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WielSUBERLS

Supergraphik 64 ist ein Programm, dessen Befehle
sich nicht nur auf die Grafik beziehen.

von »Supergraphik 64« mal

Schritt fiir Schritt durch. Da
ware als erstes der GMODE-Befehl
zu nennen. Er ist die Schaltzentrale
der Supergraphik, denn mit ihm be-
stimmen Sie, was angezeigt, und was
befehligt wird. Denn zusatzlich zu
den beiden hochauflésenden Seiten
kann in der Textseite eine 80 x 50-
Blockgrafik erstellt werden, und
zwar mit genau denselben Befeh-
len. Es ist moglich, die Grafikseite 1
anzuzeigen, wahrend Seite 2 oder
die Textseite bearbeitet wird. Natiir-
lich wird auch der Multicolormodus
unterstiitzt. Allerdings ist es aus syn-
taktischen Griinden nicht moglich,
eine Seite »normal« anzuzeigen und
die andere in Multicolor zu bearbei-
ten. Mit diesem Befehl kann auch
ein Textfenster in der Grafik defi-
niert werden, allerdings nur im
Normal-, nicht im Multicolormodus.
Zum Textfenster ist zu sagen, daR
die obere Kante nicht ganz flimmer-
frei ist, was durch die zahlreichen
Umschaltungen im VIC bedingt
wird.

Hat man erst einmal eine Modus-
wahl vorgenommen, so kann man
mit dem PLOT-Befehl fleiBig Punkte
setzen und loschen. Hier ergeben
sich zusatzlich noch die Moglichkei-
ten, Punkte zu invertieren, wie auch
einen Grafikcursor an die entspre-
chende Stelle zu setzen. Dieser Gra-
fikcursor kann dann bel weiteren
Befehlen als Ausgangspunkt be-
nutzt werden. Ebenfalls mit dem
PLOT-Befehl kénnen Linien und so-
gar Linienziige gezeichnet werden.
Zu den Optionen »Setzen«, »LO-
scheny, »Invertierene, »Grafikcursor
Bewegeng, treten nun noch »Punktie-
ren« und »Zihlen«. Beim »Zahlen«
wird in eine beliebige Variable die
Anzahl der abgefahrenen Punkte
iibergeben. Auch kénnen zwei Li-
nien, die nirgends im selben 8 x 8-
Kéastchen verlaufen, verschiedene
Farben haben, obwohl Sie sich im
snormalen« Modus befinden. Eine
Option bewirkt, da3 gleichzeitig mit
der Linie die entsprechenden Bytes
im Farb-RAM gesetzt werden.

Nun gibt es aber nicht nur Linien,
auch Kreise wollen gezeichnet sein.
Der zustandige Befehl heift (natiir-
lich) CIRCLE. Aber CIRCLE kann
noch mehr. Auch Ellipsen und Viel-
ecke sind kein Problem, es kénnen
sogar ein Anfangs- und ein Endwin-
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N un, gehen wir den Befehlssatz

kel fiir das Zeichen mitgegeben
werden. Natiirlich funktioniert
CIRCLE auch mit allen schon bei
PLOT angegebenen Optionen.

Weitere Befehle sind FRAME, mit
dem ein beliebig dicker, rechtecki-
ger Rahmen gemalt werden kann,
sowie FILL, das allerdings nur aus-
gefiillte Rechtecke zeichnen kann.
Das Ausfiillen beliebiger umrande-
ter Flachen ist mit Supergraphik
nicht méglich.

Mit TEXT kann ein Text aus einem
String an eine beliebige Stelle in ei-
ne Crafik hineinkopiert werden. Im
80 x 50 Modus erhalten Sie so vier-
fach vergroBerte Buchstaben. Na-
tiirlich kann die so entstandene Gra-
fik auch wieder geldéscht werden;
der Befehl lautet GCLEAR.

Mit dem INVERS-Befehl kann man
die beiden Grafikseiten invertieren.
Hier ist die Angabe einer Bitmaske
moglich, um gestreift zu invertieren.
Leider ist es weder moglich, be-
reichsweise zu invertieren, noch
kann die Textseite invertiert werden.

Mit GCOMB lassen sich die bei-
den Crafikseiten verkniipfen; ne-
ben dem einfachen Kopieren einer
Seite in die andere kann wahlweise
eine UND-, ODER- oder EXKLUSIV-
ODER-Verkniipfung durchgefiihrt
werden.

Mit dem TRANS-Befehl wird die
Textseite in eine der beiden Grafik-
seiten kopiert. Daraus ergeben sich
vollig neue Dimensionen, wenn Sie
einen Sieben-Nadel-Drucker, bei-
spielsweise den MPS 801 besitzen.
Dann kénnen Sie namlich iiber den
HCOPY-Befehl die original 8 x 8-Ma-
trix der Bildschirmzeichen aus-
drucken!

In dieser Ubersicht der allgemei-
nen Befehle fehlt nur noch GMOVE.
Damit ist ein Verschieben oder
Scrollen von Bildschirmzeilen nach
links oder rechts moglich. Welche
Zeilen verschoben oder gescrollt
werden sollen, kann angegeben
werden. Allerdings kénnen auch im
hochauflosenden Modus nur 8 x
8-Blocke gescrollt werden.

Kommen wir als nachstes zu den
selbstdefinierbaren Figuren. In ei-
nem Definitions-String mu angege-
ben sein, in welcher Richtung der
Crafikcursor weiterbewegt, bezie-

hungsweise wann ein Punkt gesetzt
werden soll. Die so definierte Figur
kann mitdem DRAW-Befehl an jeder
Stelle des Bildschirms gezeichnet
werden. Auch hier diirfen samtliche
oben angesprochene Optionen ver-
wendet werden. Mit SCALE= kon-
nen Sie vorher noch iibergeben, mit
welchem Vergréferungsfaktor und
um welchen Winkel gedreht ihre Fi-
gur erscheinen soll. Eine Anwen-
dung sehen Sie in der Bildschirm-
aufnahme.

Die nachste Gruppe von Befehlen
sind die Farbbefehle. Mit COLOR =
konnen, fiir jeden der drei Bildschir-
me einzeln, Hintergrund- und Rah-
menfarbe gesetzt werden. SCOL=
bestimmt die Zeichenfarbe auf der
gesamten entsprechenden Seite;
sie kann mit PCOL= fiir einzelne
Bildelemente abgeandert werden,
um mehrfarbige Grafiken zu erhal-
ten. Im Multicolor-Modus werden
mit SCOL= auch die zwel zusatzli-
chen Farben angewahlt.

Dem Speichern und Laden von
Crafiken dienen die Befehle GSAVE
und GLOAD. Da das Format, in dem

Listing 1. Der DATA-Erzeuger

REM DATAMAKER-ZUSATZ ZUM SPRITEFORMER
REM YOM DATA BECKER'S SUPERGRAPHIK &4
REM BORIS SCHNEIDER . &4°ER NR. 11/84
INPUT"STARTZEILE ,FILENAME" ;52 ,F$

OPEN 1,8,2,F$+" ,R,F": GET#1,A%,A%
FORX=1T0O21: PRINT SI+X"DATA "3
FORY=1TO3: GETH#1,8%: A$=A%+CHR$ (@)
PRINT RIGHT#(" "+STRE(ASC(A$)),3);
PRIMT CHRE(—{Y<>3)#ASC(",") )3

9 MEXTY: PRINT: MEXTX: CLOSE1: PRINT

ONC-UBUN -8

READY .

ihre Grafiken geladen oder gespei-
chert werden, frei wahlbar ist, kon-
nen Bilder der verschiedensten
Malprogramme geladen und wei-
terverarbeitet werden. Dummerwei-
se scheint es kein Einheitsformat zu
geben, so daB Sie beim Speichern
oder Laden immer eine Formatan-
gabe machen miissen, was auf die
Dauer ziemlich lastig ist.

Mit HCOPY lassen sich Grafiken
zu Papier bringen. Supergraphik
unterstiitzt hierbel die verschieden-
sten Druckertypen, sogar den Farb-
drucker Seikosha GP-700. Um nicht
zuviel Speicherplatz fiir die Hardco-
py-Routinen in Anspruch nehmen zu
miissen, werden Sie beim Laden
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der Erweiterung nach Threm Druk-
kertyp gefragt. Sie haben die Wahl
zwischen den Commodore-Druk-
kern 1525, 1526, MPS801, den
Seikosha-Druckern GP 100VC und
GP 700A sowie Epson-Druckern mit
Data Becker-Interface. Die entspre-
chende Routine wird dann nachge-
laden.

Kommen wir nun zu den Sprites.
Hier liegen einige Schwachpunkte.
Denn bevor Sie mit den Spritebefeh-
len arbeiten koénnen, miissen Sie
erst einmal ein paar Sprites haben,
und zwar in Form von 63 DATAs, wie
in den guten alten Zeiten, in denen
Sie noch keine Supergraphik hatten.
Um diesem MiBstand abzuhelfen,
hat Data Becker der Supergra-
phik-Diskette einen relativ komforta-
blen Sprite-Editor beigefiigt. Dieser
hat allerdings drei Mangel: Er mag
keine Multicolor-Sprites; er ist auf-
grund von eigenen Maschinenrouti-
nen nur dann lauffahig, wenn Super-
graphik nicht geladen ist; die von
ihm erzeugten Disketten-Files kén-
nen immer noch nicht von Thnen und
der Supergrafik verwendet wer-
den. Ein kleines abgedrucktes Pro-
gramm liest angeblich die Files von
der Diskette und gibt die entspre-
chenden Zahlenwerte aus. Aber:
Das abgedruckte Programm funk-
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tioniert nicht! Deswegen geben wir
mit dem Listing 1 allen Supergra-
phik-Besitzern eine Routine in die
Hand, mit der Sie sehr einfach DA-
TA-Zeilen aus SPRITEFORMER-Fi-
les erzeugen kénnen. Alles, was Sie
jetzt zu tun haben ist: Startzeilennum-
mer und Filename eintippen, 15 Se-
kunden warten, HOME und 21x RE-
TURN driicken. Haben Sie alle Spri-
tes im Speicher, einfach die Zeilen 0
bis 9 16schen und den Rest auf Disk
speichern. Wenn Sie die Sprites spa-
ter brauchen, einfach mit MERGE
nachladen.

Mit SREAD konnen die 63 Daten
einer Sprite-Definition in einen
String eingelesen werden. Das geht
wesentlich schneller als mit einer
FOR-NEXT-Schleife. Mit SDEFINE
konnen Sie dann einem der Sprites
eine der Stringdefinitionen zuteilen.
Dies hat den Vorteil, daB Sie die De-
finition fiir ein einzelnes Sprite
schnell wechseln und somit Sprite-
interne Bewegungsablaufe auch in
Basic programmieren kénnen. Mit
SMODE legen Sie die iibrigen Ei-
genschaften eines Sprite wie Multi-
color, Farben, GroBe und Prioritat
gegeniiber dem Hintergrund fest.

Und wie kriegen Sie das nun auf
ihre Mattscheibe? Dazu dient der
Befehl SSET. Sie kénnen damit nicht
nur Sprites setzen, sondern auch be-
wegen, indem Sie Start- und Ziel-
koordinaten sowie die Geschwin-
digkeit angeben. Das Sprite lauft
dann von selbst, und Ihr Programm
etwas langsamer, das sich das gan-
ze interruptgesteuert abspielt,
Wenn Sie auf das Eintreffen eines
Sprites am Ziel warten wollen, so hilft
ihnen der SWAIT-Befehl weiter.

Und nun zu den in der Werbung
angekiindigten 16 Sprites, die
gleichzeitig auf dem Schirm erschei-
nen sollen. Ich halte diese Formulie-
rung fiir ein wenig iibertrieben, 2
mal 8 Sprites ware wohl richtiger.
Denn mit dem SPOWER-Befehl kon-
nen sie ein Bildschirmfenster defi-
nieren, in dem 8 andere Sprites er-
scheinen konnen, also auf dem rest-
lichen Bildschirm. Sie haben bei-
spielsweise oben 8 Sprites und un-
ten 8 Sprites.

Aber die Supergraphik bietet
nicht nur Crafik-Befehle, auch die
Tongeneratoren des SID kénnen per
Basic angesteuert werden. Mit
VOLUME=, legen Sie erst einmal
die Lautstarke fest. SOUND dient
der Einstellung von Wellenform und
Hilllkurve der drei Stimmen. Mit
FILTER kann der Filter des SID ge-
steuert werden. Und als letztes gibt
es TUNE, das nach Voreinstellung
der oben genannten Parameter ei-
nen Ton spielt.

Supergraphik benétigt eine Men-
ge Speicherplatz, Thnen gehen 10
KByte Ilhres Basic-Speichers und
samtliche RAM-Bereiche in der
ROM-Gegend, auch der $C-Bereich
verloren. Deshalb wird die Super-
graphik wohl kaum mit irgendeiner
anderen Basic-Erweiterung zusam-
menarbeiten konnen. Aus diesen
Griinden wurden die »wichtigstens
Programmierhilfen in das Pro-
gramm mit eingebaut. So bringt der
Befehl DIRECTORY selbiges ohne
Programmverlust auf den Bild-
schirm. Mit MERGE kénnen Pro-
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Exsort — Sortieren mit Komfort

62@ REM =% AUFRUF DES BEFEHLS "SE" **
&30 SE,FE#,IN+1,12000,"HALLO"

&48 REM SE = BEFEHL

&5@0 REM FE# = FELDNAME

&6@ REM  IN+1 = ANFANGSINDEX

&780 REM 10020 = ENDINDEX

&88 REM "HALLO" = ELEMENT

&9@ REM *% BEI RUECKKEHR AUS "SE" %
708 REM #% ENTHAELT "IN" DEN INDEX *x*
71@ REM #*%x ODER (WENN DAS ELEMENT %

72@ REM *% NICHT GEFUNDEN WURDE) %
73@ REM *% DEN WERT -1 *%
74@ IFIN=-10RIN=1B00@THEN74@

758 FPRINTIN,:GOTO&30

76@ PRINT:PRINT"MZEIT: "(TI-IT)/&@"SEC"
77@ PRINT"EBITTE TASTE DRUECKEN"

788 GETT$: IFT$=""THEN780

798 REM

B0 REM 3333 3 3 33 5363 9 30 3 96 56 3 363366 36 36 96 %% %

81@ REM * 1.BEFEHL ‘SO’ MIT OPTION *

BZ20 REM #3333 3333 3363 335 3 3 3 263 % 3663 3 % %

B3@ REM

835 PRINT"LERSTER BEFEHL MIT OPTION"

B4@ DATANULL ,ZWEI,VIER,SECHS,ACHT,ZEHN,E
INS,DREI ,FUENF ,SIEBEN, NEUN

2858 DATAB,Z2,4,6,8,10,1,3,5,7,9

B&@ CLR:DIMNR(1@) ,NR$(1@)

87@ REM *x EINLESEN IN FELD NR$ *x

88@ FORS=@TO1@

89@ :READX$:NR$(S)=X$

90@ NEXTS

1@ REM #** EINLESEN IN FELD NR *x

92@ FORS=0T010

938 :READX:NR(S)=X

948 NEXTS

95@ REM #* AUSGABE FELD VOR SORTIERUNG *
k.3

96@ PRINT"HMINDEX NR$ VORHER NR * NR$ NAC
HHER NR"

97@ FORS=@TO1Q

980 :PRINTS; TAB(&)NR$(S) TAB(16) NR(S)

998 NEXTS

10@@ REM *% AUFRUF DES BEFEHL
PTION #*%

1@1@ SO,NR$,8,10,0,NR

L5 MIT 6

1828 REM SO = BEFEHL

133@ REM NR% = FELDNAME 1

1242 REM @ = ANFANGSINDEX

1258 REM 10 = ENDINDEX

1848 REM @ = SORTIERUNGSRICHUTNG (AR
STEIGEND)

1878 REM NR = FELDNAME 2

1288 REM

1898 PRINT"ESORTIEREN VON MNR$% ABSTEIGEND

1395 PRINT"EMR WIRD ENTSPRECHEND MITSORT
TERE"

1897 PRINT"MBITTE | ASTE DRUECKEN"

1898 GETT#: IFT$=""THEN1@98

1103 REM ** AUSGABE FELD NACH SORTIERUNG
*%

111@ FPRINT"S
112@ FORE=@TO10@

1138 FRINTTAB(2Z2)NR#(S) TAB(I3)NR(S)
114@ NEXTS

1150 FPRINT " e
READY.

TETe" 5

Listing 2. »Exsort demo« (Schluf)
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Fehlermeldungen:
B type mismatch:

Sie versuchten, einen
String in einem numerischen
Feld zu suchen (oder umge-
kehrt).

B wrong index:

Beim Suchen war der An-
fangsindex gréBer als der
Endindex.

B bad subscript:

Index auBerhalb des zu-
lassigen Bereiches.

M only one dimension array:

Sie kénnen nur eindimen-
sionale Felder durchsuchen
oder sortieren.

B array not found:

Das Feld war nicht durch
einen DIM-Befehl dimensio-
niert worden.

B wrong array name:

Geben Sie bitte nur die er-
sten beiden Buchstaben des
Feldnamen ein (plus % oder
$ wenn nétig). Es wird dann
sicher funktionieren.

B wrong sorting direction er-
YOI:

Sie haben einen anderen
Wert als 0 oder 1 als Sortie-
rungsrichtung angegeben.
Zu den Programmen:
Listing 1

Das Programm »Exsort da-
ta« erstellt das Maschinen-
programm aus DATA-Zeilen
und speichert es als »Exsort«-
Absolutprogramm auf Dis-
kette oder Kassette. Sie kén-
nen es dann jederzeit durch
LOAD »Exsorte, 8,1 absolutla-
den. Dabei geht ein Basic-
Programm nicht verloren
(siehe auch Listing 2, Demo-
Programm).

Listing 2

Das Programm »Exsort de-
mo« ladt das Absolutpro-
gramm »Exsort« nach und
startet es. Danach folgt eine
Demonstration der beiden
Befehle.

Um »Exsort« zu laden, muB3
Zeile 0 des Basic-Programms
lauten:
0if k=0 then k=1 : load"ex-
sort” 8,1 (fiir Diskette)
0if k=0 then k=1 : load''ex-
sort” 1,1 (fiir Kassette)

In Zeile 1 mup stehen:

1 sys 49400

Da die Erweiterung nur
einmal geladen und gestar-
tet werden muB, kann sie bei
spateren Starts des Pro-
gramms Ubersprungen wer-
den. (Marcus Rickert/gk)
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Wie super ist
die Supergraphik?

gramme angehdngt wer-
den; so ist zum Beispiel ein
komfortables Nachladen
der Spritedaten moglich.
RENUM ist ein Zeilennu-
merierungs-Befehl; er
gleicht auch alle Sprung-
adressen hinter GOTOQ,
GOSUB an. Thre Funktions-
tasten koénnen Sie mit
KEY belegen. Sie sind re-
lativ sinnvoll vorbelegt; so
ist mit F5/F7 eine Um-
schaltung zwischen Text-
seite und Grafikseite mog-
lich. DTASET ist ein geziel-
tes RESTORE; da hier
auch arithmetische Aus-
driicke vorkommen diir-
fen, ist eine Angleichung
beim RENUM-Befehl nicht
implementiert. Neben der
Joystickabfrage istauch ei-
ne Paddleabfrage iiber
PADDLE realisiert wor-
den. Als letztes noch der
Befehl POS=; mit ihm
kann im Textmodus der
Cursor einfach auf belie-
bige Spalten und Zeilen
gesetzt werden.

Ein anderes Detail, das
mir allerdings sehr gut ge-
fallen hat: Bei etwaigen
Fehlermeldungen  wird
von der Crafikseite wie-
der automatisch auf die
Textseite umgeschaltet.
Das héalt Sie beim Auste-
sten eines Programms im-
mer auf dem Laufenden.

Supergraphik 64 ist ein
Programm von Data
Becker fiir 99 Mark, das
einerseits durch seine Be-
fehlsvielfalt, andererseits
durch einige kleine De-
tails beeindruckt. Einige
Mangel schwachen den
positiven Eindruck aller-
dings ein wenig ab. Man
sollte aber auf jeden Fall
beim Kauf einer Grafiker-
weiterung Supergraphik
64 in Erwagung ziehen,
insbesondere, wenn 1man
es nicht so sehr auf kom-
fortables Sprite-Handling,
sondern eher auf ein gutes
Werkzeug fiir hochaufls-
sende Crafiken abgese-
hen hat.

(Boris Schneider/aa)
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