
%‘^^'

Es folgt eine kleine Anlei
tung zum Arbeiten mit 
der »Joystick-Grafik«.

* Computer einschalten
* Vorprogramm zur Spei
cherverschiebung einge
ben:
PCKE44,34:POKE8704,0: 
NEW
* Adresse 37151 auf Inhalt 
überprüfen: Falls dieser 
nicht 126 ist, Computer kurz 
aus und wieder anschalten, 
da sonst die Joystickfunktion 
beeinträchtigt ist.
* Programm laden/starten
* Nach kurzer Pause er
scheint das Menü. Es gibt fol
gende Möglichkeiten:

Zeichnen
Es erscheint eine kurze Be

schreibung der Möglichkei
ten während des Zeichen

Solche Bilder lassen sich mittels 
Joystick-Grafik auf komfortable Art 
und Weise erzeugen

vorgangs.
fl — Das Programm kehrt 

zum Menü zurück (damit ist 
das gerade Gezeichnete 
nicht verloren; es kann je
derzeit durch »Wiederho
len« zurückgerufen wer
den).

f3 + f5 — Mit diesen bei
den Funktionstasten ist es 
möglich, eine Zeichenrouti
ne zu erstellen und diese 
später an jeder beliebigen 
Stelle des Bildschirms 
zurufen.
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4608-5115
5120-8159

8200-8699

8704-

Maschinenprogramm
Bildschirmaufbau/Speicherplatz für hochauflö
sende Grafik
Speicherplatz für Zeichenroutine (beliebig er
weiterbar)
Basicprogramm

Speicherbelegung (dezimal)

f3 — Drücken, gewünschte 
Routine zeichnen, wiederum 
f3 drücken. An jeder beliebi
gen Stelle mit f5 abrufen. Die 
Routine »verschwindet« bei 
Erstellung einer neuen oder 
bei Unterbrechung des Pro
grammablaufs, nicht aber 
bei Rückkehr zum Menü.

Funktionstasten 

steuern

f7 — Durch Druck auf die
se Funktionstaste wird ein 
durch Linien oder durch den 
Rand begrenzter Raum aus
gefüllt. Diese Funktion ar
beitet von links nach rechts. 
Man muß sich zum Ausfüllen 
eines Raumes also immer 
ganz links in diesen Raum 
stellen und dann f7 betäti
gen, um ihn ganz auszufül
len. Diese Prozedur sowie 
die der Routinenerstellung

1 POKE36879,25 
3 REM******************* GRAFIK
OE * 
4 REM******************* VORPROGRAMM

♦ ♦** BY P.BETHGE *♦*♦ 2330 E 'FOER

*♦♦♦ P0KE44,34 **** POKE8704,0:

NEW * 
5 PRINT"USBBHBMH*********************** GRAFIK ** BY FIDIBUS-SOFTWAR

6 PR INT■* * * * * * * * * * * * * * *** * * * * *
9 PRINT'HMMUBITTE WARTEN-"

Listing des Grafikprogramms

100 
1 10
120 
122
24
123

REM*******»***********OATEN MASCH-PR.************************
FORT=0TO137:READA:POKE4608 +T,A:NEXTT
DATA 
DATA

DATA
,32,18 
124 DATA
130 DATA 
,240,7
131
133
134
150
160
161
164
165
166
167
168
163
170

DATA 
DATA 
DATA

169,16,14 1,0,144,169,46,141,1,144,169,0,141,2,144,169,21,14 1,3,144 
169,0,133,253,169,16,133,254,160,0,162,0,165,240,157,0,148,138,145,253

152,105,19,168,201,190,208,10,160,0,230,253,165,253,201,19,240,4,232,76

96
169,0,133,253,169,20,133,254,162,12,160,0,169,0,145,253,136,208,249,202

160,0,230,254,76,76,18,169,205,141,5,144,169,19,141,2,144 
169,255,133,253,169,19,133,254,160,160,169,128,145,253,136,208,249 
169,63,133,253,169,31,133,254,160,160,169,1,145,253,136,208,249,96

FORT=0TO215:READA:POKE4750+T,A:NEXTT
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

DATA 
DATA 

DATA 
DATA 
DATA 
DATA

169,128,133,249,169,160,133,253,169,25,133,254,169,0,133,163
169,1,133,250,160,20
169,127,141,34,145,173,32,145,41,128,133,251,169,255,141,34,145
173,31,145,41,28,24,101,251,133,251,173,31,145,41,32,133,252
132,165,165,249,133,166,165,253,133,167,165,254,133,168
165,251,201,152,208,3,32,138,19,201,24,208,6,32,138,19,32,140,19
201,28,208,3,32,140,19,201,20,208,6,32,140,19,32,136,19,201,148,208,3
32,136,19,201,132,208,6,32,136,19,32,173,19,201,140,208,3,32,173,19
201,136,208,6,32,173,19,32,138,19
165,252,201,0,208,23,165,250,201,0,208,6,169,1,133,250,208,4,169,0,133

250
172
173
174
175 
,96

DATA 

DATA 
DATA 
DATA

173,31,145,201,94,240,249
165,250,201,1,208,13,132,164,164,165,56,177,167,229,166,145,167,164,164
177,253,5,249,145,253
165,197,201,0,208,2,230,163,201,56,208,2,198,163,201,63,208,3,76,206,19

erfordert einige Übung, 
doch lassen sich später gute 
Effekte erzielen.

1 + 2 — Mit diesen Tasten 
ist die Geschwindigkeit des 
Zeichenpunktes zu variie
ren. Um schwierigere Figu
ren zu malen ist es ratsam, ei
ne langsame Geschwindig
keit zu wählen, da dann eine 
größere Genauigkeit erzielt 
werden kann. Die Tasten 
sind nur bei Stillstand des 
Punktes zu betätigen.

Gezeichnet wird mit dem 
Joystick. Dabei ist unbedingt 
darauf zu achten, daß der 
Rand rechts und links (durch 
Striche markiert) nicht über
schritten wird — sonst ist es 
möglich, daß das Maschi
nenprogramm versehent
lich gelöscht wird. Der Feu
erknopf dient zum An- und 
Ausschalten der Farbe. Auf 
diese Einstellung ist auch 
beim Ausfüllen zu achten. 
Soll eine bereits gezeichnete 
Linie wieder gelöscht 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, bei der 
Zeichenfarbe gelten die auf 
den Farben stehenden Zah
len vermindert um eins. Jetzt 
wird der Bildschirm umge
baut, und der Spaß kann be
ginnen. ■
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3 D-Grafik VC 20 + 8 KByte
Wiederholen

180 
190
191
192 
54
193 
194
54
195
200 
210 
9
21 1
9
212 
300
305 
310 
320
321
330
331
332
333
334
335
400 

410
411 
EN"
412 
4 13 
414 

4 15 
416
433 
434 
435 
440
450
460 
461
462
463 
470 

483 
481 
500
501 
510 
520 
521
522 
523 
524 

525 
550
551
552 
553 
560 
600 
Si0
611 
620 
630 

631 
632
S33 
634 
635 
640 
>'50
700 

701 
710 
71 1
712

FORT=0TO69:READA:POKE5000+T,AINEXTT 
DATA £00,96 
DATA 136,96
DATA 16S,£49,£01,1,£40,3,70,249,96,169,128,133,249,165,253,201,96,48,2,230,2

DATA 201,224,208,2,230,254,24,105,160,133,253,96
DATA 165,249,201,128,240,3,6,249,96,169,1,133,249,165,253,201,160,16,2,198,2

DATA 201,0,208,2,198,254,56,233,160,133,253,96 
FORT=0TO45:READA:POKE5070+T,A:NEXTT
DATA 132,164,200,192,160,240,13,177,253,5,249,209,253,240,5,145,253,76,208,1

DATA 164,164,136,192,255,240,13,177,253,5,249,209,253,240,5,145,253,76,228,1

DATA 164,164,32,140,19,96
REM******»********»,**BASIC-PROGRAMM*** 
P0KE36879,25
PRINT"US5BBMMMU-GRAF IK-”
PRINT"MMMl.ZEICHNEN 2.WIEDERH0LEN 3.BILDEINSPlELEN"
PRINT"UU4.BILD AUFNEHMEN" 
GETA* 
IFA*=*1"THEN400 
IFAS="2"THEN550 
IFAS="3"THEN600 
IFA*="4*THEN500 
GOTO330 
REM**ZEICHNEN****
PR INT "UKSSMUWBMI-GRAF IK - *

PRINT"MB-^lB ZURUECKMBBBBMflBM-BF3B ROUTINE ERSTELLENM-M=5B ROUTINE ABFRAG

PRINT--S=7B AUSFUELLENMBMB*M-ZEICHNEN MIT JOYSTICK-FEUERKNOPF:'AN/AUS'" 
PRINT"-BlB LANGSAMERmMMMMMB-aSB SCHNELLER* 
PRlNT*-RAND NICHT UEBER SCHREITEN!"
INPUT "M-ZEICHENFARBE 0IM1" ; A : POKE240 ,A 
INPUT"-SCHIRMFARBE 25W1A 
P0KE36379,A 
SYS (4608 >:SYS < 4672 > 
SYS<4750> 
SYS<47721 
FIlRT=OTOPEEK<163 ):NEXTT 

GETA#

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 Hälfte des Bild
schirms, so daß weiter ge
zeichnet werden kann. Da
mit ist es möglich, eine Zeich
nung in beliebigen Farb
kombinationen zu betrach
ten und währenddessen 
noch zu ändern. 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 Menüpunktes 
»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
— Farbkombination wählen 
— »Play« drücken.

IFAS="B"THEN480
IFA*="B"THEN700
lFA*="B" THEN720
GOTO440
PR 1 NT”□“ :P0KE36869,192:POKE36867,46:P0KE36866,22:P0KE36864,12:P0KE36865,38
6OTO300
REM**BILD AUFN.**
PRINT*MB"
OPEN1 , 1 , 1 , "8ILD''
FORT=5120TO8159
B=PEEK<T>
PRINT#1,B
NEXTT
CLOSE 1
GOTO300
REM**WIEDERHOL***
I NPUT "MB-ZE ICHENFARBE 0MBI* 1A: POKE240,A
INPUT''-SCHIRMFARBE 25MBBI";A
P0KE36879,A
S YS < 4608 >:P0KE36869,205:P0KE36866,191G0T0435
REM**BILD EINSP.*
INPUT "MB-ZEICHENFARBE 0|UT' 1 A s POKE240,A
INPUT"-SCHIRMFARBE 25IMW;A
OPEN1,1,0,"BILD"
POKE3687S,A:SYS<4608>:SYS<4672>
FORT=5120TO8159
INPUT#1,B
POKET,B 713
NEXTT 714
CLOSE1 71S
GOTO435 716
REM**SONDERMOEGL* 717
REM 71g
c=® 720
FORT=0TO499 733
SYS<4772>
GETA*:IFAS=-S"THEN440 733

735

Bild aufnehmen
Natürlich kann ein eben 

gezeichnetes Bild auch auf 
Band gespeichert werden: 
— Band auf leere Bandstelle 
spulen
— Die 4 drücken
— »Record« und »Play« drük- 
ken.

Leider dauert das Laden 
und Speichern der Dateien 
von beziehungsweise auf 
Kassette recht lange. Die 
entsprechenden Routinen 
können jedoch sehr einfach 
durch Ändern der Geräte
nummer für ein Floppy-Disk
Laufwerk umgeschrieben 
werden.

(Philip Bethge)

IFPEEK<251>=156THEN711
POKE8200+T,PEEK < 251>IC-C* 1 
FORR=0TOPEEK<163):NEXTR 
NEXTT
GETAS: lFAS< >"B*THEN717 
POKE8200+T,156:GOTO440 
REM
FORT=lTOC
P0KE251,PEEK<8200+T>
SYS <4306>
NEX TT

740
6010440
REM**ENDE***«*»****»**»****

Listing des Grafikprogramms (Schluß) READY.
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