Zeichen l6schen

<M> 1 Zeichen schraffieren

<SHIFT M> 1 Zeichenhintergrund schraﬁigrggn on

<N> Normalzeichensatz wiederherstellen

<0> 1 Zwischenspeicher mit Zeichen OR ver-
kniipfen

<P> Umschalten zwischen Punkt setzen/I6-
schen/wechseln

<Q> 1 Zeichen im Uhrzeigersinn drehen

<SHIFT Q> 1 Zeichen gegen den Uhrzeigersinn dre-
hen

<R> 1 Zeichen nach rechts durchscrollen

<SHIFT R> 1 Zeichen nach rechts herausscrollen

<S> Suchmodus nicht revers

<SHIFT S> Suchmodus revers

<> Ausgabetyp variieren (groB/klein/edi-
tierbar)

<U> Undofunktion einfaus

<V> 2 Zeichen tauschen

<SHIFT V> 1Tauschzeichen festlegen

<W> Tastenwiederholungsautomatik einfaus

<X> 12 Zeichen an der X-Achse spiegeln

<Y 12 Zeichen an der Y-Achse spiegeln

=l Zeichen in den Zwischenspeicher ko-
pieren

<4> 1 Zeichen nach oben durchscrollen

<SHIFT 4> 1 Zeichen nach oben herausscrollen

<RETURN> 1 Punkt nach »P« bearbeiten

<HOME> Zeichencursor in Homeposition brin-
gen

<DEL> Edit-Cursor in Homeposition bringen

<.>7> Zeichencursor bewegen

<CRSR> Edit-Cursor bewegen

<F1> Lademodus

<F3> Speichermodus

<F5> Diskbefehl senden

<F7> 12 UNDO

Kurzbeschreibung der Befehle: In der zweiten Spalte
bezeichnet die Zahl die Art der UNDO-Funktion. 1=UNDO-
fahig, 2= durch sich selbst UNDO-fzhig.

16

Zeichensatz wechseln

Falls der Zeichensatz nicht mehr gefélit, kann einer der
Normalzeichensatze gewéahlt werden. <H> stellt die Origi-
nalzeichen wieder her.

Miihselige Kleinarbeit wird durch die Blockfunktion »an-
gleichen« erspart: Ein Zeichensatz im nichtreversen Teil ent-
worfen a6t sich miihelos invertieren oder andersherum.

<G> - Invertieren einer Zeichefolge

.. zuerst wird der Bildschirmcode des ersten anzuglei-
chenden Zeichens und dann nach der des letzien abgefragt.
Angaben, die keinen Sinn ergeben (z.B. 120-140, da sowohl
im nichtreversen als auch im reversen Teil) werden ignoriert.

Zur professionellen Gestaltung dient die Strichcursor-
Funktion.

<J> - Sirichcursor fir Zeichensatze.

Weiterhin besteht die Moglichkeit die Tastenwiederholungs-
automatik ein- bzw. auszuschalten. Wenn z.B. der Punkt oder
das reverse SPACE verandert werden sollen, besteht auch
die Mdglichkeit, mit <B> die Edit-Feld-Zeichen zu verén-
dern.

ik TnTlut‘-"

<81

h’i-:- I"%Izaﬁs

[2] Zwei der gednderten Zeichensétze auf Diskette

Logische Verkniipfung im
Zwischenspeicher

Fur Verkniipfungen mit anderen Zeichen existiert ein Zwi-
schenspeicher. In ihm kann jeweils ein Zeichen bearbeitet
werden. Mit den erlaubten Verkniipfungsfunktionen lassen
sich besonders ansprechende Effekie erzielen. Beispiel: Sie
entwerfen ein Strichmuster und nehmen dieses durch AND
aus dem Zeichen heraus oder fligen es durch OR dem Zei-
chen hinzu:

<Z> - kopiert ein Zeichen in den Zwischenspeicher

< K> -kopiert den Zwischenspeicher in das gewahlte Zei-
chen

<0> - verknlpft den Inhalt des Zwischenspeichers OR
mit dem gew&hlten Zeichen.

<A> - verkniipft den Inhalt des Zwischenspeichers AND
mit dem gewéhlten Zeichen.
Beachten Sie, daB der Zwischenspeicher jeweils nur ein Zei-
chen enthalten kann. Die Verknlipfung bei diesen Befehlen
geschieht immer im Zeichen, Uiber dem der Cursor steht. Da-
bei bleibt der Inhalt (auBer bei <Z>) unberiihrt.

Gded-online ds
fer-onlme, it
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Die UNDO-Funktion

Die meisten Funktionen sind UNDO-f4hig, auBer solchen, die
sich schon durch Wiederholung zurticknehmen lassen. Bei-
spiel: Bestimmen Sie zuerst eines der Tauschzeichen
(<SHIFT V>). Dann bewegen Sie den Zeichencursor auf
das zu tauschende Zeichen und driicken <V > . Die Zeichen
werden vertauscht. Ein nochmaliges <V > bringt die Zei-
chen wieder an ihren urspriinglichen Ort.

Ansonsten nimmt <F7> den letzten Schritt zuriick. UN-
DO wird tber <U> ein- bzw. ausgeschaltet.

Disketten-Operationen

<F1> - Laden eines Zeichensatzes
Die Ladefunktion benétigt PRG-Files. Bei einigen Floppys
wird das File nicht ordnungsgeméB geschlossen. Warten Sie

Kurzinfo:
Programmart: Zeichen-Editor
Laden: LOAD"CHARMASTER" 8
Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Besonderheiten: 14dt »CM MAIN« und »CM$CO000« nach

Bendtigte Blocks: 56
Programmautor: Ingo Dellwig

Programmart: gednderte C64 Zeichensatze
Laden: im Charmaster
Bendtigte Blocks: je 9

Programmautor: Stefan Assauer

in so einem Fall ca. eine Minute, dann unterbrechen Sie mit
<RUN/STOP >. Danach geben Sie ein:

CLOSE1: GOTO 6028

<F3> - Speichern eines Datensatzes

Gespeichert wird nach Angabe der Startadresse. Die vor-
gegebene Speicheradresse (2048) ermoglicht den Zeichen-
satz auBerhalb des Programms zu laden und mit »POKE
53272,19« aufzurufen.

<F5> - Diskettenkommando

... sendet einen Diskbefehl direkt ans Laufwerk. »$« als
Eingabe zeigt den Disketteninhalt

<SHIFT B> beendet das Programm nach einer Sicher-
heitsabfrage.

Achtung: Das Hauptprogramm von Charmaster ist in Ba-
sic geschrieben und 188t sich mit <RUN/STOP > unterbre-
chen. Diese Vorgehensweise ist allerdings nicht empfehlens-
wert, da beim Neustart mit RUN alle Variablenpointer ge-
I6scht sind, &hnlich dem neuen Laden des Programms.

Wenn Sie »Charmaster« auf lhre Arbeitsdiskette kopieren,
bendtigen Sie drei Programme von der beiliegenden Dis-
kette:

1. »CHARMASTER« - Ladeprogramm zur Verschiebung
des Basicspeichers

2. »CM MAIN« - Basic-Hauptprogramm

3. »CM $C000« - Maschinenspracheprogramm

Zusaétzlich stehen lhnen 14 gednderte Zeichenséatze zur
Verfligung (Abb. 2), mit denen Sie experimentieren kénnen:
Die Bezeichnungen auf Diskette lauten: »20«, »23«, »24«,
»25¢«, »26«, »29«, »30¢«, »3J7«, »38«, »39«, »40«, »48«, »49« und
»50«, Alle S&tze sind neun Blocks lang und lassen sich vom
Charmaster aus bearbeiten. Beachten Sie hierzu auch die
Hinweise unter <F1>. (gr)

64'er SONDERHEFT 75
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4den, Séggta‘“mvis\‘et
1 o

Pl £d = scrclerr, BT =1 Jal = a " ————" dal
2T “disklader"” prz Seite 23 0 LY sprites 1" del
o " ———— " del (4] 1" del
0 " | zeichenprogr. |” del 3 "sprite-moover” prg Seite 26
Q 1" del 19 “moviecreator” prg 4 "demo. moover"” pre
5 "hi-eddi” pre Seite 40 8 " grapher" Pre 0 T * del
19 "hi-exe" Pre 2 “bme” Prg ] "sprites” PrE
2 "hi-print” Preg 1] Y o———————— " del a ee—— " del
0 e e " del 0 "1 erweiterung |" del 0 " | intro-demos |” del Seite 36
37 “menue” Dre (4] e " del a o S —— L TR
33  “demol.pic" org 16  “Blitter" prg Seite 7 44  “"flexgrid" prE
33 “demoZ.pic" Drg 5 "blitter demol” prg 51 “plexer dycp” Pre
33 “motl.pic” Prg 2 “blitter demoZ” Dre T “"bob plotting” Prg
33 "mot2.pic” Drg ] Tt s P e e % del 45 “1-pixel £1d4" oreE
33 "mot3.pic” Drg 9 “turtle graphics® prg Seite 10 0 - * del
33 “motd.pic" prg g “turtle demo" prg ] el | diskette 1" del
33 "moth.pic” PrE a R L vk " del 0 "1 beidseitig " del
33  “motB.pic” Prg 17  “interlace 64" prg Seite 4 4] "1 bespielt 1" del
0 e T " del 2 “farb.demo" PrE 0 e " del
4 “grafiklader” PrE 51 “split.demo” PrE 3 blocks free.

53 “cm main" Preg

2 “em $c000” Prg

0 e " del

8 2 Preg
[ e sonderh ot ose cal 9 or-t 3 PrE 1 "bitmapoff” Prg
27 “disklader” prg Seite 23 g - prg 1 "eolors” pre
a Y op— " de ] i Prg 1 “plot” Drg
[v] 13t sprites 1" del p o "26" Prg 1 "loadpic" Preg
0 A S —— 7 9 e Prg 1 "savepic” Prg
14 “spritemon 2.2" prg Seite 24 a 30" Pre i “hardcopy"” Pre
Q Ce—" del g "3T" PrE 23 “graphiddy” Brg
0 il fraktale 1" del g “38" pre 2 “bildlader"” Pre
Q th—— 1" del g “39" Drg 3 “spriteraster” prg
8 “superfrac £4" prg Seite 14 9 “40* PrE 3 “sinus” Prg
18 “me.sf 64”7 PrE 3 48" Prg o * ———t del
3 “dat.sf 64 Preg g 49" pre 1] "1 tips & tools |” del
18 Hbucht PrE 9 ~50™ Pre a e 1" el
18 “Hinseln” prag 0 > “ del 3 "sir-freeze" prg Seite 46
18  “"Hfelsmassiv" pre 0 "| grundlagen [" del Seite 28 0 e " del -
18 “Hlandbruecken” pra 0 "1 szeichensatz |" del 2 "hi-print /801" prg Seite 47
33 "Hbucht.35 m < nn" prg 0 e e — e 1 el 3 “hi-print /802" prg
33 "Hbucht.25 m < nn" prg T 'mﬁtemnl-"_‘%’ 5 “w.d.e. vl" Prg
33 "Hbucht.10 m < nn" prg 2 "extended.color” prg 3 “s-sucher vZ.1" Pre
33 “mbucht 0 m nn" Prg 1 “copy.basic” pre & “mask.bscldr” pre
33 “"Bbucht.10 m » nn" prg 1 “copy.masch” rE T "80 characters” PrEg
33 “dkanalinsel” org | 0 - " del A 15  “80-zeichen-demo” prg
33  "Ebergruecken” ora Q "| grundlagen |" del Seite32 7 “hile v3.0" Drg
o f— " del | a o, hires 1" del 4] ! —" del
0 "| =zeichensatz |" del | 0 e 1 del | 0 el ende I del
o e " del | 1 “graphicelr” Prg ) Y e————— 1" dal
1 "charmaster"” prg Seite 15 1 "bitmapon” pre 8 blocks free.

WICHTIGE HINWEISE
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 Diskette anbringen, um den
Schreibschutz zu entfernen. Probleme lassen sich von vornherein vermeiden,
wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten.

18 64’er SON DERHEFT‘?S
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das/die ich der Redakiion der Zeitschrift 64'er Uibersandt habe,
habe ich selbst erarbeitet und nicht, auch nicht teilweise, anderen
Verbffentlichungen entnommen. Das Programm/die Bauanlei-
tung ist daher frei von Rechten anderer und liegt zur Zeit keinem
anderen Verlag zur Verdifentlichung vor. Ich bin damit einverstan-
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nen das Programm gespeichert ist, oder daB sie Gerate und Bau-
elemente nach der Bauanleitung herstellen 1&Bt und vertreibt bzw.
durch Dritte vertreiben 148t.

Ich erhalte, wenn die Markt & Technik Verlag AG das Pro-
gramm/die Bauanleitung druckt oder sonst verwertet, ein Pau-
schalhonorar.
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Wollen Sie mit-
helfen, die
nachsten 64’er-

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er-Sonderhefte
Stichwort: Mitmach-Aktion
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar b. Miinchen

Sie die Seite
aus dem Heft,
und schicken

Sonderhefte
optimal nach Ihren Wiinschen zu ge-
stalten? Dann bitten wir Sie, die folgen-
den Fragen kritisch zu beantworten.
Als Bonbon verlosen wir zehn Sonder=
hefte Ihrer Wahl (mit Diskette). Trennen

Wenn ich gewinne
wiinsche ich mir Sonderheft Nr.

Meine Adresse:

Name, Vorname

StraBe, Nr.

PLZ, Ort

Wie alt sind Sie?

Sie sie in ei-
nem  frankierten  Briefumschlag
an folgende Adresse (Drucksache ge-
nugt, Absender ist nur erforderlich,
pwenm=lie bei der Verlosung mitma-
chen).

Die Artikel in diesem Heft sind fiir

mich:

Artikel leicht ver- durch- schlecht
sténdlich schnittlich versténd-

lich

Rosarote Brille o] 0 o]

Geometrisches

Heimkino o] o o]

Schildkréte als

Sprinter o] o (o]

Bizarre Computer-

landschaft o] (o] o]

Verschnorkelt oder

cool o] (o] o]

Spritzige Sprites o] o o]

Mooving Pictures 0 o} o]

In neuem Gewand o (o] o

Premiere fiir hohe

Auflésung o o 0

Effekthascherei o o) o

Louvre im C 64 o] o] o

Praktische Tiefkiihlkost 0 (o] o]

Tiefstapler mit Pfiff (o] o o]

Edes-online. de
1 Gdr-crifnm,nel
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Die Artikel in diesem Heft interessie-
ren mich:

Artikel sehr durch- nicht
schnittlich

Rosarote Brille 0 0 0

Geometrisches

Heimkino o 0 0

Schildkréte als

Sprinter o o] 0

Bizarre Computer-

landschaft 0 [s] o

Verschnérkelt oder

cool o] o] o]

Spritzige Sprites o o o

Mooving Pictures o o o

In neuem Gewand o] o o]

Premiere flir hohe

Auflésung o o] 0

Effekthascherei o] o] o]

Louvre im C 64 0 o] o]

Praktische Tiefkiihl-

kost 0 o] o]

Tiefstapler mit Pfiff 0 ¢} o]

G4ER OMNL|

Die Programme auf Diskette sind fiir
mich:

Programm maBge- brauchbar uninter-
schneidert essant
Disklader o [¢] [¢]
Interlace o o 0
Blitter o o o
Turtle-Grafik o} [0} (o}
Superfrac o] o] o]
Charmaster 0 0 0
Spritemon 2.2 o] o o
Sprite-Moover (o] o] o]
Profi-Grafik (o] o o}
Hi-Eddi 0 o] 0
Sir-Freeze o o 0
Tips & Tools o o] o

Fiir die nachsten 64°er-Sonderhefte
interessieren mich folgende Themen:

Anwendungen o] o] o
Tips & Tricks o o] o
Hardware 0 o o
Basic o} o o
Assembler o o o
Programmieren 0 o (¢]
Floppy o o o
Drucker o] o o
Sound (o] o o
Einsteiger o] o] o

Ich bin Abonennt der 64°er
Ja Nein
0 o}

Die 64’°er-Sonderhefte kaufe ich:

alle einige keine, ich lese
mit
0 o} 0

Mein Wissen iber den C 64 schatze
ich ein als:
Anfénger Fortgeschrit-  Profi
tener

o o) 0
N&¢h besitze folgende Gerate:

dlterenC64 _____C6411 ____

C 128

C 128 D (Blechgehduse) __

1541 alt 1541 C __
1541-11 1570

1571 1581
Datasette

Drucker

An Software benutze ich:

Zusatzlich habe ich die (den) Compu-
ter:

PC Amiga ____ Atari ST

andere

Thema sehr durch- nicht
schnittlich

Spiele o o 0

Grafik o] (o] o]

Die Auslosung der Gewinner erfolgt unter AusschiuB des Rechtsweges.
EinsendeschluB st der 31. 4. 1992, das Datum des Poststempels ist glltig.

idpe-ankipe da
dr-arins. it




Disklader - Programme laden mit Komfort

gefragt, denn noch im-
mer sind einige Arbeits-

schritte nétig, um beim C64
ein Inhaltsverzeichnis von
der Diskette zu erhalten. Au-
Berdem erschweren manche
Unterdateien zu einem Pro-
gramm die Ubersicht im »Di-
rectory«. Genau hierfir fin-
den Sie einen »Feuerwehr-
mann« auf der ersten Seite
der beiliegenden Diskette -
den »Disklader«. Er generiert
eine Benutzeroberflache fir
lhren C64. Darin sind Funk-
tionen integriert, wie:
- Anwahl einzelner Program-
me (mit jeweiliger Kurzbe-
schreibung),
- automatisches Laden und
Starten von Diskette oder
- Erkennung der richtigen
Diskette bzw. Diskettenseite.

Da sich der Disklader an
erster Stelle auf der Diskette
zum Sonderheft befindet,
genligt es, zum Laden einzu-
geben:
LOAD":%",8

Nach der Bestétigung mit
<RETURN> dauert es ca.
15 s, bis die Datei im Spei-
cher ist. Sie starten mit RUN
und <RETURN>. An-
schlieBend wird das File ent-
packt (ca.2 s) und es er-
scheint die Benutzeroberfla-
che des »Disklader« (s. Abbil-
dung). In der rechten unteren
Bildschirmhélfte sehen Sie
weiB umrandet den Namen
des ausgewdhlten Pro-
gramms. Die unterste Bild-
schirmzeile ist die dazuge-
horige Kurzerkldrung. Zu-
satzlich finden Sie in der
rechten unteren Bildschirm-
hélfte den Text »Seite 1 auf
Disk« oder »Seite 2 auf Disk«.
Da Sie die Inhaltsverzeich-
nisse beider Seiten (ohne die
Disk zu wenden) durchblét-
tern kénnen, finden Sie hier

E ntwicklungshelfer sind

64'er SONDERHEFT 75

iskettenoberfl

Keine umstandlichen |
Ladeanweisungen und ein
tibersichtliches Inhalts-
verzeichnis der Diskette auf dem

Bildschirm. Unser »Disklader«

erfiilit auch gehobene Anspriiche.

von Herbert GroBer

ANICA PAINT LOAD

EIIEABEEERAETE
SHUOL

angewihltes t Kurzerklarung fiir das
angewahite Programm

programm

den Hinweis, auf welcher
Diskettenseite sich das ge-
wéhlte Programm befindet.
Durch Tastendruck
<CRSR aufwérts> bzw.
<CRSR abwérts> wahlen
Sie das néchste oder vorhe-
rige Programm. Sie blattern
guasi durch den Inhalt der
Programme. <HOME >
bringt Sie zum ersten Eintrag
des Inhaltsverzeichnisses.
Selbstverstandlich sind nur
die Programme verzeichnet,
die sich eigenstandig laden
oder starten lassen.
<RETURN> fluhrt Sie

Kurzinfo:

Seite auf der Diskette
und Feld fiir Fehlermeldungen

in den Ladeteil. Ist kein Dis-
kettenfehler aufgetreten, er-
scheint kurzzeitig »000K,
00,00« am Bildschirm. Even-
tuelle Fehleranzeigen blei-
ben sichtbar am Bildschirm
(z.B. »21,READ ERROR,
18,00«= Drive not ready). Sie
lassen sich durch einen be-
liebigen Tastendruck wieder
léschen. Schlagen Sie bitte
vorher im Handbuch Ilhrer
Floppy nach und beseitigen
Sie den Fehler. Eine andere
Art der Fehlermeldung wird
durch einen blinkenden Text
dargestellt (z.B. »Bitte Disk

Disklader

Programmart: Hilfsprogramm zum Laden der Programme auf der
beiliegenden Diskette
Laden: LOAD":+" 8
Starten: nach dem Laden mit RUN
-| Steuerung: Tastatur
Programmautor: H. GroBer

wenden« oder »Falsche Dis-
kette«). Sind Fehler ausge-
blieben, |&dt der Disklader
das von lhnen gew&hite Pro-
gramm von der Diskette und
stariet es. Ladefehler, die in
dieser Phase auftreten, wer-
den nicht mehr beriicksich-
tigt: Der Disklader wird vom
neuen Programm einfach
Uberschrieben. Sonst kénn-
ten wir nur Programme veréf-
fentlichen, die mit der Benut-
zeroberflache zusammenar-
beiten. Bei vielen Spielen,
Tricks oder Tools ist dies aber
nicht der Fall.

Fir Sie bedeutet dies,
nach jedem Starten eines
Programms den »Disklader«
erneut zu laden. Wer die Be-
nutzeroberflache verlassen
will, gibt <RUN/STOP > ein.
Sie befinden sich dann im
normalen »Basic« des C64.
Fir einen Neustart befehlen
Sie
SYS 12032

und bestatigen mit <RE-
TURN>. Dieser Neustart
funktioniert auch nach ei-
nem Reset, d.h. wenn Sie
durch den entsprechenden
Taster einen Hardware-Re-
set ausgeldst haben. Aller-
dings sollten Sie zwischen-
zeitlich kein Programm gela-
den haben, da dies den ver-
wendeten Speicherbereich
Uberschreiben kénnte. La-
den Sie in diesem Falle den
Disklader neu.

Wir haben bei der Pro-
grammierung groBten Wert
auf Kompatibilitét mit den un-
terschiedlichsten Betriebssy-
stemerweiterungen gelegt.
Lediglich bei der Geréte-
konfiguraton C128 mit
RAM-Erweiterung und zwei-
ter Diskettenstation sollten
Sie die externe Floppy aus-
schalten. (ar)

23

Edgy-online ta
s -oniime, nit



er besondere Pfiff von »Spritemon 2.2« liegt in seiner
D Kiirze von nur 14 Blocken ($0801 bis $1525). Damit 186t
sich fast der gesamte Speicher bearbeiten. Trotzdem
enthélt das Miniprogramm alle wichtigen Funktionen, wie
hochauflésend oder Multicolor, Spiegeln, Verschieben und
Kopieren. Und als Bonbon lassen sich Bewegungsabldufe
entwickeln und ihre Reihenfolge festlegen. Ganze
Animations-Sequenzen kénnen dadurch sofort getestet wer-
den. Einige Funktionen lassen sich komfortabel mit dem Joy-
stick in Port 2 realisieren. Haben Sie keinen, tun es die Cur-
sortasten genauso. Geladen wird mit
LOAD “SPRITEMON 2.27,8
und gestartet mit RUN. AnschlieBend sehen Sie die Benut-
zeroberflache am Bildschirm. Generell gibt’s zwei Modi:
Search-Modus
.. erlaubt das Durchsuchen des gesamten Speichers
nach Sprites. Dargestellt werden dabei jeweils 63 Bytes, als
Spritemuster (rechts unten s. Abb.) im Speicherbereich unter
»Adresse«.
Editor-Modus
... wird mit <RETURN > angewahlt. Hier I&Bt sich ein Spri-
te gestalten. Ein weiteres <RETURN > erlaubt es, das bear-
beitete Sprite an eine beliebige Speicherposition zu kopieren.
Der aktuelle Modus wird im Infofeld (rechts unter dem Spri-
te, Abb.) gezeigt.

Aligemeine Befehle im Search-Modus

Im Gegensatz zum Editor dient Search hauptséchlich zum
Lokalisieren und Sichtbarmachen von Sprites. Einige Befehle
erlauben zusétzlich das Kopieren oder Verschieben. Die ak-

Spritemon 2.2

flcz" f

Mit Sprites lassen
sich die tolisten Effekte zau-

bern. Unser Editor gehort
daher zur Grundausstattung
jedes Programmieres.

zurlick auf »64«. Da dieser Wert die Lange eines Spriteblocks
ist (inkl. einem ungenutzten Byte), lassen sich die darauf fol-
genden Sprites durchtasten. Einfacher geht es naturlich,
wenn Sie die Position der Sprites kennen. Dann brauchen Sie
lediglich mit <A> die aktuelle Adresse einzustellen.

Eigene Maschinenprogramme

(Search-Modus

Fir eigene Erweiterungsprogramme gibt es einen speziellen
Befehl. <E> (Extension) ruft ein entsprechendes Maschi-
nenprogramm auf. Weil danach auf die Eingabe der Ein-

tuelle Speicherposition wird dabei unter »Adress« (’}# ng_zéggﬁjuspru ngadresse gewartet wi ird, lassen sich auch unterschiedli-

zimaler Schreibweise gezeigt. Natirlich lassen si
tes (kleines Sprite-Fenster rechts unten) auch horizontal und
vertikal vergroBern oder verkleinern

< CRSR abwirts >

... addiert zur momentanen Speicherposition den Step-
Wert (s. <S>)und macht die dort liegenden 63 Bytes, sicht-
bar.

<CRSR rechts>

... Subtrahiert den Step-Wert (s. <S>) von der momenta-
nen Speicherposition. Die 63 Bytes, ab der so berechneten
Speicherstelle werden gezeigt.

<S>

... schaltet die unter subtrahiert den Step-Wert (s. <S>)
von um zwischen Stepweite 0 oder 64. Dieser Wert wird als
Schrittweite beim Durchforsten des Speichers verwendet (s.
<CRSR abwarts> und <CRSR rechts>).

<A>

. erlaubt die Eingabe der Startadresse (links unter
»Adress«). Beachten Sie, daB sich nur die Startadresse &an-
dern |&Bt. Die Endadresse wird automatisch berechnet.

<C>

... kopiert das momentan sichtbare Sprite (im kleinen Feld
rechts unten) nach Eingabe der Adresse an diese Position.
AnschlieBend wird diese Speicherposition sichtbar gemacht.
Wenn Sie wieder zuriick zum Ursprungsort wollen, miissen
Sie mit <A> diese Speicherpaosition anwéahlen.

<X>

... wechselt die Breite des Sprites (breit/schmal). Diese Op-
tion ist auch vom Editor aus erreichbar.

e

... wechselt die Hohe des Sprites (breit/schmal). Auch die-
se Option ist vom Editor aus erreichbar.

Wenn Sie mit Schrittweite »64« den Speicher durchsuchen,
wird es vorkommen, daB jeweils nur Teile von Sprites sichtbar
werden. Schalten Sie dann auf »0« zuriick und »justieren« Sie
mit den Cursortasten das Sprite. AnschlieBend schalten Sie

24

ChE™!ogramme im Spelcher anspringen. Beachten Sie, daB
Ihre Routinen mit »RTS« abgeschlossen sein miissen. Dann
erfolgt automatisch ein Riicksprung zum Spritemonitor. Au-
Berdem darf lhr Programm den Speicherbereich $02A7 bis
$02AE nicht verdandern und selbstverstandlich nicht das Pro-
gramm des Spritemon ($0801 bis $14E6).
Die Funktion Extension kann wéhrend der Eingabe mit
<RUN/STOP> abgebrochen werden.

Animationen im Spritemon
(Search-Modus)

Im Gegensatz zu den meisten anderen Editoren ist es Sprite-
mon egal, an welcher Speicherposition und in welcher Anord-

Komfortable Bearbeitung eines
Sprites oder einer Animation
erlaubt der Spritemon 2.2
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nung Animations-Sprites liegen (bis max. 99). Die Reihenfol-
ge |88t sich beliebig definieren. Es muB lediglich darauf ge-
achtet werden, daB kein Sprite zweimal in einer Sequenz vor-
kommt. Bevor Sie eine Animation betrachten, miissen Sie da-
her lhre Reihenfolge festlegen. Dafiir existiert die Funktion
Markieren (<SHIFT INS/DEL>). Die Animationsnummer
wird dabei angezeigt (jedesmal wenn Sie den Sprite-Block
anwahlen). Ein verkehrt zugeteilter Block 1Bt sich I6schen
(<INS/DEL>) und falls Sie eine andere Reihenfolge wiin-
schen wahlen Sie einfach Gesamtldschen (<SHIFT
CLR/HOME >). Im AnschluB an die Reihenfolge wahlen Sie
< SHIFT A> und befinden sich im Animationsment. Die Ani-
mation selbst kann mit der Leertaste oder durch Druck auf
den Feuerknopf (Port 2) gestartet werden. Gestoppt wird ge-
nauso. Wahrend des Ablaufs verlangsamen oder beschleuni-
gen Sie die Bilderfolge (0 bis 32) liber die Cursortasten (oder
Joystick rechts/links). <RETURN> bricht die Animation ab.

<SHIFT INS/DEL >
.. markiert einen Spriteblock als Animationsbild. Welche
Nummer er in der Animationsreihenfolge hat, wird neben
»Objeki« angezeigt.

<INS/DEL >
.. l[6scht einen Spriteblock aus der Animation.

<SHIFT CLR/HOME >
.. léscht den gesamten Animationsspeicher.

<SHIFT A>
.. fuhrt ins Animationsmend.

<SPACE >
.. startet (oder stoppt) eine Animation am Bildschirm.

< CRSR rechis> oder Joystick rechts
... drosselt die Geschwindigkeit.

<CRSR links> oder Joystick links
.. erhoht die Geschwindigkeit.

<RETURN>
.. beendet das Animationsmentl.

Multicolor und Spritefurben
(Search- und Editor-Modus)

GeER

Wenn Sie ein Muster aus vertikalen Linien entdecken, han-
delt es sich sicherlich um ein Mehrfarbensprite. Spritemon
18Bt sich flr diesen Fall vom Einfarbenmodus auf Multicolor
umschalten. Dann kann ein Sprite vier Farben beinhalten.
Diese sind einzeln (iber die Funktionstasten einstelibar. Eine
Betéatigung der u.a. Tasten schaltet jeweils die entsprechende
Farbe aufwarts oder abwéris, entsprechend der Farbnummer
(s. Handbuch). Beachten Sie, daB im Einfarbenmodus nur
zwei Farben wirksam sind (Background und Sprite).

<M>

... erzeugt wechselweises Umschalten zwischen Single- und

Multicolor.
<Fi>

.. erhoht den Farbwert der Hintergrundfarbe (Backgr.).
<F2>

.. senkt den Farbwert der Hintergrundfarbe (Backgr.).
<F3>

.. erhoht den Farbwert der Multicolorfarbe 1 (Multit).
<F4>

.. mindert den Farbwert der Multicolorfarbe 1 (Multi1).
<F5>

.. ernoht den Farbwert der Spritefarbe (Sprite).
<F6>

... erniedrigt den Farbwert der Spritefarbe (Sprite).
<F7>

.. erhoht den Farbwert der Multicolorfarbe 2 (Multi2).
<F8>

... senkt den Farbwert der Multicolorfarbe 2 (Multi2).
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Funktionen im Editor

Der Zeichencursor wird tiber die Cursortasten oder mit dem
Joystick in Port 2 bewegt. Im Editor sind Funktionen einge-
baut wie Spiegeln, Mischen mit einem anderen Sprite, Srol-
len in alle Richtungen und last but not least die Anderung der
Sprite-Farben.
<X>
... wechselt die Breite des Sprites (breit/schmal).
<C>
.. wechselt die H6he des Sprites (breit/schmal).
<M>
.. bewirkt Umschalten zwischen Single- und Multicolor.
<0> (Null)
.. der Hintergrund (Backgr) ist Zeichenfarbe.
<1>
.. Multicolor 1 (Multi1) ist Zeichenfarbe (nur bei Multicolor).
<2>
.. die Spritefarbe (Sprite) ist Zeichenfarbe.

Programmart: Sprite-Editor

Laden: LOAD” SPRITEMON 2.2" 8
Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Bendotigte Blocks: 14

Programmautor: H. Eilers

<3>

.. Multicolor 2 (Multi2) ist Zeichenfarbe (nur bei Multicolor).
<SPACE> oder Joystick Feuer
. setzt einen Punkt in der gewéhlten Farbe.

Qm_ﬁ%'ﬂl hoch> oder Joystick hoch

.. Cursor nach oben.

< CRSR runter> oder Joystick runter
.. Cursor nach unten.

< CRSR rechis> oder Joystick rechis
.. Cursor nach rechts.

<CRSR links> oder Joystick links
.. Cursor nach links.

<SHIFT CLR/HOME >
.. léscht das Editorfeld.

<S>

. schaltet in den Scroll-Modus. Hier scrollt der Editorinhalt in
die Richtung des Joysticks oder der Cursortasten.
< SPACE > fiihrt zuriick zum Editor.

<SHIFT M>
... schaltet in den Spiegelmodus. Hier wird der Editorinhalt in
die Richtung des Joysticks oder der Cursortasten gespiegelt.
< SPACE > fiihrt zuriick zum Editor.

<0>
.. mischt den Editor-Sprite mit einem aus dem Speicher.
Dann erwartet Spritemon die Eingabe der Speicherposition.

<C>

. copiert den Ed:tor—Sprlte an eine beliebige Position. Da-
nach erwartet Spritemon die Eingabe der Speicherposition.

<RETURN>
... schaltet zurick zum Search-Modus. Vorher muB allerdings
die Speicherposition angegeben werden.

<Q>
.. beendet Spritemon 2.2 ohne Sicherheitsabfrage.

Da das Programm keine Lade- oder Speicherfunktionen
eingebaut hat, benétigen Sie dazu ein Hilfsprogramm. Ab
Seite 47 finden Sie die Beschreibung eines solchen. Notieren
Sie sich die Position lhrer Sprite-Animation, laden Sie
LOAD”S-SUCHER V2.0”,8
und starten Sie mit RUN. Mit diesem Programm |48t sich die
Animation speichern. (gr)
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Computergrafik. Anders als bei den meisten Compu-
tern wird ihre Programmierung beim C64 erleichtert -
durch kieine grafische Objekte, Sprites genannt. Sie lassen
sich ohne groBen Rechenaufwand frei iber den Bildschirm
verschieben. Die Daten erhalten sie aus einem definierten
Speicherbereich. Aus welchem, 1Bt sich durch Andern einer
einzigen Speicherstelle festlegen. Das Video-Interface-Chip
(VIC) des C64 kann (ohne Tricks) bis zu acht Sttick gleichzei-
tig darstellen. Doch bevor eines dieser Sprites zu laufen be-
ginnt, missen Bewegungsabldufe konstruiert werden. Diese
Animationssequenzen bestehen aus den Daten filr mehrere
Einzel-Sprites, die (wie beim Film) einzelne eingefrorene Be-
wegungen enthalten. Wenn diese schnell nacheinander auf
dem Bildschirm dargestellt werden, 136t sich das Auge tau-
schen, und es entsteht der Eindruck einer flieBenden Bewe-
gung. Der Spritemon in diesem Heft (ab S. 24) erlaubt die
Konstruktion von Sprites und Bewegungssequenzen. Die
einzelnen Bewegungsabléufe lassen sich sogar testen. Un-
ser Sprite-Moover versetzt Sie in die Lage, eine Sequenz
dann eigensténdig ablaufen zu lassen. Die flieBende Bewe-
gung im Bild ist ndmlich komplizierter zu programmieren als
man zundchst meinen koénnte:
Nehmen wir an, Sie programmieren einen stdndigen
Wechsel der einzelnen Spritepointer. Dann haben Sie zwar

Animation ist eines der faszinierensten Themen in der

Programmart: Animationsprogramm fir Sprites

Laden: LOAD " SPRITE-MOOVER” 8,1

Starten: SYS49152 oder SYS49152+3

Steuerung: tiber POKEs im Direktmodus oder Programm (s. Textka-
sten)

Besonderheiten: |duft im Interrupt ab
Bendtigte Blocks: 11
Programmautor: H. GroBer

Ge9€ER O

Programmart: Demo fiir Sprite-Moover
Laden: LOAD”"DEMO.MOOVER" 8
Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Bendotigte Blocks: 15

Programmautor: H. GroBer

Ihre Sequenz animiert, es wird aber ein zyklisches Flackern
am Bildschirm erscheinen. Der Grund dafiir ist eine Interfe-
renz zwischen Bildwechselfrequenz des Video-Interface-
Chips (VIC) und Animationsgeschwindigkeit. Mit anderen
Worten: Da das Bild vom VIC zeilenweise aufgebaut wird,
kommt es vor, daB ein Teil des ersten Sprites schon am Bild-
schirm ist, danach wechselt der Sprite-Pointer, und in den
néchsten Zeilen wird der untere Teil des neuen Sprites ge-
zeigt. Dieser Effekt flihrt zu einem unnattirlichen Flackern.

Bildwechsel im Interrupt

Abhilfe schafft die Einbindung in einen Rasterinterrupt. Die
Umschaltung wird dabei mit dem Bildwechsel synchronisiert
und damit kann kein Flackern mehr stattfinden. Achtung: Die
Ausfiihrungszeit der Routine muB so kurz wie nur irgendwie
moglich sein. Je ndher man an einen Bildwechsel kommt, de-
sto kiirzer wird die Zeit zwischen den Interrupts. Gerade hier
wird aber das eigentliche Programm erledigt. Folge: Es wird
u. U. extrem langsam. Ein Trick zur Uberwachung dieser Aus-
fihrungszeiten ist ein Umschalten zu Beginn des Interrupts
auf die Rahmenfarbe, am Ende dann wieder auf den Ur-
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Sprite-Moover

PLTRES

Bei fast allen Spielen sind sie zu bestaunen - die
rennenden, hiipfenden Monster und Fabelwe-
sen. Mit Sprite-Moover erwecken Sie lhre selbst-
geschaffenen Kreaturen zum Leben.

sprungswert. Dadurch wird am Bildschirmrand ein Streifen
sichtbar, der zum Zeitbedarf des Interrupts proportional ist.
Mit dieser Methode |46t sich ein Rasterzeilen-IRQ auch so po-
stionieren, daB er die Daten dann &ndert, wenn keine Sprites
am Bildschirm gezeichnet werden. Ansonsten wéren wieder
Stérungen sichtbar. Sie werden allerdings beim Farbstreifen

Realistische Bewegungsabldufe am Beispiel eines Sprinters
sehen Sie im Demo

unterschiedliche Breiten feststellen. Vermeiden kann man
dies nur, wenn alle IRQ-Abschnitte gleiche Ausfiihrungszei-
ten haben. Damit Sie das Rad aber nicht immer wieder erfin-
den (programmieren) mussen, ist diese Funktion bei Sprite-
Moover schon eingebaut. Da es sich anbietet, wenn schon im
Interrupt gearbeitet wird, mehrere Funktionen einzubinden,
lauft die komplette Routine im Interrupt ab. Fiir Sie bedeutet
dies, Sie kbnnen zusétzlich ein Basic-Programm laufen las-
sen. Bewegung, Animation, und sogar ein begrenztes
Hintergrund-Scrolling lassen sich durch POKEn in bestimmte
Speicherstellen beeinflussen (s. Textkasten). Zum Ausprobie-
ren ist ein Demoprogramm mit auf der beiliegenden Diskette.
Tippen Sie dazu ein:

LOAD “DEMO.MOOVER"”, 8

und starten Sie danach mit RUN. Ein Laufer rennt Uber eine
StraBe (Abb.). Wie Sie die einzelnen Parameter dndern kon-
nen, ersehen Sie aus dem Textkasten. Ebenso die Speicher-
positionen, an denen sich die Animations-Sprites bei eigenen
Kreationen befinden miissen. Der Bereich dafiir ist immer
von Speicherstelle 12288 ($3000) bis 14079 ($36FF) festge-
legt. (gr)
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Animationsdaten von Sprite-Moover

Geladen wird die Routine mit:

LOAD ”SPRITE-MOOVER " 8,1

Ein Start kann auf zwei Arten erfolgen:

1. SYS49152 - I6scht den Bildschirm und startet.

2. SYS49152+3 - startet ohne Bildschirmléschen (wird im Demo ver-
wendet)

Ein Animationsbild setzt sich aus vier Sprites zusammen, von denen
je drei zugleich dargestellt werden. Sie stehen bei den Demo-Sprites
in der Reihenfolge

1. Haar,

2. Beine und Rumpf, ;

3. Arme und Gesicht (Phase 1) und

4. Arme und Gesicht (Phase 2)

im Speicher. Fiir die Bewegungssequenzen der Arme (und Gesicht)
werden zwei Phasen verwendet. Damit erstreckt sich eine Armse-
quenz ber zwei Bein-Haar-Sequenzen. Die Sprites miissen ab Posi-
tion 12288 ($3000) bis 14079 ($36FF) und besteht damit aus sieben
Phasen fiir Haar, Beine und Rumpf und aus 14 Phasen fiir Arme und
Gesicht.

Fur eigene Konstruktionen I8t sich vor dem Start der Routine (mit
SYS49152) die horizontale Position &ndern. Dies geschieht durch
POKER der neuen Werte in die beschriebenen Speicherstellen (z.B.
setzt »POKE49204,63« die Haare um 20 Zeilen héher):

49204 - Haar (Normalwert = 83)
49205 - Beine und Rumpf (Normalwert = 95)
49206 - Arme und Gesicht, beide Phasen (Normalwert = 104)

Ebenso lassen sich vor dem Start die Farben der Sprites festlegen:
49620 - Haar (Normalwert 9 = Braun)

49625 - Beine und Rumpf (Normalwert 6 = Blau)
49630 - Arme und Gesicht, beide Phasen (Normalwert 8 = Orange)

Fir die Hintergrundfarben des Bildschirms und fiir die Rahmenfar-
ben stehen sechs Speicherstellen zur Verfligung:

49198 - oberer Bildschirmrand

49199 - mittlerer Streifen, seine Bildschirmzeichen werden gescrollt
49200 - unterer Bildschirmrand

49201 - Rahmen oben G4ER
49202 - Rahmen neben dem gescrollten Bereich
49203 - Rahmen uniten

Die Werte aus diesen Speicherstellen werden als Farbcodes inter-
pretiert (s. Handbuch):

POKE49198,1
andert die Hintergrundfarbe des oberen Rand auf WeiB,

POKE49198,0
farbt diesen Hintergrundstreifen schwarz.

Die Ablaufe der Bewegungen kénnen vielféltig beeinflut werden.
Da das komplette Programm im Interrupt abl&uft, quasi parallel zu ei-
nem Basic-Programm, lassen sich diese Veranderungen durch direk-

DHLFQWﬂschoben wird. Die Zeit nach der dies geschieht ist ab 49215

te Eingabe testen. Eine der Speicherstellen ist fiir den automatischen
Ablauf zusténdig:

POKE49194,1
schaltet auf automatische Frequenz um. Hier werden die Geschwin-
digkeit der Animation, die Bewegung iiber den Bildschirm und die Ge-
schwindigkeit des Hintergrundscrollens aus einer Tabelle gelesen (s.
u.). Die Zeit (Anzahl der Bildwechsel bis zu den néchsten Tabellenwer-
ten) ist dabei in Speicherstelle 49195 festgelegt. Kurze Werte ergeben
schnelle Tabellenwechsel, lange Werte langsamere. Mit

POKE49194,1
ist die Automatik ausgeschaltet. Dann lassen sich die einzelnen Para-
meter direkt beeinflussen. Zeitbestimmende Werte beziehen sich da-
bei auf den Bildwechsel. D.h. da jede fiinfundzwanzigstel Sekunde
ein Bildwechsel stattfindet und dabei die Auswertungsroutine aktiviert
wird, berechnet sich die Zeit:

Wert/25 = Zeit in Sekunden

Da fiir jede Speicherstelle die Werte 0 bis 255 erlaubt sind, ist dies
eine Zeit zwischen ° Sekunde bis ca. 1 Sekunde (250).

49190 - Zeit nach denen die Sprites nach rechts geschoben wer-
den. Um wieviel Bildschirmpixel geschoben wird, ist in 49152 festge-
legt.

49191 - Zeit nach der jeweils die Animatition (=Spritepointer) ge-
wechselt wird. 3

49192 - Anzahl der Pixel um die nach rechts geschoben wird. Die
Zeit nach der dies geschieht ist in 49190 festgelegt. Obwohi auch hier
0 bis 255 erlaubt ist, sind kleinere Werte sinnvoll.

49193 - die Zeit nach der der mittlere Bildschirmstreifen um zwei
Bildpunkte nach links scrollt.

Fiir die Automatikfunktion existiert eine Tabelle, bestehend aus 4 x
16 Werten:

49215 bis 49230 - Tabelle der Zeit nach denen die Sprites nach
rechts geschoben werden. Um wieviel Bildschirmpixel ist dabei in der
Tabelle ab 49247 festgelegt.

49231 bis 49246 - Tabelle der Zeit nach der jeweils die Animation
(=Spritepointer) gewechselt werden.

49247 bis 49262 - gibt jeweils die Anzahl der Pixel an, um die nach

gelegt.

49263 bis 49278 - Zeittabelle nach der der mittlere Bildschirmstrei-
fen um zwei Bildpunkte nach links scrolit.

Die Tabelle wird (wenn Automatik eingeschaltet, s. 49194) fiir die Be-
wegungssequenzen verwendet. Das heiBt: zuerst werden jeweils die
Werte aus 49215, 49231, 49247 und 49263 in die Speicherstellen
49190, 49121, 49192 und 49193 Uibertragen. Die Zeit, die eine Werterei-
he gehalten wird, ist dabei in Speicherstelle 49195 festgelegt. Nach
Ablauf der Zeit (49195) werden automatisch 49216, 49232, 49248
und 49264 (ibertragen und wieder die festgelegte Zeit gehalten. Nach
den letzten Tabellenwerten startet die Automatik wieder bei den
ersten.
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Grafik-ICs, obwohl so mancher Besitzer eines anderen

Computers das nicht wahrhaben will. Die Grafikauflo-
sung wird von VGA-Karten in Personalcomputern (PC) zwar
Ubertroffen und in puncto Farbenvielfalt hat der Amiga seine
Nase vorn. Aber spatestens wenn es um Anderung von Text-
zeichen geht, gibt es keinen Rechner, bei dem dies mit so we-
nig Aufwand und ohne Geschwindigkeitsverlust zu erreichen
ist.

Durch Andern der Register 53248 ($D000) bis 53294
($DO02E), I4Bt sich das Aussehen der Zeichen von dem einge-
bauten Festwertspeicher (ROM) auf einen von 32 Bereichen
des normalen Datenspeichers (RAM) umschalten (Tabelle 3).
Hier sollte allerdings das Aussehen der gewiinschten Zei-
chen vorher festgelegt sein. Jeweils eines davon besteht im-
mer aus einer Matrix von 8 x 8 Punkten. Genauer acht Zeilen
mit je acht Punkten Breite. Da ein Byte 8 Bit beinhaltet, 148t
sich jeweils eine Zeile in einem Byte codieren. Ein gesetztes
Bit bedeutet dabei einen Punkt auf dem Bildschirm (Abb. 1).
40 dieser Zeichen passen nebeneinander auf einen Textbild-
schirm und 25 untereinander. Damit passen 1000 Zeichen auf
einen Textbildschirm. Doch wie arbeitet der VIC:

Er benétigt dazu einen Bildschirmspeicher mit der Lange
von 1000 Zeichen (nach dem Einschalten ab Adresse 1024
($0400) bis 2023). Jede der Speicherstellen steht zwar fur ei-
nen Buchstaben am Bildschirm, kann aber nur 1 Byte (0 bis

Der Video-Chip des C64 ist einer der komfortabelsten
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z [1] Der Buch-
|Belegung| binar | PEEK ?;agzicﬁeﬁfe“‘
88811608 24 gomcre?sigllen
86811118688 68 pe
81168118 182 | i ooss
81111118 126
811868118 182 |
81188118| 182
81188118| 182
888868888 8
[2] Die Bits
Belegung Bit-Muster | desBuch-
stabens »A«
= 888118688 | im Normal-
RARR §8111188 | Mo
H® A g8iie8118
AN 81111118
H*H HM 811868118
XX XX 81186118
Cr 811868118
888688888
[3] Die Bits des
Darstellung Bit-Muster | Buchstabens
AABB 88811888 | Muticolor-
CCCC 88111188 | Modus
AABBAABB gi1igviis
AACCCCBB 81111118
AABBAABB 811868118
AABBAABB 81188118
AABBAABB 81188118
88888888

= IN
NEUEM
GEWAND

Der C64 erlaubt Anderungen seiner Schriftzei-
chen. Die Anwendungen reichen dabei vom Text
mit deutschen Umlauten iiber Hieroglyphen bis
zu mehrfarbigen Spielelandschaften. Sehen Sie
selbst, wie einfach solche Manipulationen sind.

255) beinhalten. Das gentigt naturlich nicht, um das Ausse-
hen des Zeichens zu speichern. Aber wenn wir einfach zur
Kenntnis nehmen, daB insgesamt 256 Zeichenmuster in ei-
nem Zeichensatz zur Verfligung stehen, bezeichnet die Zahl
eines davon in dem vorher angesprochenen Zeichensatz-
speicher. Sie brauchen also lediglich einen Wert in den Bild-
schirmspeicher zu schreiben, den Rest erledigt der VIC. Er
holt sich das Aussehen dieses Zeichens aus dem Zeichen-
satzspeicher und am Bildschirm erscheint z.B. ein Buchsta-
be. Dabei ist es egal, an welchem der 32 Bereiche ein Zei-
chensatz angesiedelt ist, man muB es dem VIC nur vorher
mitteilen. Wenn Sie also jetzt folgendes eingeben:

POKE 1024,0

bis 53263, OyruWergss, Sie sich nicht wundern, wenn »@« am linken oberen

Eck des Bildschirms erscheint. Diese Bildschirmcodes soll-
ten Sie im Handbuch nachlesen, denn sie stimmen nicht mit
den ASCII-Codes Uberein. Der Grund: Auf die speziellen Co-
des reagiert der Computer, er braucht sie nicht darzustellen.
Und falls doch, verwendet er die zweite Halfte der Zeichen-
muster, denn hier sind die reversen Muster der ersten 128 Zei-
chen gespeichert. Sie sehen diese immer, wenn Sie den Cur-
sor tiber ein Zeichen bewegen. Dann blinkt dieses Zeichen.

Die Position des Bildschirmspeichers |48t sich ebenfalls
verandern, da dieser Speicher aber nur 1000 Zeichen lang ist
und der C 64, wie der Name auch sagt, 64 KByte Speicher be-
sitzt. in 64 Stufen (Tabellen 1 und 2). Jetzt wird auch klar, war-
um sich der Zeichensatz selbst in 32 Stufen verlegen |&Bt:
8 Byte x 256 Zeichen = 2048 Bytes (2 KByte).

Ein dritter Speicher ist indirekt noch fiir das Aussehen der
Bildschirmdarstellung verantwortlich - das Farb-RAM. Es &8t
sich allerdings nicht verschieben und liegt immer an Position
55296 ($D800) bis 56296 ($DBE7). In ihm wird anhand der
Farbnummer (s. Handbuch) auch die Farbe des Zeichens
festgelegt. Beachten Sie: Die Farbe des Zeichenhintergrun-
des ist in Register 53281 festgelegt.

Wahl der Video-Bank

Der Videcontrollerbaustein kann immer nur auf einen Spei-
cherbereich von 16 KByte zugreifen. Da aber 64 KByte RAM
untergebracht sind, I8t er sich auf vier verschiedene Banks
(oder Abschnitte) umschalten. Die Bankanwahibits, die einen
Zugriff auf die verschieden Speicherabschnitte erméglichen,
befinden sich im Complex-Interface-Adapter 6526, #2 (CIA
#2). Mit der Basic-Anweisung POKE und PEEK wird eine
Bank durch Steuerung der Bits 0 und 1 von Port A des CIA
# 2 (56576 oder hex $DD00) gewahit. Zur Anderung der Spei-
cherabschnitte miissen diese 2 Bit auf Ausgabe stehen:
POKE 56578, PEEX (56578) OR 3
setzt die Bits 0 und 1
POKE 56576, (PEEK(56576) AND 252) OR A
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wechselt die VideoBank. »A« muB einen der Werte aus Tabel-
le 2 haben. Das Konzept der 16-KByte-Abschnitte spielt bei al-
len Anwendungen des VIC eine Rolle. Sie sollten stets wis-
sen, auf welche Bank der Videocontroller zugreift, denn da-
durch wird festgelegt, woher die Zeichendatenmuster kom-
men und wo sich der Bildschirmspeicher befindet. Nach dem
Einschalten des C64 wird automatisch Bank 0 ($0000 -
$3FFF) aktiviert.

Achtung: Der originale Zeichensatz des C64 ist in den
Banks 1 und 3 fir den VIC-Baustein nicht verfligbar.

Bildschirmspeicher

Durch POKEnN ins Kontrollregister 53272 ($ D018 HEX)
kann die Adresse des Bildschirmspeichers geédndert 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 sté-
ren. Die oberen 4 Bit steuern den Bildschirmspeicher. Ver-
wenden Sie folgende Anweisung, um den Bildschirm in einen
anderen Bildbereich zu legen:
POKE 53272, (PEEK(53272)AND 15) OR A

Die Werte fiir »A« finden Sie in Tabelle 1.

Farbspeicher

Der Farbspeicher kann nicht verschoben werden. Er befin-
det sich stets im AdreBbereich von 55296 ($D800) bis 56295
($DBE?). Bildschirmspeicher und Farbspeicher werden in
den verschiedenen Grafikmodi unterschiedlich benutzt.

[4] »Betrachter« simuliert alle Textmodi

=i Lage = LT

n : B 1 tS dezimal | hexadez
8 BBBBW 8 58088

16 888 1X3KX 1824 | SB8488 s«
32 881 8X34X 2848 58888
43 881 1X50X 3|72 S8Cas8
64 818830 4896 | 51888
88 8181X¢KX 5128 | 51488
96 B1182500K 6144 51888
112 811130 7168 | S1CH8
128 188850 8192 | 52888
144 188130 9216 52488
168 1818XXXX 18248 52888
176 18113 11264 S2CB8
192 1188X30K 12288 536888
288 1181XXK 13312 53488
224 11183508 14336 53888
248 1111500 15368 | S3CE8

1. Die oberen 4 Bit des Kontrollregisters 53272 bestimmen
die Lage des Bildschirmspeichers
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Zeichensatzspeicher

Normalerweise erhélt der Baustein die Formen der anzu-
zeigenden Zeichen vom Character-Generator-ROM. In die-
sem Baustein sind alle Muster gespeichert wie verschiedene
Buchstaben, Zeichen und Interpunktionssymbole.

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 nahezu un-
begrenzter Satz an Symbolen zur Verfiigung steht.

Ein normaler Zeichensatz enthdlt 256 Zeichen, bei dem je-
des Zeichen durch 8 Byte bestimmt wird. Da jedes Zeichen
also 8 Byte beansprucht, benétigt der komplette Zeichensatz
256 x 8 = 2 KByte (2048 Byte). Da der Videocontroller-
baustein gleichzeitig auf 16 KByte zugreift, gibt es pro Bank
acht verschiedene Speicherplatzméglichkeiten fir einen voll-
standigen Zeichensatz. Sie brauchen naturlich nicht immer
einen Zeichensatz zu verwenden. Er muB jedoch stets an ei-
nem der acht moglichen Startplétze beginnen. Die Lage des
Zeichenspeichers wird durch 3 Bit vom Videocontroller kon-
trolliert (53272 oder Hex $D018). Die Bits 3, 2 und 1 steuern
die Lage des Zeichensatzes, Bit 0 wird (iberlesen. Um die La-
ge des Zeichensatzes zu andern, dient die Basic-Anweisung:
POKE 53272, (PEEK(53272)AND240) OR A

Entnehmen Sie die Werte Tabelle 3.

Nur wenn der VIC auf die ROM-Zeichendaten zugreift, wird
auch das ROM eingeschaltet. Ansonsten wird dieser Bereich
von den Ein-/Ausgaberegistern beansprucht. Falls Sie das
Zeichen-ROM benétigen, z.B. um ihn ins RAM zu kopieren
und seine Zeichen zu veréndern, mussen Sie das Ein-/Ausga-
beregister aus- und das Zeichen-ROM einschalten. Erst jetzt
kann kopiert werden. Danach muB das Ein-fAusgaberegister
erneut eingeschaltet werden. Wahrend des Kopierens (bei
ausgeschalteter Ein-/Ausgabe) sind keine Interrupt-

Lntepase: chungen erlaubt, sonst stiirzt der Rechner ab. Zum
Abscha!ten des IRQ missen Sie den Programmodus ver-
wenden, da ebenfalls die Tastatur ausgeschaltet ist:

10 POKE 56334 ,PEEK(56334)AND 24

AnschlieBend schalten Sie den Ein-/Ausgabe-Bereich aus
und das Zeichen-ROM ein:
20 POKE 1, PEEK (1)AND 251

Das Zeichen-ROM befindet sich im Bereich von 53248 bis
57343 ($D000 bis $DFFF). Sie kopieren es mit
30 FORI=0TO 2047: POKE 4096+I,PEEK(53248+1) :NEXT

Um die Ein-/Ausgabe fiir den normalen Betrieb zu aktivie-
ren, ist folgende POKE-Anweisung erforderlich:

40 POKE 1,PEEK(1)OR4

Danach wird der Interrupt wieder eingeschaltet:
50 POKE 56334 ,PEEK(56334)0R1
und der Zeichensatz aktiviert
60 POKE 53272, (PEEK(53272)AND240) OR 4

Einen Zeichensatz in Basic zu kopieren, ist sehr zeitauf-
wendig. Um lhnen einen Vergleich zu geben, befinden sich
zwei Programme mit auf der beiliegenden Diskette:
LOAD”COPY.Basic”,8
kopiert nach RUN den Zeichensatz (in Basic) und schaltet auf
den neuen um. Es I4Bt sich auch in eigene Programme ein-
bauen, ebenso wie
LOAD”COPY.MASCH”,8,1
mit dem Unterschied, daB dieses Programm mit SYS49152
gestartet wird und in Maschinensprache geschrieben ist. In
Basic-Programme wird es am Anfang nachgeladen z.B. mit:
0 IFA=0THENA=1:LOAD”COPY.MASCH”,8,1

Aktiviert wird es bei Bedarf (SYS49152). Beachten Sie le-
diglich, daB lhr Basic-Programm die Speicherposition 4096
nicht Uberschreiten darf.

Standardzeichenmodus

Beim Einschalten des C64 befindet sich dieser im Stan-
dardzeichenmodus, in dem Sie normalerweise programmie-
ren. Zeichen kénnen aus dem ROM oder dem RAM gelesen



werden. Normalerweise wird jedoch auf die Zeichen im ROM
zugegriffen. Bendtigen Sie fiir ein Programm spezielle Grafik-
zeichen, sind lediglich die neuen Zeichenmuster im RAM zu
definieren und der VIC umzuschalten (s. Zeichenspeicher).

Um Zeichen auf dem Bildschirm in Farbe zu zeigen, greift
der Video-Controller-Baustein auf den Bildschirmspeicher
zu, damit der Zeichencode fiir diesen Bildschirmplatz be-
stimmt wird. Gleichzeitig nimmt er aus dem Farbspeicher die
Farbe fiir die Zeichenanzeige.

Um ein Zeichen zu &ndern, bendtigen Sie zuerst den Bild-
schirmcode. Er ist mit 8 zu multiplizieren. Danach wird der
Beginn des Zeichenspeichers addiert plus Bank-Adresse:

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 kdnnen die einzelnen Punkte entweder ein-
oder ausgeschaltet sein. Beim Commodore 64 sind die Zei-
chenbits im Zeichengenerator ROM abgelegt. Jedes Zeichen
ist dabei als Satz von 8 Byte gespeichert. Jedes Byte steht fiir
das Punktmuster einer Reihe im Zeichen und jedes Bit fiir ei-
nen 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 Bildschirm-
speicher 0 ist. Die ndchsten 8 Byte ab 53265 ($D00F) enthal-
ten die Information zur Bildung des Buchstabens A (Abb.1).

Jeder vollstindige Zeichensatz beansprucht eine Spei-
cherkapazitét von 2 KByte (2048 Bit). Insgesamt sind 256 Zei-
chen vorhanden. Da es insgesamt zwei Zeichensétze gibt
(Umschaltung mit <CBM SHIFT>), enthélt der ROM-
Zeichenspeicher 4 KByte.

Programmierbare Zeichen

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)

2. Alle moglichen 16-KByte-Binke des Videocontrollers
(56578 / 56576)

T TR L
g 8 | S8888-S87FF
2 |XXXX881X | 2848 | $8888-S8FFF
4 |XXXXB18X | 4896 | S1888-S17FF

ROH-In:g:a::a:::;k 08 2
6 |X0OXBLIK | 6144 | S1888-SIFFF
8 |XXXX188X | 8192 | $2888-S27FF

18 |XXXX181X | 18248 | $2888-S2FFF

12 |XXXX1168X | 12288 | $3888-S37FF

14 [XXX111X | 14336 | $3888-S3FFF

3. Die Bits 1, 2, und 3 des Kontrollregisters 53272
bestimmen die Lage des Zeichensatzspeichers

den RAM-Zeichensatz (ibertragen:

5 PRINT CHR$(142)

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

20 POKE 56334 ,PEEK (56334) AND 254

Alle Buchstaben, Zahlen oder Standardgrafikzeichemmonmen3ow@as: 1,PEEK (1) AND 251

C64 mussen zuerst in den RAM-Speicher kopiert werden, da-
mit Sie ihn in lhrem Programm benutzen kénnen.

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

Eine Adresse darf auf keinen Fall als Beginn des Zeichen-
satzes gewahlt werden: Adresse 0. Im C64 werden ab dieser
Position Seite 0 (0-Page) wichtige Daten gespeichert.

Fir Ihren Zeichensatz stehen jedoch noch geniigend wei-
tere Anfangspositionen zur Verfligung. Am besten wéhlen
Sie hierzu den Bereich ab 12288 ($3000), indem Sie zu den
unteren 4 Bit in Speicherzelle 53272 den Wert 12 addieren.
Probieren 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 Adresse
12288 steht..nur zuféllige Bytes. Kehren Sie mit
<RUN/STOP RESTORE > wieder zuriick in den Normalmo-
dus.

Nun wollen wir Grafikzeichen konstruieren. Um lhren Zei-
chensatz zu schitzen, soliten Sie die Speicherkapazitét fir
das Basic reduzieren. Der Speicher in Inrem Computer bleibt
unveréndert. Sie haben lediglich dem Basic die Anweisung
gegeben, einen bestimmten Teil nicht zu benutzen:

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

Die gezeigte Zahl gibt die unbenutzte Speicherkapazitit
an. Geben Sie nun folgendes im Direktmodus ein:
POKE 52,48:POKE 56,48:CLR

Und nun:

PRINT FRE (0)-(SGN(FRE(0)) <0)x65535

Sehen Sie die Anderung? Das Basic nimmt nun an, es ste-
he weniger Speicherkapazitat zur Verfiigung. In diesem ge-
wonnenen Speicherplatz kdnnen Sie nun Ihren 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

30

40 FOR I = 0 TO 511:POKE I +12288,PEEK(I+53248):NE-
xT
50 POKE 1,PEEK(1)0R4
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 C 64 bekommt
die Zeicheninformationen nun vom RAM und nicht vom
ROM. Da wir jedoch die Zeichen genau aus dem ROM ko-
piert haben, ist kein Unterschied zu sehen ...noch nicht. Die
Zeichen kbénnen nun leicht gedndert werden. Loéschen Sie
den Bildschirm und driicken Sie <@ >. 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 Revers geschaffen.
Bewegen Sie nun den Cursor wieder zum Programman-
fang und tippen Sie <RETURN> erneut, um das Zeichen
noch einmal umzukehren. Die Tabelle der Bildschirmcodes
zeigt lhnen, wo die einzelnen Zeichen im RAM stehen. Den-
ken Sie daran, daB zur Speicherung jedes Zeichens acht
Speicherplatze bendtigt werden. Wird ein anderes Zeichen
gewiinscht, ist vorher noch etwas zu berticksichtigen. Was ist
zu tun, wenn Sie nun Zeichennummer 154, ein umgekehrtes
Z, wiinschen? Sie kdnnen das erreichen, indem Sie ein Z um-
kehren, oder Sie kénnen den Satz der umgekehrten Zeichen
aus dem ROM kopieren oder einfach das eine Zeichen aus
dem ROM holen und ein nicht benétigtes Zeichen im RAM
dadurch ersetzen. Nehmen wir an, Sie bendétigen das Zei-
chen > nicht mehr. Es soll also gegen das negative darge-
stellte Zeichen Z ausgetauscht werden. Geben Sie ein:
FOR I = QTO 7:POKE 12784+I1,255-PEEK(I+12469) :NEXT
(Diese Anderung betrifft jedoch nur die Darstellung auf
dem Bildschirm. Auch wenn das Zeichen wie ein umgekehr-
tes Z aussieht, wirkt es in einem Programm doch immer noch
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als >):Probieren Sie das an einem Beispiel aus, bei dem die-
ses Zeichen bendtigt wird.

Kommen wir nun zur Kreation eigener Zeichen. Wissen Sie
noch, wie Zeichen im ROM gespeichert sind? Die Bitmuster
der Zeichenbytes geben direkt das Zeichen wieder. Werden
8 Byte Uibereinander angeordnet und jedes Byte als achtstelli-
ge Bindrzahl geschrieben, entsteht eine 8 x 8-Matrix, die das
Zeichen darstellt. Enthalt ein Bit eine 1, ist an diesem Platz ein
Punkt; enthalt es eine 0, ist an diesem Platz eine Leerstelle.

Multicolor-Zeichen

Durch die standardméBige hochauflésende Grafik kénnen
Sie selbst Einzelpunkte auf dem Bildschirm ansteuern. Fiir
jeden Punkt im Zeichensatz stehen zwei Werte zur Verfi-
gung: 1 fir EIN und O fir AUS. Hat ein Punkt den Wert 1, wird
er in der von lhnen fiir die jeweilige Bildschirmposition ge-
wahlten Farbe angezeigt. Bei der hochaufldsenden Grafik
kénnen alle Punkte innerhalb der 8 x 8-Matrix entweder in der
Hinter- oder Vordergrundfarbe angezeigt werden. Hierdurch
wird die Farbauflésung innerhalb dieses Bereichs einge-
schrankt. 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 tiberwiegen je-
doch bei weitem die vielen Vorteile des Mehrfarbenmodus.

Zum Einschalten des Modus fiir mehrfarbige Zeichen wird
Bit 4 des Steuerregisters durch folgende POKE-Anweisung
bei 53270 ($ D 016) gesetzt.:

POKE 53270,PEEK(53270)0R 16

die Zahl im Farbspeicher groBer oder gleich 8 (8-15), wird die
entsprechende Stelle im Mehrfarbenmodus angezeigt.

Die Zeichenfarbe einer Bildschirmposition kann durch eine
POKE-Anweisung im Farbspeicher gedndert werden. Durch
das POKER einer Zahl von 0 bis 7 werden die Zeichen in nor-
maler Farbdarstellung angezeigt. Durch das POKEnN 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 Hochauflésungsmodus gewahlt.

Gilt fur eine Bildschirmstelle der Mehrfarbenbetrieb, wird
durch die Zeichenbits bestimmt, welche Farben fiir die Punk-
te angezeigt werden. Sie sehen die Darstellung des Buchsta-
bens A und das entsprechende Bit-Muster in Abb. 2.

Im normalen oder HiRes-Modus wird die Bildschirmfarbe
bei jedem 0-Bit und die Zeichenfarbe stets da gezeigt, wo das
Bit 1 ist. Beim Mehrfarbenmodus werden die Bits paarweise
benutzt (Abb. 3).

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 durch Bitpaare bestimmt (Tabelle 4).

Extended-Color-Modus

In diesem Modus kénnen Sie flir jedes einzelne Zeichen
sowohl die Hintergrund- als auch die Vordergrundfarbe steu-
ern. So ist es z.B. moglich, auf einem weiBen Bildschirm ein
blaues Zeichen mit gelbem Hintergrund zu zeigen. Fiir den
erweiterten Hintergrundfarbmodus stehen vier Register pa-
rat. Fir jedes kann eine der 16 Farben gewahit werden.

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

Zum Abschalten dieser Betriebsart wird Bit 4 der gleichign QMLIBéler eitertem Modus ist die Anzahl der verschiedenen

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 tber Bit 3 im Farbspeicher gesteuert. Der Farbspei-
cher beginnt ab 55296 ($ D800). Ist die Zahl im Farbspeicher
kleiner als 8 (0-7), so gilt fiir die entsprechende Stelle auf dem
Bildschirm Hochauflésung in der gewéhlten Farbe (0-7). Ist

00 HINTERFGRUNDFARBE # 0
(BILDSCHIRMFARBE)

53281 ($D021)

01 HINTERGRUNDFARBE # 1 53282 ($D022)
10 HINTERGRUNDFARBE # 2 53283 ($D023)
1 DURCH DIE UNTEREN 3 BITS IM FARBSPEICHER

FARBSPEICHER BESTIMMTE FARBE

4. Mogliche Farbkombinationen fiir Multicolorzeichen

0- 63 Rl 0 53281($D021)
GEgag v gl t T 1 53282($D022)
98901 .= 1, -0 2 53283($D023)
499,985 S Y 3 53284(3D024)

5. Im Hintergrundfarbmodus kénnen die ersten 64 Zeichen
mit unterschiedlichen Hintergrundfarben dargestelit werden
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anzeigbaren Zeichen jedoch eingeschrankt. Ist der erweiterte
Farbmodus eingeschaltet, werden nur die ersten 64 Zeichen
des Zeichen-ROM (oder die ersten 64 in lhrem programmier-
baren Zeichensatz) verwendet. Zwei Bit des Zeichencodes
werden namlich 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 POKER einer 1 ein A. Normalerweise muB
nach dem POKER 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 Einschalten des erweiterten Farbmodus wird Bit 6 des
VIC-lI-Registers mit der Adresse 53265 ($D001) auf 1 gesetzt.
Dies geschieht durch:

POKE 53265,PEEK(53265)0R 64

Zum Ausschalten des erweiterten Farbmodus wird Bit 6
des VIC-lI-Registers mit der Adresse 53265 ($ D 011) auf 0 ge-
setzt. Hierzu flhrt:

POKE 53265,PEEK(53265)AND 191

Betrachten Sie dazu auch:
LOAD “EXTENDED. COLOR”, 8

Es 14Bt sich mit RUN starten.

Zum Betrachten der einzelnen Modi befindet sich ein
BASIC-Programm auf der beiliegenden Diskette:
LOAD“BETRACHTER”, 8
ladt dieses und RUN startet es. Geben Sie im ersten Schritt
den Namen des zu ladenden Zeichensatzes an. Auf der Dis-
kette befinden sich 14 davon (»20 bis 50«). »Betrachter kann
alle Modi simulieren (Abb. 4). Zum SchluB noch ein Hinweis:

Sollten Sie eine Erweiterung eingeschaltet haben, oder tritt
beim Laden die Meldung »FEHLER« auf, obwohl Sie den Zei-
chensatz richtig eingetippt haben, I16schen Sie einfach die
Programmzeile 270. (gr)



ereits beim Einschalten des C64 befindet er sich in ei-
nem Grafikmodus: in der niedrigen Auflésung (engl.
Low Resolution, Abk. Lores). Es steht ein Bildschirm-
speicher von 1000 Byte zur Verfligung: 25 Zeilen mit jeweils
40 Spalten. Dieser Bereich umfaBt die Adressen $0400 (1024)
bis $07E7 (2023). Jedes Zeichen, das (iber die Tastatur einge-
ben wird (Buchstaben, Zahlen, Blockgrafik), besitzt eine cha-
rakteristische Bildschirm-Codezahl. Diese merkt sich der
C64, multipliziert sie intern mit »8« und sucht im Charakter-
ROM (Zeichensatzspeicher ab $D000, dez. 53248) die Adres-
se, die sich nach folgender Formel ergibt:
Zeichenadresse = Zeichensatzanfang + 8 yx Codewert
Nun werden noch die dahinterliegenden sieben Bytes da-
zugenommen und das gesamte Zeichenmuster auf den Bild-
schirm gebracht. Noch ausfiihrlicher steht’s in unserem
Grundlagenartikel zum Zeichensatz in diesem Sonderheft.
Uns interessiert im Zusammenhang mit dem Zeichensatz
der Aufbau eines Zeichenmusters: Acht Byie, die jeweils aus
acht Bit bestehen. Ein Zeichen besitzt also eine Matrix von 8
x 8 = 64 Bildpunkten. Das gilt z.B. auch fiir ein Leerzeichen
(< SPACE >), bei dem gar nichts zu sehen ist: Es sind trotz-
dem 64 Pixel, nur besitzt jeder Bildpunkt eben den Wert »0«.
LieBen sich im Lores-Modus (oder Textbildschirm) nur je-
weils Packchen von 8 x 8 Bit manipulieren (anzeigen, 16-
schen) kann der hochauflésende Grafikmodus (engl. High
Resolution, Abk. Hires) bedeutend mehr - jedes einzelne Bit
der 1000 méglichen Bildschirmzeichen kann beliebig ein-
oder ausgeschaltet werden. Der Textbildschirm wird zur Gra-
fiklandkarte. So eine Bitmap umfaBt jetzt 1000 x 8 x 8 =
64000 Bildpunkte (= Bits) oder umgerechnet: 8000 Byte.
Wie 4Bt sich dieser Zustand beim C64 aktivieren? Dazu
gibt’s drei wichtige Adressen:
Speicherstelle $D011 (53265)

Das ist Register 17 des Video Interface Controllersg(MiC)am

Jedes Bit des Werts, der in dieser Adresse steht, fungiert als
Schalter: 1 = Funktion an, 0 = aus. Die einzelnen Schalter
bedeuten:
- Bits 0 bis 2: Soft Scrolling,
- Bit 3: 25 oder 24 Zeilen im Textmodus,
- Bit 4: Bildschirm ein/aus
- Bit 5: Hires-/Lores-Modus
- Bit 6: Extended Color Modus ein/aus
- Bit 7: 9. Bit des Speicherinhalts der Adresse $D012 (dieses
Register ist nur bei der Programmierung des Rasterzeilen-
Interrupts von Bedeutung).

Der Einschaltwert von Adresse $D011 ist »27«. In einzelne
Bits zerlegt (binar), sieht das so aus:

Bit.7 654 3210

068011011

Da wir uns noch im Textmodus befinden, steht in Bit 5 eine
Null. Um es einzuschalten, miissen wir die Wertigkeit »32«
zum Normalinhalt der Adresse $D011 addieren:

5 8YS 58692: REM LORES-BILDSCHIRM LOESCHEN
10 POKE 53265,PEEK(53265)+32

Nach RUN ist der Hires-Modus aktiv, nur: Auf dem Bild-
schirm erscheint ein wirres Byte-Chaos (sogar Muster aus
dem Zeichensatz sind zu erkennen). Mit <RUN/STOP
RESTORE > verbannen Sie den haBlichen Screen: Was Sie
gesehen haben, waren die ersten 8000 Speicherstellen des
C64 im Einzelbit-Modus: Zeropage, Stapelspeicher, Sprung-
vektoren, Bildschirm- und Basic-Bereich bis zur Adresse
7999.

Um den Hires-Bildschirm zu |6schen, muBte man per
Schleife jedes Byte auf »0« setzen:

FOR I=0 TO 7999: POKE I,0: NEXT

32

C64 im Hires-Modus

— PREMIERE

FUR HOHE
AUFLOSUNG

Grafik - einer der Glanzpunkte
des C64! Nur: mit Basic 2.0 sehr
umstandlich zu realisieren. Bes-
ser geht’s mit Assembiler.

aber: Geben Sie’s besser noch nicht ein - denn sonst 16-
schen Sie automatisch Bytewerte (z.B. in der Zeropage), die
fur den C64 lebenswichtig sind. Wir miissen uns also einen
Platz suchen, in dem wir den 8000 Byte groBen Hires-Bereich
unterbringen kénnen und der die Schaltkreise des Compu-
ters nicht stért. Er muB allerdings innerhalb der ersten 16384
Adressen des C64 liegen - mehr Bytes kann der VIC-Chip
nicht tiberblicken. Man nennt diesen Bereich VIC-Bank 0 (alle
folgenden Routinen gelten nur fir diese Bank). Insgesamt
gibt’s vier davon - geregelt wird das in Adresse $DD00

7=). Wer mehr dartiber wissen mdchte, dem empfehlen
wir unseren groBen Grafikkurs im 64'er-Sonderheft 45.

Der ideale Speicherplatz einer Bitmap in VIC-Bank 0 liegt
ab Speicherstelle $2000 (8192). Um dies dem C 64 mitzutei-
len, brauchen wir Register 24 des VIC-Chip:

Speicherzelle $D018 (53272)
Sie dient ebenfalls als Schalter fiir diverse Aufgaben:
- Bit 0: nicht benutzt, ist immer eingeschaltet (1),
- Bit 1 bis 3: Startadresse des Charakter-ROM,
- Bit 4 bis 7: Startadresse Bildschirm-RAM.
Die Bitbelegung des Einschaltwerts »21« gibt uns die Info:

BIGI7 6 5.4 302 110

B RS S TS

Wir missen jetzt das Byte in zwei Hélften gespaltet be-
trachten: Die Bits 0 bis 3 sind das Low-Nibble, Nr. 4 bis 7 be-
zeichnet man als High-Nibble. Wenn man Bit 0 (immer »1<«)
auBer acht 18Bt, steht im Low-Nibble die Zahl »4«, im High-
Nibble der Wert »1«. Multiplizieren Sie beide Zahlen mit
»1024« - es stimmt: Der Zeichensatz beginnt bei »4096«. Be-
vor Sie reklamieren: Es ist richtig, daB das Charakter-ROM
bei Adresse $D000 (53248) beginnt, aber es wird intern nach
$1000 (4096) gespiegelt - sonst l&ge es nicht innerhalb der
omindsen VIC-Bank von 16384 Byte.

Als Adresse fiirs Bildschirm-RAM bekommen wir »1024«.
Warum ist der Bildschirmspeicher in der hochauflésenden
Grafik so wichtig, wenn er doch nur im Textmodus Zeichen
auf den Monitor bringt? Er wird zum Farb-RAM umfunktio-
niert: Bei der Hires-Grafik stehen die bekannten 16 verschie-
dene Werte fiir Vorder- und Hintergrundfarbe zur Verfligung,
die gespeichert werden miissen.

Zuriick zu unserer geplanten Anfangsadresse fiir die Bit-
map: »8192«, geteilt durch »1024«, ergibt »8«. Im Low-Nibble
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steht bereits die Zahl »4«, also muB der Bytewert von $D018
nur noch um »4« erhéht werden:
20 POKE 53272,PEEK(53272)+4

Ab dieser Adresse 14Bt sich die Bitmap léschen, ohne

Schaden anzurichten:
30 FOR I=8192 TO 8192 + 7999
40 POKE I,0: NEXT

Héngen Sie noch folgende Zeilen dran:
50 POKE 198,0: WAIT 198,1
60 POKE 53265,27: POKE 53272,21

Nach Druck auf eine beliebige Taste ist wieder alles wie ge-
habt.

Mochten Sie’s mit einer Grafik von der Sonderheft-Diskette
ausprobieren? Dann ergénzen Sie das Basic-Listing um fol-
gende Zeile:

1 IF A=0 THEN A=1: LOAD "DEMO1.PIC”,8,1

[1] Eine Sinus-Kurve, entstanden mit der Assembler-Routine
PLOT

DY GRAPHIDDY GRAPH

Clear Bitmap

Save Picture

Load Picture
Draw Lines -
End/Reset

{Menu : <{M>)

[2] Die wichtigsten Arbeitsfunktionen ruft man mit
<RETURN> auf

Legen Sie die Disketienseite mit dem Hires-Bild

»Demoil.Pic« (im Programmpaket zu »Hi-Eddi«) ins Laufwerk
und starten mit RUN.
Wer jetzt Grafikpunkte (=Pixel) auf dem Hires-Bildschirm ein-
schalten mdchte, steht vor einem neuen Problem: Wie teilt
man dem Computer die entsprechende Position des Bild-
punkts im Koordinaten-System 320 x 200 mit?

Flr den C64 existiert theoretisch noch immer die Bild-
schirmeinteilung des Lores-Modus: 25 Zeilen mit je 40 Spal-
ten. Als Basisadresse flir den Beginn des Hires-Bereichs legt
man die Speicherzelle »8192« fest: BA = 8192. Das Farb-
RAM solcher Hires-Grafiken liegt immer bei $0400 (1024).
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Ein Beispiel: Wir wollen das Pixel an folgenden Koordina-
tenpunkien bestimmen: Horizontal (x-Richtung): 160, vertikal
(y-Richtung): 100.

ZEILE = INT(100/8)
(Ergebnis: 12)

Die zugehorige Spalte berechnet man mit dieser Formel:
SPALTE = INT(160/8)

(Ergebnis: 20)

Damit steht die Position der 8 x 8-Pixel-Matrix des Zeichens
auf dem Bildschirm fest, die den gewlinschten Bildpunkt ent-
hélt: Zeile 12, Spalte 20.

Jetzt kommt die Feineinstellung: Das Byte an dieser Posi-
tion (LINIE) besteht aus acht Pixeln:

LINIE = 100 AND 7
(Ergebnis: 4)

Zum entsprechenden Bit bzw. Bildpunkt kommt man mit
dieser Formel:

BIT = 7 - (160 AND 7)
(Ergebnis: 7)

Per POKE ins betreffende Byte der Hires-Grafik wird dann
exakt dieses Pixel eingeschaltet. Dazu muB man die bekann-
ten Daten verwenden: Basisadresse = 8192, maximale x-
Richtung (320), Position des Zeichenmusters x 8 und die Er-
gebnisse der Berechnungen von LINIE und BIT:

BYTE = BASIS + ZEILE%320 + SPALTEx8 + LINIE
(Ergebnis: BYTE = 8192+12x320+20%8 + 4 = 12196)

Mit folgender POKE-Anweisung erscheint der Grafikpunkt:

POKE 12196,PEEK(12196) OR 217

Eines ist klar: Hires-Grafik mit Basic 2.0-Befehlen zu erzeu-
gen, ist sehr zeitraubend. Im 64’er-Sonderheft 69 (Basic) ist
das mit vielen Beispielprogrammen ausfiihrlich beschrieben.
Wir widmen uns lieber Assembler-Routinen, die per SYS-

CBefehlir+iasic aufgerufen werden und alle Funktionen blitz-

schnell erledigen: Bitmap und Bildschirmspeicher |6schen,
Farben einstellen, Grafikpixel setzen usw.

Dazu finden Sie jede Menge Assembler-Routinen auf der
Sonderheft-Diskette. Alle Programme miissen mit der En-
dung »8,1« geladen und per SYS-Befehl gestartet werden:

-GRAPHICCLR (SYS 28700): I8scht die Bitmap im Bereich
von 8192 bis 16383. Speicherbelegung: $701C bis $7035.

- BITMAPON (SYS 28726): schaltet den hochauflosenden
Grafikmodus in den VIC-Registern 17 und 22 ein. Speicher-
belegung: $7036 bis $7046.

- BITMAPOFF (SYS 28743): Der Hires-Modus wird wieder
abgeschaltet. Jetzt ist der Textbildschirm wieder aktiv. Spei-
cherbereich: $7047 bis $7056.

- COLORS (SYS 28759): Mit diesem Utility lassen sich die
Bildschirmfarben per Tastendruck &ndern:

Farbtasten <1> bis <8> mit <CTRL>: Vordergrundfar-
be, Farbtasten <1> bis <8> mit <SHIFT >: Hintergrund-
farbe. Probieren Sie’s aus:

10 SYS 28700: SYS 28726
20 SYS 28759: GOTO 20

Voraussetzung: Sie miissen die Dateien GRAPHICCLR,
BITMAPON und COLORS vorher laden. Das Farbande-
rungsprogramm belegt den Speicher von $7057 bis $70DB.

- PLOT (SYS 28892): Das ist die Assembler-Routine zum
Setzen eines Grafikpunkts auf dem Bildschirm. Méchten Sie
mehrere Pixel hintereinander einschalten, muB dies per
Basic-Schleife geschehen (FOR-NEXT). Speicherbereich:
$70DC bis $71B5.

Zwei Demoprogramme auf unserer Diskette zeigen, wie
man die PLOT-Funktion in eigenen Basic-Programmen ver-
wendet: SPRITERASTER erzeugt eine 24 x 21 groBe
Quadrat-Matrix auf dem Hires-Bildschirm, die exakt der Bit-
Belegung eines Sprite-Musters entspricht. Wenn Sie zuvor
HARDCOPY (s. Beschreibung) geladen haben und nach
dem Programmende »SYS 33710« im Direktmodus eingeben,

Eded -online de
e -crdfnm, et



kénnen Sie das Sprite-Raster beliebig oft ausdrucken und fiir
eigene Sprite-Entwiirfe verwenden.

SINUS zeichnet eine Kurve nach vorgegebenen Funktio-
nen (Abb. 1). Nach dem Zeichnen der Grafik 14Bt sie sich
ebenfalls speichern oder ausdrucken.

- SAVEPIC (SYS 31290): speichert eine Hires-Bitmap auf
Diskette (33 Blocke). Vorher werden Sie nach dem Filenamen
gefragt, der nicht I&nger als zwdlf Zeichen sein darf - die En-
dung ».PIC« wird automatisch angefiigt. Speicherbelegung:
$7A3A bis $7B10.

- LOADPIC (SYS 31098): ladt ein beliebiges Grafikbild im
Hi-Eddi-Format (Hires-Bereich ab $2000). Speicherbereich:
$797A bis $7A39.

Sie kbnnen es sofort ausprobieren, wenn Sie dazu das Bei-
spielprogramm »Bildlader« in den Computer holen:

LOAD “BILDLADER”,8

Nach dem Start mit RUN werden Sie nach dem Namen der
Grafik und den gewiinschten Farben gefragt, die Sie beliebig
einstellen konnen. Jetzt l6scht das Programm per SYS-Befehl
den Hires-Bildschirm, schaltet die hochauflésende Grafik ein
und |&dt das Bild. AnschlieBend erscheint die Hires-Grafik auf
dem Schirm. Ein Tastendruck bringt Sie zuriick in den Lores-
Modus.

- HARDCOPY (SYS 33710): Ein Grafikbild wird auf jedem
Commodore-Drucker oder Epson-Gerét mit kompatiblem In-

Zeichenprogramm ohne Joystick

terface ausgegeben. Dazu muB der Hires-Modus nicht aktiv
sein. Wenn »Hardcopy« im Speicher steht, muB man nur das
gewiinschte Grafikbild laden (mit »8,1«) und die Routine mit
SYS 33710 starten. Nach jedem Ausdruck setzt das Pro-

Draw Lines: schaltet die Hires-Grafik ein. Die Zeichenfla-
che erscheint. Mit dieser Funktion stehen Ihnen alle Zeichen-
funktionen von »Graphiddy« zur Verfiigung. Sie lassen sich
aktivieren durch:

<B>: Freihand-Zeichnen. Nach anschlieBendem Druck
auf <F> wird der Modus »Punkte setzen« aktiviert: Der
Bleistift-Sprite folgt allen vier Richtungen der Cursortasten
und hinterléBt Grafiklinien (Abb. 3). Weitere Richtungen ste-
hen mit der Schrégstrich- und der Punkttaste zur Verfligung:
- </>: schrag rechts abwarts,

- <SHIFT />: schrag links aufwarts,
- <.>: schrédg links abwarts,
- <SHIFT .>: schrag rechts aufwarts.

Erneuter Druck auf <F> stellt das wieder ab: Dann kann
der Sprite beliebig positioniert werden, ohne Grafikpunkie zu
setzen.

gramm automatisch einen Zeilenvorschub. Da alle®Bil@er ifarni. s

Hi-Eddi-Format gespeichert werden, lassen sich selbstgene-
rierte Grafiken auch mit »Hi-Print« aus dem Programmpaket
»Hi-Eddi« ausdrucken oder mit jedem anderen Hardcopy-
Programm zur Hires-Grafik (s. 64’er-Sonderheft 72, Thema
»Drucker<). Speicherbelegung des Utilities: $83A7 bis $848A.
Alle bisher genannten Assembler-Routinen fligen sich naht-
los aneinander. Ein Kinderspiel, sie zu einem Gesamtpro-
gramm zusammenzufassen. Zur Funktionssteuerung muB
man sie nur ergénzen und mit einem Auswahlmeni verse-
hen. Im folgenden Programm wurde dies verwirklicht:

LOAD “GRAPHIDDY”,8

Nach dem Start mit RUN werden die inzwischen bekann-
ten Teilroutinen an die vorgesehenen Speicherbereiche
transponiert (und noch einige mehr: Steuerung des Bleistift-
Sprites, Tastaturabfrage, Text in Grafik einbinden, Projektio-
nen, Menii und Fllen von Flachen) Das Arbeitsmenu er-
scheint auf dem Bildschirm (Abb. 2). Hinter den einzelnen
Mentipunkten steht der < Pfeil links>, den Sie mit den Cur-
sortasten auf- oder abwarts bewegen kdnnen. Die entspre-
chende Funktion wird mit <RETURN > initialisiert:

Clear Bitmap: ruft die Routine GRAPHICCLR auf. Der
Hires-Bildschirm wird vom Bytemdill befreit. Diese Operation
geschieht verdeckt - ohne Einschalten des Hires-
Bildschirms.

Save Picture: speichert eine Hires-Grafik nach Eingabe
des entsprechenden Filenamens auf Diskette. Achtung: Der
Name darf maximal zwolf Zeichen lang sein, da die Endung
» PIC« automatisch angehéngt wird. Zahlen sind nicht er-
laubt, nur Buchstaben.

Load Picture: |4dt eine Hires-Grafik von Diskette mit der
Endung »PIC«, die im Hi-Eddi-Format gespeichert wurde.
Fremde Grafiken miissen notfalls umbenannt werden. Die
Endung »PIC« hangt das Programm automatisch an den Fi-
lenamen, nach dem Sie gefragt werden. Es kénnen nur
SchwarzweiB-Grafiken geladen werden (ohne Farb-RAM).
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[3] Freihand-Zeichnen ohne Joystick: Der Sprite-Bleistift
wird ausschlieBlich per Tastatur gezeichnet

Raeumliche Koerper

[4] Dreidimensionale Projektionen geometrischer Kérper

<R>: Diesen Modus muB man einschalten, um gesetzte
Linien zu ldschen. Die Funktion arbeitet pixelgenau: Sie mus-
sen die gezeichneten Linien exakt tiberfahren, um sie zu 16-
schen. Mit <Z> schaltet man den Freihand-Zeichnen-
Modus wieder ein.

<G>: zieht eine Linie, die sich mit dem Cursor bewegt.
Sie 13Bt sich beliebig ausdehnen. Die Cursorgeschwindigkeit
ist durch diese Funktion natiirlich langsamer. Durch erneuten
Druck auf <B> |48t sich diese Funktion abschalten.

<D>: Damit kénnen Linien gezogen werden. Vorher muB
man den Zeichenbleistift in die gewlinschte Position bringen.
Dann driickt man <P>, um den Linienanfang zu bestim-
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men. Bewegen Sie jetzt den Sprite auf einen beliebigen End-
punkt. Erneuter Druck auf <P > zeichnet die Linie.

< T>: aktiviert die Texteingabe im Grafikbildschirm an der
aktuellen Position des Bleistift-Sprites, der dann unsichtbar
wird. Es sind alle Zeichen der Tastatur erlaubt; Fehleingaben
lassen sich mit <DEL> I6schen. Mit <RETURN> verlaBt
man diesen Modus - das Sprite erscheint wieder.

Das ist noch nicht alles: Im Zeichenmodus lassen sich
auch 3-D-Projektionen entwerfen. Entwerfen Sie die Vorder-
ansicht eines Kérpers auf den Bildschirm (Linien mit <P >
verbinden). AnschlieBend driickt man <V >, um den Projek-
tionsmodus einzuschalten. Jetzt 188t sich der Bleistift-Sprite
an jede gewtinschte Position auf dem Bildschirm setzen. Per
Taste <A> wird die Projektion ausgefiihrt: Auf dem Monitor
entsteht ein dreidimensionales Gebilde (Abb. 4). Mit <Q>
kann man diesen Modus verlassen.

< E>: Bewegen Sie das Sprite auf die Flé&che, die sich mit
der aktuell eingestelliten Farbe fiillen soll. Nach Druck auf
< E > farbt sich die Fl&che. Werden bestimmte Teile nicht be-
riicksichtigt, miissen Sie den Bleistift-Sprite dahin bewegen
und erneut <E> driicken.

<F3>: vergroBert den Bleistift-Sprite in alle vier Richtun-
gen. Jeder Druck auf die Cursortasten riickt ihn nur um ein
Pixel weiter. Diese Funktion dient der Feinabstimmung beim
Entwurf einer Hires-Grafik.

<F5>: normalisiert GroBe und Geschwindigkeit des
Sprite-Bleistifts. Die Cursortasten schieben ihn jetzt wieder

Programmart: Zeichenprogramm
Laden: LOAD "GRAPHIDDY " 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Steuerung: Tastatur

Besonderheiten: Mitden Tasten <D>, <V> und <A> lassen sich
3-D-Projektionen erzeugen

Bendotigte Blocks: 23

G4ER

acht Pixel nach vorn. Damit kann man gréBere Entfernungen
zwischen zwei Grafikkoordinaten schnell (iberwinden.

<F7>: gibt eine Hires-Grafik auf Epson-kompatiblen
Druckern aus, die per Hardware-Interface mit dem seriellen
Port des C64 verbunden sind.

<S>: ruft im aktiven Grafikmodus die Funktion »Grafik
speichern« auf.

<L >: |&dt eine Hires-Grafik im Hi-Eddi-Format (Speicher-
anfang: $2000).

<M>: bringt Sie zuriick ins Menii von »Graphiddy-.

Im Programm ist auch die Routine COLORS integriert. Die

 GRUNDLAGEN ___

Hintergrundfarben lassen sich in jedem aktiven Grafikmodus
mit den Tastenkombinationen aus <SHIFT> und <1>
(schwarz) bis <8> (gelb) &ndern. Die Zeichen- bzw. Vorder-
grundfarbe kann man mit denselben Zahlentasten, aber dann
gemeinsam mit <CTRL> umstellen.

Nach dem Laden belegt »Graphiddy« den Basic-Speicher
von $0801. (2049) bis $1E90 (7824). Durch den Start mit RUN
werden die Daten in den vorgesehenen Bereich von $7000
(28672) bis $8650 (34384) verschoben und der Basic-Anfang
nach $4000 (16384) verlegt. Somit bleiben 12 288 Bytes flir
eigene Programmentwicklungen frei, in denen man per SYS-
Befehl die genannten Grafik-Routinen einzeln schalten kann.
Das entspricht 48 Blocks auf Diskette. Achten Sie darauf, daB
Ihr eigenes Basic-Programm nicht gréBer wird: Es (ber-
schreibt sonst die Routinen von »Graphiddy«.

Der Bereich des Kassettenpuffers wird ausgiebig zur Abla-
ge von temporaren Werten benutzt (Flags, Koordinaten fiir x-
und y-Richtung, zergliedert in High- und Low-Byte). Aus die-
sem Grund kann man »Graphiddy« (oder Einzelroutinen dar-
aus) nur im Zusammenhang mit einer Floppy-Station benut-
zen (1541 oder 1571), nicht mit der Datasette.

»Graphiddy« |adt auch fremde Hires-Grafiken. Vorausset-
zung: Sie mussen im Hi-Eddi-Format vorliegen (Speicherbe-
reich: $2000 (8192) bis maximal $3FFF (16383)) und einfarbig
sein. AuBerdem dirfen diese Bilder kein Farb-RAM besitzen.
Man erkennt solche Dateien am Umfang des Speicherplat-
zes, den sie auf Diskette belegen: 37 Blocks. Die Grafiken
kann man mit den Tastaturbefehlen des Programms nachbe-

matbeiteisiverdndern, erganzen) und erneut im kompatiblen

Grafikformat unter einem anderen Dateinamen speichern.
Selbstverstandlich ist auch der umgekehrte Weg mdéglich:
Séamtliche Hires-Bilder aus »Graphiddy« lassen sich mit je-
dem anderen C-64-Zeichenprogramm laden, nachbearbei-
ten und speichern (z.B. Hi-Eddi, Starpainter, OCP-Art-Studio
usw.) Gednderte Grafiken lassen sich auch jederzeit wieder
mit den genannten Zeichenprogrammen laden.

Mit der eingebauten 3-D-Funktion von »Graphiddy« kann
man - zumindest im groben Rahmen - sogar einfache, tech-
nische Zeichnungen auf dem Bildschirm realisieren. Sie wer-
den rasch selbst herausfinden, welchen Nutzen unser Zei-
chenprogramm ohne Joystick fiir' Sie haben kann.

Wem es zu umstandlich ist, Grafiken mit dem Joystick zu
zeichnen, findet in »Graphiddy« eine komfortable Alternative.
AuBerdem lassen sich s&mtliche Einzelroutinen in eigenen
Basic-Programmen verwenden. (bl)

Na, FLEI®SIG AM RAUBKOPIEREN 7
——F =

-

SICHERHEITSKOPIEN - MAN SAGT SICHER-
HETSKOPIEN :
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wischen damals, als
Zman C-64-Grafik noch

mit  PRINT-Befehlen
und geSHIFTeten Tastatur-
zeichen auf den Schirm
brachte, und heute, da aus-
geschlafene Programmierer
aus dem C64 eine fast pro-
fessionelle Grafikmaschine
machen, liegen Computer-
Welten. Wohlgemerkt: Was
sich heute auf dem Monitor
abspielt, ware technisch
auch schon vor einem knap-
pen Jahrzehnt méglich ge-
wesen - nur wuBte noch kei-
ner, wie’'s geht.

Speziell mit Gleichgesinn-
ten oder in User-Gruppen
(die Szene) hat man sich zu-
sammengesetzt, um in un-
zahligen (oft auch vergebli-
chen) Versuchen die Regi-
ster des VIC-Chip und der
Sprungvektoren ab $0300
(768) zu manipulieren, und
so moglichst das Letzte aus
diesem 8-Bit-Computer her-
auszuholen - zumindest in
grafischer Hinsicht.

Seit einiger Zeit geistern
neue Begriffe durch die Sze-
ne, die sich wie Codes aus
Geheimakten des Pentagon
oder chemischer Verbindun-
gen anhodren: FLD, DYSP
und DYCP. AGSP usw. Das
sind Abklrzungen flr trick-
reiche Spielarten der Grafik-
programmierung, die wir mit
Beispielen  demonstrieren
mochten. Wenn Sie sich
selbst an solche Programm-
objekte heranwagen, sind

Maschinensprache-Kennt-
nisse (vor allem fur Interrupt-
Manipulationen) und die no6-
tigen Programmierwerkzeu-
ge (Assembler, Maschinen-
sprache-Monitor)  unerlaB-
lich.

Geheimnisse des
Rasterzeilen-
Interrupts

Alle Effekte beruhen auf
dem Prinzip, die Schirman-
zeige durch den VIC bei je-
dem Bildaufbau (25 x pro s)
aufs neue zu beeinfluBen:
Unterschiedliche  Farben,
Ausschalten des  Bild-
schirmrands und mehr als
acht Sprites gleichzeitig
sind nur einige programm-
technische Highlights, die
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man durch Manipulation des
Raster-IRQs erreicht.

Um den Bildschirm ma-
kellos zu beeinflussen (ohne
Flackern und Flimmern),
muB man ungeschriebene
Gesetze des Timings einhal-
ten, sprich Manipulationen
nur in bestimmten, exakt be-
grenzten Phasen des Bil-
daufbaus zulassen.

Diese VIC-Speicherstel-
len liefern Rickmeldungen
tiber die Tatigkeit des Chips:

- Register 18 ($D012) und
Bit 7 von Register 17
($D011): die Nummer der ak-
tuellen Rasterzeile,

- Register 19 ($D013) und
20 ($D014): Positionen in x-
und y-Richtung, bei der ein
Lightpen-Impuls stattfand,

- Register 30 (3DO1E) und
31 (3DO1F): Sprite-Kollis-
sionsflag.

Bei entsprechender Pro-
grammierung kann der VIC-
Chip Uberprifen:

- ob die gewilinschte Raster-
zeile erreicht ist,

- ob es einen Lightpen-
Impuls gab oder

- eine Kollision zwischen
zwei Sprites oder mit dem
Hintergrund stattfand.

Diese Ereignisse koénnen
eine Interrupt-Anforderung
an den Mikroprozessor wei-
terleiten und damit ein Pro-
gramm initialisieren, das kei-
ne Rechenzeit mit der Pri-
fung einzelner Register ver-
schwendet. Die Ruickmel-
dung deren Zusténde wird in
Register 25 ($D019) gespei-
chert.

Am besten eignet sich die
Nummer der augenblickli-
chen Rasterzeile zur Bestim-
mung der aktuellen Bildauf-
bauphase. Wenn ein Pro-
gramm diese Speicherstelle
liest, erféhrt es zwar die Zei-
lennummer, nicht aber, was
in der Rasterzeile gezeigt
werden soll. Je éfter man al-

so die Zeilennummer Uber-
prifen 1aBt, desto genauer
kann man bestimmen, was
sich darin abspielen soll.
Liest man das Register
$D012 mit maximaler Haufig-
keit, betragt die Unsicherheit
darliber, wann die Zeile be-
gonnen hat, nur noch sechs
Takizyklen (1z). Der Abstand
zweier Prifungen errechnet
sich immer aus 7 Tz minus 1
Tz:
lda #zelle
LA5 SR ARTE :
cmp regl8 ;4 Tz
bne label warte ;2/3 Tz
Programmiert man den
VIC so, daB er einen Raster-
IRQ ausldsen soll, geschieht
das exakt zu Beginn der ge-
wilinschten Zeile. Doch die
CPU nimmt die Interrupt-
Anforderung erst dann an,
wenn der momentan gultige
Befehl abgearbeitet ist. Da
die Zeitdauer von Assem-
blerbefehlen zwischen zwei
und sieben Taktzyklen vari-
iert, kann sich die Akzeptanz
des IRQ bis zu 6 Tz verzo-
gern. Diese Verzogerung ist
scheinbar zuféllig. Doch [&8t
sich eine wahrend des Pro-
grammablaufs gleiche, von
Start zu Start jedoch variie-
rende Verzogerung einbau-
en. Dazu mussen nach einer
bestimmten Zeit wieder die-
selben Befehle abgearbeitet
werden (oder solche mit den-
selben Zyklen!): periodischer
Aufbau, sagt der Fachmann.
Man muB den Zeitaufwand
der Interrupt-Routine und
den des Hauptprogramms
so angleichen, daB die Zeit
fur einen Bildschirmaufbau
(19 656 Tz) minus Zeitbedarf
der IRQ-Routine ein Vielfa-

ches der Periodendauer des
Hauptprogramms betragt:
19656 - I = k % P

Wéahrend des Programm-
ablaufs wird immer derselbe
Befehl im gleichen Stadium
unterbrochen. Nach einem
Neustart kann das aber ein
anderer Befehl bzw. ein an-
deres Stadium sein. Mit Aus-
probieren und Berechnen
last sich letztendlich eine
Zeitbalance schaffen, um
z.B. Flimmern bei Farbum-
schaltungen zu vermeiden.
Dieses Gleichgewichtsver-
haltnis ist duBerst empfind-
lich: Schon ein Tastendruck
oder Bildschirmscrolling er-
zeugt einen flimmernden
Screen.

Wichtig fiir eine einiger-
maBen exakte Reaktion auf
Interrupts ist, daB ihre An-
nahme vom Hauptpro-
gramm nicht verhindert wird.
Gibt's dennoch zwingende
Grinde dafir, muB die
Interrupt-Routine eventuelle
Verzogerungen abpuffern,
die dadurch entstehen. So
kann man z.B. auf eine spé-
tere Rasterzeile warten und
den Interrupt auslésen, be-
vor sie erreicht wird. Voraus-
setzung: Der Abstand sollte
naturlich entsprechend der
Dauer des Interrupt-Verbots
gentigend groB gewahlt wer-
den.

Bei manchen Effekten
kann man auf den IRQ-Puf-
fer verzichten, wenn man
weiB, wie die aktuelle Bild-
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Hexenkuche der Intro-Programmierer

aufbauphase aussehen soll.
Beispiel: das Ausschalten
des senkrechten Rands mit
drei Rasterzeilen Toleranz.
Umschaltungen an gerade
nicht gezeigten Farben ak-
zeptieren Ungenauigkeiten,
die vom gepufferten IRQ
aufgefangen werden. Bei
sichtbaren Farben oder
nach dem Wegschalten des
seitlichen Bildschirmrands
braucht man allerdings ein
genaues Zeitverhaltnis zum
Bildaufbau.

Das folgende Assembler-
Listing im Hypra-Ass-Format
(dieser Assembler ist im
64’'er-Sonderheft 71 aus-
flhrlich beschrieben) hal-
biert die Ungenauigkeiten
bei jedem Rasterzeilen-
wechsel. Beachten Sie dazu
unser Assemblerlisting auf
Seite 39 dieses Heftes.

Zuerst programmiert man
den Interrupt so, daB die Un-
genauigkeit unter 8 Tz liegt.
Dann wartet die Routine so
lange, bis bei einem mittle-
ren Verzogerungswert (im
Vergleich zum Idealfall) der
nachste Zeilenwechsel statt-
fande. Jetzt wird geprift, ob
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EFFERTHANCHERE

Ein gutes Computersplel ohne ausgefuch-
stes Intro ist fiir viele wie eine Suppe ohne Salz.
Wie kommt es, daB Sprites, Zeichen

und bunte Rasterzeilen so munter
uber den Bildschirm tanzen? Wir

haben Profis lber die
Schulter geguckt.

die tatsdchliche Verzoge-
rung kurz oder lang ist. Bei
einer kurzen Unterbrechung

Professionelle
Vorspiinne

muB man die Dauer der mit-
tleren Verzdgerung addie-
ren (4 Tz). Kurze (0 bis 3 Tz)
und lange (4 bis 7 Tz) Verzo-
gerungswerte werden Uber-
lagert (0+4=4, 1+4=5,
2+4=6, 3+4=7). Mit drei
aufeinanderfolgend ange-
paBten Halbierungen korri-
giert man so die maximale
Ungenauigkeit von 7 Tz.
Jetzt liegt das Zeitverhaltnis
des Interrupt-Programms
zum Bildaufbau eindeutig
fest. Wenn das Listing nach
dem Assemblieren als Ob-
jekt-Code vorliegt, kann
man es mit »SYS 36864« ini-
tialisieren und »SYS 36867«
wieder abschalten.

Auf der Sonderheftdiskette
finden Sie vier Intro-Demos,
untermalt von fetzigem
Sound, die wir néher unter

die Lupe nehmen wollen.
Diese Programme sind ge-
packte Dateien - das Ent-
packen dauert einige Se-
kunden.

F. L. D (Flexible Line
Distance)

Dieser, unter Profis altbe-
waéhrte Grafiktrick, gibt jeder
Bildschirmrasterzeile einen
variablen Abstand zur vor-
hergehenden. Das geht na-
turlich nur tiber die Abfrage
des Raster-IRQs. Unser Bei-
spiellisting, das Sie mit je-
dem Assembler eingeben
und in ein Objektfile umwan-
deln kénnen, lauft im Inter-
rupt, d.h., es wird jede 1/60 s
aufgerufen. Die Routine
muB die Arbeit des VIC zwi-
schen zwei Bildschirmzeilen
kurz verzogern, damit diese
einen gewissen Abstand be-
kommen. Das Programm
liest aus der Adresse $D012
die aktuelle Rasterzeile, re-
duziert sie mit AND #$07
auf einen Wert zwischen 0
und 7 und legt das Ergebnis
in Speicherstelle $D011 ab.
Es ist das VIC-Register, das
u.a. furs bitweise, vertikale
Scrolling des C64 zustandig

ist. Die aktuelle Rasterzeile
verschiebt sich jetzt um ei-
nen Pixelabstand nach un-
ten. Diese Prozedur wieder-
holt sich nun entsprechend
der Anzahl der Rasterzeilen,
die laut Tabelle zwischen
der letzten und aktuellen
Bildschirmzeile freigelassen
werden sollen. Anschlie-
Bend verzogert eine Leer-
schleife die Routine so lan-
ge, bis der Rasterstrahl acht
Pixelzeilen auf den Bild-
schirm gebracht hat. Dann
verzweigt sie zur Bearbei-
tung der nachsten Raster-
zeile an den Routinenan-
fang. Wahrenddessen
bringt der Schirm die aktuel-
le Zeile. Zum SchluB ruft die
Routine den normalen Sy-
steminterrupt auf. Um den
rollierenden Effekt zu errei-
chen, wahlt man fir jede
Zeile variable Abstandswer-
te, die zyklisch verandert
werden.

Sie mussen die Routine in
dieser Form ab Adresse
$1000 im Speicher plazieren
und per »SYS 4096« starten.
Sehen Sie selbst, wie munter
es jetzt auf dem Bildschirm
zugeht! Selbstverstandlich
lassen sich die Tabellenwer-
te zum Experimentieren ver-
andern.

Laden Sie unser
grammbeispiel  auf
Sonderheft-diskette mit:
LOAD “1-PIXEL FLD”,8
und starten Sie mit RUN.

Das Demo stammt von der
Gruppe »Zone 45« und be-
nutzt die Regeln unserer vor-
gestellten Routine. Man sieht
das deutlich am Textscrolling
im mittleren Bildschirm (Abb.
1). Nach dem Entpacken liegt
der Demotext ab Adresse
$3604, vor RUN belegt das
Programm den Bereich von
$0801 bis $3524. Nach ei-
nem Reset ist der Neustart
mit »SYS 2051« moglich.

Pro-
der
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Hier unser Assembler-Listing:

sel ;Interrupt sperren
lda #§7F

sta $de0d

lda #$f1

sta $d01a

1da #$1b

sta $d011

lda #§2e

sta $d012

lda # <main ;IRQ-

Vektoren auf eigene Routine
sta $0314 ;richten

lda # >main

sta 30315

lda #301 ;Laufvariablen

vorbereiten

sta $03

sta $02

cli ;Interrupt-

Sperre aufheben

ris

MAIN: 1lda #301

sta $d019 ;IRQ-

Flag loeschen

ldy $02

LINE: 1dx #300

DIST: 1da $d4012

LOOP1: cmp $d012 ;noch

gleiche Zeile?

beg loopl ;wenn nein, dann-
welter!

and #$07

ade #$18

sta $d011 ;verknuepfen und-
in $d011 ablegen

inx

END: jmp $ea3l
TABELLE: .byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte

txa

cmp tabelle,y ;Vergleich
mit tabelle

bne dist ;wenn nein, dann
zurueck

tya ; Y retien

pha

bit $ea

nop

lda #$00

LOOP2: nop

ldy #3308

LOOP3: dey

bpl loop3

inx

epx #3507

bne loop2 ;Verzoegerung um-
8 Pixelzeilen

pla

tay ; Y zurueckholen
iny

ine $03

lda 303

emp #310 ;Anzahl der

Durchlaeufe/Zeilen

bne line ;erreicht?

lda # 300

sta $03

ine 302 ;wenn ja, dann

Tabellenzeiger um 1

lda $02 ;erhchen

emp #3$20 ;schon alle

Werte?

bne end

lda #3$00

sta 302

;wenn ja, zum System-Interrupt

$01,$01,$02,$02,$03,303,%303,304
$04,%04,305,%$05,%05,%05,306, 306
$06,306,%05,%$05,305,$05, 504, $04
$04,$03,%$03,$03,$02,$02,301,301
$01,$01,%02,%$02,503,$03,$03,304
$04,304,%05,$05,305,$05,306,306
$06,306,305,305,%05,%05,304, 504
$04,%03,$03,%$03,$02,$02,$01,301

Etwas anders, aber den-
noch nach demselben Prin-
zip arbeitet das nachste Bei-
spielprogramm auf Diskette:
Flexgrid. Es wurde von der
Gruppe »Fairlight« entwickelt
und benutzt den Multicolor-

modus. Im oberen Bild-
schirmteil erkennt man
schachbrettformige  Gitter

(Grids), die im wechselnden
Rhythmus flexibel ihre Form
verandern (Abb. 2). Zwei Ra-
sterbereiche, die ebenfalls
rhythmisch die Farbe wech-
seln, Uberlagern die Gitter-
muster horizontal. In der Mit-
te erscheint Info-Text. Wenn
Sie ihn &ndern mdchten,
missen Sie die Daten ab
$9037 mit neuem Text bele-
gen. Das Ergebnis kdnnen
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[2] Schachbretter im Rasterzeilen-Interrupt: Flexgrid

¥ E

[3] Es sieht nur so aus, als wér’s ein einziger Buchstabe: die
tanzenden Buchstaben des »Plexer DYCP«

Nach Laden startet man
mit N. Wenn die Datei
ent ist, beginnt die
Hauptroutine ab $1000.

Der mathematische Be-
griff Sinus bringt’s auf den
Punkt: Es geht in diesem De-
mo vor allem um die sinus-
formige Auf- und Abbewe-
gung von Zeichen (Charac-
ters), die Uber farbige, stati-
sche Rasterzeile im unte-
ren Bildschirm huschen (Abb.
3). Demoprogrammierer

[1] Verschiebt die Laufschrift um jeweils ein Pixel: der FLD-

Effekt

Sie sich mit »SYS 2101« an-
sehen.

DYCP (Different Yiel-
ding Character Posi-
tion)

Zu diesem Spezialeffekt
gibt’s ebenfalls ein Beispiel
auf der Sonderheftdiskette:
LOAD "PLEXER DYCP”,8

miissen fleiBige Tipper sein:
Alle Sinus-Positionen sind in
einer Tabelle abgelegt, aus
der sich das Programm die
Positionsdaten holt. Aufféllig
ist, daB sich zwei scheinbar
unabhéngige  Laufschrift-
Zeilen Uber den Schirm be-
wegen (Double-DYCP). Das

sieht aber nur so aus: Wenn
man sich den Speicher ab
$110F betrachtet (dort steht
der Text fUr die untere Lauf-
schrift), erkennt man, daB
hier einzelne Zeichen fiir bei-
de Texte abwechselnd hinter-
einander stehen: erster
Buchstabe der ersten Text-
zeile, dann erster Buchstabe
von Text 2 usw.

Ein weiteres Demo, das
diese Grundlagen verwen-
det (DYSP, Different Yielding
Sprite Position) haben wir
ausfiihrlich im 64’erMagazin
1/92, Seite 50, vorgestelit.
Programmiert wurden beide
Intros von 64’er-Redakteur
Peter Klein.

Bob Plotting

Auch diese Routine 4Bt
sich wie ein Basic-Pro-
gramm laden und starten:
LOAD “BOB PLOTTING”,8
RUN

Dieses Programmbei-
spiel wurde von den »Dark
Mights« entwickelt und ver-
zichtet auf Farbspielereien.
Wer schon in Basic versucht
hat, Sinuswellen im Hires-
Bildschirm zu erzeugen,
weiB, wie lange das dauert.
DaB es mit Maschinenspra-
che viel schneller geht, ist
nichts Neues. Interessant ist
aber, daB man hier fiir die
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PLOT-Routine (Setzen ei-
nes Pixels im Hires-Bild-
schirm) den Rasterzeilen-
Interrupt benutzt. Die Sinus-
Werte werden ebenfalls
nicht berechnet (das dauert
auch in Assembler zu lang),
sondern aus einer chronolo-
gischen Tabelle gelesen.
Damit I&Bt sich eine Unmen-
ge verschiedener Sinus-
Kurven erzeugen (Abb. 4).
Bis zur Animation ist's nur
noch ein kleiner Schritt: Um
das wilde Flackern beim
standigen Bildschirml6-
schen zu unterdriicken,
wurde das Problem durch
»Double-Buffering« gelost.

Zur Demonstration, daB
man per Sinus-Tabelle mehr
als nur eine Kurve erschei-
nen lassen kann, sollten Sie
folgende Tasten ausprobie-
ren (sonst bleibt der Bild-
schirm dunkel):

<A> bis <Z>: ruft 26
verschiedene Bewegungs-
ablaufe auf.

<1> bis <9>: steigen-
de Animationsgeschwindig-
keit,

< 0>: unterbricht die Be-

wegung auf dem Bild-
schirm,

<RESTORE>: Pro-
grammende.

Nach einem Reset 4Bt
sich das Programm mit
»SYS 4096« erneut starten.
Die Speicherbereiche von
$2000 bis $3FFF und $4000
bis $5FFF werden als Bit-
maps benutzt.

Es gibt noch weitere
Tricks, um die Bildschirm-
ausgabe zu manipulieren.
AGSP, ein Verfahren zum
Bildschirm-Scrollen,  ver-
wendet jeweils nur eine ver-
tikale Pixelreihe. Welche ge-
rade an der Reihe ist, wird
durch einen Offset in VIC-
Register 17 ($D011) festge-
legt. Maximal sechs Bild-
schirme lassen sich beliebig
nach links und rechts scrol-
len - sonst wirde der
héchstmdégliche Inhalt von
Adresse $D011 den Wert
»255¢« (bersteigen. Diese
Methode ist allemal schnel-
ler, als jedesmal 64 000 Pi-
xel (= 1 Bitmap) zu verschie-
ben.

Einfaches Scrollen ver-
schiebt nur einen Bildschir-
minhalt in bestimmter Rich-
tung und mit festgelegter

64'er SONDERHEFT 75

Geschwindigkeit. Beim
Parallax-Scrolling (Mehr-
Ebenen-Bildschirmrollen)

bewegen sich zwei oder
mehrere, Ubereinanderlie-
gende Bildschirme (Play-
fields) mit unterschiedli-
chem Speed in verschiede-
ne Richtungen. Dort, wo ei-
ne Ebene durchsichtig ist,
erkennt man den darunter-
liegenden Bildschirm (z.B.
Berge hinter Baumen). Die-
ser Effekt Bt sich mit
Glasplatten vergleichen, die
mit verschiedenen Motiven
bemalt sind und in unter-
schiedlicher Geschwindig-
keit hintereinander verscho-
ben werden (Abb. 5): Die
Tiefenwirkung ist verblif-
fend. Manfred Trenz z.B.
(»Katakis«, »Turrican 1 und
2«) ist Experte auf diesem
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[4] Fast unbegrenzte Mog-
lichkeiten mit einer einzigen
Sinustabelle: Bob Plotting

: RASTER-MASTER 0.11 31.10.1988
Tg

: LOESCHEN

Gebiet. Wenn Sie die Texte
der entpackten Intros &n-
dern mochten (man findet
die Speicherbereiche nach
dem Entpacken mit jedem
verninftigen  Maschinen-
sprache-Monitor), sollten
Sie die veranderte Gesamt-
datei nach dem erneuten
Speichern wieder komprie-
mieren: Ungepackt sind Sie
oft langer als 100 Blocks.

Wer  Assembler be-
herrscht, sollte sich die De-
molistings mit einem geei-
gneten Maschinensprache-
monitor ansehen (erst nach
dem Entpacken!). Die ver-
wendeten Routinen lassen
sich leicht analysieren. Da-
mit erhalt man wertvolle An-
regungen, um selbst solche
Projekte in Angriff zu neh-
men. (bl)

Das Source-Listing von »Raster Master« im Hypra-Ass-Format
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Hi-Eddi -
der Zeichenprogrammklassiker

Zeichen- und Malprogramme fiir den C64 gibt’s
inzwischen in Hiille und Fiille. Ein GrafikTool
setzte MaBstabe und Standards, die noch heute
gelten: Hi-Eddi - zumal wir uns intensiv den groB-
artigen Animationsmoglichkeiten dieses Zei-
chenprogramms widmen.

bietet den gesamten Bildschirm lhres Monitors als Zei-
chenfldche und kann alle Grafiken ausdrucken.
Hier eine Ubersicht der wichtigsten Eigenschaften:
- Es 188t sich wahlweise auch als farbiges Malprogramm ver-
wenden, obwohl es den Multicolormodus nicht aktiviert,
- sieben Bereiche flir SchwarzweiBgrafiken, sechs fiir Farbbil-
der stehen zur Verfligung,
- integrierter Sprite-Editor mit komfortablen Funktionen (spie-
geln, drehen usw.). AuBerdem lassen sich Sprites aus einer
Hires-Grafik kopieren oder dort unterbringen.
- Mit einer Zeichentrickfilm-Funktion kann man flimmerfreie
Bewegungsabldufe bis zu 24 Bilder/s programmieren.
- Mehrere Grafikbildschirme lassen sich neben- und unter-
einander ausdrucken. Das ergibt Superbilder mit einer Breite
von 640 Punkten und unbegrenzter Lange.
Laden Sie das Zeichenprogramm mit:
LOAD "HI-EDDI”,8
dann starten Sie mit RUN.
Wenn der Maschinensprache-Teil »Hi.Exe« nachgeladen ist

s chwarzweiB oder Farbe? Das entscheiden Sie. »Hi-Eddi«

meldet sich das Programm mit der Frage nach der'Beffiebs™

art. Falls Ihnen der SchwarzweiBmodus gentigt, kdnnen Sie
hier »0« eingeben (oder einfach nur <RETURN > driicken).
Méchten Sie farbige Bilder entwerfen, muB die Eingabe »128«
lauten. In beiden Fallen meldet sich der Grafikbildschirm 1
(ab $2000) mit dem kreuzfdrmigen Zeichencursor, der per Joy-
stick in Port 2 gesteuert wird.

Funktionen

Die einzelnen Zeichenmodi aktiviert man per Tastendruck:

<D> Draw: Freihandig zeichnen. Der Grafikcursor |4Bt
sich mit dem Joystick tiber die Bildfliche bewegen. Wenn Sie
den Feuerknopf driicken, wird ein Pixel an der aktuellen Cur-
sorposition gesetzt. Um Punkte zu I16schen, muB zusétzlich
die SHIFT-Taste gedriickt werden.

<L> Line: Linien ziehen. Mit dem ersten Druck auf den
Feuerknopf legt man den Anfangspunkt einer durchgehen-
den Linie fest, mit dem zweiten den Endpunkt, ein dritter Tipp
auf »Feuer« fixiert wieder einen Anfangspunkt usw. Den jewei-
ligen Linienbeginn kann man mit <F7> speichern. So las-
sen sich z.B. strahlenférmige Gebilde erzeugen (Abb. 6). Ge-
I6scht wird mit zusétzlichem Druck auf <SHIFT >.

<R> Rectangle: Rechtecke entwerfen. Der erste Knopf-
druck legt die linke obere Ecke, der zweite die rechte untere
des Rechtecks fest, das dann auf dem Bildschirm erscheint.
Die Tasten <F7> und <SHIFT > wirken wie bei <D> und
=l

<C> Circle: Kreise zeichnen. Der erste Druck auf den
Feuerknopf legt den Kreismittelpunkt fest, der zweite einen
beliebigen Randpunkt. Das Programm zieht die Kreise im
Uhrzeigersinn.

Reicht der Radius tiber die Bildschirmréander hinaus, bricht
die Funktion ab. Méchte man Kreissegmente zeichnen, muB
der zweite Knopfdruck einen Punkt am Bildschirmrand mar-
kieren. Der sichtbare Ausschnitt erscheint jetzt auf dem Bild-
schirm. Achtung: Der Radius darf 256 Pixel nicht Uberschrei-
ten!
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<P > Paint: Ausma-
len begrenzter Flachen.
man den Grafikcursor in den aus zufiillenden Be-
reich und driickt den Feuerknopf. Wenn in der Umran-
dung ein Loch ist, farbt sich auch der tibrige Bildschirm. Dann
muB man die Aktion mit erneutem Knopfdruck abbrechen.
Wie man Fullflachen wieder l6scht, steht in der Beschreibung
zu <I> (Invertieren).

<M> Move: Bildschirmbereiche verschieben. Wie bei
<R> sucht man per Feuerknopf zwei diagonale Ecken des
Zu transponierenden Bereichs. Beim zweiten Knopfdruck
wird er farblich markiert. Der dritte Knopfdruck teilt »Hi-Eddi«
die linke, obere Ecke des Zielbereichs mit. Achten Sie darauf,
daB dieser Grafikausschnitt vollsténdig in den gesamten Bild-
schirm paBt. Er darf aber den Quellbereich tberlappen oder
in einem anderen Bildschirm liegen. Die Auflésung des
Move-Befehls entspricht dem normalen Textbildschirm: Es
lassen sich nur Grafikausschnitte verschieben, die dem 40 x
25-Byteraster entsprechen.

Wollen Sie denselben Grafikbereich noch an andere Stel-
len verschieben, gentigt ein Druck auf <Pfeil links>. Damit
wird die letzte Markierung des Quellbereichs wieder aktiviert.
Lediglich die neuen Zielkoordinaten muB man bestimmen.
Achtung: Das gilt nur, wenn man zwischenzeitlich nicht den
Zeichenmodus wechseli!

< T> Text: Buchstaben und Grafiksymbole einfligen. Auf
dem Zeichenbildschirm erscheint ein 8 x 8-Pixel groBer Cur-
sorrahmen an der mit dem Joystick gewéhlten Position. Jetzt
kénnen Sie alle Tastaturzeichen eintippen: Der Text wird in die
Grafik integriert (Abb. 2). Der Cursorrahmen reagiert fast wie
im Textmodus: Steuerung per Cursortasten, Loschen mit
<DEL> und Einfligen (< SHIFT DEL>. Nur < RETURN >
zeigt keine Wirkung. Wenn Sie den Rahmen an anderer Stel-
le plazieren mochten, stehen lediglich die Cursortasten oder
der Joystick zur Verfiigung.

Dazu setzt
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Wenn Sie im »l«-Modus zu den Ubrigen Zeichenbefehlen
umschalten méchten, miissen Sie zuséatzlich die CTRL-Taste
driicken (z.B. <CTRL D>. Um den Textmodus anschlieBend
wieder aufzurufen, ist erneut <T> zu driicken.

<G> Get Sprite: Sprite aus Grafik entnehmen. Der Rah-
mencursor nimmt jetzt die GréBe eines Sprites an. Bei Knopf-
druck Gbernimmt man diesen Bereich als Spritemuster. Jetzt
geht »Hi-Eddi« automatisch in den Append-Modus (s. Be-
schreibung). Sie kdnnen nun das Sprite an beliebiger Stelle
auf dem Grafikschirm ablegen oder mit dem integrierten
Sprite-Editor bearbeiten.

<A> Append: Sprite in die Grafik kopieren. Per Feuer-
knopf fiigt man den Spriteinhalt in die Grafik ein. Der darun-
terliegende Ausschnitt wird nicht geléscht. Wenn man bei ge-
driicktem Knopf den Joystick bewegt, entpuppt sich das Spri-
te als Malerpinsel.

<S> Stamp: Sprite auf Bildschirm kleben. Diese Funk-
tion arbeitet wie <A>, allerdings wird der darunterliegende
Bereich vorher geloscht.

<E> Erase: Teile des Grafikbildschirms léschen. Der Cur-
sorrahmen wird zum Radiergummi: Er I8scht bei gedriicktem
Feuerknopf jeden Bereich, den er tiberfahrt.

<F> Foreground: Vordergrundfarbe

< B> Background: Hintergrund

Diese beiden Anweisungen sind nur wirksam, wenn »Hi-

Eddi«im Farbmodus verwendet wird (Betriebsart 128 oder
- 192). Im Gegensatz zu Multicolor-Malprogrammen (z.B.
Amica Paint, Paint Magic usw.) kann »Hi-Eddi« nur Vorder-

und Hintergrundfarbe anbieten. Dafiir steht aber nach wie

vor die volle Aufidsung von 320 x 200 Pixeln zur Verfii-
gung (bei Multicolor reduziert sie sich auf 160 x 200!). Bei der
Vordergrundfarbe gilt der eingestellte Farbwert (Code 0 bis
15) jeweils fiir eine 8 x 8-Pixel-Matrix. Ab dem neunten Grafik-
punkt 188t sich aber schon wieder eine andere Farbe verwen-
den. Voraussetzung: Man sollte Koordinaten wéhlen, die sich
ohne Rest durch »8« teilen lassen. Sonst iiberlappt bei unge-
raden Werten die vorher eingestellte Farbe den néchsten 8 x
8-Pixel-Bereich. Grund: Das Farb-RAM zur Hires-Grafik (ab
$0400) bietet wie im Textmodus ebenfalls nur 1000 Byte, um
die gewiinschte Farbe abzulegen. Wenn Sie aber zwischen
jedem 8 x 8-Feld gentligend Platz frei lassen, kdnnen Sie ohne
weiteres farbenpréchtige Bilder entwickeln - ohne Einschal-
ten des Multicolormodus (Abb. 3).

<F> und <B> erhohen einerseits die Rahmenfarbe, an-
derseits wéahlt man damit den Fore- bzw. Background-Modus.
Per Knopfdruck nehmen jetzt die gesetzten Pixel
(=Vordergrund) oder geldschte Bildpunkte (=Hintergrund)
die aktuelle Rahmenfarbe an. Dies geschieht aber nur immer
im 8 x 8-Pixelbereich, auf dem sich der Grafikcursor gerade
befindet.

Wurde ein Feld zuviel angepinselt, muB man die SHIFT-
Taste gleichzeitig mit dem Feuerknopf driicken: Die vorherige
Farbe erscheint wieder an dieser Stelle. Die Taste < Pfeil
links > aktiviert die alte Farbe ebenfalls, aber fiir den gesam-
ten Zeichenbildschirm.

Direkibefehle

Die bisher genannten Tastenfunktionen verénderten die ein-
zelnen Modi des Zeichenprogramms. Die folgenden wirken
innerhalb der gewéhlten Funktionsarten:

<1> bis <7> Hires-Bildschirm wahlen: In der Schwar-
zweiBbetriebsart (0) gibt's sieben, beim Farbmodus sechs
Hires-Bereiche, die auf den Monitor geholt werden. lhre Ver-
wendung ist vielseitig: Man kann beispielsweise Zwischen-
stadien einer Grafik speichern und wieder bei einer alteren
Version beginnen, wenn man bei der neueren etwas ver-
murkst hat. Ebenso lassen sich Konstruktionssets ent-
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wickeln, z.B. eine Anzahl von Symbolen fiir Schaltpldne. Per
Sprite-Befehl baut man die Schaltungssymbole dann im Nu
in den Hauptbildschirm ein.

<I> Invertieren: zeigt den gesamten Hires-Schirm re-
vers: Vorder- und Hintergrundfarben werden vertauscht. Die-
se Anweisung ist &uBerst niitzlich, wenn bei <P > (Paint) Far-
be durch ein Loch in der Umrandung geschliipft ist und sich
auf dem (ibrigen Bildschirm ausbreitet. Per Feuerknopf ver-
hindern Sie gréBeren Schaden und stoppen die virenartige
Verbreitung der Farbpixel. Jetzt wird der gesamte Bildschirm
mit <I> invertiert. Lassen Sie jetzt das entstandene Loch
vollaufen und driicken Sie erneut die Taste <1>: Alles ist wie
vor dem Farbunfall!

[1] Im »Moviecreator« kann man 15 verschiedene

DiBewegt»: ablaufe auswéhlen

[2] In Wort und Bild: erlauternder Text in der Grafik

<U Schirmnummer> AND-Verkniipfung: Eine weitere
sinnvolle Anwendung der sieben Hires-Bereiche: Der sichi-
bare Schirm wird mit der (unsichtbaren) Hires-Grafik eines
der Ubrigen Screens verbunden. Das Ergebnis erscheint im
sichtbaren Hires-Bereich.

< 0 Schirmnummer > OR-Verkniipfung: Diese Funktion
eignet sich z.B. zum Duplizieren von Bildern.

<X Schirmnummer> Exor-Verbindung: Wenn Sie vor-
her zwei Grafiken durch die Befehle U oder O gemischt ha-
ben, kénnen Sie das Original mit zweimaliger Eingabe von »X
nummer« wieder herstellen.

<SHIFT B> Total Background: Wie im Farbbetrieb von
»Hi-Eddi« muB zuerst die gewlinschte Farbe mit der Taste
<B> eingestellt sein (im Bildschirmrahmen sichtbar). Sie
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wird dann der Hintergrundfarbe angepaBt, wenn man gleich-
zeitig die SHIFT-Taste driickt.

<SHIFT F> Total Foreground: stellt die Pixelfarbe der
gesamten Grafik auf den vorher mit <F> gewahiten Wert
eln.

Die beiden letztgenannten Funktionen agieren auch bei
SchwarzweiB ebenso wie im Farbmodus! Mit < Pfeil links >
lassen sich auch hier Irrtimer korrigieren.

<SHIFT CLR> Hires-Schirm I6schen: Alle aktuellen
Grafikpixel werden vom Bildschirm verbannt, die Hinter-
grundfarbe bleibt aber erhalten.

< + > schneller Grafikcursor: Das Cursorkreuz bewegt
sich per Joystick zundchst langsam und steigert seine Ge-
schwindigkeit proportional zur zuriickgelegten Strecke.

<=-> verminderte Cursorgeschwindigkeit: Damit unter-
binden Sie den zunehmenden Cursor-Speed. Pixelgenaue
Arbeit am Grafikbild wird damit viel leichter.

Die Funktionstasten haben eine doppelte Aufgabe zu be-
waltigen:

<SHIFT und F1, F3, F5, F7> Koordinatentabulator:
speichern die jeweiligen Cursorpositionen. Dazu muB gleich-
zeitig die SHIFT-Taste gedriickt werden. Das Programm
merkt sich jetzt eine der vier moglichen Standorte des Grafik-
cursors. Wenn Sie nun die entsprechend belegte F-Taste oh-
ne SHIFT driicken, springt das Cursorkreuz exakt an die vor-
bestimmte Stelle. <F7> wird von den Befehlen <L > (Line),
<R> (Rectangle) und <C> (Circle) automatisch bean-
sprucht.

Die andere Funktion der F-Tasten:

<CBM + F1, F3, F5, F7> Cursorsprung einstellen

<H> horizontale Schrittweite, <V > vertikaler Ab-
stand: In der Normaleinstellung bewegt sich der Grafikcursor
in 1-Pixel-Schritten, bzw. um acht Bildpunkte per Cursorta-

Die Befehistasten des Grafik-Editors stehen im Sprite-
Modus nicht zur Verfiigung - dafiir gibt’s andere:

<M> Mirror: Sprite senkrecht spiegeln.

<T> Turn: Drehung um 180 Grad. <M>, anschlieBend
<T> ergibt eine waagrechte Spiegelung.

<R> Rotate: Das Sprite wird um 90 Grad im Uhrzeiger-
sinn gedreht. Da so ein Kobold aber 24 Punkte breit und nur
21 Pixel hoch ist, gehen dabei die drei rechten Sprite-Spalten
verloren. Ubrigens: 2 x <R> ist nicht dasselbe wie <T>
(probieren Sie’s aus!)

<G> Grid: Auf Wunsch 148t sich zum besseren Abzihlen
von Sprite-Punkten auf der Editorfliche ein Raster einblen-
den. Ein weiterer Tipp auf <G> [8scht das Gittermuster.

Programmart: Zeichenprogramm

Laden: LOAD “HI-EDDI" 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Tastatur/Joystick Port 2

Besonderheiten: Animationssequenzen, Erzeugen von verschie-
denfarbiger Grafik, integrierter Sprite-Editor

Benotigte Blocks: 63

Programmautor: Hans Haberl

< SHIFT CLR>: Editorfléche I6schen.

Durch erneuten Druck auf <SPACE> koénnen Sie den
Sprite-Editor wieder verlassen.

Mit »Hi-Eddi« kommt Bewegung in die Grafik! Zwei Befehle
stehen zur Verfligung, um schnelle Grafik-Animationsse-
guenzen (keine Sprites!) ablaufen zu lassen:

sten. Diese Absténde lassen sich aber frei programifiierdnli inasss Neue Zeichensiitze entwerfen

Vier Schrittweitenpaare in x- und y-Richtung kénnen mit den
Funktionstasten <F1> bis <F7> gespeichert werden.
Dricken Sie die gewiinschte F-Taste gleichzeitig mit
<CBM> und wahlen Sie anschlieBend d