s folgt eine kleine Anlei-
tung zum Arbeiten mit
der »Joystick-Grafike.
* Computer einschalten
* Vorprogramm zur Spei-

cherverschiebung einge-
ben:
POKE44,34:POKE8704,0:
NEW

* Adresse 37151 auf Inhalt
tiberpriifen: Falls dieser
nicht 126 ist, Computer kurz
aus und wieder anschalten,
da sonst die Joystickfunktion
beeintrachtigt ist.

* Programm laden/starten
* Nach kurzer Pause er-
scheint das Menii. Es gibt fol-
gende Moglichkeiten:

78 FSap

Zeichnen

Eserscheinteine kurze Be-
schreibung der Moéglichkei-
ten wahrend des Zeichen-
vorgangs.

fl — Das Programm kehrt
zum Meni zuriick (damit ist
das gerade Gezeichnete
nicht verloren; es kann je-
derzeit durch »Wiederho-
len« zuriickgerufen wer-
den).

f3 + 5 — Mit diesen bei-
den Funktionstasten ist es
moglich, eine Zeichenrouti-
ne zu erstellen und diese
spater an jeder beliebigen
Stelle des Bildschirms ab-
zurufen.

Solche Bilder lassen sich mittels

und Weise erzeugen

Joystick-Grafik auf komfortable Art

i
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Bildschirmaufbau/Speicherplatz fiir hochaufls-

Speicherplatz fiir Zeichenroutine (beliebig er-

4608-5115 Maschinenprogramm
5120-8159
sende Grafik
8200-8699
weiterbar)
8704- Basicprogramm
Speicherbelegung (dezimal)

{3 — Driicken, gewiinschte
Routine zeichnen, wiederum
f3driicken. Anjeder beliebi-
gen Stelle mit f8 abrufen. Die
Routine »verschwindets bei
Erstellung einer neuen oder
bei Unterbrechung des Pro-
grammablaufs, nicht aber
bei Riickkehr zum Menii.

Funktionstasten
stevern

f7 — Durch Druck auf die-
se Funktionstaste wird ein
durch Linien oder durchden
Rand begrenzter Raum aus-
gefiillt. Diese Funktion ar-
beitet von links nach rechits.
Man muR sich zum Ausfiillen
eines Raumes also immer
ganz links in diesen Raum
stellen und dann f7 betati-
gen, um ihn ganz auszufiil-
len. Diese Prozedur sowie
die der Routinenerstellung

DE

NE W

1ea@
1i@
1z@
1e2
29

123

| 124
138

131
t 123
134
150
16@
161
164
165
186
167
188
169
17@
171
258
i7e
173
174
175
.96

| POKE3E873,25
3 REMxkskiokkkkkkkkkkkkxx GRAF IK

4 REMxkkkkkkkx2kE¥krses VORPROGRAMM
S PR IMNT " sDDueBelan % % & % & % &k % & &k Kk kkkkkkk GRAF 1K
Ex":

B PRINT"®¥kdk ki rhiohkhiknkhns"
2 PRINT"(MBRBE-EITTE WARTEMN-"

32,

,248,7

k%% BY P.BETHGE *%¥kk 2330 E'FOER
*

**xx% POKE44,34 **x%¥% FOKE37V04,0:
*

*¥ BY FIDIBUS-SOFTWAR
Listing des Grafikprogramms

REMexpkkkkrdkr ik kkkkDATEN MASCH=PR . o ok koo ok ok skokok ok ofokok ok ok o0kok o
FORT=0TO127:READA:POKE4EAS+T , AINEXTT

OATA 188,16,141,18,144,169,46,141,1,144,1698,0,141 ,2,144,169,21,141,3,144
DATA 1639,8,133,253,169,16,133,254,160,0,162,0,165,2409,157,0,148,138,145,253,

DATA 1S2,105,18, 168,201, 190,208,109, 160,0,230,853, 165,253,201 ,18,248,4,832,76
18

DATA 96

oATA 169,0,133,253,169,20,133,854,162,12,160,0,169,0,145,253, 136,208,249 ,202

DATA 160, ,238,254,76,76,18,169,205,141,5,144,169,19,141,2,144

DATA 169,255,133,253,169,19,133,254,160, 160,169,128, 145,253,136,208,249
DATA 169,63,133,253,169,31,133,2854,160,160,169,1,145,253,136,208,249,96
FORT=0TOZ2 15 :READAIPOKE47SO+T AT NEXTT

DATA 189,128,133,.249,169,1608,133,853,169,25,133,254,168,8,133, 163

DATA 168,1,133,250,160 .20

DATA 169,127 ,141,34,145,173,32,145,41,128,133,251,169,255,141,34,145

DATA 173,31,145,41,28,24,101,851,133,851,173.31,145,41,382,133,238

DATA 132,165, 165,249,133,166,165,253,133,167,165,254,133, 168

DATA 185,251 ,201,152,208,3,32,138,19,201 ,24,208,6,32,138,19,32,140,19

DATA 201 .28,208,3,32,14@,19,201,20,208,6,32,148,19,32,136, 19,201,148 ,208,3
DATA 32,136.19.201,132,208,6,32,136,19,32,173,19,201,140,208,3,32,173,13
DATA 291,136,208,6,32,.173,19,32,138,13

DATA 165,252 ,.201,0.208,23,165,250,201,0,208,6,169,1,133,250,203,4,1638,08,133,

DATA 173,31.145,.201,94,248,248

DATA 165,250,201.1,208,13,132,164,164,165,56,177,167,229,166,145,167,164,164
DATA 177,2853,5,249,145,253

DATA 165,197 ,201,0,208.2,230,163,201,56,208,2,198,163,201 ,63,208,3,76,206,18
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erfordert einige Ubung,
doch lassen sich spater gute
Effekte erzielen.

1 + 2 — Mit diesen Tasten
ist die Geschwindigkeit des
Zeichenpunktes zu varile-
ren. Um schwierigere Figu-
ren zumalenist esratsam, el-
ne langsame Geschwindig-
keit zu wahlen, da dann eine
groBere Genauigkeit erzielt
werden kann., Die Tasten
sind nur bei Stillstand des
Punktes zu betatigen.

Gezeichnet wird mit dem
Joystick. Dabei ist unbedingt
darauf zu achten, daB der
Rand rechts und links (durch
Striche markiert) nicht iiber-
schritten wird — sonst ist es
moglich, daB das Maschi-
nenprogramm  versehent-
lich geldscht wird. Der Feu-
erknopf dient zum An- und
Ausschalten der Farbe. Auf
diese Einstellung ist auch
beim Ausfiillen zu achten.
Soll eine bereits gezeichnete
Linie wieder geltscht wer-
den, so ist sie einfach mit
dem ausgeschalteten Punkt
nachzuziehen. Nun ist die
Zeichen- und Bildschirmfar-
be einzugeben. Bei der Bild-
schirmfarbe ist die Farbta-
belle aus dem VC-Hand-
buch heranzuziehen, beider
Zeichenfarbe gelten die auf
den Farben stehenden Zah-
len vermindert um eins. Jetzt
wird der Bildschirm umge-
baut, und der Spaf kann be-
ginnen. :
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3 D-Grafik

VC 20 + 8 KByte

189
138
131
132
54
193
194
54
135
=L}
218

211

212
300
305
310
320
321
330
331
332
333
334
235
400
f1@
411
EN®
a2
413
414
415
418
433
434
435
448
450
aga
461
462
463
a7a
480
481
S08
s@1
S51@
Se8
521
522
523
524
525
558
551
s52
553
S60
€09
5i@
611
628
&38
631
e32

FORT=B8TOE29:READA :POKESOO0+T At NEXTT
DATA 288,36
DATA 136,86
DATA

DATA
DATA

281,224 .208 2,230,254 ,24,105,160,133,253,96

DATA 201.,e,208,2,188,254,56,233,160,133,253,96
FORT=BT045:READAIPOKESB70+T  AINEXTT

DATA 132,164 ,.200,192,160,240,13,177,253,5,2498,209,253,248,5,145,253,76,208,1

DATA 164,184,136,1892,255,240,13,177,253,5,249,209,253,240.,5,145,253,76,228.,1

DATA 164,164,32,149,19,96
REMkkkkkkkkkkkk k& k%% x3BAS IC-PROGRAMM: ¥ %
POKE3B873,25

PR INT " (BB -GRAF 1K - "
PRINT " EEBBll . ZE ICHNEM
PRINT"MEM .BILD AUFNEHMEN"
GETA%

IFA$="1"THEN4BO
IFA$="2"THENS5@
IFA%$="2"THENGB]

IFA$="4 "THENS®®

GOTO332

REM*%ZE ICHNEMN® %% %

PRINT " R - GRAF IK -

2.WIEDERHOLEN 3.BILD EINSPIELEN"

PRINT "M~ F | ¥ ZURUECK IRRRBERRRERI- 338 ROUTINE ERSTELLENM-SFSE ROUTINE ABFRAG

PRINT"-3F 78 AUSFUELLENMBRBEBBBR-ZE ICHNEN MIT JOYSTICK-FEUERKNOPF ! 'AN/AUS ' *
PRINT"-@1E LANGSAMERIEDRERBREEN-3-® SCHNELLER"®
PRINT"-RAND NICHT UEBER SCHREITEN!"
INPUT"H-ZEICHENFARBE ONEBEN"’A:FPOKEZ249.,.A
INPUT"-SCHIRMFARBE 2SIEEEL":A

PORKEZE373,A

SYS5(46B8:18YE(4872)

SYS (47582

SYS L4772

FORT=0TOPEEK C183) INEXTT

GETAS

IFAS="F"THEN4B2

IFAs="m"THEN720

IFA$="I1" THEN728

GoTO4490

FRINT"\J":POKE368E9, 192: POKE3E867 ,46: POKE36866 ,22 : POKE36864 , 12 : FOKE3ZE865 ,38
GOTO328

REM%*BILD AUFN. %

PRINT " "

OFEMI 1,1 ,."BILD"

FORT=5128T08153

B=PEEK(T>

PRINTH#1 B

NEXTT

CLOSE1

S0TO308

REM* W IEDERHOL % % %

INPUT"HII-ZE ICHENFARBE OMIEI"7A:POKE248,A
INPUT"-SCHIRMFARBE 2S5IREEL" A

POKEZ2E273,A

SYS(4608) :POKE3E8E9 ,205: POKE3E8E6, 191 GOTO435
REMx*BILD EINSF.x*

INPUT"M-ZE ICHENFARBE OINEI":A:POKE24@ ,A
INPUT"-SCHIRMFARBE 2SINEEI":A
OPENL,1.8,"BILD"

POKE3E87S,A:SYS(4608) 1 5YS(4672)
FORT=5120T08159

INPUTHL B

185,248 ,201,1,240,3,70,249,96, 169, 128, 133,248, 165,253,201 ,96,48,2,230,2

165,249,201, 128,249 ,3,6,249,96,169,1,133,249, 165,253,201 ,160,16,2,188,2

Wiederholen

Die Zeichen- und Bild-
schirmfarbe ist, wie oben be-
schrieben, festzulegen; dar-
aufhin erscheint das eben
Gezeichnete, und ebenfalls
wieder der Zeichenpunkt in
der oberen Halfte des Bild-
schirms, so daR weiter ge-
zeichnet werden kann. Da-
mit istes mdglich, eine Zeich-
nung in beliebigen Farb-
kombinationen zu betrach-
ten und wahrenddessen
noch zu &ndern. Der Bild-
schirminhalt geht auch bei

Programmunterbrechung
nicht verloren. Es kann ein-
fach wieder mit RUN gestar-
tet werden, und das Ge-
zeichnete erscheint durch
Druck auf die 2 wieder. Bei
Wahl des Meniipunktes
»Zeichnen« geht der alte
Bildschirminhalt jedoch ver-
loren.

Bild einspielen

Bei Druck auf die Taste 3
kann ein auf Band gespei-
chertes Bild in den Compu-
ter geladen werden:

— Band auf entsprechende
Position bringen
— FParbkombination wahlen

— »Play« driicken.

Bild aufnehmen

Natiirlich kann ein eben
gezeichnetes Bild auch auf
Band gespeichert werden:
— Band auf leere Bandstelle
spulen
— Die 4 driicken
— »Recorde« und »Play« driik-
ken.

Leider dauert das Laden
und Speichern der Dateien
von beziehungsweise auf
Kassette recht lange. Die
entsprechenden Routinen
ko6nnen jedoch sehr einfach
durch Andern der Gerite-
nummer fiir ein Floppy-Disk-
Laufwerk umgeschrieben
werden.

(Philip Bethge)

£33
B34
B2S
B4y
B30
Ta8
701
718
T Ll
Ti2

FOKET,B

MEATT

CLOSEL

GOTO435
REM¥*SONDERMOEGL *

REM

C=a

FORT=0T04939

SYS(4772)>

GETA$: IFAS="W"THEN440

713
714
715
716
77
718
a8

7oA
Gi=2+

738
733
735
73E
732
Listing des Grafikprogramms (SchiuB)
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IFPEEK (251)=15S6THEN711
FPOKES208+T ,PEEK (251):C=C+1
FORR=ATOPEEK(163) : NEXTR
NEXKTT
GETAS: [FA$< > "W THEN? 17
POKESZ20+T, 156:60TO44@
REM

FORT=17T0C
FOKEZ251 ,PEEK (8208B+T)>

BYS (4506 §

MNEXKTY

GUTO99a
FEMExENDE Rk ek Rk kb kR kR rkE

READY .
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