chen, sobedarfesbeider Pro-
grammierung des Commodo-
re 64 fast eines Prinzen, um seine
schlummernden Fahigkeiten 2zu
wecken. Unser Prinz heif3t Graphic-
Basic und kommt von HESware.
Haben Sie sich in Anbetracht el-
nes perfekten Spielprogramms,
schon gefragt: Wie machen die das?
Die Antwort ist relativ einfach, denn
durch konsequentes Ausnutzen al-
ler verfiigbaren Hilfsroutinen und
vieler Programmiertricks gelingen
solche Meisterstiicke. Einige dieser
Tricks und Hilfen sind in Graphic-
Basic zusammengefaBt. Das Resul-
tat sind Graphic-Basic-Programme,
einfach programmiert, kurz und lei-
stungsfahig. Das Beste aber ist, daB
kaum jemand den Unterschied zu
reinen Maschinenprogrammen fest-
stellen kann. Von der Leistungsfa-
higkeit dieser zirka 90 Mark teuren
Befehlserweiterung kann man sich
sofort liberzeugen, denn viele Bei-
spielprogramme (Bild 1 und 2) wer-
den auf der Diskette mitgeliefert.
Damit die Lektiire der Anleitung (in
Buchform, 116 Seiten) etwas ab-
wechslungsreicher wird, findet der
Anwender noch zusétzliche Beispie-
le zum Abtippen im Handbuch. Auf
diese Weise bleibt das gerade ge-
lernte nicht nur Theorie, sondern
kann am Bildschirm mit eigenen Au-
gen verfolgt werden.

wie die Konigstochter im Mar-

Eines sei vorweggenommen, der
Befehlssatz des »Graphic-Basic« 1aRt
kaum einen Wunsch offen. Verges-
sen sie den POKE-Befehl, denn von
der einfachen Farbanderung bis zur
imposantesten Grafik- und Tonpro-
grammierung, stehen fiir alle
Zwecke eigene Befehle zur Verfii-
gung. Einfach und einpragsam,
aber leistungsfahig, das sind die
»Graphic-Basic«-Befehle. Das gilt
auch fiir die Spriteprogrammie-
rung. Denn hier haben sich die Pro-
grammierer selbst libertroffen. Be-
reits die Spriteerstellung geht mit
dem eingebauten Sprite-Editor fast
wie von selbst, der Eingabekomfort
ist beispielhaft. So ist beispielsweise
das Sprite, das gerade entworfen
wird, in wirklicher GroBe, in Y-
Richtung und in X-Richtung vergré-
Rert, abgebildet.

Ebenso besteht die Moglichkeit,
die ganze 24 x 21 Punktmatrix um be-
liebig viele Spalten beziehungswei-
se Reihen zu verschieben. Wer
schon frither mit ahnlichen Pro-
grammen gearbeitet hat, wird die-

sen Vortell zu schéatzen wissen.
Selbstverstandlich koénnen sowohl
Single- als auch Multicolorsprites
definiert werden, die Vorder und
Hintergrundabfrage, sowie die Kolli-
sionserkennung sind eingebaut. Ein
Sprite-Editor wie dieser wird noch
lange Zeit seinesgleichen suchen.
Doch was kann man nun mit sei-
nem eben erstellten Sprite-
Kunstwerk alles anfangen? Sehr
viel, denn dem Benutzer steht eine
Vielzahl von neuen, sinnvollen Be-
fehlen zur Verfiigung. Diese Befehle
zeichnen sich durch eine interes-
sante Besonderheit aus, denn sie
sind allesamt Interrupt-gesteuert.
Das heift, Sprites bewegen sich
nach einmaligem Aufruf selbstan-
dig. Der Effekt ist, daf? jedes Ba-
sic-Programm mit hoherer GCe-
schwindigkeit weiterlauft. Mancher
Befehlserweiterung geht hier schon
langsam die »Luft« aus, nicht so
»Graphic-Basic«. Diese Supererwei-
terung sammelt weitere Pluspunkte,
etwa durch die Befehle »Copy Hires

Fortsetzung auf Seite 150
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To Sprite, Copy Sprite To Hires«. Zeit-
lupengrafiken und Bewegungsstu-
dien wie etwa der Flug eines Vogels,
werden innerhalb weniger Minuten
zur Realitat. Wesentlich unterstiitzt
wird der Programmierer bei seinen
Entwiirfen durch wichtige Befehle
wie »Dot, Line, Box, Circle« und an-
dere bekannte Grafikhilfen.

Weil die Programmierer bei HES-
ware mit Vorliebe die Interrupttech-
nik verwendet haben, lassen sich
Text und Grafik beliebig mischen.
Zusammen mit der umfangreichen
Farbgebung sind so Bilder auf der
Diskette speicherbar und stehen
bei Bedarf, beispielsweise in einem
Adventure, rasch zur Verfiigung.

Fast ebenso umfangreich wie der
Befehlssatz fiir die Sprite-Program-
mierung sind die neuen Komman-
dos zur Tonerzeugung. Alle Musik-
funktionen werden wie die Sprites
interruptgesteuert. Man kann sich
sogar beim Programmieren mit Mu-
sik unterhalten lassen. Alle wichti-
gen Parameter wie Attack, Sustain,
Release, Decay und Wellenform
werden iiber simple Basic-Befehle
eingestellt.

Nach all diesen Erldauterungen
entsteht vielleicht der Eindruck, bei
»Graphic-Basic« handle es sich um
eine reine Grafikerweiterung. Weit
gefehlt!. Es gibt Befehle zur Funk-
tionstastenbelegung, ebenso wie
solche zur Abfrage der Joysticks
und zur Diskettenhandhabung (Dir,
Disk). Auch iiber die typischen Be-
fehle vieler Erweiterungen fir be-
dingte Spriinge (IfThen-Else oder
On-Error-Goto) verfiigt die Hes-
Crafik. Am ungewdhnlichsten ist
aber der »Windowe«Befehl, der es
erlaubt, den Bildschirm in mehrere
»Aktivitdtszonen« zu unterteilen. Ab-
schlieRfend soll noch angemerkt
werden, daP sowohl Text als auch
Grafik auf verschiedenen Druk-
kern (Copy) ausgegeben werden
kann.

Wer die Grafik- und Tonprogram-
mierung zu seinem Lieblingsthema
gewahlt hat, aber auf den Komfort ei-
niger Hilfen zur strukturierten Pro-
grammierung nicht verzichten
mochte, findet in der Hes-Grafik den
richtigen Partner. Fiir relativ wenig
Geld erhalt er ein Werkzeug, mit
dem der eigenen Kreativitit keine
Grenzen mehr gesetzt sind. Fiir mei-
nen C 64 ist »Graphic-Basic« jeden-
falls zum gern gesehenen Prinzen
geworden.

(Arnd Wangler/Martin Gaksch/ev)

KREUZWORTRATSEL SELBER MACHEN-

Kreuzwortratsel sind bei jung und alt beliebt.

Das beweisen die vielen Ratselzeitschriften.

Aber ein Kreuzwortratselprogramm zu schreiben ist
etwas ganz anderes, als ein Ratsel zu losen.

. {48} Verzweigun sankeiﬁung in BASI
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Senkrecht:
(2) 1a Dialog mit d. Computer arbeiten; {3) Speicherzelle mit direktem Iugriff; (4) Folge von Buchstaben/
Tiffern; 15) Prograsadarstellung auf Papier; () Einheit des elektrischen Stroas; (7) Engl. f. "Stapel’;
(1 Iastenfo]?e b. en?l. Tastaturen; ha Menge der verwendbaren Sysbole; (15} Samselbegriff f
Cosputerbauteile; (17} Rueckkehr in den Anfangszustand; {18} Spannungs- oder Stromsignal; {19} Billiger
Bandsgei:her; {21} Jargon £. ‘Diskettenstation’; (32} Ein Punkt auf dea Grafikbildschira; (24) Hoehere
strukturierte Prugr.Sfrache; {28) Voa Compiler erzeugter Kode; (28) Folge v. ﬁnueisunﬂen an d. Cosputer;
{30} Basic-Befehl z. Laden des Speichers; (31) Variable z. Ueﬂerqabe an Unterprgr.; (34) Simulation eines
freaden Computers; (35} Druckerteil f, Endlusgaaier; (38) Medium zue Festhalten von Daten; (40) Syabolische
Einheit f.Wertzuweisung; (41) Parallele Drucker-Schnittstelle; (46} Logik eit diskreten ZIustaenden
(47) Bgll:?er Hassenspeicher; (49) Logische Informaticnseinheit; {50) Symbolischer Name f, eine Adresse;
(51} Einzelne In?1sche Funktion; (38} Populaeres Betriebssytem f. 1B0-uP; (57) Abk. f. ‘Digital nach Analog’
{58} Verbindungsleitung im Prozessor;  (59) Abk. f. 'Analeg nach ﬂi?itai'; {60) Hersteller von Mikrocomputern;
(63) Steuerzeichen f. fontrollcodes; (64) Mikroschalter aut der Plafine; (66} ASCII-Ieichen f. Zeilenvorschub
i Strahlungseinheit; f. "hoeherwertiges Bit';
{75) Abk.f. Exklusiv-Oder -Uerknnepiung' (76) Abk.f. 'He?aherl:" 1 Engl. f. Maedchen; (B&) Neues Testasent
189} Evangelisch; (%0) Grand Prix; 2 Volkswagen; (93} Deutscher Fussballbund; (96) Kurzbez, f. "lichtjahr’;
{97) Doktor; 158} Kurzbez. f. 'Technische Univers. "y (102) Firea; {(104) Interessengeszinschaft

waa?erecht:
(1} Ay gibg dieses Wettbewerbs; {B) Wichtiges Eingabegeraet; {9) Prograam zur TexteinB?hEF Korrektur;
{10] Schreibmarke auf dem Bildschire; 112) "Basic-Befehl zum Lesen d. Speichers; (14) Pruefsuase einer
By!efslge; {16} Leicht lernbare Progr.-Sprache; (201 Meldung veber einen Eerael:usiand; (23) Die haelfte eines
B;tes oder 4 Bit; {25) Prograse zue Starten von Computern; {27) Beraet z. Eul?uteruerh. per Telefon;
(99} Einkeit 4. d. elektr. ¥apazitaet; {32) Wiederverwendbares ROM; {33] Bildschirsausschnitt

{34) Datentransfer m. mehreren Leitungen; {37) Programs zur Steverung v, Beraeten; (3%) Sich selbst aufruiendes
Unterprogr.;  (42) Jarqon fuer ‘Compiter’; (43) Punktfeld f. Ieichendarstellung; (44) Adresse die andere Rdr

verneist; (45) Logische Informaticnseinheit; (48) Befehl zur Beendigung v. Unterprgr.; {52) Hoehere
toaserzielle Prgr.Sprache; (33} Mech. Geraet 2. Ieichnen v. Bildern; {54} Logische Speichereinheit

{35] Hochintegrierter Bausteiny (62) Abk. f. "Zeichen loeschen’; (&5} Abk.f. leilendrucker’; (&7 Technik zur
Herstellung von IC's; (49 fbk. f. 'Disketten-Betriebssysten’; {70} Abk, f. "Television's; (71} Les- und
schreibbarer Speicher; {73) fibk. f. "Nanosekunde'; (77) Progr.Sprache f. Listenverarheitun?; (78] Abk. f.
‘Hertz'; 791 Abk.f. Computer-gestuetzter Entwurf; (80) Griechischer Buchstabe; (82) Dritter Ton voam Grundton;
(e3) abk. f. ein engl. Laengenmass; (84) Abk. f. "Oberbuergermeister’; (83) In Ordnung; (87) Abk. f. “Sankt’;
(88} Seemeile; (91) Abk. f. 'Jaﬁrhundert'; (94} Corps Consulaire;  (95) Sorialdemokrat. Partei Deutschl.;
1991 Mordeutscher Rundfunk; (100} Kurzbez. f. "Universitaet’; (b1 Kilo-Ampere;  (103) Abk. f. "Hektar';
(105) Abk. f. "gegruendet’

Bild 1. Das Ergebnis eines Programmiaufs. Wahrend das Programm lduft, werden die vom Computer
eingesetzten Wirter direkt in das Ratsel am Bildschirm sichtbar eingetragen. Das geht so schnell, dab Sie
mit dem Auge kaum nachkommen kiinnen. Erst im Ausdruck werden alle Begriffe durch Zahlen ersetzt. Die

Lasung dieses Ratsels finden Sie iibrigens auch in diesem Heft an anderer Stelle.
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